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Resumo

Atualmente é bem visivel a preocupacao do professor em proporcionar condigcdes para
que o individuo possa conhecer-se como agente, além de refletir sobre as teorias da
aprendizagem, com um novo olhar e organizar o ambiente de aprendizagem, contando com
0 apoio das tecnologias educacionais adequadas aos interesses e as necessidades do
educando.Nessa concepcao, considera-se a lingua um produto das interacdes sociais e 0
seu dominio: oral e escrito sdo fundamentais para a participacdo social efetiva, pois é por
meio dela que 0 homem se comunica, tem acesso a informacao, expressa e defende pontos
de vista, partilha e constréi visdes de mundo, produz conhecimento. Por isso, ao ensina-la,
a escola tem a responsabilidade de garantir a todos 0s seus alunos o acesso aos saberes
linglisticos, necessarios para o exercicio da cidadania.Nesse contexto em que estamos
inseridos as atividades ladicas tém se constituido em grandes referenciais para o
desenvolvimento da crianca. Assim, a partir de um embasamento bibliografico, este estudo
teve como objetivo maior investigar e aprofundar conhecimentos a respeito da contribuicéo
que o ludico pode oferecer no processo de alfabetizacdo na primeira série do ensino
fundamental. Porém percebe-se claramente que ha uma restricdo do conhecimento e
compreensdo do verdadeiro sentido do ludico, isto é, faz-se necessario ser compreendido
ndo apenas como mero objeto de recreacdo e sim como fonte de conhecimento e
desenvolvimento da crianga. O referido trabalho aborda alguns aspectos do uso da
ludicidade no ambito educacional, abrangendo habilidades concernentes ao
desenvolvimento humano. Analisa situacdes onde o ludico é utilizado como instrumento
principal para estimular habilidades e alcancar metas estabelecidas. Retrata uma nova
concepcao de alfabetizacdo, analisando as etapas do processo de construcdo da leitura e da
escrita e indica o ladico como auxilio valioso nas aulas de alfabetizacdo. Nesse estudo
percebemos que através de jogos e brincadeiras a crianca demonstra seu nivel de estagio
cognitivo e constroi conhecimentos, percebendo assim de forma natural e prazerosa o
processo de alfabetizacdo, pois o ludico mantém contato estreito e direto com as demais
linguagens expressivas:

Ladico, Alfabetizagdo e Socializagdo.
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I-INTRODUCAO

Os jogos e brincadeiras sempre estiveram presentes na vida do homem, o ludico é uma
forma de expressao encontrada em todos os grupos humanos e vem sendo utilizado das
mais variadas formas. Dentre os primitivos, por exemplo, as atividades de danca, caca,
pesca, lutas faziam parte de seu cotidiano, ultrapassando o sentido apenas de sobrevivéncia

e diversao.

A sociedade brasileira atualmente tem enfrentado grandes dificuldades em seu contexto,
e principalmente no que se refere a educacdo.Fica claro que o sistema educacional tem
apresentado melhoras significativas referentes a algumas dificuldades enfrentadas
anteriormente como, evasao, reprovacdo escolar, falta de recursos materiais e desinteresse

dos alunos e professores.

Cada vez mais as escolas estdo utilizando o lddico nas préticas pedagdgicas, ele vem
sendo utilizado para alfabetizar, servindo de integracdo entre as crian¢as.O ludico serve de
motivacao, eleva a auto-estima, aumenta a sensibilidade, a criatividade, a capacidade de
concentracdo e fixacdo de dados, além de estimular diferentes areas do cérebro( memoria,

linguagem, fala, dentre outras), conforme comprovacoes de Piaget (2003).

Na sala de aula, os jogos e brincadeiras sdo verdadeiros aliados dos educadores e

atualmente a divulgacao de trabalhos bem sucedidos envolvendo o Iidico tém aumentado.

Uma educacdo de qualidade é com certeza a preocupa¢do de muitos, e a prova disso € a
criacdo da lei n° 11.114 que regulamenta que o Ensino Fundamental seja de nove e nédo
mais de oito anos, com o ingresso obrigatdrio da crianca aos seis anos de idade na vida

escolar, o que ja vem ocorrendo este ano na Regional de Ceilandia.

N&o estamos afirmando que o problema educacional é responsabilidade apenas do
governo, pois como apresenta a LEI DE DIRETRIZES E BASES DA EDUCACAO
(9394/96, art. n° 2):



“A educacdo, dever da familia e do estado, tem por
finalidades desenvolver o educando, assegurando-lhe a
formacdo comum indispensavel para o exercicio da
cidadania e fornecer-lhes meios para progredir no
trabalho e estudos posteriores”.

Dentro desta realidade educacional, desperta-nos maior atencdo o0 processo de
alfabetizacdo que ocorre nas 12 e 22 séries do ensino fundamental, que apesar dos esforcos
despendidos para diminuir os indices de retencdo, ainda merece atengéo especial.

Algumas das dificuldades apresentadas no desenvolvimento do processo de
alfabetizac&o foram: descaso econémico e material, falta de interesse do educando, falta de
participacdo da familia no processo educacional, caréncia de uma constante reciclagem e

formacéo continuada para se trabalhar com esses alunos.

O Referencial Curricular da educacéo Basica ( 2002,pag.18) apresenta:

“Para que a escola ndo se torne fonte de
tortura e de sofrimento para os alunos, é
importante que o professor alfabetizador
ndo s6 possua uma formacdo solida e
constante nessa area, domine conhecimentos
linglisticos basicos, como também seja
sensivel as experiéncias importantes que as

criancas estdo vivenciando”.

Com este pensamento, nos enquanto educadores devemos buscar alternativas
pedagodgicas para enriquecer a pratica docente, e uma delas é a utilizacdo de jogos e

brincadeiras no processo ensino-aprendizagem.

E em meio a tantos questionamentos e reflexdes sobre a pratica pedagdgica, destacamos

a avaliagdo como agdo necessaria em todo fazer pedagdgico, para que ocorra uma



constante e efetiva reorganizacdo do planejamento e reestruturacdo dos objetivos

educacionais, que em nosso caso é o alfabetizar.

Diante deste olhar pedag6gico, percebo o quanto foi significativo os estudos feitos nos
maodulos Educacdo e Movimento, Psicologia do Desenvolvimento e Educagdo e Arte, 0s
quais inseridos numa perspectiva questionadora e reflexiva, influenciaram-nos na busca de
novos caminhos, para uma educacdo em que nossos alunos percebam-se sujeitos ativos

deste processo, de auto construgdo do conhecimento.

Reconhecendo que o aluno constréi e reconstroi seu conhecimento por meio da relacdo
dele com o outro, dentro de um processo de criacao e significacdes, acredito que o ludico
seja uma opc¢do para uma aprendizagem efetiva e significativa dentro do processo de
alfabetizacdo, ja que brincar é uma acédo caracteristica de real significacdo para a crianga,

pode conseqlentemente melhorar seu aprendizado.

Nesse sentido fica evidente a importancia que o lidico tem no processo de alfabetizacéo,
pois brincando a crianga assimila conhecimentos, estamos assim concordando com Piaget
quando afirma:

“O jogo ndo pode ser visto como simples
divertimento ou brincadeira para desgastar
energia, mas meios que enriquecem o0
desenvolvimento intelectual, moral, social e

cognitivo”.

Tendo em vista essas dificuldades apresentadas no processo de alfabetizacdo, o tema
abordado teve o proposito de possibilitar o enriquecimento do processo de alfabetizacdo na

12 série com a utilizacdo de jogos e brincadeiras.

Buscamos entdo com este trabalho verificar como o ludico pode impulsionar o processo
de alfabetizacao, tendo como relevancia inverter os altos indices de retencdo na 12 série do

Ensino Fundamental.
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Essa pesquisa apresentou grande importancia para nosso sistema de ensino, pois a partir
dos resultados obtidos pudemos estar compartilhando com os colegas de trabalho os
resultados de como o ludico péde auxiliar e muito no processo ensino-aprendizagem, e
guem sabe mais adiante poderemos expor nosso trabalho para a Geréncia de Ensino de
Ceiléandia.

A pesquisa também se fez relevante para as ciéncias educacionais, pois a partir dos
resultados obtidos contribuimos de alguma forma para 0 melhoramento das mesmas, seja
dando opinides ou mesmo apresentando o trabalho desenvolvido para que ele seja estudado

e a partir dai dé sua contribuicdo para o desenvolvimento educacional como ciéncia.
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Il -REFERENCIAL TEORICO

2. O jogo e suas origens

Os jogos constituiram sempre uma forma de atividade inerente ao ser humano. Entre os
primitivos, por exemplo, as atividades de danca, cacga, pesca, lutas eram tidas como de
sobrevivéncia, ultrapassando muitas vezes o carater restrito de divertimento e prazer

natural. As criancas, nos jogos, participavam de empreendimentos técnicos e magicos.

O corpo e 0 meio, a infancia e a cultura adulta faziam parte de um sé mundo. Esse
mundo podia ser pequeno, mas era eminentemente coerente, uma vez que 0S jogos
caracterizavam a propria cultura, a cultura era a educacdo, e a educacdo representava a

sobrevivéncia.

Na Grécia Antiga, um dos maiores pensadores, Platdo (427-348), afirmava que o0s
primeiros anos da crianca deveriam ser ocupados com jogos educativos, praticados em
comum pelos dois sexos, sob vigilancia e em jardins de criancas. Segundo ele todo o
pensamento grego da época, a educacdo propriamente dita deveria comecar aos sete anos
de idade.

Platdo dava ao esporte, tdo difundido na época, valor educativo, moral, colocando-o em
pé de igualdade com a cultura intelectual e em estreita colaboracdo com ela na formacéo
do carater e da personalidade. Por isso investia contra o espirito competitivo dos jogos que,
muitas vezes, usados de forma institucional pelo Estado, causavam danos a formacdo das

criancgas e dos jovens.

Platdo introduziu também, de modo bastante diferente, uma pratica matematica ludica,
tdo enfatizada hoje em dia. Ele aplicava exercicios de célculos ligados a problemas
concretos, extraidos da vida e dos negécios. Afirmava: “Todas as criangas devem estudar a
matematica, pelo menos no grau elementar, introduzindo desde os inicios atrativos em
forma de jogo”. Platdo ia além da concretizacdo: ndo queria que os problemas elementares
de calculos tivessem apenas aplicagfes préaticas; queria que atingissem um nivel superior

de abstracdo.
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Mesmao entre 0s egipcios, romanos, maias, 0S jogos serviam de meio para a geragdo mais
jovem aprender com os mais velhos valores e conhecimentos, bem como normas e padrdes

de vida social.

