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Noés somos heranga daquilo que construimos e,
se quisermos conquistar algo melhor temos que
evoluir. Para que isto acontega, precisamos
construir o conhecimento.* para podermos
alcangar o desenvolvimento.



RESUMO

- Neste trabalho apresentamos os resultados de uma pesquisa, onde objetivou
demonstrar a importincia das atividades lidicas para o processo de ensino-aprendizagem.
Onde foram analisadas as propostas do lidico no espago escolar como facilitador da
aprendizagem. Buscamos evidenciar que o lidico ¢ yma atividade fundamental para o
desenvolvimento das potencialidades humanas, proporcionando condi¢des adequadas ap
seu desenvolvimento ﬁsjcd, mopr, emocional, cognitivo ¢ social. A copclusﬁo final
permitiu ressaltar os principais aspectos da pesquisa que certamentc‘ fardio com qﬁe
educaciorqs motivem-se para a realizagiio de nov‘os estudos sobre o tema abordado,\q

principalmente os coloque em pratica.

Palavras-chave: Atividades lidicas; ensino-aprendizagem; jogos e brincadeiras; educagfo.



ABSTRACT

In this work I present the results of a rescarch, where it objectified to
demonstrate the importance of the playful activities for the teach-learning process. Where
the proposals of the playful one in the pertaining to school space as facilitador of the
learning had been analyzed. I searched to evidence that the playful one is a basic activity
for the development of the potentialities human beifigs, being provided adequate conditions
to its physical, motor, emotional , oognj,tin and social development. The final conclusion
allowed to stand out the main aspects of the research that certainly will make with that
educators motivate themselves for the accomplishment of new studies on the boarded
subject, and mainly places them in practical.

Word-key: Playful activities; teach-learning; games and tricks; education.
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INTRODUCAO

A presente monografia tem por finalidade conscientizar o educador de que os
problemas referentes a aprendizagem na educagfio fundamental estdo relacionados as
praticas educativas, que sfio os métodos de ensino-aprendizagem. Acredito que este estudo
possa subsidiar reflexdes e assim contribuir para que educadores; que sfio os pais, os
professores e profissionais da educagfio, que tem importante significado na educagio das
criangas do ensino fundamental, que cuidam e educam as criangas, € que assim, vejam o
[adico como uma forma de ser e de estar no mundo.

O despertar por esse tema deu-se a partir do 6° bloco deste curso, quando
tivemos a disciplina “Lidico e educagio” , que foi ministrada com muita competéncia pela
até entdo Professora Carol Porto. Onde ficamos fascinados com o poder.e a forma
descontraida com que podemos ensinar os alunos de uma maneira diferente ¢ sem pressges.
E esse fascinio foi ganhando for¢a durante os estigios supervisionados no 7° € no 8° blocé
quando tivemos os estagios supervisionados da educagfo infantil e também na educagfio der
ensino fundamental, nas disciplinas de Pratica de ensino I e II. Percebemos o quanto se
alterava o ambiente da classe quando o momento da sala de aula era destinado as tarefas de
estruturagfio dos projetos: pesquisa, montagem de cartazes, pintura, leitura de histérias, etc.

Observamos que nas salas onde os professores trabalhavam com os alunos
sentados em colunas, na realizagio das atividades estes se juntavam em grupos,
inicialmente bem definidos, mas que depois observamos que se integravam pela
necessidade de pedir materiais emprestados, ou pelo fato de ser curioso e querer ver o que
o outro estava fazendo, ou ainda, pelos que circulavam no ambiente sgm muito
compromisso com o trabalho proposto. Onde esses traballios de cardter especifico
diferentemente das atividades do dia-a-dia mobilizam um tempo razoavel, materiais
diversos, mais concentragdio e interagéio por parte dos alunos.

Percebe-se que os educadores da atualidade precisam utilizar-se do lidico no
processo de ensino aprendizagem,-ou seja, desde as civilizagSes mais antiga o homem
aplicava o lidico como recurso pedagégico. E isso foi sendo construido ao longo dos
temnos €, na atualidade também se utiliza o lidico na educagfo fundamental, pois &
humnmgade observou a importincia do ladico no processt de ensino-aprendizagem das
criangas.

A escola tradicional, centrada na transmissfo de contetidos, nfio comporta um

modelo ludico. Por isso é tdo freqiiente ouvirmos muito falar de pessoas que apdiam e
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afirmam a importdncia do lddico edstar presente na sala de aula, e queixas dos futuros
educadores como também daqueles que ja se encontram exercendo o magistério, de que se
fala da importincia do lidico, se discutem conceitos de ludicidade, mas como estdo
evidentes neste trabalho, que na atual realidade das escolas publicas municipais da Cidade
de Parnaiba nio se vivenciam atividades lidicas. Fala-se muito, mas na verdade nfio se faz,
ou se faz muito pouco.

De fato mesmo vivenciando um modelo construtivista nfo é ficil ¢ nem téo
simples uma transformacdio mais radical pelos préprios professores que tem ao longo de
sua formagdo académica, ¢ mesmo ao longo de sua vida profissional convivido com
inimeras dificuldades. Porque com o ladico convive-se com a aleatoriedade, com o
precipitado; o professor renuncia a centralizago, 4 onisciéncia e ao controle onipotente e
reconhece a importincia de que o aluno tenha uma postura ativa nas situagdes de ensino,
sendo sujeito de sua aprendizagem. A espontaneidade e a criatividade s&o constantemente
estimuladas. E os estimulos farfio com que os alunos desenvolvam as habilidades
operatérias € o que é mais importante as inteligéncias muiltiplas. Mas, podemos observar
que essas atitudes, de um modo em geral, nfio sdo, de fato, estimuladas em sala de aula.

Considerando os objetivos deste estudo, privilegiei a pesquisa, que tem como
objetivo principal o aprimoramento de idéias e a descoberta da atual realidade nas escolas
pliblicas da cidade de Parnaiba. Esta pesquisa objetivou, sobre tudo, coletar dados, que
demonstrassem a importancia das atividades ludicas no ensino fundamental, visto que
jogos e brincadeiras sfio, conforme os estudiosos, experiéncias afetivas que se
correlacionam ao ambiente e devem ser aplicadas nas criangas em fase escolar. O estudo
bibliogrifico respaldado por expressivos referenciais teéricos subsidibu a proposta de
trabalho apresentada, onde permite afirmar a existéncia de jogos e brincadeiras na
educagdo fundamental, que se bem aplicadas, certamente ajudarfio no desenvolvimento da
educagiio psicomotora ¢ conseqiientemente, no processo escolar.

O ludico no esté yas, coisas, nos brinquedos ou nas técnicas, mas nas criangas,
bu melhor, dizendo no homem aue as imagina, organiza ¢ constroi o espirito ladico. Temos
notado que criar condicdes para o “brincar”, estd sendo transferido, cada dia mais, do
Yiicleo familiar para a esfera institucional mais ampla como creches, escolas, hospitais,
centros de lazer, etc. No entanto, como a crianga aprende a brincar desde muito cedo, ¢la
precisa de alguém, na sua casa a familia e os amigos, e no caso da escola, a figura do
professor, que vai dar um novo significado aos jogos e brincadeiras.

O brincar ¢ ferramenta essericial e necessaria ao processo de desenvolviménto
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do ser humano. O senso lidico tem papel fundamental para o ser humano, tanto no inicio
como durante toda sua vida, devendo fazer parte do dia-a-dia de cada um, pois favorece a
construgdo prazerosa do viver e da convivéncia social. Os efeitos do brincar comeg¢am a ser
investigados pelos pesquisadores que consideram a agdio hidica como metacomunicagéo,
ou seja, a possibilidade da crianga compreender o pensamento ¢ a linguagem do outro.
Portanto, o brincar implica uma relagfo cognitiva e representa a potencialidade para

interferir no desenvolvimento.

Fg'bgcar(pennite, ainda, aprender a lidar emocdes. Pelo brincar, a
1
crianga equifibra—aafténsﬁes provenientes de seu mundo cultural, construindo sua

individualidade, sua marca pessoal ¢ sua personalidade. Como veremos neste trabalho o
brincar, implica uma -*difmensﬁo evolutiva com as crangas de diferentes idades,
apresentando caracteristicas especificas, apresentando formas diferenciadas de brincar. As
atividades liditas t¢ém o poder sobre a crianga de facilitar tanto o progresso de sua
personalidade fntegral, como o progresso de cada uma de suas fungBes psicolégicas,
intelectuais e morais. As considerag@es finais permitiram ressaltar os ptincipais aspectos da
pesquisa que certamente farfo com que os educadores, pais e profissionais responsdveis
peja educagio motivem-se para a realizagéio de novos estudos sobre o ludico.

Esta monografia esta estruturada em quatro capitulos assim distribuidos:

No capitulo I, apresentamos uma revisdo bibliografica sobre a histéria do
Iadico, que vai das civilizagdes antigas como o Egito e a Grécia até os psicélogos
contemporéneos, dando énfase as concepgdes pedagogicas na visdo dos tedricos estudados.

No capitulo II, apresentamos as discussdes decorrentes do estudo realizado
sobre o ludico no processo de ensino-aprendizagem, caracterizando-o no contexto escolar,
a partir das percepgdes dos sujeitos investigados e confrontando-as com as concepgdes dos
tedricos estudos.

No capitulo III, apresentamos a demonstragdo dos resultados do ludico no
processo de ensino-aprendizagem, na concepgdo dos tedricos € na sua implantagdo nos
programas das escolas de ensino fundamental.

No capitulo IV, sdo feitas considera¢Bes sobre a metodologia adotada para a
realizagio dessa investigacfo, na qual foi realizada uma pesquisa de campo, que constituiu
na aplicagdo de g&qstionéﬁos destinados aos professores e alunos do ensino fundamenigl,
possibilitando assim uma melhor compreenséio sobre as atividades Itdicas no processo de

ensino-aprendizagem.
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CAPITULO I
1.1 0 LUDICO ATRAVES DA HISTORIA

Embora o brincar sempre tenha feito parte do cotidiano infantil nem sempre the
foi dada & devida importéncia. Faz-se necessario olhar o brincar através do tempo, pois a
presenga de atividades lidicas desde os tempos primitivos tem se evidenciado através de
registros de brincadeiras em varias culturas, desde a pré-histéria, caracterizando“fe como
atividade fundamental, por ser intrinseco 4 alma humana; o que deixa claro que brincar é
inerente & natureza de qualquer individuo, seja qual for a sua origém, sua época, sua idade
e faz parte de todo seu percurso através dos séculos.

Nas civilizagfes antigas, a exemplo do Egito ¢ da Grécia, o hidfco estava
presente até no dia-a-dia dos adultos e era a familia quem educava os filhos ensinando
oficios e artes. Devido 3 aprendizagem da escrita, aos poucos a educag¢fo vai deixando de
ser tarefa da familia e se tornando tarefa da escola, que ja se preocupava com ensino
apropriado para esta idade, a exemplo do jogo® divers3o usados no ensino de matematica
no Egito. Mas, é o grego Platdio quem primeiro apresenta estudos sobre o ludico e suas
influéncias na educagfo e, a importincia dos jogos no desenvolvimento das criangas como
facilitador no seu processo de ensino-aprendizagem da matematica. ‘

Durante a Idade Média, ha uma revolugdio cultural que tem como fator central.a
religiio. Com a ascenséo do cristianismo, que relacionava o jogo ao prazer profano e
imoral, a pedagogia passa a ser repressiva baseada na disciplina, no controle rigido, na
obediéncia e levando em consideragfio apenas as necessidades do mundo adulto, torna-se
sem sentido para as criangas que tém como inica saida fugir da escola em busca de
brincadeiras.

.- Importante observar que nesta época as criangas eram vistas como os adultos,
mas s6 que em tamanhos pequenos, por isso as brincadeiras n3o eram aceitas nas escolas,
até mesmo as vestimentas, ou seja, as roupas das criangas eram igunais as dos adultos, mas
s6 que em tamanhos menores. A partir do século XVI, com 0 advento do mercantilismo € o
nascimento do pensamento pedagdgico, o lidico comega a tomar importincia ¢ a s;er
utilizado pelos jesujtas no ensino de gramatica e ortografia.