Com a ascensdo do cristianismo, os jogos foram perdendo seu valor, pois eram

considerados profanos e sem nenhuma significacéo.

A partir do século XVI, os humanistas comecaram a perceber o valor educativo dos
jogos, e os colégios jesuitas foram os primeiros a recoloca-los em pratica. Impuseram,
pouco a pouco, as pessoas de bem e aos amantes da ordem uma opinido menos radical em

relacdo aos jogos.

3. Conceito de jogo

A palavra jugar (do latim iocari) significa fazer algo com espirito de alegria e com a
intencdo de se divertir ou de se entreter. A palavra jogo provém etimologicamente do
vocabulo latino iocus, que significa brincadeira, graca, diversdo, frivolidade, rapidez,
passatempo. Para seu estudo, deve — se considerar também o significado do vocabulo ludus
— i: 0 ato de jogar, o prazer da dificuldade gratuita. Esse vocabulo latino da mais um
sentido ao jogo: ludus — ludere, ludus — us e ludicrus (ou cer — cra, crum). O aspecto ludico
do jogo sdo essas atividades secundarias relativa ao jogo, que se cultiva unicamente pelo

prazer.

O ser humano pratica atividades ao longo de sua vida, denominadas ludicas, que lhe
servem de distracdo, recreacdo, educacdo, entretenimento, relaxamento de outras
atividades consideradas mais sérias, como, por exemplo, o trabalho. Mas quando se estuda
a brincadeira no mundo infantil, observamos tanta seriedade e alegria; divertimento e
responsabilidade acompanhada de alegria, prazer, paixdo ou amor. A esse respeito,
Delgado e Del Campo (1993) nos explicam a brincadeira como necessidade na vida,
recordando uma citagdo de Séfocles: “Quem se esquece de brincar que se afaste do meu

caminho, porque, para 0 homem, é perigoso”.
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Tal necessidade psicobiolégica nasce com a crianga e acompanha o ser humano ao logo
da vida, mesmo que com diferentes objetivos, até a mais avancada idade.A brincadeira
envolve toda a vida da crianca, € um meio de aprendizagem espontaneo e exercita habitos
intelectuais, fisicos, sociais e/ou morais. Isto também pode seguir vivo no estado adulto,

como a outra face do trabalho.

A brincadeira nasce espontdnea e cresce junto com a crianca durante os diferentes
estados evolutivos até chegar, como ela com ela, ao estado adulto e a velhice, superando a
idade biolégica mesmo que com contetdo diferente e cumprindo distintos objetivos na

vida.

*“ O sabio sabe que brinca e saboreia jogar,
seriamente, qualquer jogo. Assim, pode
brincar consigo mesmo. A brincadeira, 0
humor, o sorriso, a ternura brotam com a
compaixdo do quebra-cabecas da vida”
(Delgado e Del campo. 1993).

Assim, todos os jogos fazem jogo. Traduz-se como espirito, estado emocional do ser
humano e se mostra através do ato motor em movimento, em sua energia, traduzindo-se
matéria. O jogo é parte do carater do ser humano em sua formag&o, em sua personalidade,

na configuracdo da inteligéncia, na propria vida.

Alguns autores afirmam que toda atividade é jogo desde os primeiros meses da existéncia
humana, excetuando a nutricdo ou as emogOes observadas, como medo ou raiva. Piaget
(1946), contudo ndo situa a aparicdo ou a formacéo do jogo até o estagio sensorio-motor.
Nesse periodo, podemos observar que a crianca reproduz determinadas condutas somente
pelo prazer que isso lhe d&, como sons guturais, as brincadeiras com as mdos em seu
campo visual, pegar e largar objetos. Assim a brincadeira é a “assimilagdo do real ao eu”,
ou seja, quando a crianga pratica repetindo um fato para encaixa-lo e consolida-lo, fazendo

dele uma conduta conhecida.
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4. Classificagédo dos jogos

Apresentaremos a seguir a classificacdo dos jogos do ponto de vista cognitivo, baseado
na contribuicdo de Jean Piaget no livro “A formacdo do simbolo” (1946), na qual ele
expde, entre outras questdes, a natureza do jogar e propde uma classificagdo geral. Ele
parte da idéia de que o jogo evolui e muda ao longo do desenvolvimento em funcéo da
estrutura cognitiva, do modo de pensar concreto de cada estdgio evolutivo. Em

consequéncia, e atendendo a evolugdo cognitiva, podem ser destacadas quatro categorias:

Jogo de exercicio ou de acdo: durante os dois primeiros anos de vida e antes que apareca a
capacidade de representacdo e o pensamento simbdlico, a crianca envolve-se em atividades
gue se enquadram na categoria de jogo de exercicio. Entre tais atividades, estdo tanto as
acles que a crianca realiza sobre seu proprio corpo quanto sobre objetos, caracterizadas
por auséncia de simbolismo. S&o a¢bes que carecem de normas internas e se realizam pelo
prazer que produz a acdo em si mesmo, sem que exista outro objetivo diferente do da
prépria acdo. Dentro dos nove primeiros meses de vida, a crianca explora o proprio corpo.
A partir dessa idade até os vinte e quatro meses, as formas de jogo de exercicio tornam-se

mais variadas e devido a possibilidade de deslocar-se de modo independente no espaco.

A crianca pode passar longos periodos se divertindo enquanto vai de uma parte & outra da
casa. A maior parte dessas atividades é desenvolvida solitariamente ou em interacdo com
adultos, que se convertem nessa etapa em principais companheiros de brincadeiras da
crianca, propondo atividades em que ela comeca a intervir, colaborando adequadamente.
Nesse periodo o interesse por outras criancas é praticamente inexistente e se limitam a
olhar o brinquedo do amigo e tentar pega-lo ou tentativas esporadicas de entrar em contato
fisico com outra crianga. O jogo de exercicio, apesar de ser predominante nessa idade néo
desaparece depois dessa idade, diferentes formas dessa categoria estdo presentes na vida

adulta, como andar de bicicleta, ir a uma festa, etc.

Jogos de construcdo: durante esse mesmo periodo etario, surgem as primeiras
manifestacdes de constru¢do, mesmo que bastante simples. Sao atividades que consistem
na manipulagdo de objetos com a intengdo de criar algo, como construir um castelo de

areia, fazer uma torre com blocos. Diferentes autores indicam que esse tipo de atividade
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mantém-se ao longo do desenvolvimento e que ndo é especifico de nenhuma fase,
aparecendo as primeiras manifestacGes no periodo sensorio-motor, porque a crianga carece,
nessa etapa de capacidade representativa. Por isso, tal jogo ganha complexidade nos anos

seguintes.

Jogo simbdlico: a partir dos dois anos e como consequéncia da emergente capacidade de
representacdo, surge uma nova forma de atividade, denominada simbolica,
representacional ou sdciodramatica, a qual é dominante no estagio pré-operatorio e se
constitui na atividade mais frequente da crianca entre dois e sete anos; nela, predominam
0s processo de “assimilacdo” das coisas as atividades do sujeito, ou seja, através do jogo a
crianca manifesta comportamentos que se tornam parte de seu repertdrio, acomodando ou

modificando a realidade de acordo com seus interesses.

A atividade simbdlica pode ter carater individual ou social, bem como diferentes niveis
de complexidade. Ele evolui de forma simples, nas quais a criancga utiliza os objetos e seu
préprio corpo para simular algum aspecto da realidade, até jogos de representacdo mais
complexos em que pode haver interacdo social. 1sso exige que a crianga tenha um certo
conhecimento do roteiro, ou seja, tenha uma representacdo geral da seqiiéncia habitual de
acOes e acontecimentos em um contexto familiar, assim como das funcGes de cada

participante.

Jogos de regras: a partir dos sete anos a crianca inicia formas de jogar eminentementes
sociais, em que se divide a tarefa com outros. Esse tipo de atividade surge porque a crianca
comeca a ter certo conhecimento das normas e regras.Constitui-se de um conjunto de
normas e regras que cada participante deve reconhecer, assumir e respeitar se quer realizar

a atividade sem que demasiadas interferéncias e obstaculos.

Para que a crianga seja capaz de se envolver em jogos dessa complexidade normativa,
deve superar 0 egocentrismo caracteristico do pensamento pré-operatério, ou seja, deve ser

capaz de se colocar no lugar de outra pessoa.

Quando a crianca comeca a desenvolver atividades com regras, tem como desafio

controlar seus desejos pessoais, 0s quais, as vezes, poderiam interromper 0 processo.
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5. O ludico no desenvolvimento humano

Homens e mulheres autbnomos e construtivos sdo o objetivo mais adequado para a
formagéo do cidaddo deste novo milénio. Perante os novos desafios que a sociedade impde
devemos nos preocupar em formar pessoas independentes, capazes de ser o principal
agente de seu desenvolvimento. Que saibam usar seus saberes e habilidades na construcdo
ativa de uma comunidade igualitaria, prosperem e possam, a0 mesmo tempo, alcancar as

mais simples e também mais ambiciosas das aspiracdes: ser feliz.

As atividades ludicas podem colaborar com o desenvolvimento pessoal, a formacéo do
ser humano autbnomo, e ao mesmo tempo, com a melhoria na participagdo comunitaria, o
homem construtivo.

“E preciso organizar o jogo de tal forma
que, sem destruir ou sem desvirtuar seu
cardter ludico, contribua para formar
qualidades do trabalhador e do cidad&do do
futuro.”( G, Snyders, 2001)

O desenvolvimento pessoal pode ser conseguido através do estimulo da autodescoberta e
a apresentacdo de situacGes que propiciem o surgimento da autoconfianca e do senso
critico. Para que estas novas habilidades possam ser aproveitadas, principalmente em um
sentido societario, € necessario que sejam expressas, e a habilidade de expressdo pode ser
conseguida atraves do uso de diversas manifestac@es lGdicas, a dramatizacdo, e o trabalho

com a masica, por exemplo.

A formacdo da crianca e do jovem para uma atitude cooperativa com a sociedade da-se
pela melhoria de suas relacbes com o grupo, e com uma equipe em particular, onde ele
exercita a lideranga, 0 manejo de regras, a harmonizagdo e potencializacdo das diversas

habilidades dos elementos da equipe em proveito do grupo.
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5.1 A importancia do jogo na alfabetizagdo

No atual sistema educacional, jogos e brincadeiras podem ser entendidos a partir de trés

perspectivas complementares:

Como objeto de estudo: € um bloco de conteddos que apresenta diferentes modalidades
segundo a complexidade das normas que o regulam, o grau de envolvimento que exige dos

participantes e as capacidades que pretende desenvolver.