Aproximadamente entre os séculos X\(];I e XVIII, novos movimentos culturais
surgem rompendo com o modelo pedagégico \Q@leo para o modelo homem-adulto,

passando a levar em conta outros sujeitos, a exemplgcil@ mulher, da crianga, do deﬁt?i;;mq.
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Foi ao longo desses séculos XVII ¢ XVIII que se adotou uma atitude moderna em relagdo
aos jegos, diferente do que ocorria até entdio. A partir daquele momento histérico passa a
existir um novo sentimento de infincia, onde o ato de jogar, brincar, passa a ser
considerado como um fator fundamental no processo de desenvolvimento do ser humang.

Considerando-se a crianca diferente do adulto, com um processo evolutivo ¢
com valores préprios, a fantasia, a igualdade, a comunicagfo, descobre-se a inféncia, e
surge um novo cornceito de crianga, que passa a ser o sujeito da educagio, o que muda nas
instituigdes educativas e nas ciéncias humanas para dar conta desse sujeito?

Surge o ensino através dos jogos defendido por Rousseau, que traz conceitos
novos como respeito ao ritmo de crescimento das criangas e valorizagdo das caracteristicas
infantis; Froebel que contribui com a idéia do jogo revelando as tendéncias infantis e a
importéincia do jogo livre no desenvolvimento da crianga, etc. Além de Pestalozzi, Dewey
e Montessori, que enfocaram o uso da pedagogia dos jogos.

Foi a partir do final do século XIX que o jogo do ponto de vista cientifico passa
a ser alvo de estudo de psicdlogos, psicanalistas ¢ de pedagogos em geral, surgindo a partir
daf todo um rol de teorias na tentativa de explicar seu significado. Recordemos aqui as
principais concepgdes:

A teoria do recreio, de Schiller (1875), sustenta que o jogo servia para recreat-
se, sendo sua finalidade intrinseca.

Na teoria do descanso, de Lazarus (1883), o jogo é visto como atividade que
serve para descansar e para restabelecer as energias consumidas nas atividades sérias ou
Titeis. a

Na teoria do excesso de energia, de Spencer (1897), o jogo tem tomo fungiio a
descarga do excesso de energia excedente.

Na teoria da antecipagdo funcional, de Groos {1902), o jogo € visto como pré-
exercicio de func;zﬁes necessarias a vida adulta.

Na teoria da recapitulacéo, de Stanley Hall (1906), o jogo € visto como forma
de recapitular geragdes passadas, caracterizando a fungfo atavita da atividade Hidica.

,  Mais tafde, psicélogos contemporineos como Piaget, Vigotsky, Wallon e
outros, %presentam novas propostas cientificas que valorizam a participagfio ativa do
sujeito na aprendizagem. Deram destaque ao brincar didxcrianga, atribuindo a elas o papel
decils:::(ina evolugdo dos processos de desenvolvimento humano, de maturacio e de
aprendi agem. Conferindo assim fungdes pedagégicas as atividades ludicas,

principalmente aos jogos, as brincadeiras e a¢ Itdico.
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1.2 O LUDICO NUMA PERSPECTIVA SOCIO-HISTORICA

A brincadeira, no panorama socio-histérico é um tipo de atividade social
humana que supde contextos sociais e culturais. O lfidico como instrumento educativo ja se
fazia presente no universo criativo do homem desde os primérdios da humanidade.

Por meio dos estudos as brincadeiras foram ocupando lugar de destaque numa
sociedade que se desenvolveu do ponto de vista tecnoldgico e de suas relagdes sociais. No
que diz respeito a essa&mesma perspectiva socio-historica, vale destacar que pesquisadores
chamam atengdo para o fator histérico do jogo com uma presen¢a marcante nas diversas
atividades caracteristicas das civilizag3es antigas, das quais o mito e o culto podem ser
ci,t@;los como exemplos claros dessa influéncia. Ao criar um jogo entre fantasia e realidade,
o homem primitivo procurava, através do mito, dar conta dos fenémenos do mundo. No
que diz respeito ao culto, os rituais das civilizagdes antigas eram celebrados dentro de um
espirito de puro jogo, no sentido literal da palavra, um jogo entre o bem e o mal.

Segundo Kishimoto diz que:

“Na Grécia antiga e em Roma ja existiam os jogos educativos, e no século XIX o
ensino de linguas é ressaltado pe}adesenvolvimeuto comercial e pela expanséo
dos meios de comunica¢io e surgem, assim, os jogos para o ensino de linguas
vivas.” (1999, p.15)

O papel central reservado ao mito e ao culto nas civilizagSes antigas permanece
intacto em diversas comunidades, nas quais o jogo entre fantasia e realidade, entre 0 bem ¢
o mal representa a base moral do povo, passada de geragdo em geracdo por meio da
sabedoria dos membros mais velhos dessas comunidades, um exemplo disso sfo as aldeias
indigenas, e a cultura negra no Brasil que mantém seus rituais ¢ cultos. Dessa forma os
padrdes simbélicos de compreensio e criagio ou recriagio sfo estabelecidos
proporcionando instrumentos para o aprendiz.

O emprego da atividade lidica define-se a toda e qualquer tipo de atividade
alegre ¢ descontraida, desde que possibilite a expressfio do agir e interagir. Embora alguns
pesquisadores centralizem a a¢do do lidico na aprendizagem da crianga, o adolescente e
até mesmo o adulto também pode ser beneficiado. Com as atividades lidicas o ensino
acontece em um ambiente mais motivador, descontraido e prazeroso, aliviando certas
tenses que sdo carregadas pelo ser humano devido do constante stress do dia-a-dia.

Na visfio s6cio-histérica de Vygotsky, a brincadeira, o jogo, € uma atividade
especifica da infincia, em que a crianga recria a realidade usando sistemas simbélicos.
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Essa ¢ uma atividade social, com contexto cultural ¢ social. E uma atividade humana
criadora, na qual imaginagfo, fantasia e realidade interagem na producio de novas
possibilidades de intérpretagio, de expressdo e de agHo pelas criangas, assim como de
novas formas de construir relagdes sociais com outros sujeitos, criangas ¢ adulfos.\

Vygotsky classifica o brincar em algumas fases: durante a primeira fase a
crianga comega a se distanciar de seu primeiro meio social, representado pela méde, comega
a falar, andar e movimentar-se em volta das coisas. Nesta fase, o ambiente a alcanga por
meio do adulto e pode-se dizer que a fase estende-se até em torno dos sete anos. A segunda
fase é caracterizada pela imitagfo, a crianga copia os modelos dos adultos. A terceira fase ¢
marcada pelas convengdes que surgem de regras e convengdes a elas associadas.

Vygotsky considera que o desenvolvimento ocorre ao longo da vida e que as
fungBes psicolégicas superiores sdo construidas ao longo dela. Ele ndo estabelece fases
para explicar o desenvolvimento como Piaget ¢ para ele o sujeito nfio € ativo nem passivo:
¢ interativo. Segundo ele, a crianga usa as interagSes sociais como formas privilegiadas de
acesso as informagdes: aprendem & regra do jogo, por exemplo, através dos outros e nio
como o resultado de um engajamento individual na solugfic de problemas. Desta maneira,
aprende a regular seu comportamento pelas reag3es, quer elas sejam boas ou ruins.

Lembrando que Vygotsky afirma que a aquisi¢io do conhecimepto se da
através das zonas de desenvolvimento: a real e a proximal. A zona de desenvolvimento real
¢ a do conhecimento ja adquirido, é o que a pessoa traz consigo, ja a proximal-,;sé’é*
atiilgida, de inicio, com o auxilio de outras pessoas mais “capazes”, que ji tenham
adquirido esse conhecimento.

Quando as situagbes ludicas séo oportunizadas, ou seja, criadas e planejadas
intencionalmente pelo professor, visando estimular a aprendizagem, verdadeiramente esse
profissional atinge a dimensdo educativa. O professor é o responsével pela melhoria da
qualidade do processo de ensino-aprendizagem, cabendo a ele desenvolver as novas
préticas diddticas que permitam aos alunos um maior aprendizado.

Alguns filosofos, e pesquisadores em geral, como em particular na area de
Psicologia, Pedagogia, Lingtiistica e Educacgio posicionam-se a favor em relagiio ao uso de
atividades lidicas em sala de aula. Nessa perspectiva, vemos que a ludicidade € uma
atividade que tem valor educacional intrinseco, mas além desse valor que lhe € inerente, o
ladico tem sido utilizado como recurso pedagégico eficiente. Dessa forma varias sdo \as
razdes que levam os educadores a empregarem as atividades lidicas no processo de

ensino-aprendizagem. \
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1.3 ENTENDENDPO O UNIVERSO LUDICO

Para entendermos © universo ladico ¢ fundamental compreender o que ¢
brincar?

E para isso, € importante conceituar palavras como jogo, brincadeira e
brinquedo, permitindo assim aos professores de educagfio do ensino fundamental trabalhar
melhor as atividades lidicas. Esta tarefa nem sempre € ficil exatamente pelo fato dos
autores compreenderem os termos de forma diferente. Temos que salientar que esta
dificuldade ndo é somente do Brasil, outros paises que se preocupam em pesquisar O tema,
também tém dificuldade quanto as conceituagSes.

Para a autora Kishimoto (1999) o brinquedo é compreendido como um objeto
suporte da brincadeira, ou seja, brinquedo aqui estara representado por objetos como piGes,
bonecas, carrinhos etc. Os brinquedos podem ser considerados: estruturados e niio
estruturados. Sdo denominados de brinquedos estruturados aqueles que j4 sdo adquiridos
prontos, € o caso dos exemplos acima, pides, bonecas, carrinhos e tantos outros. Os
brinquedos denominados n#o estruturados sdo aqueles que nfo sendo industrializados, siio
simples objetos como areia, pedras, paus, garrafas plasticas, pneus e sucata em geral, que
nas méos das criangas adquirem novo significado, passando. assim a ser um brinquedo. A
areia se transforma em comidinha e o pedago de pau se transforma em uma colher e outros.
Portando, vimos que os brinquedos podem ser estruturados ou nfio estruturados
dependendo de sua origem ou da transformagio criativa da crianga em cima do objeto.

A brincadeira se caracteriza por alguma estruturagio e pela utilizagdo de
regras. Exemplos de brincadeiras que poderiamos citar e que sdo amplamente conhecidas:
Brincar de Casinha, Policia e ladro, do esconde-esconde, do pega, etc. A brincadeira &
uma atividade que pode ser tanto coletiva quanto individual. Na brincadeira a existéncia
das regras nfio limita a agfio [idica, a crianca pode modificd-la, ausentar-se quando desejar,
incluir novos membros, modificar as proprias regras, enfim existe maior liberdade de agdo
parta as criangas.

A compreensio de j9g0 esta associada tanto ao brinquedo quanto 4 brincadeira.
E uma atividade mais estruturada e organizada por um sistema de regras mais explicitas.
]?.xemplos classicos seriam: jogo de mimica, de cartas, de domind, xadrez, de faz-de-conta,
etc. Uma caracteristica importante do jogo ¢ a sua utilizagéo tanto por criangas quanto por
adultos, enquanto que o brinquedo tem wma associa¢io mais exclusiva com o mundo
infantil.
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Os diferentes significados do brincar, um mesmo jogo, brinquedo ou
brincadeira para diferentes culturas pode ter diferentes significados, isto quer dizer que €
preciso considerar o contexto social onde se insere o objeto de nossa analise.

Boneca: Objeto que pode ser utilizado como um brinquedo em uma cultura, ser
considerado objeto de adorag8io em rituais ou ainda um simples objeto de decoragfo.

Arco e Flecha: Objeto que pode ser utilizado como brinquedo em uma cultura,
mas em outra cultura & um objeto no qual se prepara as criangas para a caga € a pesca
visando & sobrevivéncia.

As necessidades das criangas em se exercitarem estéo relacionddas’ diretamente
com a afirmacfio do seu eu e, na formagio do seu cardter, onde a atividade ladica na
crianga é um exercicio muito importante em seu processo de desenvolvimento e de
aprendizagem. Depois das defini¢des apresentadas € necessario esclarecer que as mesmas
devem servir para ajudar na reflexdio do professor em sua agdo idica diante da crianga e
ndio para limit-lo neste processo. E importante que as pessoas envolvidas na pesquisa do
ladico acreditem que o jogo, o brinquedo ie a brincadeira terdo um sentido mais profundo
se vierem representados pelo brincar. Em resumo o universo lidico abrange, de forma mais
ampla os termos brincar, brincadeira, jogo e brinquedo.