Como estratégia metodologica: € uma atividade intrinsecamente motivadora que facilita a
aproximacdo natural a pratica normalizada do exercicio fisico. Nao resulta unicamente em
aprendizagens esportivas, tem sentido em si mesma e favorecem a exploragao corporal, as

relacbes com os demais e o aproveitamento coletivo do 6cio.

Como meio globalizador: inter-relaciona contetdos de educacéo fisica com outras areas e
eixos transversais. Sua pratica potencializa atitudes e habitos de tipo cooperativo e social
baseados na solidariedade, tolerancia, no respeito e na aceitacdo das normas de

convivéncia.

O jogo constituiu-se com o passar do tempo, em instrumentos de desenvolvimento de
criancas e jovens, longe de serviram apenas como fonte de diversdo, o que j& seria
importante, € um dos contetdos mais universais do curriculo da educacédo basica, estando
presente na maioria dos curriculos de diferentes paises. O tratamento que recebe ndo é
homogéneo e ha contradi¢Bes entre a tradicdo e a nova concepg¢do que, com a reforma

“educativa, luta por um” lugar ao sol” nas escolas e entre os professores.

“ Como, pois, conciliar essa necessidade de
jogar que € irresistivel na crianga com a
educacdo que se deve dar-lhe? Muito
simplesmente fazendo do jogo o meio de
educar a crianca. O jogo é um fim em si
mesmo para a crianga; para nos, deve ser

um meio. Dai este nome de “jogos
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educativos”, que tende a ocupar cada vez
mais espago em nossa linguagem de
pedagogia maternal. Ndo se trata, portanto,
de deixar a crianga livre de sua atividade,
abandonada a si mesma: a crianca deve
jogar, mas todas as vezes que vocé lhe da
uma ocupacao que tem a aparéncia de um
jogo, vocé satisfaz essa necessidade e, ao
mesmo tempo, cumpre seu papel educativo
(Brougere, 1998: 122)

Entdo para a crianga o jogo constitui um fim, ela participa com o objetivo de obter
prazer. Para os adultos que o utilizam com objetivos educacionais, este € visto como um

meio, um veiculo capaz de levar até a crianga uma mensagem educacional.

Apontaremos a seguir algumas areas do desenvolvimento humano onde 0s jogos estdo

presentes:

5.2 Desenvolvimento fisico

Os jogos colaboram com o desenvolvimento de habilidades onde se empregam a forca:
puxar; levantar, empurrar; a agilidade: correr, saltar, rastejar; a destreza: atirar, mirar,
esquivar. Como também habilidades fisicas que exigem uma maior sensibilidade, como
por exemplo, jogos onde as criangas necessitam se ocultar ou executar alguma atividade

ligada a psicomotricidade fina, como: enfiar uma agulha, equilibrar um ovo etc.

Este desenvolvimento fisico esta ligado aos movimentos do corpo ou ao uso dos
sentidos. Nesta segunda categoria estdo os jogos de observacdo, que trabalham a astdcia,
memoria, identificacdo de semelhangas, diferencas e composicao de conjuntos.
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5.3 O jogo e o desenvolvimento intelectual

Os jogos podem provocar o desenvolvimento intelectual de forma direta usando-se jogos
cujo objetivo requeira inteligéncia e raciocinio e de forma indireta usando-se o raciocinio

estratégico para a conquista de um objetivo que podera ser fisico, artistico etc.

‘O jogo elaborado, prolongado, variado €
mais Util para o ser humano que o
estereotipado, vazio e descontinuo.Para a
crianca e o0 adulto é o espago para usar a
inteligéncia, um banco de provas, viveiro
para experimentar formas de combinar o
pensamento, a linguagem e a
fantasia”(kishimoto, 1998: 149).

Na forma direta encontramos jogos que utilizam o raciocinio l6gico, o pensamento
abstrato, rapidez de raciocinio, normalmente sdo jogos onde se encontram célculos,
charadas etc. este tipo de objetivo pode ser combinado com atividades que requeiram acéo,
0 que entusiasmara mais as criancas que normalmente tém mais interesse por atividades
agitadas.

“Aprender a pensar € 0 mesmo que
aprender a aprender, ou seja, 0 método por
exceléncia de viver democraticamente, ou,
em outras palavras, o método de
desenvolver hébitos de pensamento e acao
requeridos pela participagédo efetiva na vida
comunitaria” (Amaral apud kishimoto,
1998: 106).

5.4 O jogo e o desenvolvimento social

O jogo é a maneira de as criangas interagirem entre si, vivenciando situagoes,

manifestando indagagdes, formulando estratégias e verificando seus acertos e erros, e
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poderem, atraves deles, reformularem, sem qualquer punicéo, seu planejamento e as novas

acoes.
“O jogo ao ocorrer em situacdes sem
pressdo, em atmosfera de familiaridade,
seguranc¢a emocional e auséncia de tensdo
ou perigo, proporciona condigcdes para
aprendizagem das normas sociais em
situacdo de menor risco. A conduta ludica
oferece oportunidades para experimentar
comportamentos que, em  situagles
normais, jamais seriam tentados pelo medo
do erro ou punicdo” (kishimoto, 1998:
140).

Um jogo é um grande campo onde as criangas vivenciam de forma livre e autbnoma o
relacionamento social. Muitas vezes esse relacionamento passa despercebido pelo adulto
que esta coordenando 0 jogo, mas quando acontece o contrario, o educador fica
maravilhado com as observacGes que pode fazer do comportamento de seus alunos,
descobrindo entre eles quem tem vocacdo para a lideranca, cooperacao etc. o educador que
deseja fazer do jogo uma ferramenta educacional usara estas observagoes, aplicando jogos
que suscitem diferentes formas de cooperagdo entre os alunos, mesclando times e
elementos, trabalhando com as liderancas, dando maiores desafios as liderancas

estabelecidas e criando situacdes que facam surgir novas.

Outra faceta do convivio social é o confronto das diversas habilidades de cada um.
Certamente cada um dos jogadores possui as suas habilidades e as suas limitacdes, ha
aqueles que tem melhor destreza fisica e aqueles que tem maior facilidade de raciocinio
I6gico, enfim cada ser humano é uma combinagdo original e exclusiva de habilidades e
limitagdes. E as criangas percebem logo como tirar maior proveito das habilidades e como
compensar as limitacdes de cada elemento de seu time. Na verdade, as criancas sabem, e
exercitam de forma espontanea conceitos e atitudes de relacionamento, que os dirigentes
dos times nacionais de esporte e de grandes empresas gastam fortunas para ensinar aos

adultos...
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Para que estes relacionamentos ocorram de forma efetiva é preciso que o educador esteja
atento a isto, variando os objetivos de forma a requisitar ao Maximo o feixe de habilidades
de cada um dos alunos, estimulando novas combinagdes de “forgas”, novas combinagdes
de habilidades. Uma vez que o objetivo proposto é diferente, a vitéria também cabera a
pessoas e times diferentes, o que colabora com o autoconhecimento e a formacao da auto-
estima de todos. Ficara clara a situacdo que cada um tem seu papel a desempenhar e que

cada papel tem a sua importancia e 0 seu momento.

O tipo de desafio que o jogo encerra também ira influenciar no desenvolvimento social,
pois se aplicando sempre jogos competitivos o grupo podera ficar muito deslumbrado com
a vitoria e gerar efeitos negativos. Assim, o equilibrio entre jogos competitivos e

cooperativos € o adequado.

5.5 O jogo e o posicionamento ético

As criangas normalmente tém uma noc¢do de ética e de valores acentuada que passa, as
vezes, despercebida pelos educadores. A observagdo de criangas em um jogo demonstra,

muitas vezes, a lealdade e a justica que permeia as relacfes entre 0s pequenos.

O educador podera observar como a vontade de vencer o jogo testa estes valores em seus
alunos, qual deles resiste e qual se deixa vencer, deixando o prazer da vitdria preponderar
sobre a lealdade. Assim, 0s jogos podem funcionar como um elemento de avaliacdo do

comportamento e uma ligacdo com valores que cada um de seus alunos tem.

O envolvimento com o jogo ira permitir que se discutam aspectos de ética e de valores,
dando contexto a discussdo. Por exemplo, discutir lealdade ¢ um tanto abstrato para se
tratar, especialmente com criancas, mas esta discussdo, uma vez incluida na avaliagdo do
cumprimento das regras de um jogo, fica muito mais facil. O educador também podera
aplicar jogos que exercitam mais ou menos este aspecto, fazendo com que os alunos

venham estabelecer parametros para a discussao.
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“O jogo € também uma forma de
sociabilizacdo que prepara a crianga para
ocupar um lugar na sociedade adulta. O
conhecimento das modalidades ludicas
garante a aquisicdo de valores para a
compreensdo do contexto” (kishimoto,
1998: 147).

Os jogos funcionam como uma oportunidade de conviver com regras, e este convivio ndo
se limita a aceitacdo e a obediéncia, mas também leva a criagdo de uma normatizacao e ate

uma jurisprudéncia.

Piaget fez um minucioso estudo da relagdo da crianca com a regra, através da anélise de
depoimentos de diversas criancas entre um e doze anos sobre o jogo de bolinhas de gude.
Estas experiéncias o levaram a afirmar que:

“Os jogos infantis constituem admiraveis
instituicbes sociais. O jogo de bolinhas
entre 0s meninos comporta, por exemplo,
um sistema muito complexo de regras, isto
¢, todo um «codigo e toda uma
jurisprudéncia” (Piaget, 1994: 23).

O comportamento das criancas em relacdo as regras pode ser classificado em quatro

estagios que variam de acordo com a faixa etéria.

No primeiro estagio a crianca desconhece as regras. No estagio seguinte a crianca
comeca a perceber regras externas e procura imita-las, como uma atitude de respeito. No
terceiro estagio, que acontece em média, a partir dos dez anos, “a regra do jogo se
apresenta a crianga ndo mais como uma lei exterior, sagrada, enquanto imposta pelos
adultos, mas como resultado de uma livre decisdo e como digna de respeito na medida em
que é mutuamente consentida” (Piaget, 1994: 60). O ultimo estagio é o de codificacdo das

regras, que pertencem e sdo respeitadas por todo o grupo.
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Segundo Piaget, os dois primeiros estagios demonstram a existéncia de uma coacdo
moral do adulto que leva ao respeito. O respeito € a origem da obrigacdo moral e do
sentimento do dever. O terceiro e 0 quarto estagios marcam uma relacdo de cooperacao,
que € conseqiiéncia da autonomia em relacdo a regra. A crianca aceita as regras quando as

compreende e concorda com elas.

Esta relacdo se estenderd aos fatos de sua vida diaria: aceitar a obrigacdo de dizer a
verdade, de nédo brigar, de ndo roubar. No momento em que a crianga passa a aceitar essas
regras porque as compreende, esta estabelecido um codigo de ética verdadeiro.

Desta forma os jogos permitem vivéncias com regras importantes para a formagéo ética.

5.6 O jogo e o desenvolvimento afetivo

O clima de ludicidade, em geral, colabora com o surgimento de lagos afetivos.As pessoas

sentem-se mais descontraidas.

Segundo Huizinga, o ludico € uma espécie de bolha qué se abre no cotidiano e as pessoas
la entram sabendo que o que irdo fazer ndo tem compromissos futuros e as conseqiiéncias

de seus atos estdo limitadas ao espaco de tempo que encerra a atividade ludica.

Isto faz com que as pessoas se relacionem com mais liberdade, pois ndo estéo
influenciadas com o papel que os seus companheiros tem no mundo exterior e ndo estao
preocupadas com o julgamento que os seus companheiros irdo fazer dela, pois o seu
comportamento s6 tem validade enquanto todos estiverem “dentro da bolha”. Alm disso, as
pessoas se dédo melhor.

Estes conceitos validos para adultos aplicam-se melhor ainda para criancas que quase

sempre estdo dentro das bolhas da ludicidade.

Além do descompromisso e do ambiente alegre, 0s jogos irdo proporcionar momentos
para que os participantes se conhecam melhor e, conseqiientemente, tenham oportunidades

de encontrarem nos outros atitudes e habilidades que causem admiragdo, que combinem
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com a sua maneira de pensar, que causem vontade de conhecer melhor o outro. S&o

caminhos para se erigirem amizades.

6-O Processo de Alfabetizacéo

6.1 A construcdo da leitura e da escrita

As grandes modificacfes pelas quais passou a sociedade brasileira nas Gltimas décadas
exigiram que os programas de democratizacao da leitura também se transformassem. Foi
necessario intensificar a atuacdo, tornando-as mais efetivas, para fazer frente aos apelos
imediatos de um mundo cada vez mais seduzido pela imagem, pela comunicagéo rapida,
pela velocidade, e a0 mesmo tempo ampliar quantitativamente os esfor¢os para incluir

parcelas cada vez maiores da populacao.

Nesse percurso, muitas vezes descontinuo e cheio de obstaculos, aprendemos que
qualquer iniciativa em direcdo ao estimulo a leitura deve envolver diversos agentes e
diferentes segmentos sociais: familias, escolas, professores, bibliotecarios, especialistas,
pesquisadores, autores, meios de comunicacdo, instituicbes governamentais e nao-
governamentais. Se queremos socializar o direito & leitura, como forma de conhecimento,
interpretacdo e compreensdo do mundo e do ser humano, é imprescindivel uma articulagdo

continua, intensa e harmoniosa entre esses atores.

O incentivo a leitura, segundo Emilia Ferreiro, depende:
v Convivio continuo com historias, livros e leitores, desde a primeira infancia;
confirmando a j& mencionada importancia de se cantar para as criangas;
v Valorizacdo social da leitura pelo grupo social a que pertence;
v Disponibilidade de acervo de qualidade e adequado aos interesses, horizontes de
desejo e aos diferentes estagios de leitura dos usuarios;

v" Tempo para ler, sem interrupc0es, previsto e assegurado no planejamento escolar;

<\

Espaco fisico agradavel, confortavel estimulante e atrativo;
v" Ambiente de seguranga psicoldgica e de tolerancia dos educadores em relagdo ao
percurso individual de superacéo de dificuldades;
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v Valorizacgdo da leitura pelo grupo;
v Oportunidades para expressar, registrar e compartilhar interpretacées e emocoes
vividas nas experiéncias de leitura;

v Acesso a orientacdo qualificada sobre por que ler, o que ler, como ler e quando ler;

Nos métodos modernos, porém, o principio da progressividade se substitui, cada vez com
maior frequéncia, pelos métodos globais. De acordo com o pedagogo belga Ovide Decroly
(1973,p.20), “ a crianca € capaz de aprender a palavra e a frase antes de saber distinguir
seus constituintes, desde que tal palavra ou frase corresponda a seu contexto cultural ou

vivencial”.

Para aproximar o texto da realidade da crianca, as técnicas de Célestin Freinet (1973),
introduziram os principios da atividade na aproximacao da crianca ao texto, de forma que
tal texto seja elaborado pelo proprio estudante, mediante o livre exercicio da capacidade de
expressdo (a escrita de musicas que sabem de cor, por exemplo). Leitura e escrita se
adquirem de forma simultanea e integrada, para o que se utilizam técnicas como o desenho
livre, a troca de desenhos e textos que devem ser interpretados e, as vezes, se montam

pequenas gréaficas.

A atividade de intercambio revela, além disso, o papel social do texto escrito e favorece
sua utilizacdo fora do ambiente escolar. No mesmo principio de integracdo texto-realidade
se baseia 0 método do educador brasileiro Paulo Freire. Escreveu ele em sua obra “ A
Importancia do Ato de Ler” (1985):

“A leitura do mundo percebe a leitura da
palavra, dai que a posterior leitura desta
ndo pode prescindir da continuidade da
leitura daquele. Linguagem e realidade se
prendem dinamicamente. A compreensao
do texto a ser alcancada por sua leitura
critica implica a percepcdo das relacdes

entre texto e o contexto” (p. 32).

E acrescenta em outra passagem, que ilustra sua concepgdo ludica do aprendizado:
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“Fui alfabetizado no chdo do quintal de
minha casa, a sombra das mangueiras, com
palavras do meu mundo e ndo do mundo
maior de meus pais. O chdo foi meu

quadro-negro; gravetos, 0 meu giz (p.47).

Trataremos aqui das formas de participagéo dos educadores no processo de formagao de
leitores auto confiantes, seguros e competentes, a0 mesmo tempo que desenvolvemos

nossa Vvisdo sobre o que é ler.

Segundo Tourinho(1993), para aprofundar a reflexdo relativa a natureza do ato de ler, é
necessario considerar que se trata,simultaneamente, de uma experiéncia individual Unica e
de uma experiéncia interpessoal profunda e intensa, um exercicio dialégico impar, pois
entre leitor e texto desencadeia-se um processo discursivo de decifracdo, interpretacao,
reflexdo e reavaliagdo de conceitos absolutamente renovados a cada leitura. Nenhuma
atividade humana permite, até hoje, a espécie de didlogo atemporal que a leitura

proporciona.

Entretanto é preciso cuidado, pois a linguagem pode ser usada tanto para desvelar, como
para velar, tanto para mediar como para enganar. Pode ser uma linguagem desgastada e
esvaziada de sentido. Por isso necessitamos de discurso alegorico, narrativo, ludico,
metaforico (como é o caso das cantigas de roda), que € uma forma de conhecimento que

escapa a ciéncia e que reinaugura o sentido da linguagem pela palavra do poeta.

Faz parte da propria construcdo original do texto essas possibilidades ilimitadas,
infinitas, de dialogo, esse carater interativo primordial de que fala Bakhtin (1930 a). O
universo discursivo, no qual somos inseridos pela leitura e pela escrita, tem um principio

dialdgico inerente a si mesmo de trés ordens:

« E dial6gico porque a enunciacdo tem uma orientagdo social, é orientada para o outro e é
por ele determinada. Escrevo para outro que, por sua vez orienta e conduz 0 gque escrevo e

a maneira COmo escrevo.
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« E dial6gico porque sua compreensdo depende de formulacéo ativa de resposta, de contra

palavras.

Quando escrevo espero uma resposta, que é a participacao e a inser¢do do outro no dialogo
que proponho.

Quando leio formulo respostas.

+ E dialdgico porque é essencialmente polifonico. Ndo ha discurso solitario, todos os
discursos, todos os enunciados sdo permeados por outras vozes que atravessam a leitura e a
escrita. No universo discursivo ndo ha soliddo. Cada texto traz o eco e faz repercutir as

varias vozes que o constituiram através da historia.

Um escritor é feito de todos os textos que conheceu. Nas palavras de Bakhin:

“Vivo no universo das palavras do outro. E
toda a minha vida consiste em conduzir-me
nesse universo, em reagir as palavras do
outro (as reagbes podem  variar
infinitamente) a comegar pela minha
assimilacdo delas (durante o andamento do
processo do dominio original da fala), para
terminar pela assimilacdo das riquezas da
cultura humana (verbal ou outra). A palavra
do outro impde ao homem a tarefa de

compreender esta palavra’.

E impde a todos os homens a tarefa de democratizar esse acesso, de levar a possibilidade
de compreenséo da palavra a todos os outros, pois é um direito inerente a todo ser humano

participar desse circuito de circulacdo de idéias e de discursos.

N&o se trata de uma doacgéo pura e simples, j& que direitos ndo sdo doados. N&o podemos
doar a nossa leitura, mas podemos compartilhar a consciéncia do direito de ler, porque,
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assim como a linguagem, os direitos sdo construc@es sociais, estabelecidos e conquistados
em conjunto, no coracdo das lutas sociais. Como ndo se luta pelo que nédo se conhece, €
necessario dar a conhecer a parcelas cada vez mais largas da sociedade as infinitas
possibilidades de leitura. Essa necessidade justifica a existéncia de tantos movimentos em
prol da leitura.

A experiéncia da linguagem, e da leitura especialmente, ndo é solitaria, € um produto
construido na interacdo em que os participantes atuam de forma ativa. Todo o percurso de
aquisicdo, desenvolvimento, constru¢do da linguagem se inicia na interacdo social para
entdo realizar-se, consolidar-se no interior do individuo, ou seja, internalizar-se. Ndo como

copia, mas como reelaboracao.