Os jogos sfo atividades fundamentais da infincia e porque nfio dizer da vida
como um todo. A atividade lidica favorece a imaginacdo, a confianga e a curiosidade,
proporciona a socializa¢%o, desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da criatividade
e da concentragdo. No jogo, o individuo aprende a aceitar regras, esperar sua vez, aceitar o
resultado, lidar com frustragdes, experimentar, descobrir, inventar, reinventar além de ser
estimulada a autoconfianca, a autonomia, proporcionando o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento, da concentragfo, ¢ de ser um momento de auto-expressio e
realizagdo.

Entender as transformagdes pelas quais passa a educagio hoje, o papel do
professor e do aluno na etapa de desenvolvimento a que se destina a pesquisa, da escola, é
fundamental para que o processo de ensino-aprendizagem possa ser melhorado de forma
efetiva. Porém, néo se pode esquecer que constitui, sobretudo, um desafio a professores
que desejam construir aprendizagens e estratégias educacionais. A ludicidade através dos
jogos € um excelente meio incentivador de auxilio a aprendizagens, j4 que nem sempre se

limitam somente aquelas que encontramos no livro didético.

1.4 0 PEDAGOGO E A PECA CHAVE DO LUDICO
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A nogio de “zona proximal de desenvolvimgnto” interliga-se, portanto de
maneira muito forte, & sensibilidade do professor em relagdo as necessidades &
capacidades da crianga e, 4 sua aptidsio para utilizar os estimulos, utilizando a criatividadej
do meio a fim de dar-lhe a possibilidade de passar do que sabe fazer para o que nfio sabe.
Desta forma, pode-se percéber a importéncia do professor conhecer a teoria de Vygotsky e
de Jean Piaget.

Libaneo diz que:

“A fungiio da pedagogia “dos comtetidos” é dar um passo & .frente no papel
transformador da escola, mas a partir de condiges existentes. Assim, a condigio
para que a escola sirva aos interesses populares € garantir um bom ensino, isto €,
a apropriagio dos contetidos escolares que tenham ressondncia na vida dos
alunos.” (1996, p. 39)

No processo da educago o papel do professor ¢ de suma importéincia, pois cle
¢ quem cria os espagos, disponibiliza materiais, participa das brincadeiras, ou seja, faz a
mediagdo da construgdo do conhecimento.

Em estudos realizados sobre aprendizagem e desenvolvimento infantil, Negrine
(1994, pg.74) afirma que: "quando a crianga chega a escola, traz consigo toda uma pré-
historia, construida a partir de suas vivéncias, grande parte delas através da atividade
ladica”.

A desvalorizagdio do movimento natural € espontdneo da crianga em favor do
conhecimento formal institucionalizado, ¢ ignorar as dimensdes educativas do lidico como
forma rica e poderosa de estimular a atividade construtiva da crianga. E preciso que o:
educador pesquise € estude para poder compreender o universo das criangas e, assim poder
estimular essas mesmas criangas em cada fase de seu desenvolvimento.

O Iidico, compreendido sob a dética dos jogos e da criatividade, deverd
encontrar maior espago para ser entendido como educagfo, na medida, em que professores
compreenderem melhor toda suwa capacidade potencial de contribuir para com o
desenvolvimento da crianga,

Segundo Jean Piaget (1998, p. 49): “...0 desenvolvimento da crianga acontece
através do lidico. Ela precisa brincar para crescer, ela precisa do jogo como forma de
equilfbrio com o mundo.”

E fundamental que os professores tenham conhecimento do que a crianca
construiu nas relagdes de interagdo com o ambiente familiar e sociocultural, para formular
proposta pedagodgica adaptada 4 realidade ¢ as necessidades de cada comunidade que

atende. Entendemos, a partir dog principios aqui expostos, que o professor devera utilizar o



19

ladico como principio das atividades didatico-pedagégicas, possibilitando as manifestages
corporais encontrarem significado pelo ludico presente na relagéio que as criangas mantém
com o mundo.

A introdugio do lidico na vida escolar do educando é uma maneira muito
eficaz de repassar pelo universo da crianga para imprimir-lhe o universo adulto, nossos
conhecimentos e principalmente a forma de interagirmos com o mundo. O ato de brincar
estimula o uso da memdria, que ao entrar em ag¢fo se amplia e organiza o material a ser
lembrado, ou como podemos dizer, arquivado e isso acontece através da vivencia e das
experiéncias, e isso € possivel através do canal da comunicagfo e de interagfio que o Iidico
propicia, pois ao reorganizar a vivencia emocional eleva a crianga a um nivel de processos
psiquicos. O ladico € uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser
vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ladico facilita aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural e colabora para boa satde fisica e mental.

Na perspectiva de Vygotsky, a crianga, inserida no social é produto de um
contexto cultural, ou seja, ela é fruto do meio ou sofrerd profundas transformagdes pelo
meio que est4 inserida. Isto facilita a exploragfio da imaginagdo, a compreensfo, a memoria
e o registro de suas experiéncias. A proposta do lidico € promover uma educagio
significativa na pratica educacional, é incorporar o desenvolvimento através das
caracteristicas do conhecimento de mundo. O Itdico promove o rendimento escolar através
da participacio efetiva e da interag8o que os jogos promovem, além do conhecimento,

fala, o pensamento, a concentra¢3o e o sentimento.
1.5 A IMPORTANCIA DO LUDICO NA APRENDIZAGEM

O Hdico tem sua origem na palavra latina "ludus” que quer dizer "jogo”. Se
analisarmos apenas o significado da palavra de acordo com sua origem, o termo lidico
estaria se referindo apenas ao jogar, ao brincar, ao movimento espontineo. O lidico passou
a ser reconhecido como trago essencial de psicofisiologia do comportamento humano. De
modo que a definigdo deixou de ser o simples sindénimo de jogo. A importincia ¢ a
necessidade das atividades lidicas véo muito além de um simples brincar espontineo.

O Ludico apresenta valores especificos para todas as fases da vida humana.
Assim, na idade infantil e na adolescéncia a fitalidade é essencialmente pedagogica. A
crianga e mesmo o jovem opde uma resisténcia a escola e ao-ensino, porque acima de tudo

ele nfo ¢ ludico, ndo é prazeroso.
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Tizuko Kishimoto afirma que:

“...quando as situagbes lidicas s#o intencionalmente criadas pelo adulto com
vistas a estimular certos tipos de aprendizagem surge a dimenso educativa.
Desde que sejam mantidas as condi¢Bes para expressio do jogo, ou seja, a agio
intencional da crianga para brincar o educador estd potencializando as situagfes
de aprendizagem.” (1999, p. 47)

A ludicidade € tfo importante para a saide mental do ser humano, ¢ ¢ um
espago que merece atengiio dos pais e educadores, pois é o espago para expressio mais
genuina do ser, é o espago e o direito de toda a crianga para o exercicio da relagfio afetiva
com o mundo, com as pessoas e com os objetos.

O ladico possibilita o estudo da relagio da crianga com o mundo externo,
integrando estudos especificos sobre a importincia do lidico na formagfio da
personalidade. Através da atividade lidica e do jogo, a crianga forma conceitos, seleciona
idéias, estabelece relagdes logicas, integra percepgdes, faz estimativas compativeis com o
crescimento fisico e desenvolvimento cognitivo e, o que ¢ mais importante, vai se
socializando.

A convivéncia de forma lidica e prazerosa com a aprendizagem proporciona &.
crianga estabelecer relagBes cognitivas as experiéncias vivenciadas, bem como relacioné-la
as demais produgdes culturais e simbélicas conforme procedimentos metodolégicos
compativeis a essa pratica.

A ludicidade é uma atividade que tem valor educacional intrinseco, mas além
desse valor, que lhe ¢ inerente, ela tem sido utilizada como recurso pedagdgico. Vérias sio
as razdes que levam os educadores a recorrer as atividades ladicas e a utilizd-las como um
recurso no processo de ensino-aprendizagem:

¢ As atividades ludicas correspondem a um impulso natural da crianga, e neste
sentido, satisfazem uma necessidade interior, pois o ser humano apresenta uma tendéncia
ladica;

¢ O Iadico apresenta dois elemfntos que o caracterizam: o prazer e o esforgo
espontineo.

Ele ¢ considerado prazeroso, devido a sua capacidade de absorver o individuo
de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo. E este aspecto de envolvimento
emocional que o torna wmna atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um
estado de vibraglio e euforia. Em virtude desta atmosfera de prazer dentro da qual se
desenrola, a ludicidade € portadora de um interesse intrinseco, canalizando as energias no

sentido de um esforgo total para consecugéo de seu objetivo. Portanto, as atividades ludicas
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sfio excitantes, mas também requerem um esforgo voluntério;

e As situagdes ludicas mobilizam esquemas mentais. Sendo uma atividade
fisica e mental, a ludicidade aciona e ativa as fun¢des psico-neurolégicas e as operagdes
mentais, estimulando o pensamento.

e As atividades Nidicas integram as vérias dimensGes da personalidade: a
afetiva, a motora e a cagnitiva. Como atividade fisica e mental que mobiliza as fungdes ¢
operagBes, a ludicidade aciona as esferas motora e cognitiva, ¢ 4 medida que gera
envolvimento emocional, apela para a esfera afetiva. Assim sendo, vé-se que a atividade
liudica se assemelha 3 atividade artistica como a danga, a misica, a pintura, etc. como um
elemento integrador dos varios aspectos da personalidade. O ser que brinca e joga ¢,
também, o ser que age, sente, pensa, aprende ¢ se desenvolve.

Em geral, o elemento que separa um jogo pedagdgico de um outro de carater
apenas lidico é que, o jogo pedagdgico desenvolve-se com a Intencdo de provocar
aprendizagem significativa, estimular a constru¢iio de novo conhecimento e principalmente
despertar o desenvolvimento das habilidades operatérias, ou seja, o desenvolvimento de
uma aptiddo ou capacidade cognitiva que possibilita a compreensio e a intervengdo do
individuo nos fendmenos sociais e culturais ¢ que o ajude a construir conexdes.

No contexto do presente modelo educacional precisamos reservar tempo para
explorar as necessidades explicitadas pelo brincar, assim como tempo para conversar sobre
ele, ampliando a aprendizagem por meio do brincar dirigido. A oportunidade para avaliar
as respostas, fazer um diagnostico das compreensdes ¢ incompreensdes da crianga se
apresenta nos momentos mais relaxados do brincar livre.

A fnaior aprendizagem esta na oportunidade oferecida A crianga de aplicar a
atividade lidica dirigida a alguma outra situagfio. O lidico como uma atividade intrigante
estd constantemente gerando novas sityagdes de aprendizagem e consegiientemente de
desenvolvimento.

Por meio do brincar livre, exploratario, as criangas aprendem alguma coisa
sobre situagbes, pessoas, atitudes e respostas, materiais, propriedades, texturas, estruturas,
atributos visuais, auditivos ¢ cinestésicos. Por meio do brincar dirigido, elas tém uma outra
dimensfio ¢ uma nova variedade de possibilidades estendendo-se a um relativo dominio
dentro daquela area ou atividade. Por meio do ladico subseqiiente e ampliado, as criangas
serfio capazes de anmentar, enriquecer e manifestar sua aprendizagem.

1.6 O LUDICO E A EDUCACAO BRASILEIRA NO SECULO XXI
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A Histéria da Educacgdo no Brasil pode-se observar que o padriio de educagéo
que foi implantado desde a época do descobrimento do Brasil, com a chegada dos jesuitas,
até os dias atuais, com toda a modernizagdo, avango na pesquisa cientifica e reformas na
4rea educacional, foi muito pouco modificado, em se tratando de modelo de ensino.

Se o Irm#o Vicente Rodrigues ¢ o padre José de Anchieta tivessem a
oportunidade de voltarem aos dias atuais, eles, os primeiros a implantarem métodos
pedagbgicos em terras brasileiras, com certeza, ficariam maravilhados com a
modernizagdo, a tecnologia, a ciéncia, porém bastante surpresos ao verem que a educagao
em sua forma nfio progrediu quase nada. O que se tem de significante sdo rupturas
historicas, principalmente depois da Proclamacgio da Repiblica, na qual ja havia um
processo implantado, e consolidado como modelo educacional.

A partir de entfio, surgiram muitas discuss@es, mais especificamente, depois do
regime militar, uma vez que as questdes educacionais perderam o sentido pedagdgico e
assumiram um carater essencialmente politico. Por conseguinte, contribuiu a participagio
mais ativa de pensadores até mesmo de outras dreas do conhecimento, que passaram a falar
de educagfio num sentido mais amplo, além das questes pertinentes & escola, & sala de
aula, 4 diditica e a dindmica escolar em si mesma, crescendo uma necessidade em estar
medindo a qualidade do ensino no pais.

Logo depots, foi estabelecida uma série de programas e projetos que foram e
sdo executados, e revistos até hoje, a exemplo dos Pardmetros Curriculares Nacionais -
PCN’S, criados em dezembro de 1996, através do Ministério da Educagfo, que tem a
intengfo de nortear e garantir a formago bésica comum, além de unificar os Curriculos
Escolares, para que nenhum individuo tenha uma educacéio deficitaria.

Como acredita Celso Antunes que os PCN’S representam uma proposta que se
propOe a orientar de forma coerente, as diversas politicas educacionais existentes no pais,
contribuindo para melhoria de nossa educagfio, representando um referencial ¢ nfio uma
politica impositiva.

Para Piaget muito mais que medidas, decretos, pesquisas estatisticas, € testes na
tentativa de melhorar e provar a qualidade do ensino seria uma analise mais simples como
um didlogo com os préprios alunos, sobre suas expectativas com rel?g;g a escola,
dificuldades, medos, juizos de valores que devotam aos professores, _'%scola, enfim, a
educagio, para se constatar quio pouco tem sido alcangado em termos-de apréhﬁ%a'kém e
desenvolvimento humano. Infelizmente, a maijorid dos nossos jovens aihda ‘cb'rh}lé‘ta L))

ensino médio, incapaz de organizar sua prépria idéia, raciocinio, porque W& \d2 yma
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formagdo totalmente passiva, repetidora, opressora, e que inibe ao invés de estimular a
autonomia intelectual do individuo.

Para Piaget é constante a insatisfagdio de muitos alunos em freqiientarem as
escolas, em participarem ativamente das aulas, e em aceitar os professores como
motivadores, facilitadores e orientadores. Vo a escola muito mais por obriga¢do do que
por vontade, como é evidente a preocupagiio das familias de hoje, das escolas piblicas
municipais da cidade de Parnaiba, pois durante os estigios supervisionados da educagio
fundamental observei este fato nas reunides de pais e professores nessas escolas, que
quando chamados para as reunifes quase nenhum pai ia & escola, mas quando a gestora da
escola dizia que se tratava do programa bolsa familia, os pais iam s reuniGes em massa,
estiio mais preocupados em nfo perdem o beneficio do programa Bolsa familia do que com
a formag#o de suas criangas.

Augusto Cury na tentativa de responder a todas as questdes anteriormente
postas, ¢ vai mais além de Piaget ¢ coloca a afetividade como fator primeiro para se atingir
os objetivos na educagfio: os demais, como cognico, construciio do conhecimento, vem
como conseqiiéncia no processo de ensino-aprendizagem. Primeiro, € preciso que se
prepare o campo da emocéo para depois preparar o da razdo.

As escolas estfo vivendo em um verdadeiro caos porque muito foi investido na
parte tecnolégica, cientifica e pouco se.atentou para a sensibilidade humana. Ainda, Cury
acredita que as institui¢8es precisam levar em consideragfo que ndo basta deter-se somente
em métodos de ensino, teorias respeitdveis, como a do construtivismo e-das inteligéncias
miltiplas, precisa-se ir muito além, estimulando os alunos a ndo s6 construir
conhecimentos, mas também, pensar antes de reagir, nfo ter medo do medo, serem lideres
de si mesmos, saber perder, dentre muitas outras habilidades.

Os computadores, a televisio e a intemet podem informar os alunos, mas
apenas os professores sfio capazes de forma-los, porque podem trabalhar a criatividade, a
superagdo de medos, conflitos, enfim, podem estimula-los ao pleno exercicio dos direitos
humanos. A televisio, o computador ¢ a internet servem como instrumento de
aprendizagem, ¢ o professor € a pega chave, figura mais importante no processo de ensino-
aprendizagem.

Para os PCN’S (1998), o papel fundamental da educagdo amplia-se ainda mais
no despertar do novo milénio, apontando para a necessidade de se construir uma escola
voltada para a formagio de cidaddos. A nova era é marcada pela competi¢io e pela

exceléncia, em que progressos cientificos e avangos tecnologicos definem exigéncias

£ ¥
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novas para os jovens que ingressarfio no mundo do trabalho. E urgente uma revisio dos
curriculos, que orientam o trabalho dos professores e de estudiosos envolvidos com a
educagéio do pais. Atualmente encontramos nos PCN’S propostas de jogos operatdrtos para
explorar as inteligéncias, e fazer com que os alunos explorem ¢ aprofundem o
conhecimento nas disciplinas de: Lingua portuguesa, Educagéo fisica, Ciéncias naturais,
Matemadtica, Historia, Geografia ¢ Arte. E também encontramos jogos para estimular as
inteligéncias na aplicagio dos TEMAS TRANSVERSAIS: Meio ambiente, Etica, Saide,
Pluralidade cultural, Orientagéio sexual € Trabalho € consumo.

A interdisciplinaridade vai interligando esses conhecimentos nas disciplinas,
assim como vai estimulando as inteligéncias através do ladico, de natureza material ou
verbal, estimulando simultaneamente outras inteligéncias. Como por exemplo: a atividade
ladica confeccionada com sucata é uma excelente abordagem para se trabalhar a
interdisciplinaridade, ligando os materiais a necessidade de cuidarmos melhor do meio
ambiente ¢ dos recursos naturais, e mais ainda mostrar para o professor que ¢ valor dos
materiais é insignificante, mas que o valor de sua atitude, ou seja, de sua criatividade ¢é
imensa para a educagdo dessas criangas.

O Iidico estd presente nos ParAmetros Curriculares Nacionais - PCN’S
simbolizando uma proposta que visa orientar de maneira coerente, as muitas politicas
educacionais, em todo o pais. Onde esta orientagfio estd nos principios construtivistas, e
atualmente até mesmo o ingresso &s universidades em todo pais, onde estéo sendo adotadas
pela 1* vez este ano, as novas politicas do Exame nacional do Ensino Médio-ENEM, que
adotara outra forma de avaliagdo, nfio mais aquela s6é de assimilagdo dos contetidos, mas
entendendo o ser humano como um todo e de complexidade, admitindo assim considerar as
miltiplas inteligéncias.

O brincar em situagdes educacionais, proporciona nfo s6 um meio real de
aprendizagem como permite também que adultos perceptivos e competentes aprendam
sobre as criangas e suas necessidades. No contexto escolar isso significa professores
capazes de compreender onde as criangas “estfio” em sua aprendizagem e desenvolvimento
geral, 0 que, por sua vez, di aos educadores o ponto de partida para promover novas
aprendizagens nos dominios cognitivos e afetivos.

As mutagdes decorrentes do mundo moderno vio progressivamente afastando
os individuos do convivio ladico, cada vez menos se ver criancas brincando nas ruas
principalmente nas grandes metrépoles, onde os niveis de violéncia e de marginalidade sdo
em indices assustadores. Estas mutagdes alteram radicalmente a relagio que os povos
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antigos mantinham através da atividade lidica. Os tempos modernos impdem outras
formas de lazer, deslocando o eixo do lazer compartilhado com os outros para formas de
lazer individual, com as relagbes do homem com a méquina, como por exemplo:
computadores, televisio, jogos eletrdnicos, € outros. Mas mesmo assim a humanidade néo
consegue viver sem senso ladico, a fantasia e o imaginario que ele pode proporcionar,
mesmo nas grandes metrépolis, hoje h o surgimento das lendas urbanas como a loira do
banheiro, a bnixa de ferro, e outras. Onde a meu ver a humanidade busca resgatar o hidico
através das histérias infantis modemnas, do faz-de-conta, a imaginagfio, o drama ¢ o
suspense.

A vida agitada do mundo atual determina cada vez mais, estados tencionais que
acabam gerando o denominado stress psiquico, provocando problemas emocionais das
mais variadas ordens, dentre eles a tio famosa expressdio stress. Pensando que o
significado existencial do homem se fundamenta nas atividades compartilhadas,
principalmente naquelas em que o nexo sdo as atividades ludicas. Os adultos precisaréio de
forga, de conhecimento ¢ de argumentos cuidadosamente concebidos sobre a filosofia ¢ a
pratica do brincar, a fim de manter sua posi¢fio vital na educagiio fundamental.

Atualmente, por mais evidente que esteja 4 necessidade de a escola mudar, ela
ainda n#o mudou, € 0 que é pior, insistentemente se arrasta por séculos. As escolas
precisam muito mais de iniciativa por parte dos professores, do que projetos e medidas
educacionais. A educagdo, para ser efetivamente vélida, precisa partir de um ambiente
agradavel, ladico, prazeroso, colaborando para uma aprendizagem mais ativa, atraente para
o aluno, e sobre tudo promova através de jogos que € o mais eficiente meio estimulador
das inteligéncias, permitindo que o aluno realize tudo que deseja, e assim abrem-se

possibilidades de discussdo e troca de informages entre alunos e professores.
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CAPITULO I

2.1 AFORMACAO DO CONHECIMENTO SEGUNDO PIAGET

Ele desenvolveu diversos campos de estudos cientificos: a psicologia do
desenvolvimento, a teoria cognitiva € 0 que veio a ser chamado de epistemologia genética.
A esséncia de seu trabalho ensina que ao observarmos cuidadosamente a maneira com que
o conhecimento se desenvolve nas criangas, podemos entender melhor a natureza do
conhecimento humano. Suas pesquisas sobre a psicologia do desenvolvimento ¢ a
epistemologia genética tinham o objetivo de entender como o conhecimento evolui. Jean
Piaget formulou sua teoria de que, o conhecimento evolui progressivamente por meio de
estruturas de raciocinio que substituem umas as outras através de estdgios. Isto significa
que a légica ¢ formas de pensar de uma crianga sfo completamente diferentes da logica dos
adultos.

Em seu trabalho, identifica os quatro estagios de evolugdo mental de uma
crianga. Cada estidgio é um periodo onde o pensamento e comporfamento infantil é
caracterizado por uma forma especifica de conhecimento € raciocinio. Esses quatro

estagios sd0: sensGrio-motor, pré-operajério, operatério concreto e operatdrio formal.

“O jogo €, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensério-
motor e de simbolismo, uma assimilagfo da real & atividade prépria, fomecendo
a esta seu alimento necessdrio e transformando o real em fungfo das
necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educagfio das
criangas exigem 2 todos que se fomega s criangas um material conveniente, a
fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais e que,
sem isso, permanecem exteriores & inteligéneia infantil.” Jean Piaget (1976,
p.160)

A construgio do conhecimento ocorre quando acontecem agdes fisicas ou
mentais sobre objetos que, provocando o desequilibrio, resultam em assimilagdo ou
acomodagiio ¢ assimilagio dessas a¢Bes resulta a construgfio de esquemas ou de
conhecimento. Em outras palavras, uma vez que a crianga nfio consegue assimilar o
estimulo, ela tenta fazer uma acomodagiio e ap6s, uma assimilagfo e o equilibrio ¢ entdo
alcangado.

Autores sugerem que imaginemos um arquivo de dados na nossa cabega, como
ocorre no arquivo de dados de um computador. Os esquemas sfio andlogos as fichas e
pastas deste arquivo, ou seja, sfo as estruturas mentais ou cognitivas pelas quais 0s
individuos intelectualmente organizam o meio. S#o estruturas que se modificam com o

.
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desenvolvimento mental e, que se tornam cada vez mais refinadas na medida em que a
crianga torna-se mais apta a generalizar os estimulos. Por este motivo, os esquemas
cognitivos do adulto sio derivados dos esquemas sensério-motor da crianga.

Assimilagio é o processo cognitivo de colocar, classificar, novos eventos em
esquemas existentes. E a incorporagfio de elementos do meio externo, objetos ou
acontecimentos, a um esquema ou estrutura do sujeito Acomodagio € a modificagio de um
esquema ou de uma estrutura em fungéo das particularidades do objeto a ser assimilado. A
acomodagiio pode ter duas alternativas: Criar um novo esquema no qual se possa encaixar
o novo estimulo, ou modificar um j4 existente de modo que o estimulo possa ser incluido.
O balango entre assimilagfio e acomodagdio é chamado de adaptagfio. A equilibragiio € o
processo da passagem de uma situagfio de menor equilibrio para uma de maior equilibrio.
Uma fonte de desequilibrio ocorre quando se espera que uma situagdo ocorra de
determinada maneira e esta nfio acontece.