E assim, segundo Emilia Ferreiro, nesse movimento do social para o individual, pela
mediacdo do outro, que surgem o0 pensamento abstrato, a memorizacdo, a atencao
voluntaria, o comportamento intencional, as acBes conscientemente controladas, a
generalizagdo, as associagdes, o planejamento, as comparagdes, ou seja, as funcdes
superiores da mente, as quais nos fazem humanos, de que fala VVygotsky.

As atividades a serem propostas na escola com o objetivo de desenvolver procedimentos
eficazes de leitura precisam aproximar-se 0 maximo possivel da forma como funciona a
leitura na vida diéria, de maneira que venham a estimular o uso imediato e a autoconfianga

do leitor.

6.2 A producdo escrita

Para descobrir como a crianga pode interpretar e produzir escritas, mesmo antes de
chegar a ser um escritor ou leitor, no sentido convencional. Emilia Ferreiro e seus
colaboradores realizaram uma série de investigagdes com criangas de diferentes

procedéncias.

As concluses desta pesquisa afirmam que a escrita infantil segue uma linha de evolucgéo.
Os resultados encontrados demonstram uma grande convergéncia em torno da sequéncia

de aparecimento de problemas, dos conflitos cognitivos que surgem e das soluc¢des que a
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crianca busca para resolvé-los com os objetivos de compreender o sistema de sinais que
constituem nossa escrita alfabética. Se existe por um lado, uma mesma ordem de
progressao nas condutas observadas, o ritmo da evolucdo pode ser diferente, algumas
criangas chegam a descobrir os principios fundamentais do sistema de leitura e escrita
antes de comegar a escolarizagdo, enquanto que outras ainda estdo neste momento bastante

longe de té-lo conseguido.

O conceito de ler e escrever comecam com 0 primeiro rabisco, que para a crianga se
reveste sempre de significado. Contudo sua reproducdo grafica passa quase sempre
desapercebida, ja que costumam ser considerada de “simples garatuja” ndo lhes sendo

atribuida nenhuma significacao.

De inicio a crianca ndo faz diferenciacdo clara entre o sistema de representacdo de
desenho (pictografico) e o sistema de representacdo da escrita (alfabético), supondo que
embora as formas significantes sejam diferentes, o significado de ambos é 0 mesmo. A
escrita € percebida como etiqueta do desenho e ndo da para ler se néo tiver figura. Pensa a

crianga.

As primeiras tentativas de leitura correspondem & necessidade de estabelecer diferenca
entre esses dois universos graficos, fazendo uma dicotomia entre o desenho e a escrita e
paralelamente, entre imagem e o texto, o texto contém o nome do objeto representado pela

imagem.

Uma vez realizada esta distingdo, tem inicio um trabalho cognitivo envolvendo o texto,
surgindo a hip6tese de quantidade minima de caracteres. Ndo basta que haja letras, €
preciso um nimero minimo de letras em torno de trés, para que se possa ler.

A partir de dois anos, ela comeca a “rabiscar”. E a época das garatujas.

O periodo de fonetizacdo da escrita pode ser subdividido em niveis que variam de

complexidade e que obedecem a uma seqiiéncia, podendo ser assim constituidos:

Nivel pré-silabico: Neste nivel escrever é reproduzir os tragos tipicos da escrita que a

crianga identifica como forma basica de escrita. A escrita é alheia a qualquer tipo de
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correspondéncia entre grafias e sons. Nessa fase, a crianga usa sempre 0s mesmos sinais

gréficos (que podem ser letras convencionais ou outros simbolos quaisquer).

Nivel sil&bico: Quando a crianca chega a este nivel sente-se confiante porque descobre que
pode escrever com logica. Ela conta com os “pedacos sonoros”, isto €, as silabas, e coloca
um simbolo (letra) para cada pedago. Essa nogcdo de que cada silaba corresponde a uma

letra pode acontecer com ou sem valor sonoro convencional.

Neste nivel o aluno pode usar de soletracdo (m+a=ma). Isso € normal e muitas vezes

necessario para alguns alunos.

Nivel Silabico-alfabético: Essa fase pode caracterizar-se pela omissdo de letras pela
crianca, mas na verdade ela estd acrescentando letras a sua escrita da fase anterior
(silabica). Trata-se de uma progressdo e ndo um retrocesso. E importante o trabalho com

letras e silabas moveis nos jogos e atividades.

Nivel Alfabético: Ao chegar nesse nivel pode-se considerar que o aluno atingiu a
compreensdo do sistema de representacdo da linguagem escrita. Ele percebe que a palavra
é constituida de subconjuntos de letras que sdo as silabas. O aluno ja é capaz de fazer a
analise sonora dos fonemas das palavras, porque descobre que cada letra corresponde a

valores menores que a silaba.

Nivel ortogréafico: O aluno descobre que para cada som existe varios grafemas, diferente da
hipdtese fonética absoluta, ou seja, que ndo da para confiar s6 na fala para escrever
corretamente, que € preciso recorrer as regras ou ao dicionario. Ele agora escreve de

acordo com o codigo social vigente e usa acentos e a pontuacao.

7-O ludico como instrumento principal nas aulas de alfabetizacdo

Segundo estudos desenvolvidos por kishimoto (2003,p.78), constatou-se que a presenca

de momentos ludicos na vida escolar da crianca leva-a a grandes descobertas, ao
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crescimento e ao desenvolvimento cognitivo, a construgdo de julgamentos ético-morais, ao

aprendizado de fazer escolhas.

Nesse cenario, sabendo que a educacdo também é um processo socio-histdrico-cultural
permeado por concepgdes, valores e tradi¢des construidos ao longo dos anos pelo homem
ndo se pode deixar em segundo plano uma releitura dessa influéncia quanto ao papel do
ludico no ato de brincar e de jogar, tomando por base a sua relevancia para a educacao,
concebendo-se esta como promogao do desenvolvimento pessoal, social, afetivo, motor e
cognitivo da criangca mediante a criacdo de espacos significativos de interacdo e construcéo
de conhecimento, bem como, da apropriacdo do saber elaborado socialmente, visando ao
pleno exercicio da cidadania desde tenra idade por meio da garantia de direitos individuais

e indispensaveis para o crescimento e desenvolvimento saudével dessa crianca.

Nesse sentido, conhecer o cotidiano da crianga significa conhecer o seu brincar e sua
imagem elaborada pelo adulto. A partir dai, fica mais facil entender o processo de
fundamentacéo legal ou orientacdo de criagdo dos mesmos, cabe ressaltar conforme afirma
Kishimoto, que:

“... O jogo é fundamental para a educacdo e
0 desenvolvimento infantil. O jogo e a
crianca caminham juntos desde o momento
em que se fixa a imagem da criangca como
um ser que brinca. Portadora de uma
especificidade que se expressa pelo ato
ludico, a infancia carrega consigo as
brincadeiras que se perpetuam e se renovam
a cada geracdo” ( 2003, p.11).

Fica claro que o jogo é parte fundamental do desenvolvimento harmdnico do ser humano
e de importancia tal que o conhecimento dos interesses ludicos, sua evolugdo, seu
amadurecimento e sua observacdo sistematica sdo imprescindiveis para a vida.Varios
pensadores como: Claparéde e Dewey, Wallon, Leif e Piaget, defendem que a atividade
ludica é berco obrigatorio das atividades intelectuais, sociais e motoras, por isso

indispensaveis a pratica educativa.
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Jean Piaget cita, em diversas de suas obras, fatos e experiéncias ludicas aplicadas em
criangas, e deixa transparecer claramente seu entusiasmo com esse novo processo.Para ele,
0s jogos ndo sdo apenas formas de desafogo ou entretenimento para gastar a energia das

criangas, mas meios que enriquecem o desenvolvimento intelectual.

Ainda segundo Piaget, os jogos tornam-se significativos a medida que a crianga se
desenvolve, pois, a partir da livre manipulacdo de materiais variados, ela passa a
reconstruir objetos, reinventar as coisas, 0 que j& exige uma adaptacdo mais completa. Essa
adaptacdo, que deve ser realizada pela infancia, consiste numa sintese progressiva da
assimilacdo com a acomodagao. E por isso que, pela propria evolucdo interna, os jogos das
criancas se transformam pouco a pouco em construcfes adaptadas, exigindo sempre mais
do trabalho afetivo, a ponto de, nas classes elementares de uma escola ativa, todas as
transi¢Oes espontaneas ocorrerem entre o jogo e o trabalho.

Podemos constatar a partir dessa afirmativa que os jogos e brincadeiras podem ser um
grande suporte no processo educacional da crianga e mais direcionado neste caso em
questdo a fase de alfabetizacdo, que ndo se refere apenas a memorizacdo de simbolos e
decodificacdo de palavras; requer um conjunto de habilidades psicomotoras e estruturas de

pensamento.

Para aprender a ler e escrever a crianca precisa construir conhecimentos de natureza
conceitual e compreender de que forma acontece a representacdo grafica da linguagem.
Através do brincar, pode ser possivel desenvolver todas as habilidades necessarias a

aquisicdo do processo de alfabetizacao.

Nesse sentido para a crianga 0 jogo € sinbnimo de prazer, e para nos educadores ele
possui um objetivo educacional, é visto como um meio, um veiculo capaz de levar até a
crianca uma mensagem educacional. Cabe a nds enquanto educadores escolher e analisar

qual o jogo adequado para cada fase da crianca.

A escola deverd, portanto, aproximar a crianca o que for interessante, fomentar seus

interesses para que ndo diminua. Para tanto, deverd proporcionar situacdes motivadoras
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que deslanchem sua atividade: jogos, brincadeiras, movimento, linguagem, diversao,

situacOes que enriquecam seus sentidos, que lhe ajudem a explorar, descobrir, etc.
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I11 - ORIENTACOES METODOLOGICAS

Segundo Branddo (2000,42), pode-se definir pesquisa como o processo formal
sistemético de desenvolvimento do método cientifico. E tem como objetivo fundamental,
descobrir respostas para problemas mediante o emprego de procedimentos cientificos. A

pesquisa buscou auxiliar o progresso da ciéncia.

No trabalho proposto, pretendeu-se a efetivacdo de uma pesquisa qualitativa com suporte
de dados quantitativos, onde a teoria e a prética, a observacéo, a reflexdo e a acao fossem

elementos fundamentais de continuidade processual do grupo de trabalho.

A metodologia da pesquisa do trabalho de investigacdo foi de natureza pratica, com
caracteristicas de pesquisa-a¢do, voltada a praxis, ou seja, a pratica historica em termos de

conhecimento cientifico para fins explicitos de intervencéo.

Este trabalho foi subsidiado por principios qualitativos, tendo como elementos
caracterizantes o ambiente natural como sua fonte direta de dados predominantemente
descritivos, mediante contato direto e interativo do pesquisador com a situacdo objeto de
estudo, procurando-se desenvolver um relacionamento dialdgico, houve preocupacdo com
0 processo e ndo apenas com o produto final, assim nesta andlise dos significados, a busca
de seus determinantes, situou o objeto estudado num contexto histérico social que

determina e pode ser determinado.

O objeto de estudo foi o ladico como recurso na alfabetizacdo, por meio da observagédo
participante, forneceu dados que puderam ser comparados e analisados quanto ao processo

de construcdo da leitura e da escrita nas criancas.

A observacdo participante parte do pressuposto de que o0 ambiente exerce grande
influéncia sobre os individuos. O pesquisador interagiu com sujeitos no meio desses
(contexto natural), e realizou coleta de dados sistematica, realizando anotacdes sobre as
mudancas ou alteracbes no comportamento dos alunos durante as aulas onde se utilizou 0s

jogos e brincadeiras.
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O campo de observacdo foi a sala de aula de turmas de primeira série do Ensino
Fundamental, da Regional de Ensino de Ceilandia.
Os sujeitos da pesquisa foram professores atuantes em classes de alfabetizacdo de primeira

série e 0s respectivos alunos.

Os professores tém entre 25 e 30 anos, e fazem parte do quadro de funcionarios da RPDF
a5 /6 anos.

A primeira turma que foi observada é composta por 35 alunos,pertencentes a faixa etaria
de 7 a 11 anos, sendo 19 meninos e 16 meninas, composta por quatro alunos repetentes e
os demais provenientes da Pre-escola, quanto ao nivel de conhecimento encontra-se em

fases variadas.

A segunda turma que foi observada é uma classe inversa, por ter dois alunos portadores
de necessidades especiais, composta por 14 alunos, com idade entre 7 e 13 anos, sendo 9
meninas e 5 meninos, assim dividida: 2 alunos repetentes, 3 alunos vindos do lar e 9

provenientes da Pré-escola. Em relagéo ao nivel de conhecimento a turma é heterogénea.

A terceira turma que foi observada é composta por 30 alunos com idade entre 7 e 9 anos,
sendo 14 meninos e 16 meninas. Destes 4 sdo oriundos do lar, 2 repetentes e 24 vindos da
Pré-escola.Em relacdo ao nivel de desenvolvimento ensino-aprendizagem, a classe estd

entre os niveis silabico-alfabético e alfabético.

Os instrumentos utilizados na pesquisa foram: questionario-professor, ficha de

observagdo em sala de aula e aplicacdo e observagdo de laboratdrio de jogos.

O questionario destinado aos professores abordou questdes referentes a utilizagdo do
ludico como meio de aprendizagem, como € utilizado, as dificuldades encontradas para
utilizacdo do ladico, bem como sua opinido quanto ao beneficio que o lddico traz no

processo de alfabetizagéo.

O roteiro de observacao de sala de aula buscou perceber se ha utilizacdo do ludico, como
ela se faz, em quais disciplinas estd mais presente e se ha contribuicdo do mesmo para o

melhor desenvolvimento do processo de alfabetizacéo.
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O roteiro de aplicacdo e observacdo dos jogos buscou perceber e analisar quais as
contribuicdes, dificuldades e pontos positivos em se desenvolver um trabalho com o
auxilio dos jogos e brincadeiras e ainda no que se refere ao desenvolvimento da

psicomotricidade.

A pesquisa foi iniciada com a aplicacdo do questionario para os professores regentes em
classes de alfabetizacdo da referida escola, houve certa resisténcia de alguns professores
para o preenchimento do mesmo, talvez seja pelo fato de acharem que estdo sendo
avaliados, mas ap0s esclarecimentos ndo tivemos dificuldades posteriores, ndo foi

estipulado prazo para entrega dos mesmos, mas todos foram devolvidos na mesma semana.

A etapa seguinte foi o trabalho de observagdo que ocorreu em trés dias diferentes com as
duas pesquisadoras em sala, no turno matutino. A mesma n&o foi participante estdvamos
nesse momento apenas como ouvintes, e ndo houve dificuldades nesta etapa, tendo sido a

observacdo muito proveitosa.

Por meio da observacdo participante, podé-se confirmar os beneficios causados pela
utilizacdo do ludico no processo ensino-aprendizagem.A aplicacdo dos jogos foi iniciada
com a leitura da histéria “No6s” de Eva Furnari, onde foram trabalhadas a atencéo,
memorizacgdo, a psicomotricidade, a socializagéo, a criatividade, e a producdo escrita entre
outros, contamos ainda com o auxilio da professora regente para preencher o roteiro de

observacao do jogo.

Trabalhou-se ainda nas turmas o jogo “Pulo Inteligente”’que buscou trabalhar a
coletividade, atencdo, organizacdo, raciocinio, a motricidade, 0 espirito de
competitividade sadia,e o0 desenvolvimento cognitivo, uma vez que 0s questionamentos

utilizados foram sobre temas e habilidades referentes a série.
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IV — ORGANIZACAO, ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS
4.1 Organizacao dos dados.
4.1.1 Questionario-professor

Os dados coletados com o questionario e as observacfes estdo organizados a seguir em
tabelas, por instrumentos.

Tabela |
O ludico e a pratica pedagogica

1- O ludico se faz presente em sua pratica pedagogica? E em quais atividades ele se faz
mais presente?

Respostas Percentual

Acredito que impossivel realizar um trabalho de qualidade sem o auxilio do | Sim
ludico.Utilizo-o nas atividades de leitura e escrita.

Sim. Praticamente em todas, mais posso destacar o portugués e a matematica.
Sim. Em portugués e matematica.

Sim. Trabalho com criangas de sete anos e procuro sempre relacionar as | 87,5%
atividades propostas com o ludico.

Sim. Matematica e portugués.

Sim. Nas atividades de matematica e lingua portuguesa.
Sim. Atividades de motivacdo e fixacdo de contetdo.

As vezes

As vezes. Mas quando esta presente se faz geralmente nas aulas de artes e 12 5%

matematica.

Constatou-se que 87,5% dos professores entrevistados fazem uso do lidico em sala de aula
principalmente nas atividades de portugués e matematica. E que 12,5% pouco fazem uso
do lddico.
Tabela 1l
Atividades ludicas

2-Quais as atividades ludicas mais utilizadas em sua classe?




Respostas Percentual

Cantigas de roda e dancas.
Dramatizacdes, musicas, dancas. 37,5%

Histdrias e cantigas de roda.

Jogos e brincadeiras.

Brincadeiras que envolvam a psicomotricidade.
Jogos de acordo com o objetivo que se deseja alcancar. | 62,5%
Jogos como: a forca.

Jogos e brincadeiras que estimulem o raciocinio.
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Constatou-se que 37,5% dos professores utilizam cantigas de roda, musicas, dangas e

historias em suas classes e 62,5% utilizam jogos e brincadeiras.
Tabela 111
A utilizacdo do ludico

3-Quais as dificuldades mais freqlientes que vocé observa para utilizacdo do ludico em

sala de aula, tanto para vocé quanto para o aluno?

Respostas Percentual
A falta de material adequado para um bom desenvolvimento das atividades e
espaco fisico insuficiente.
A falta de material e espaco adequado. 37.5%
A falta de espaco fisico.
Falta material concreto como; bolas, cordas, bastdes, colchonetes.
Falta de materiais concretos. 25%
As salas muito cheias e a falta de material.
A superlotacdo das salas e a falta de material concreto. 25%
A empolgacdo e o entusiasmo das criangas diante do novo as vezes desvia o
objetivo da atividade. 12.5%
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Constatou-se que 37.5% das dificuldades mais freqlientes sdo a falta de material concreto
e a falta de espaco fisico adequado, 25% citou apenas a falta de material concreto, 25%
que as salas super lotadas e a falta de material concreto dificultam o trabalho e apenas

12.5% citou o excesso de entusiasmo dos alunos como dificuldade.

Tabela IV
O lddico e o desenvolvimento do aluno

4-Na sua opinido em que aspectos o ludico contribui para o desenvolvimento do aluno?

Respostas Percentual

Desenvolve a atengdo, memorizacdo e coordenagdo motora.
Desenvolve aten¢do, raciocinio l6gico, atitudes positivas e nogdes de regras. 37.5%
O ludico contribui para que o aluno aprenda brincando.

Dentre varios destaco o cognitivo.
Em minha opinido desenvolve mais o aspecto cognitivo. 50%
O ludico contribui principalmente no cognitivo da crianca, pois € a partir dele
que a aprendizagem se torna significativa.

O ludico proporciona ao aluno novas formas de adquirir conhecimentos.

O ludico de um modo geral desenvolve todas as habilidades dos alunos. 12.5%

Constatou-se que 37.5% dos professores acreditam que o ludico contribui no
desenvolvimento da coordenacdo motora, atencdo, raciocinio, ética, 50% que o aspecto que
mais é desenvolvido através do ludico é o cognitivo e 12.5% que desenvolve as habilidades
de modo geral.
Tabela VvV
O ludico e a formacdo continuada
5-Em sua formac&o vocé ja participou de cursos que o auxiliaram a trabalhar com o Iudico

em sala de aula? Quais?

Respostas Percentual

Somente em algumas disciplinas do curso de pedagogia. Sim
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Sim. No curso de pedagogia.

Sim, o Bia.

Sim, A arte de Contar Historias e o Bia.

Sim, A Arte de Contar Historias. 75%
Sim, Jogos e Brincadeiras na Educacao Infantil, Interdisciplina no Processo de
Desenvolvimento da Primeira Infancia, Contribuicdo da Psicologia na
Educacao Infantil.

N&o. Né&o
Néo. 25%

Constatou-se que 75% dos professores ja realizaram cursos que os auxiliam na utilizagédo

do lddico e 25% néo participaram de nenhum curso.

4.1.2 Observacao de Sala de Aula

Na pesquisa foram observados trés salas de aula de primeira série do turno matutino, 0s

itens e critérios utilizados (sim, em parte e ndo) e questdes complementares estdo na tabela

a seguir.
Tabela VI
Observacdo nao participante
Itens observados Sim | Em | Néo
parte

Ha utilizacdo do ludico em sala de aula. 1 2

As atividades realizadas contemplam o desenvolvimento psicomotor. 3

As aulas despertam o interesse dos alunos. 3

O professor apresenta dominio na realizacao das atividades. 2 1

Foram alcancados 0s objetivos estabelecidos. 2 1

Durante a observacdo realizada nas trés turmas, constatou-se que a utilizacdo do lddico

ainda é bastante escassa na sala de aula, mas que quando ocorre desperta o interesse dos
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alunos e contempla o desenvolvimento psicomotor, e que hd& dominio por parte do

professor da atividade realizada, alcancando quase sempre 0s objetivos propostos.