Estagios do desenvolvimento:

Sensoério-motor, de 0 a 2 anos, a partir de reflexos neurolégicos bésicos, o
bebé comega a construir esquemas de agio para assimilar mentalmente o meio. A
inteligéncia é pratica. As nogdes de espaco e tempo sdo construidas pela agfio. O contato
com ¢ meio € direto e imediato, sem representagéio ou pensamento.

Exemplos: O bebé “pega” o que estd em sua mio; "mama" o que € posto em
sua boca; "v&" o que esta diante de si. Aprimorando esses esquemas, é capaz de ver um
objeto, pega-lo e leva-lo a boca.

Pré-operatério, de 2 a 7 anos, também chamado de estigio da Inteligéncia
Simbélica. Caracteriza-se, principalmente, pela interiorizagio de esquemas de agfio
construidos no estagio anterior, no sens6rio-motor. A crianga deste estidgio: € egocéntrica,
centrada em si mesma, e nfio consegue se colocar, abstratamente, no lugar do outro; Nio
aceita a idéia do acaso e tudo deve ter uma explicagfo, ¢ a fase dos "por qués”; J4 pode agir
por simulagfio, "como se"; Possui percepgfo global sem discriminar detalhes; Deixa se
levar pela aparéncia sem relacionar fatos;

Exemplos: mostram-se para a crianga, duas bolinhas de massa iguais ¢ da-se a
uma delas a forma de salsicha. A crianga nega que a quantidade de massa continue igual,
pois as formas sfio diferentes. N#io relaciona as situagdes.

Operatério Concreto, de 7 — 11 anos, a crianga desenvolve nogbes de tempo,
espago, velocidade, ordem, casualidade, e outros, j& sendo capaz de relacionar diferentes
aspectos ¢ abstrair dados da realidade. N4o se limita a uma representagfio imediata, mas
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ainda depende do mundo concreto para chegar 3 abstragfo. Isso desenvolve a capacidade
de representar uma agfio no sentido inverso de uma anterior, anulando a transformagio
observada, reversibilidade.

Exemplos: Despeja-se a agua de dois copos em outros, de formatos diferentes,
para que a crianga diga se as quantidades continuam iguais. A resposta € afirmativa uma
vez que a crianga jé diferencia aspectos € € capaz de "refazer" a agdo.

Operatério Formal, de 12 anos em diante, a representacio agora permite a
abstracdo total. A crianga nfo se limita mais a representagfio imediata nem Somente as
relagSes previamente existentes, mas é capaz de pensar em todas as relagdes possiveis
logicamente buscando solugdes a partir de hipteses e ndo apenas pela observagio da
realidade. Em outras palavras, as estruturas cognitivas da crianga alcangam seu nivel mais
elevado de desenvolvimento ¢ tornam-se aptas a aplicar o raciocinio légico a todas as
classes de problemas.

Exemplos: Se lhe pedem para analisar um provérbio como "de gréio em pgréo, a
galinha enche o papo", a crianga trabalba com a l6gica da idéia, metifora, € nfio com a
imagem de uma galinha comendo gréios € enchendo o papo.

Em seus estudos sobre criangas, Jean Piaget descobriu que elas nfio raciocinam
como os adultos. Esta descoberta levou-0 a recomendar aos adultos que adotassem uma
abordagem educacional diferente ao lidar com criangas. Ele modificou a teoria pedagégica
tradicional que, até entdo, afirmava que a mente de uma crianga é vazia, esperando ser
preenchida por conhecimento. Na visfio de Piaget, as criangas s#io as proprias construtoras
ativas do conhecimento, constantemente criando e testando suas teorias sobre 0 mundo.

Grande parte desse conhecimento € adquirida através das zonas do
conhecimento onde os jogos e brincadeiras tém sua principal influencia, onde as nogdes de
regras sdo criadas, a socializag8o se faz presente, o simbélico ¢ exercitado, além do fisico e
o mental. Piaget forneceu uma percepgfio sobre as criangas que serve como base de muitas
linhas educacionais atuais. De fato, suas contribuighes para as dreas da Psicologia e

Pedagogia so imensurdveis.
2.2 0 BRINCAR OPORTUNIZA O CONHECIMENTO
O ladico € uma oportunidade de desenvolvimento. Brincando, a crianga

experimenta, descobre, inventa, aprende e confere habilidades. Além de estimular a
curiosidade, a autoconfianga e a autonomia, proporciona o desenvolvimento da Trfbuagem,
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do pensamento ¢ da concentragio e atengfio. Brincar € indispensdvel 4 satde fisica,
emocional ¢ intelectual da crianga. Ir4 contribuir, no futuro, para a efici€ncia e o equilibrio
do adulto.

Brincar é um momento de auto-expressdo e auto-realizagfio. As atividades
livres, as dramatizagGes, a miisica e as construgdes desenvolvem a criatividade, pois exige
que a fantasia entre em jogo. Com os jogos dirigidos se constitui um desafio ¢ promove a
motivacgdo e facilita escolhas e decisBes a crianga.

O jogo traduz o real para a realidade infantil. Suaviza o impacto provocado
pelo tamanho e pela forga dos adultos, diminuindo o sentimento de impoténcia da crianca.
Brincando, sua inteligéncia e sua sensibilidade estdo sendo desenvolvidas. A qualidade de
oportunidades que estio sendo oferecidas &s criangas atrav€s dos jogos e da criatividade
garante que suas potencialidades e sua afetividade se harmonizem. A ludicidade, tdo
importante para a satide mental do ser humano ¢ um espago que merece atengéio dos pais e
educadores, pois € o espago para expressio mais genuina do ser, é o espago e o direito de
toda crianca para o exercicio da relagfio afetiva com o mundo, com as pessoas ¢ com 0s
objetos. Almeida (2004, p.52) afirma que: “..0 brincar desenvolve a criafividade, a
competéncia intelectual, a forca ¢ a estabilidade emocionais, e sentimentos de alegria e
prazer: o habito de ser feliz.”

O uso do jogo educativo com fins pedagdgicos € um importante instrurento
para situagdes de ensino-aprendizagem e de desenvolvimento. Ao se relacionar com o
meio as criangas vio construindo o seu conhecimento e manipulando os dados da realidade
através das variedades do lidico, que siio reelaborados e transformados.

Assim como um bichinho de pelicia pode ser um bom companheiro. Uma bola
¢ um convite ao exercicio motor, um quebra-cabega desafia a inteligéncia € um colar faz
com que a menina Sentir-se bonita e importante como a mamée. Enfim, todos séo como
amigos, servindo de intermediarios para que a crianga consiga integrar-se melhor. As
situagdes-problemas contidas na manipulagfio dos jogos e brincadeiras fazem com que a
crianca cresca através da procura de solugdes e de alternativas. O desempenho psicomotor
da crianga enquanto brinca alcanga niveis que sé mesmo a motivagio intrinseca consegue.
Ao mesmo tempo favorece a concentraciio, a atengiio, o engajarmento e a imaginagio.
Como conseqiiéncia a crianga fica mais calma, relaxada ¢ aprende a pensar, estimulando
sua inteligéncia.

Para que o jogo seja significativo para a crianga ¢ preciso que tenha pontos de
contato com a sua realidade. Através da observagiio do desempenho das criangas com: 6s
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jogos € que podemos avaliar o nivel de seu desenvolvimento motor e cognitivo e, até
mesmo a observarmos patologias nos individuos. No ladico, manifestam-se suas
potencialidades e ao observi-las poderemos enriquecer sua aprendizagem, fornecendo
através dos jogos os nutrientes ao seu desenvolvimento.

E indispensdvel que a crianga sinta-se atraida pelo jogo ¢ cabe-nos mostrar a
ela as possibilidades de exploragio que ele oferece, permitindo tempo para observar e
motivar-se. Nfio nos cabe interromper o pensamento da crianga ou atrapalhar. Devemos
nos limitar a sugerir, a estimular, a explicar, sem impor nossa forma de agir, para que a
crianga aprenda descobrindo e compreendendo. A participagiio do adulto é para ouvir,
motiva-la a falar, pensar e inventar.

Brincando, a crianga desenvolve seu senso de companheirismo. Jogando com
amigos, aprende a conviver, ganhando ou perdendo, procurando aprender regras e
conseguir uma participa¢io satisfatéria. No jogo, ela aprende a aceitar regras, esperar sua
vez, aceitar o resultado, lidar com frustragbes e elevar ¢ nivel de motivagdo. Nas
dramatizagGes, a crianga vive personagens diferentes, ampliando sua compreenséo sobre os
diferentes papéis e relacionamentos humanos.

O momento em que a crianga estd absorvida pela brincadeira ¢ um momento
magico e precioso, em que estd sendo exercitada a capacidade de observar e manter a
atengdio concentrada e que ird inferir na sua eficiéncia ¢ produtividade quando adulto.
Brincar junto reforga os lagos afetivos. E uma manifestagio do nosso amor i crianga.
Todas as criangas gostam de brincar com os pais, com os professores, com os avis ou com
os irmdos. A participagiio do adulto na brincadeira da crianga eleva o nivel de interesse,
enriquece e contribui para o esclarecimento de davidas durante o jogo. Ao mesmo tempo, a
crianga sente-se prestigiada e desafiada, descobrindo e vivendo experiéncias que tornam o

Tadico o recurso mais estimulante e mais rico em aprendizado.

2.3 O LUDICO NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM
O brincar ¢ o jogar sdo atos indispensdveis 4 saide fisica, emocional e
intelectual e sempre estiveram presentes ¢m qualquer povo desde os mais remotos tempos.
Através deles as criangas desenvolvem a linguagem, o pensamento, a socializagfio, a
iniciativa e a auto-estima, preparando-se para ser um cidadfio capaz de enfrentar desafios e
participar na construgio de um mundo melhor. O jogo, nas suas diversas formas, auxilia no

processo ensino-aprendizagent, tanto no desenvolvimento psicomotor, isto €, no
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desenvolvimento da motricidade, bem como no desenvolvimento de habilidades do
pensamento, como & imaginagio, a interpretagdio, a tomada de decisdo, a criatividade, o
levantamento de hipdteses que, por sua vez, acontecem quando jogamos, quando

obedecemos a regras, quando vivenciamos conflitos numa competigio, etc.

"0 jogo € um fator didatico altamente importante; mais do que um passatempo,
ele ¢ elemento indispensavel para o processo de ensino-aprendizagem. Educacfio
pelo jogo deve, portanto, ser a preocupagdo bésica de todos os professores que
tBmn intengfio de motivar seus alunos a0 aprendizado. Teixeira (1995, p. 49)

O jogo nfo é simplesmente um “passatempo” para distrair os alunos, ao
contrdrio, corresponde a uma profunda exigéncia do organismo e ocupa lugar de
extraordinﬁriq& importincia na educagdo escolar. Estimula o crescimento e o
desenvolvimentg, a coordenagfio muscular, as faculdades intelectuais, a iniciativa
individual, favorecendo o advento e o progresso da palavra. Estimula a observar e
conhecer as pessoas € as coisas do ambiente em que se vive. Através do jogo o individuo
pode brincar naturalmente, testa hipoteses, explora toda a sua espontaneidade criativa. O
jogo é essencial para que a crianga manifeste sua criatividade e, somente sendo criativo
que a crianga descobre seu proprio eu, essencial para a formagao do carater.

A importincia da inser¢fio e utilizagfio dos jogos e brincadeiras na pratica
pedagdgica é uma realidade que se impde ao professor. Os jogos nfio devem ser explorados
somente para o lazer, mas também, como elemento bastante enriquecedor para promover a
aprendizagem. Através dos jogos e brincadeiras, o educando encontra apoio para superar
suas dificuldades de aprendizagem, melhorando o seu relacionamento com o mundo. Os
professores precisam estar cientes de que a brincadeira é necesséria € que traz enormes
contribui¢Ses para o desenvolvimento da habilidade de aprender e pensar.