Tabela VII
O ludico em sala

1- Em que atividades o ludico se faz mais presente?

Respostas percentual

Nas aulas de portugués.

Em portugués e matematica. 67%

N&o houve a utilizagdo do ltdico em sala de aula. | 33%

Durante a observacao nas salas de aula constatou-se que 67% das atividades ludicas
desenvolvidas sdo em atividades de portugués e matematica e que em apenas uma ndo
houve utilizacdo do ludico.

Tabela VIII

Realizacdo das atividades

2-Onde sdo realizadas as atividades?

Respostas Percentual

Em sala de aula.
Em sala de aula e no patio da escola. | 100%
Em sala e no patio.

Constatou-se que as atividades sdo sempre realizadas em sala de aula ou no patio da escola.
Tabela IX
Recursos materiais

3- Quais os recursos materiais utilizados?

Respostas Percentual

Quadro-negro, giz, caderno, lapis, borracha e livro. 67%
Os que sdo usados diariamente como: caderno, livros, giz,..

Alfabeto mével, corda, bola, livros de historias infantis. 33%
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Constatou-se que 67% dos professores utilizam apenas o material basico em sala de aula e
que apenas uma professora faz uso de recursos extras para enriquecer as aulas.

Tabela X
Periodo das atividades

4- Qual o tempo de execucdo das atividades?

Respostas Percentual
O tempo varia de acordo com a atividade realizada.
Depende da atividade desenvolvida. 100%
N&o ha como determinar precisamente depende da atividade desenvolvida.

Constatou-se que 100% dos professores ndo determinam tempo exato para realizacdo das
atividades.

4.1.30bservacao dos jogos aplicados
Tabela XI
Observacdo participante
Na pesquisa foi aplicado o laboratério de jogos, em trés turmas de primeira série. Os

resultados se encontram na tabela a seguir.

Itens observados Sim| Em | Nao
Parte

No desenvolvimento das atividades demonstraram:

Interesse 3

Iniciativa 3

Criatividade 2 1
Agitacédo 1 2
Passividade 3

Os alunos sentiram-se a vontade com a presenca das pesquisadoras | 3

Os objetivos propostos foram alcancados 3

O tempo planejado para execucéo das atividades foi:

Suficiente 3

Insuficiente

Tabela XII
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Dificuldades na realizacdo dos jogos

1- Quais as dificuldades encontradas pelos alunos na realizacao das atividades?

Respostas Porcentagem

Conseguir acompanhar o nimero de vezes que a palavra nos era citada na
historia e desfazerem os nos. Pular a fileira toda de uma vez sem soltar a
cintura do colega.

Acompanhar o nimero de nos falados e desfazé-los. Pular segurando a | 100%
cintura do colega sem poder soltar e cair.

Durante a execucdo dos nds e na hora de pular com as maos na cintura do

colega.

Constatou-se que 100% das dificuldades encontradas foram comuns entre os alunos.
Tabela X111
O ludico e as regras
2- Os jogos oferecidos pelas pesquisadoras foram escolhidos segundo a tabela de
Piaget que divide as atividades de acordo com as fases da crianca, ou no caso das
turmas em questdo os jogos séo os de regras. Na execucédo das atividades os alunos
corresponderam as expectativas esperadas ou apresentaram dificuldades em

cumprir as regras propostas?

Respostas Percentual

Alguns sentiram dificuldades em cumprir as regras. | 67%

Sentiram dificuldade em manter-se em siléncio

N&o, as atividades ocorreram dentro do previsto. 33%

Constatou-se que durante a aplicacdo dos jogos 67% dos alunos sentiram dificuldades

em cumprir as regras e apenas 33% conseguiram cumpri-las totalmente.

Tabela X1V

O jogo e o desenvolvimento psicomotor
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3-De que maneira os jogos aplicados auxiliaram no desenvolvimento psicomotor dos

alunos?

Respostas Percentual

No movimento com as maos para dar nds e com o corpo para pularem.
Na coordenacdo motora fina e grossa devido aos movimentos feitos com as | 100%
m&os e 0 corpo.

Nos movimentos executados com todo o corpo.

Constatou-se que foi trabalhada a parte fisica e motora dos alunos de forma geral.

Tabela XV
O ludico e suas contribuicdes em sala
4-Os alunos demonstraram maior motivacdo na realizacdo das atividades propostas

com o auxilio do ludico?

Respostas Percentual

Sim, os alunos demonstraram maior entusiasmo nas atividades e a
participacdo da turma foi total. 100%
Sim, sentiram-se mais empolgados.

Sim.

Constatou-se que o interesse dos alunos € maior quando ha utilizacdo do ladico em sala

de aula.
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4.2 Analise dos Dados

Por meio de questionario aplicado aos professores atuantes em classes de alfabetizacéo,
podé-se confirmar que existem alguns educadores que ainda demonstram certa resisténcia
quando o assunto é o ludico, pois, muitas vezes, fazer o melhor pelo seu aluno, significa ir
contra um sistema que ja foi assimilado e estd enraizado, além de ir contra a propria

natureza de acomodacao de cada individuo.

Contudo esses casos mostraram-se minoria entre os professores, que em sua maioria
reconhecem a importancia da utilizacdo do ludico em sala de aula, que ainda ndo se faz

uma constante por varios fatores, como: falta de espaco fisico e de material concreto.

Observamos que apesar de todas as dificuldades apresentadas pelos professores, 0s
mesmos ndo se sentem desmotivados, e dentro das condicGes, sempre que ha possibilidade

o ludico é introduzido como meio para enriquecer as aulas.

Com o auxilio do questionario de observacdo ndo participante, constatamos que as aulas
que seguem um “planejamento tradicional” apresentam maiores dificuldades de captacéo
de atencdo dos alunos, bem como o resultado do rendimento dos mesmos ndo é tdo
satisfatorio. Os alunos mostraram-se desinteressados, alguns alheios ao que lhes estava
sendo repassado, e foi necessario por parte da professora regente, utilizar mais rigidez para
“prender” a atencdo do seu aluno.

E quando questionados sobre o que foi trabalhado em sala, muitos se mostravam alheios

ao gue acontecia.

Enquanto que através da aplicacdo e observacdo por parte das pesquisadoras do
laboratdrio de jogos, o simples fato da presenca das mesmas em sala de aula, ja deixou 0s
alunos eufdricos.os alunos demonstraram total atencédo e interesse no desenvolvimento das

atividades desenvolvidas.

Constatamos entdo, que nossa pesquisa tem uma fundamentacdo bastante consistente,
que mudou a nossa forma de pensar, passamos a olhar a crianga com outra 6tica e a dar

maior importancia ao ato de brincar, como fator importante para o desenvolvimento da
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crianca. O brincar nos oferece a possibilidade de tornarmo-nos mais humanos,

expressando-nos e crescendo de uma forma mais agradavel.

Com a realizagdo desta pesquisa, constatamos que com 0s jogos e brincadeiras, a
inteligéncia e sensibilidade estdo sendo desenvolvidas. As situagdes problemas contidas na
manipulacdo de jogos e brincadeiras contribuem, sobremaneira, quando a crianga busca
solucdes e alternativas para resolvé-las. Favorecem a concentracdo, o empenho e a

imaginacéo, estimulando, assim, a inteligéncia.

Quanto mais ricas e atraentes forem as aulas com a utilizacdo da ludicidade, mais
distantes estardo aos olhos aos alunos a visdo de obrigatoriedade, a aula vira cheia de

conhecimentos e significados, e os resultados com certeza serdo mais produtivos.
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4.3 Discussao de dados por categoria

Categoria: Os jogos no desenvolvimento e na formacgao da crianga

Os jogos e brincadeiras sdo importantes instrumentos de desenvolvimento de criancas e
jovens. Longe de servirem apenas como fonte de diversdo, o que ja seria importante, eles

propiciam situacdes que podem ser exploradas de varias maneiras educativas.

Piaget destaca a influéncia dos jogos e brincadeiras na articulagdo dos mecanismos
mentais da crianca. Os jogos ndo sé expressam o desenvolvimento cognitivo, mas atuam
como agentes de transformacdo, mudanca e incorporacdo de conceitos de linguagem e

socializagéo.

Devemos entdo enquanto educadores, conciliar essa necessidade de jogar que € tipico
da propria crianca com a educacdo.A principio essa tarefa pode parecer um pouco
dificil, mas se vista de outra forma fica claro como € possivel a sua utilizacao, pois para
a crianca 0 jogo tem o objetivo do prazer, enquanto brinca a crianga assimila

conhecimentos e transforma a realidade, que sdo para nds objetivos educacionais.

Ainda segundo Piaget as brincadeiras mais simples de que a crianca participa sao
verdadeiros estimulos ao desenvolvimento intelectual. Quanto mais informacgoes
receber, mais registro ocorrera em seu cérebro. Piaget também afirma: “Jogando, as
criancas chegam a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso, permaneceriam

exteriores a inteligéncia infantil”.

Apos a lei de Diretrizes e bases, de 1996, as idéias de Piaget foram repaginadas.
Vygotsky, por exemplo, teve também grande destaque, por ser interacionista, pois
concebia o conhecimento como resultado que se passa entre sujeito e objeto e vice-
versa.Valorizou-se o papel do aluno como agente de seu conhecimento e o do professor

como facilitador e compartilhador da aprendizagem.

“ O ludico no Processo de Alfabetizacdo € um trabalho que buscou mostrar aos

educadores que, pensadores, ha muito tempo atras, ja demonstravam que brincar é
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importante e 0s jogos e brincadeiras devem ser trazidos para sala de aula como recursos

que proporcionem uma aprendizagem mais prazerosa.

Fica claro entdo que o jogo € uma maneira natural das criangas interagirem entre si, e
com o mundo que a cerca, ela vai assimilando a realidade, manifestando indagacdes,
formulando estratégias e hipoteses, e percebendo seus erros e acertos, podendo com o

auxilio do mesmo, reformular suas novas agoes.