Brincando e jogando, a crianga aplica seus esquemas mentais a realidade que a
cerca, aprendendo-a e assimilando-a. Brincando ¢ jogando, a crianga reproduz as suas
vivéncias, transformando o real de acordo com seus desejos e interesses. Por isso, pode-se
afirmar que, por meio das atividades lidicas, a crianga expressa, assimila e constréi a sua
realidade. Assim, é possivel aprender qualquer disciplina através da ludicidade, a qual
pode auxiliar no ensino de linguas, de matematica, de ciéncias, entre outras.

‘Os jogos devem ser utilizados como proposta pedagégica somente quando a
programagdo possibilitar e quando puder se constituir em auxilio eficiente ao alcance de
um objetivo, dentro dessa programag#io. De certa forma, a elaboragfio do programa deve

ser precedida do conhecimento dos jogos especificos, ¢ na medida em que egtes
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aparecerem na proposta pedagégica € que devem ser aplicados, sempre com o espirito
critico para manté-los, alterd-los, substitui-los por outros ao se perceber que ficaram
distantes dos objetivos.

Assim, o jogo no processo ensino-aprendizagem somente tem validade se
usado na hora certa, € essa hora é determinada pelo seu cardter desafiador, pelo interesse
do educando e pelo objetivo proposto. Jamais deve ser introduzido antes que o educando
revele maturidade para superar seu desafio, e nunca quando o educando revelar cansago
pela atividade ou tédio por seus resultados.

No processo de ensino-aprendizagem as atividades lidicas ajudam a construir
uma pritica pedagégica emancipadora e integradora, ao tornarem-se um instrumento de
aprendizagem que favorece a aquisi¢do do conhecimento em perspectivas e dimensdes que
perpassam o desenvolvimento do educando. O hidico € uma estratégia insubstituivel para
ser usada como estimulo na construgiio do conhecimento humano e na progressdo das
diferentes habilidades operatorias, além disso, € uma importante ferramenta de progresso

pessoal e de alcance de objetivos institucionais:
2.4 0 JOGO COMO ESTRATEGIA DO PROFESSOR EM SALA DE AULA

A escola tem instituido durante muito tempo em apresentar-se como uma
institni¢do que tem como fungdio a socializagdo dos conhecimentos historicamente
construizlos pela humanidade. Durante muito tempo confundiu-se “ensinar” com
“transmitir”. Neste contexto o aluno era um agente passivo da aprendizagem € o professor
um transmissor, nem sempre intelectualmente presente nas necessidades do aluno.
Acreditava-se que toda aprendizagem ocorria pela repeticdo e que os alunos que nio
aprendiam eram responsdveis por essa deficiéncia ¢, portanto, merecedores do castigo da
reprovagfo. Atualmente essa idéia é um absurdo. Sabe-se que ndo existe ensino sem que
ocorra aprendizagem, € esta nfo acontece sendo pela transformagio do educando, pela agdo
facilitadora do professor no processo de busca e construgio do conhecimento, que deve
sempre partir do aluno.

Pois quando a crianga joga, ela apera com o significado de suas agdes, o que
faz a ela desenvolver sua vontade € ao mesmo tempo tornar-se consciente das suas
escolhas e decisGes. Por isso, o0 jogo apresenta-se como elemento basico para a mudanga
das necessidades € da consciéncia. Pois corpo e mente devem ser entendidos como

componentes que integram um tnico organismo. Ambos devem ter assunto na escola, néo
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apenas a mente para ser trabalhada, nfio {40 somente a mente para aprender e o corpo s6
para transporti-la, mas ambos para s¢ emancipar. Por causa dessa concepgo de que a
escola s6 deve mobilizar a mente, e o corpo fica reduzido a um obsticulo que quanto mais
fica quieto menos atrapalha a aula e o professor. Para Vygotsky (1994, p.103): "a

aprendizagem e o desenvolvimento estio estritamente relacionados, sendo que as criangas
se inter-relacionam com o meio objetal e social, internalizando o conhecimento advindo de
um processo de construg#o.”

A idéia de um ensino despertado pelo interesse do aluno acabou transformando
o sentido do que se entende por material pedagogico. Cada estudante, independente de sua
idade, passou a ser um desafio & competéncia do professor. Seu interesse passou a ser a
forga que comanda o processo da aprendizagem, suas experiéncias e descobertas sdo o
motor de seu progresso ¢, o professor um gerador de situagdes estimuladoras ¢ eficazes. E
nesse contexto que o jogo ganha espago, como ferramenta ideal da aprendizagem, na
medida em que propde estimulos ao interesse do aluno desenvolve niveis diferentes de sua
experiéncia pessoal e social, ajuda-o a construir suas novas descobertas, desenvolve e
enriquece sua personalidade e simbolizar um instrumento pedagégico, que leva ao
professor a condi¢dio de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Est4 se perdendo no tempo a época em que se separava a “brincadeira”, o jogo
pedagégico, da atividade “séria”. De Huizinga a Roger Caillois, de Heidegger a Georges
Bataille, de Montagner a Frobel, de Konrad Lorenz a Gardner, alguns dos mais destacados
pensadores de nosso tempo demonstraram vivo interesse pela questdo ludica e pelo lugar
dos jogos e das metéaforas no fendmeno humano e na concepgdo de mundo. Hoje, a maioria
dos filosofos, socidlogos e pedagogos concordam em compreender o jogo como uma
atividade que contém em si mesma o objetivo de entusiasmo e alegria na rigidez da
aprendizagem e da caminhada humana pela evolug8o bioldgica. Assim, brincar significa
extrair da vida nenhuma outra finalidade que nfio seja ela mesma. Em sintese, o jogo € o
melhor caminho de iniciagiio ao prazer estético, 4 descoberta da individualidade e &
meditag3o individual.

Toda crianga vive agitada e em intenso processo de desenvolvimento corporal
e mental. Nesse desenvolvimento se expressa & propria natureza da evolugfo e esta exige a
cada instante uma nova fungio ¢ a exploragio de nova habilidade. Essas fungdes e essas
novas habilidades, ao entrarem em agfio, impelem a crianga a buscar um tipo de atividade
que lhe permita manifestar-se de forma mais completa. A imprescindivel “linguigem”
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dessa atividade € o brincar, € o jogar. Portanto, a brincadeira estd muito mais relacionada a
estimulos internos que a contingéncias exteriores. A crianga nfo € atraida por algum jogo
por forgas externas inerentes ao jogo e sim por uma forga interna, pela chama acesa de sua
evolugfio. B por essa chama que busca no meio exterior os jogos que lhe permitem
satisfazer a necessidade imperiosa posta por seu crescimento.

O jogo é o que langa o homem 2 sua propria descoberta como um ser total, com
cabega, tronco e membros, com consciente € inconsciente, animal e espiritual, imaginario,
misterioso, o dramatico € outros. A vida s6 pode ser construida a partir do conhecimento
dessa totalidade. E claro que ndio se pode trabalhar com o ladico como se trabalha, com a
frieza como se trabalha, com uma cartilha ou com uma tabuada. Um professor que ndo tem
uma cabega bem feita, ndo pode trabalhar bem com o jogo. Pois quem ¢ inseguro teme
qualquer movimento aleatério, e trabalhar com o lidico € trabalhar com o aleatério € com
o inesperado. O professor que trabalha com o lidico estd sempre apto e preparado para as
adversidades em sala de aula, porque ele trabalha com estimulos dentro de um universo de
espontaneidade € principalmente de sua criatividade.

De tanto ouvir durante o curso de pedagogia que nos somos atores € que a sala
de aula € um palco onde nés vamos atuar, sou a favor e isso ¢ uma proposta a ser analisada
no futuro dos curriculos que, todos os professores devem fazer um curso de teatro e
principalmente vivenciar os jogos lidicos, pois isso serd um exercicio necessdrio para
soltar o corpo, soltar a voz, o som, dar risadas, cantar e dangar, soltar os bichos, ou seja,
abrir o espago fechado dentro de nés. Deixar a crianga que existe dentro de cada um sorrir
novamente, para que nos sintamos mais leves, alegres, descontraidos, sem tensfio, sem
frustragfes e mais motivados.
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CAPITULO III
3.1 O PROFESSOR, O NOVO ALUNO E O LUDICO

Paulo Freire leva o educador a refletir sobre a sua pratica pedagogica,
mostrando a importincia da ética, do prazer em lecionar, do acreditar, da seriedade ¢ da
humildade inerente ao saber da competéncia. E extremamente preocupado com o ser
humano e vé a prética educativa, sobretudo, como humana. Paulo Freire afirma que:
«..ensinar nfio é transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua produgéo ou a
sua construgfio...quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender”.
(1996, P 48)

O professor precisa ser criador, ousado, curioso, persistente, flexivel, aceitar o
novo, mudar e promover mudangas, mas sem perder a humildade. Precisa, sobretudo, ser
um bom pesquisador, nfio existe ensino sem pesquisa € nem pesquisa sem ensino. Um se
encontra no corpo do outro e se completam. Precisamos de profissionais mais adaptados as
intensas transformagdes que se vivem hoje na sociedade, que se capacitem as novas
dindmicas e tecnologias, e com o ludico € suas mmiltiplas formas interativas de construgéo
do pensamento facilite a reconstrugfio do conhecimento, dando ao aluno, em todos os
aspectos, a capacidade de se ajustar &s exigéncias do mundo moderno.

O profissional de hoje, com a modemizacfo, infelizmente se tornou uma
maquina de trabalhar, € com a intensificagfio do conhecimento, se preocupou muito em
transmitir conteddos de forma mecanizada. E Augusto Cury afirma que: “ Nos nos
tornamos maquinas de trabalhar e estamos transformando nossas criangas em méquinas de
aprender”(2003, P.54)

Nesse processo, informa-se muito mais do que se forma, a sensibilidade € algo
que fica ignorado, esquecido. O professor precisa saber que um excelente educador nio €
um ser perfeito, mas alguém que tem serenidade para se esvaziar ¢ sensibilidade para
aprender. Educar niio é repetir palavras, ¢ criar idéias, é ter personalidade, inteligéncia € o
poder de encantar as pessoas. Os professores precisam transformar informagdo e
conhecimento, em experiéncia, estimulando-os a refletirem. E o maior erro seria destruir os
sonhos e esperancas desses individuos. Um professor influencia mais a personalidade dos
alunos pelo que é do que pelo que sabe. Precisa sobre tudo humanizar o conhecimento e
promover a auto-estima. O professor mais do que querer € estar extremamente motivado a
realizar tarefas muito além das cotidiznag; Segundo os PCN's (1998): “...a0 professor cabe
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planejar, implementar e dirigir as atividades didaticas, com o objetivo de desencadear,
apoiar e orientar o esforgo de agdio e reflexfio do aluno, procurando garantir aprendizagem
efetiva’.

Além de assumir o papel de informante e de interlocutor privilegiado, que dé
temas com aspectos prioritdrios em fungio das necessidades dos alunos e de suas
possibilidades de aprendizagem. O professor tem que estimular o aluno a pensar e propor
situagSes problema, proporcionando mais espago para o descobrimento € construgdo de
suas idéias sobre o mundo em vez de fornecer informagdes prontas. O professor com suas
atividades ludicas precisam respeitar o nivel de desenvolvimento em que o aluno se
encontra, propondo atividades préprias para ele. Sempre procurando entender o que o
aluno pode estar pensando e sentindo.

Conceituar um individuo que passa pelo ensino fundamental, implica
necessariamente considerar-se um periodo de vida pelo qual sujeito transita, € em que esto
incutidos aspectos nfio s6 biol6gicos, sociais, mas também psicolégicos que consiste em
um periodo de intensas transformagdes principalmente no que diz respeito 4 maturagio
sexual.

Na tentativa de ampliar o conceito de inteligéncia e se apropriando das
explanagdes da teoria das multiplas inteligéncias, expde que o ser humano € dotado de
inteligéneias multiplas que incluem vérias dimensdes, isto mostra que a mente dos jovens
de hoje ¢ bastante diferente dos que viveram no passado. Todos os fendmenos psiquicos,
orginicos sio os mesmos, porém a qualidade, velocidade e intensidade dos mesmos,
mudaram, ¢ atribui ao fato toda a conturbada modernizacio que vivemos.

Segundo Augusto Cury os alunos atuaimente chegam as escolas com excessos
de estimulos visuais ¢ sonoros, produzidos pela TV, pelo radio, pela internet, por jogos
eletrbnicos, enfim, com uma velocidade de informagfio tdo grande que os obriga a
pensarem quase que instantaneamente, € o que € pior, a escola niio estd percebendo € nem
acompanhando esse processo. O individuo que chega a sala de aula hoje, na maioria das
vezes, demonsira ser uma pessoa ansiosa, dispersa, agitada, irritada, esquecida, com déficit
de concentragdo, aversio & rotina e, muitas das vezes, com sintomas psicossomaticos,
como dor de cabega, gastrite, dentre outros.

E importante fazer com que os alunos pensem, porém, exageradamente &
prejudicial. E requer uma compreensdio da infincia e da adolescéncia como um periodo de
intensas transformages, que ocorrem nos dmbitos sociocultural, afetivo-emociohal,

cognitivo e corporal, pois durante a pesquisa evidenciei a presenga de alunos com idade™#e
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de quinze anos de idade fazendo o quanto ano do ensino fundamental, onde segundo a Lei
de Diretrizes ¢ Base da Educagdo Nacional — LDB, este adolescente j4 era para estar no
nono ano do ensino fundamental, e esse mesmo aluno, se continuar, ¢ nfio repetir nenhum
ano, ele ird ferminar o ensino fundamerital com 20 anos de idade completos. E isso requer
muita criatividade e praticas que possam realmente contribuir para a formagéo do sujeito,
que garantam bons resultados na aprendizagem.

As metodologias, entretanto, sfio validas, desde que se leve em consideragio
tudo o que foi anteriormente discutido sobre a relagfio professor-aluno, e que o educador
possa evidenciar o tempo todo, o papel desses dois personagens no processo de ensino-
aprendizagem. Além de sugerir idéias, pesquisar, arriscar, enfim, serem competentes ¢
promoverem ou pelo menos contribuirem para uma educago mais significativa em seus
resultados.

Tendo como base as atuais orientagSes da Lei de Diretrizes ¢ Bases da
Educaciio Nacional (1996), no que se refere ao Ensino Fundamental, deve-se ter claro que
os materiais didatico-pedagdgicos necessitam estar em acordo com as finalidades previstas
para esse segmento de ensino. Outro aspecto de igual importéncia refere-se ao fato de se
garantir que os diferentes temas e assuntos que venham a ser trabalhados se relacionem
com o universo amplo ou particular de diferentes sujeitos sociais. Acreditamos que os
professores precisam utilizar metodologias que, de forma permanente, estimulem a
pesquisa, a experimentag#o e a resolugio de problemas, uma vez que tais condigdes podem
ser decisivas tanto para a construgfio/reconstrugio de conhecimentos quanto para a
mobilizagfio de diversas competéncias cognitivas superiores.

Os recortes de contetdos devem estar vinculados de forma intencional e
permanente ao viver em sociedade dos educandos, pesquisando e selecionando temas que
sejam significativos dentro da realidade social do aluno, € que possam ser competentes:
pesquisadores de forma a adotarem uma postura mediadora ante a produgio de

conhecimento.

3.2 0 JOGO, A INTELIGENCIA E O DESENVOLVIMENTO HUMANO

A palavra jogo provém de “jocu”, substantivo masculino de origem latina que
significa gracejo. Em seu sentido etimolégico, portanto, expressa um divertimento,
brincadeira, passatempo sujeito a regras que devem ser observadas quando ‘s¢ joga.
Significa também balango, oscilag3o, astlicia, ardil, manobras. Nesta “coneehgdo



38

empregamos a palavra jogo como um estimulo ao crescimento, como uma asticia em
direciio ao desenvolvimento cognitivo e aos desafios do viver, € nfio como uma competi¢io
entre pessoas ou grupos que implica em vitoria ou derrota.

Toda crianga ¢ semelhante a intimeras outras em alguns aspectos e
singularidades em outros. Ela ird se desenvolver ao longo da vida como resultado de uma
evoluglio extremamente complexa que combinou, pelo menos, trés percursos: a'evolugiio
biolégica, desde os primatas até o ser humano, a evolugdio historico-cultural, que resultou
na progressiva transforma¢io do homem primitivo ao ser contemporineo, ¢ do
desenvolvimento individual de uma personalidade especifica *“ontogénese”, que é o
desenvolvimento mental da crianga, pela qual atravessa intimeros estagios, de bebé a vida
adulta. Essas criangas adaptam-se ao ambiente e, portanto, aos desafios da vida. Esse poder
humano de recuperagio, no entanto, nfo significa que um incidente traumatico na infincia
possa sempre estar desprovido de conseqiiéncias emocionais graves, € algumas vezes
irreversiveis, mas, por outro lado, eventos posteriores podem progressivamente modificar
alguns resultados dessas experiéncias. Em sintese, ambiente estimulante e educagéio sio
essenciais. Um ambiente afetuoso e uma educagfo rica em estimulos ajudam a superar
muitas das privagdes e atenuar os efeitos de conseqii€ncias emocionas.

A importéncia do ambiente € da educagfo necessita, entretanto, ser percebida

em uma dimens&o expressiva.
"Nenhuma crianga é uma esponja passiva de absorver o que lhe ¢ apresentado.
Ao contrério, modelam ativamente seq proprio ambiente e se tornam agentes de
seu processo de crescimento e das forgas ambientais que elas mesmas ajudam a
formar. Em sintese, 0 ambiente ¢ a educagfic fluem do meio extremo para a
crianga e da prépria crianga para seu mundo.” Celso Antunes (2003, P.36)
Desde o nascimento, as linhas inatas do bebé interferem na maneira como pais
e professores se relacionam com essa crianga. Mesmo a mfie menos informada sabe que
existem bebés comunicativos e fechados, ativos e calmos, apaticos e ligados. A adequagio
entre os adultos e as criangas produz afetagbes reciprocas e todos os jogos usados para
estimularem suas mltiplas inteligéncias, e somente ganham validade quando centrados
sobre o proprio individuo. Em outras palavras, todo jogo pode ser usado para muitas
criangas, mas seu efeito sofre a inteligéncia serd sempre pessoal e impossivel de ser
generalizado.
Os cinco primeiros anos de vida de um ser humano sfio fundamentais para o

desenvolvimento de suas inteligéncias. Nos primeiros anos de vida o cérebra.saj dos 400

gramas quando do nascimento, para chegar perto de um quilo e meio ql.iahdovad@go%
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crescendo ¢ pesando mais em fungio das multiplas conexdes entre os neurdnios que
formam uma rede de informagdo diversificada. Essa rede se apresente em pontos diferentes
do cérebro e, ao que tudo indica, possui especificagdes que diferenciam uma inteligéncia
da outra. Essa 4rea do organismo nfo nasce pronta, isso vai acontecendo progressivamente,
sobretudo entre os cinco e dez anos de idade, quando em seu respectivo hemisfério se
plugarem as terminaces nervosas responsaveis pela fala, visfio, tato, percepgdio logica,
lingdistica, sonora e outras. Para que esse desenvolvimento cerebral atinja toda sua
potencialidade e multiplique seu poder de conexdes, necessita de gindstica e esta é,
genericamente, chamada de estimulos. Estes devem ser produzidos por adultos e por outras
criangas, mas com serenidade. A obsesséio por tentar estimular o cérebro, o tempo inteiro, €
tio nociva quanto dar comida ao estdmago em quantidade excessiva. Mesmo quando os
estimulos n3o sfio oferecidos, o cérebro sabe procurd-os nos desafios a que se propde.

Os exercicios ou ginasticas cerebrais precisam que se tenha tempo para sua
aplicacfio e que, na medida do possivel, sejam essas aplicagdes produtos de um programa
que envolva jogos diferentes, aplicados de forma progressiva, partidos sempre dos mais
faceis aos mais dificeis. A maneira como a crianga encara o jogo € para um bom
observador a medida de seu valor. Jogos valiosos sdo os que espertam interesse e
envolvem progressos expressivos no desenvolvimento, ou seja, no desempenho dos
participantes.

Sem os estimulos a crianga cresce com limitagdes e seu desenvolvimento
cerebral fica extremamente comprometido. Um bergo precisa ser a primeira sala de aula de
uma crianga e sua primeira escola da vida é o quanto, a sala ¢ a cozinha, ou seja, a casa
com mdes e pais estimulando todas as inteligéncias. Mas isso nfo pode ser feito o tempo
todo. Tem que ser respeitado e observado o tempo para se alimentar, dormir, brincar,
receber afeto, amor e carinho, ou seja, tudo a seu devido tempo. A casa ou mesmo a escola
nio pode virar um laboratério onde a crianca recebe, a toda hora, todas as iniciagbes
lingiiisticas, 16gico-mateméaticas, espaciais, corporais e sentirem que, quando surgir o
apetite pelo desafio do jogo, é importante ter em m#os os recursos para que sejam usados
com sobriedade e, principalmente, com a co-participagio de outras criancas ¢ de adultos.
Joga-se com a crianga quando com ele se conversa, mar também joga-se quando se passeia,
quando se anda de carro no caminho da escola, quando se assiste televisdo ou quando se
propde suas interagdes com os avds, tios ou com seus amiguinhos.

O jogo, em seu sentido integral, é o mais eficiente meio estimulador das
inteligéncias. O espago do jogo permite que a crianga, ¢ até mesmo o adulto, realize tudo
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quanto deseja. A um lado entretido em um jogo, o individuo é quem quer ser, ordena o que
quer ordenar, decide sem restricdes. Gragas a ele, pode obter a satisfagdo simbolica do
desejo de ser grande, de ser um vencedor, do anseio em ser livre, etc. Socialmente, o jogo
impde o controle dos impulsos, aceitagfio das regras, mas sem que se aliene a elas, posto
que, sdo as mesmas estabelecidas pelos que jogam e nfio impostas por qualquer estrutura
alienante. Brincando com sua espacialidade, a crianga se envolve na fantasia e constréi um
atalho entre o mundo inconsciente, onde desejaria viver, e o mundo real, onde precisa
conviver. O jogo nfo € uma tarefa imposta, nfo se limita a interesses materiais imediatos,
mas absorve a crianga, estabelece limites préprios de tempo ¢ de espago, cria a ordem ¢

equilibra ritmo com harmonia.
3.3 AS INTELIGENCIAS MULTIPLAS

Ainda que exista um certo consenso intelectual de que inteligéncia possa ser
concebida como uma capacidade de resolver problemas ou de elaborar produtos que sejam
valorizados em um ou mais ambientes culturais ou comunitdrios ou ainda como a
faculdade de conhecer, compreender, discernir ¢ adaptar-se € muito embora o discurso
pedagogico use muito essa palavra na caracterizagfio de individuos inteligentes ou pouco
inteligentes, j& se afasta o conceito de uma inteligéncia vinica e geral e ganha espago a
convicgdo de Howard Gardner e de uma grande equipe da Universidade de Harvad de que
o ser humano ¢ dotado de inteligéncias miltiplas que incluem as dimensdes lingiiisticas,
logico-matemdtica, espacial musical, cinestésico-corporal, naturalista, inivapessoal e
interpessoal. A esse elenco, o professor Nilson José Machado, doutor em Educagéo pela
Universidade de S&o Paulo, onde leciona desde 1972, inclui ainda a competéncia pictérica
que se manifesta em qualquer crianga através de seus desenhos ou outros signos pictéricos,
ainda antes que a linguagem escrita lhe seja acessivel. Presente em grandes pintores, ¢
tipica do cartunista cujos personagens falam por suas expressies nfo verbais.

A dimensdo lingiiistica se expressa de modo muito marcante no orador, no
escritor, no poeta ou compositor, que lidam criativamente e constroem imagens com
palavras e com a linguagem de maneira geral. A légico-maief"ﬁ\aﬁéawsté associada a
competéncia de desenvolver raciocinios dedutivos e em construir czi‘l’:ie}h“%%ausais e lidar
com numeros e outros simbolos mateméticos, se expressando no engéhbieiro, mas sobre
tudo no fisico e nos grandes matematicos. A dimensio espacial dzl"*int‘éliﬁénbia‘ésﬁ
diretamente associada ao arquiteto, gedgrafo ou marinheiro que percebe de formg coffjinith

~
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0 espaco € 0 administra na utilizagfio e construgio de mapas, plantas e outras formas de
representagdes planas. A competéncia musical representa um sentimento puro na
humanidade e esta ligada a percepgio formal do mundo sonoro e o papel desempenhado
pela misica como forma de compreensio do mundo, enquanto que a cinestésica-corporal
se manifesta na linguagem gestual e mimica e se apresenta muito nitida no artista ¢ no
atleta que nfio necessitam elaborar cadeias de raciocinios na execugdo de seus movimentos
corporais.

Uma das iltimas competéncias destacadas por Gardner e nfo presente em suas
primeiras obras ¢ a inteligéncia naturalista ou bioldgica que, como seu nome indica, estd
ligada a4 compreensdo do ambiente ¢ paisagem natural, uma afinidade inata dos seres
humanos por outras formas de vida e identificacfio entre os diversos tipos de espécies,
plantas e animais. Esse elenco se completa com as inteligéncias pessoais, manifestas na
competéncia interpessoal, revelada através do poder de bom relacionamento com os outros
e na sensibilidade para a identificagio de suas intengdes, suas motiva¢les e sua auto-
estima. Essa forma de inteligéncia explica a imensa empatia de algumas pessoas € ¢
caracteristica de grandes lideres, professores ¢ terapeutas.

A dimensfo intrapessoal pode ser sentida por todos quantos vivem bem
consigo mesmo, sentem-se como que envolvidos pela presenca de “um educador em si
mesmo”, administrando seus sentimentos, emogdes e projetos com o auto-astral de quem
percebe suas limitagBes, mas nfio faz das mesmas um estimulo para o sentimento de culpa
ou para a estruturagdo de complexo de inferioridade.

Entende-se por habilidade operatoria uma aptiddo ou capacidade cognitiva e
apreciativa especifica, que possibilita a compreensfio e a intervengfio do individuo nos
fendmenos sociais e culturais ¢ que o ajude a construir conexdes. Assim, quem compara
duas coisas ¢ estabelece padrdes de identidade e de diferengas esta demonstrando o uso de
uma habilidade, da mesma forma como todo aquele que observa, relata, classifica, critica,
sintetiza e muitas outras. N#o existe um limite finito para os verbos de agfio que
caracterizem as miiltiplas habilidades que podem ser despertadas nos alunos.

3.4 QUANDO E COMO USAR OS JOGOS LUDICOS
Os jogos devem ser utilizados somente quando a programacio possibilitar e

somente quando se constituirem em um auxilio eficiente ao alcance de um objetivo dentro

dessa programacfo. De uma certa forma, a elaboragfio do programa deve ser precedida do
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conhecimento dos jogos especificos e, na medida em que estes aparecerem na proposta
pedagégica da escola, é que devem ser aplicados, sempre com © espirito critico para
manté-los, altera-los, substitui-los por outro ao se perceber que ficaram distantes desse
objetivos. Assim, o jogo somente tem validade se usado na hora certa ¢ essa hora ¢
determinada pelo seu carater desafiador, pelo interésse do aluno e pelo objetivo proposto.
Jamais deve ser introduzido antes que o aluno revele maturidade para superar ser desafio €
nunca quando o aluno revelar cansago pela atividade ou tédio por seus resultados.

Existem quatro elementos que justificam e, de uma certa forma, condicionam a
aplicaciio dos jogos. Esses elementos nfo se graduam pela importincia e devem ser
levados em conta independentemente da ordem em que forem apresentados. Sdo os
seguintes:

» Capacidade de se constituir em um fator de auto-estima do aluno

Jogos extremamente faceis ou cuja solugfo se coloque acima da capacidade de
solugdo por parte do aluno causam seu desinteresse €, 0 que ¢ pior, sua baixa estima,
associada a uma sensagfio de incapacidade ou fracasso. Nesse particular, ¢ importante que
o professor possa organiza-los para simbolizarem desafios intrigantes estimulantes, mas
possiveis de serem concretizadgs pelos alunos, individualmente ou em grupo. Esse nivel de
dificuldade idealnfip-C parte-intrenteydo, jogo, mas provém da acuidade e perspicacia de
observagéio do professor«que podeagui-ealk, d@galw dicas facilitadoras quando o jogo

P nmiscRptassijnlga de facil solugdo.

« Condigdes p51cola&ca§_._favorav_e,1&.
O jogo jamais pode surgir come,trabalho ou estar associado a alguma forma de

¢ muito dificil, ou criapesiraté)

san¢do. Ao contrario, € essencial que o, proﬁgg\r d‘elc\se\utilize como ferramenta de
.combate 4 apatia € como instrumento de insergigme, d{s?ﬁost'g{:}pais. O entusiasmo do

professor e o preparo dos alunos para um momento especiak a se?qopiciado pelo jogo
constitui um recurso insubstituivel no estimulo para que o aluno qugira, jogar. Os jogos
devem ser cuidadosamente introduzidos e a posigio dos alunos claramente definida.

» Condic¢des ambientais

A conveniéncia do ambiente ¢ fundamental para o sucesso no uso dos jogos. O
espago necessario 4 manipulagiio das pecas ¢ sempre imprescindivel, assim como sua
cuidadosa embalagem e organizagio, a higiene da mesa ou mesmo do chéio em que o aluno
usa para essa atividade.

» Fundamentos técnicos

Um jogo jamais deve ser interrompido e, sempre que possivel, 0 aluno deve ser
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estimulado a buscar seus préprios caminhos. Além disso, todo jogo precisa sempre ter

comego, meio e fim e ndo ser programado se existir dividas sobre as possibilidades de sua

integral consecugfo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa possibilitou uma compreensiio mais aprofundada da atual
realidade das escolas de ensino fundamental, da rede publica municipal da cidade de
Parnaiba-PI, dos pensamentos e sentimentos de educadores ¢ dos educandos que fazem
parte desse processo de ensino-aprendizagem. E principalmente um levantamento real do
hadico como um método no processo de ensino-aprendizagem na educagfio do ensino
fundamental. ‘

O jogo ¢ um impulso natural da crianga funcionando assim como um grande
motivador para as atividades ladicas. Todas as criangas em todo o mundo, mesmo nas mais
terriveis condigdes de dificuldade, pobreza e proibigéo, brincam. A crianga através do jogo
obtém prazer e realiza um esforgo espontineo e voluntirio para atingir o objetivo do jogo.
O ladico mobiliza esquemas mentais: estimula o pensamento, a ordenagiio de tempo e
espago, como também favorece a aquisi¢io de condutas cognitivas ¢ desenvolvimento de
habilidades como coordenagfio motora, destreza, rapidez, forga, concentragfio, etc. As
criangas brincam para aprender, ganhar experiéncia, exercitar sua criatividade e fantasia,
brincando € que a crianga organiza 0 mundo, domina papeis ¢ situagdes ¢ se prepara para 0
futuro.

Através deste trabalho sinto-me alegre, pois s6 veio a afirmar minhas hipteses
em relagfio aos beneficios do lidico nas escolas de ensino fundamental da cidade de
Parnaiba-PI, mostrou-se que os educadores que lidam diretamente com os alunos percebem
que o jogo a as hrincadeiras como relevante para os diferentes aspectos do
desenvolvimento cognitivo, e reconhecendo que proporcionam mudangas no
comportamento, fazendo surgir novas formas de respostas e de agfio as solicitagfes do
meio em que os alunos estdo inseridos. Os educadores deram destaque ao lidico como
fonte de aprendizagem, como forma de socializagfio, pois ao se relacionarem, aprendem a
conviver com seus pares.

Considerando as necessidades fisicas e psicologicas dos alunos do ensino
fundamental, é necessario que trabalhem com o intel@cto, com 0 corpo € com o social, As
atividades ludicas t&m esse poder e esse objetivo de ajudar os alunos a entrar em contato
com o mundo imagindrio ¢ ao mesmo tempo com o mundo real, e de desenvolver
habilidades, de criar ¢ relacionar esses conhecimentos, pois s6 assim os alunas serfo

capazes de se desenvolverem como um todo.
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Podemos dizer que o lidico nfio tem prego, mas tem um valor imensuravel.
Que a proposta liadica nfio precisa dispuser de programas, projetos e materiais caros, sé
precisa de uma boa fundamentagfio teérica e da criatividade do educador em utilizar os
matérias ja disponiveis, como por exemplo: o uso de sucata nas atividades, que ¢ tio
abundante em nosso meio social, e liga através da interdisciplinaridade os contetdos a
seremy aprendidos, ou seja, s6 precisa de uma mudanga de atitude, de comportamento e de
comprometimento com a educagdo em nossa cidade e principalmente com os alunos.

O ladico merece a atengdo de pais, educadores e de todos os adultos
significativos, pois é através dele que ocorrem experiéncias inteligentes e reflexivas,
praticadas com emog#o, prazer e seriedade. Também reconhecem que as brincadeiras déo
prazer, pois é uma atividade agraddvel, e que o ludico faz com que os alunos desenvolvam
algumas capacidades tais como: afetivo, cognitivo, emocional e o social. O jogo é o
vinculo que une a vontade e o prazer durante a realizagdo de uma atividade, servindo como
estimulos para o desenvolvimento integral da crianga, mas por outro lado, a pesquisa
mostrou haver discrepdncia, na atual realidade das escolas do ensino fundamental da
cidade de Parnaiba-Pl, entre o reconhecimento do real significado e da importdncia do
brincar para o aluno, e 0 espago que as escolas de ensino fundamental da cidade de
Parnafba estdo dando para esse brincar.

Frente a este cendrio, fica evidente que, embora os educadores tenham
revelado dar significativo valor ao lidico no processo de ensino aprendizagem, eles
precisam construir um sélido conceito de Judicidade e adquira a criatividade e habilidade
éin sua pratica pedagégica. E assim possa desenvolver as habilidades operatérias e as
multiplas inteligéncias dos alunos, fazendg com que os cal;gcitem a abrir espago e
poderem, assim, priorizar as atividades ludicas, propercionando a confianga e 0 dominio
dos mesmos sentimentos de tal forma que o prazer imediato que o aluno sente em realizar a
atividade ludica, se estenda e se transforme em prazer de viver. Ndo h4 mais davidas de
que ¢ na atividade ladica que o aluno se apropria da realidade atribuindo-lhes significado, e
se d& de maneira agraddvel e compreensivel.

O jogo simula as relat;ij;s sociais da crianga, permitindo que ela trabalhe suas
emogdes, sentimentos, dividas e ansiedades.. O papel do professor € estimular, orientar e
acompanhar o aluno na exploragiio dos jogos. Acreditamos que este estudo possa subsidiat
novos estudos, reflexdes e pesquisas e assim contribuir para que educadores: mies, pais,
professores e outros adultos significativos, que cuidam e educam criangas vejam o btincir

como uma forma de ser e estar no mundo.
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APENDICES



SUGESTOES DE ATIVIDADES LUDICAS (VIVENCIAS):

N° 35 Gr.01-B Inteligéncia Lingitistica
Habilidade Nome Outras Estimulacdes
Fluéncia verbal Sonoplastia Pércepgdo auditiva
Criatividade Inteligéncia musical
Preparagio:

Escolher um texto e proper que a releitura do mesmo seja feita com o apoio de
sonoplastia
Utilizacao:

Explicar o significado de sonoplastia ¢ permitir aos alunos que pensem o texto
imaginando que sons, ruidos, musicas podem servir como seu ano de fundo”. Em etapas
subsegilentes os alunos devem pesquisar ou construir textos e apresenta-los com

sonoplastia.

Fonte: Antunes, Celso. Jogos para a estimulagdo das mftiplas inteligéncias. 1 1° ed. Petr6polis, RJ:
Vozes, 2002.

Outra sugestiio:

[ N° 33 [Gr.01-C ‘ | Inteligéncia Lingiiistica
Habilidade Nome Outras Estimulagdes
Alfabetizacgdo Jornal mundial Percepgio visual
Interpretagéo de texto Atencdo
Prepdiacio:

Fazer, juntamente com os alunos, uma imitagio de apareiho de TV com caixa de
papeldio.
Utilizagéio:

Solicitar aos alunos que criem roteiros e apresentem reportagens” sobre temas
ligados a.escola ou sobre noticias gerais. Em etapas subsegiientes o nivel dos programas
podem ganhar aperfeigoamento e incluir diferentes matérias, como opinides, comentdrios,
entrevistas € oulros elementos que costumam caracterizar os jornais televisivos

aprensentados no pais.

Fonte: Antunes, Celso. Jogos para a estimulagio das mitiplas inteligéncias.11® ed. Petrépolis, RJ:
Vozes, 2002,