Categoria: O brincar na escola

Transformar o panorama educacional é um desafio aos educadores. A preocupacao
que se tem, atualmente, é que a formacdo do professor contemple uma pratica
educacional significativa, mesmo que ele ndo seja o responsavel, diretamente, pelo
sucesso ou insucesso do aluno, a sua atuacdo como pessoa e profissional influenciam,
sobremaneira, o desenvolvimento global do aluno sob sua responsabilidade.

E no desenvolvimento de nossa pesquisa percebemos o quanto é importante o papel do

professor no desenvolvimento do aluno.

Educar ndo pode ficar restrito ao repasse de informacgédo. O professor precisa ter em
mente que seu aluno ndo é uma tabula rasa que serd preenchida com a sabedoria
daquele que detém o saber acumulado da humanidade, porque educagdo, huma nova
visdo, ndo se faz em uma Unica direcdo privilegiando somente a uma dimensédo do ser
humano, a dimensdo cognitiva. A educacdo se faz com troca, respeito, incentivo,
afetividade.

E possivel, entdo, na inter-relagdo entre sentimentos, os afetos e as intuicdes, haver a

construcdo do conhecimento, com o auxilio da ludicidade.

A formacdo ladica do educador deve escorar-se em propostas que mesclem teoria e
pratica com a valorizacdo da criatividade, o cultivo da sensibilidade e a busca da
afetividade.Segundo Almeida : “ A énfase na formag&o ludica do professor, favorecera
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sua reflexd@o, sensibilizando-o a desenvolver com seus alunos atividades dindmicas e
desafiadoras que, consequentemente, refletira em sua vida fora dos muros da escola. O

desafio do novo professor € ensinar seu aluno a se situar e ser alguém no mundo”.

Ainda sobre a aprendizagem, segundo Vygotsky, aprendemos quando vivenciamos,
experimentamos, sentimos, relacionamos, estabelecemos vinculos entre 0 que estava
solto integrando-o em um novo contexto, dando-lhe um novo significado, encontrando
um novo sentido, quando equilibramos o sensorial, o racional, o emocional, o pessoal e
o0 social. Todavia o ladico contempla esses aspectos apresentados pelo autor como

indispensaveis a aprendizagem.

Dessa forma achamos correta a afirmacéo do autor, pois, incentivar uma formagao de
professores, que de énfase a metodologias que se alicercam no brincar, no facilitar as
coisas para aprender com 0s jogos e brincadeiras, permite que 0 outro construa por

meio da alegria e do prazer de querer fazer.

Concordamos entdo que com o auxilio da atividade ludica a crianca se prepara para a
vida, assimilando a cultura de seu meio, integrando-se, adaptando-se as condicdes que
o mundo lhe oferece, aprendendo a competir, cooperar, enfim, viver como um ser

social.
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V-CONSIDERACOES FINAIS

Em um mundo onde o volume de conhecimentos multiplica-se a cada segundo, a escola
deixou de ser a detentora e transmissora do conhecimento produzido e passou a ensinar o
aprender a aprender, conferindo também ao educando um papel dindmico na busca pelo

conhecimento.

O processo educacional ndo esta circunscrito unicamente a razdo, mas deve utilizar-se
das multiplas inteligéncias como formas de interpretacdo e expressao da realidade. Musica
danca, esporte e artes cénicas sdo novas formas de se trabalhar o conhecimento e pratica

social das quais a escola deve estar preparada para fazer uso.

Torna-se necessario, entdo, organizar ambientes de aprendizagem, contando com o0 apoio
das tecnologias educacionais adequadas aos interesses e as necessidades do educando,
afinal entende a aprendizagem segundo uma abordagem sociointeracionista, que enfoca as
dimensdes.Existem diversas teorias educacionais que convergem para um ponto comum: a
aprendizagem se constroi através de um processo interno do aluno, fruto de suas proprias
experimentacdes, em que nos enguanto educadores atuamos como mediadores das

interacdes aluno-aluno e aluno-objeto de ensino.

As atividades ludicas podem colocar o aluno em diversas situacdes, onde ele pesquisa e
experimenta, fazendo com que ele conheca suas habilidades e limitacfes, que exercite o
dialogo, a lideranca seja solicitada ao exercicio de valores éticos e muitos outros desafios
que permitirdo vivéncias capazes de construir conhecimentos e atitudes. Quais, como e
quando usar estes instrumentos ladicos é tarefa do professor, que determinara objetivos e

planejard como alcanca-los.

Sabemos ainda que essa tarefa do professor ndo € facil, pode sim ser vista como um
desafio, diante de tantas dificuldades vivenciadas no cotidiano escolar. Contudo devemos,
motivados por esse desafio, buscar formas de levar para a sala de aula, a magia e a emocao

de um processo de aprendizagem com o auxilio dos jogos e brincadeiras.
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Ao término da pesquisa, pudemos verificar que o ludico exerce fascinio sobre a crianca.
E um tipo de linguagem que favorece a organizacdo do pensamento, o desenvolvimento, a

inteligéncia e o conhecimento.

Logo, constatamos que a idéia de leitura e escrita com a utilizagdo do lddico é um
método eficaz e inovador. O ludico deve ser enxergado de uma maneira mais ampla em
seus significados. O processo de alfabetizacdo nesta concepcdo ganha missdo de

encantamento.

Trabalhar com jogos e brincadeiras significa desenvolver habilidades como: percepc¢édo
auditiva e visual, socializacdo, afetividade, criatividade, psicomotricidade, interpretacao e
sensibilidade. O ludico permite que os alunos se envolvam com diversas manifestacdes

culturais, permitindo a compreensao da diversidade cultural.

Concluimos entdo que é possivel encontrar novos caminhos para a pratica pedagdgica
escolar, uma espécie de desafio a vocé caro colega educador, que busca obter melhores
resultados quanto ao processo de ensino-aprendizagem em especial na alfabetizagéo.

Deixamos entdo enquanto idéia a educacédo ludica como uma boa alternativa.
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APENDICES
Apéndice A
Questionario — professor
Caro colega,
Solicitamos sua colaboragdo em responder o presente questionario que integra a pesquisa
do TCC do Curso de Pedagogia do UniCEUB.

N&o é necessario identificacdo e as respostas permanecerdo sob sigilo.

Agradecemos

Equipe de pesquisadoras.

1) O ludico se faz presente em sua pratica pedagogica? E em quais atividades ele se faz

mais presente?

2) Quais atividades ludicas sdo mais utilizadas em sua classe?

3) Quais as dificuldades mais freqiientes que vocé observa para utilizacdo do ladico em

sala de aula, tanto para vocé como para o aluno?
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4) Na sua opinido em que aspectos o ludico contribui para o desenvolvimento do aluno?

5) Em sua formag&o vocé ja participou de cursos que o auxiliaram a trabalhar com o lddico

em sala de aula? Quais?




Apéndice B

Roteiro de observacdo em sala de aula
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Itens a serem observados

Sim

Em
parte

1-Ha utilizacédo do ludico em sala de aula

2-As atividades realizadas contemplam o desenvolvimento psicomotor
3-As aulas despertam o interesse dos alunos

4-0 professor apresenta dominio na realizacdo das atividades

5-Foram alcangados os objetivos estabelecidos

Questdes complementares

1- Em que atividades o ludico se faz mais presente?

2- Onde sdo realizadas as atividades?

3-Quais 0s recursos materiais utilizados?

4-Qual o tempo de execucdo das atividades?




Apéndice C

Roteiro de observacéo dos jogos

Jogos: Nos e o Pulo Inteligente

Itens a serem observados

Sim

Em
parte

1- No desenvolvimento das atividades demonstraram:

a) interesse

b) iniciativa
c) criatividade
d) agitacdo

e) passividade

2 —0Os alunos sentiram-se & vontade com a presenca das
pesquisadoras

3- Os objetivos propostos foram alcangados

4- O tempo planejado para execucdo da atividade foi:

a) suficiente
b) insuficiente

Questdes complementares
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1- Quais as dificuldades e facilidades encontradas pelos alunos na realiza¢ao da atividade?

2- O jogo escolhido pelas pesquisadoras foi escolhido segundo a tabela de Piaget que
divide as atividades de acordo com as fases da crianga, no caso da turma em questao os
jogos sdo os de regra.Na execucdo da atividade os alunos corresponderam as

expectativas esperadas ou apresentaram dificuldade em cumprir as regras propostas?
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3-De que maneira o jogo aplicado auxiliou no desenvolvimento psicomotor dos alunos?

4-Os alunos demonstraram maior motivacdo na realizacdo da atividade proposta com o
auxilio do ladico?

5- Quais as dificuldades encontradas pelas pesquisadoras durante a realizacdo da
atividade?
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Jogos a serem desenvolvidos no laboratorio

Jogo - O pulo inteligente

Obijetivo: desenvolver a agilidade motora, o raciocinio e a memorizacao.

Meta: responder a questdes sobre o0 assunto desenvolvido em sala.

Desenvolvimento: formacdo dos alunos em fileiras, conforme o nimero de alunos na
classe. Os alunos deverdo estar em pé segurando-se pela cintura. O mestre fard uma
pergunta (do assunto programado) ao primeiro aluno de cada fileira. SO ele podera
responder. Se responder certo, todos os alunos da fileira, segurando-se pela cintura, dardo
um pulo a frente.

Se a corrente se romper ou o pulo for dado com a resposta errada, a equipe voltard ao
ponto de partida.

A seguir o primeiro de cada fileira passa para o ultimo lugar e o nimero seguinte se
prepara para responder.

Vencera a equipe que em primeiro lugar alcancar a linha de chegada.

Regras:

* 50 0 primeiro aluno podera responder as perguntas, os demais ndo podem comunicar-se
entre si.

* a resposta tem de ser dada em voz alta para que todos possam ouvi-la.

* a pergunta deve ser feita para cada fileira.
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Jogo - No6s

Objetivo: desenvolver a agilidade psicomotora, memorizagdo, a percep¢do auditiva, a
atencgéo, a expressdo oral e escrita e a criatividade.

Meta: dar nds no barbante conforme a palavra seja citada no texto.

Os alunos estardo sentados em circulo fora da sala de aula com um pedaco de barbante de
20 cm cada um, a professora ira contar a histéria N6s de Eva Furnari, e conforme ela for
falando a palavra nos (que aparece varias vezes no texto) os alunos vdo dando nds no
barbante. Ao final da histéria a professora verifica quem conseguiu dar todos 0s nos e pede
que os alunos desfacam os mesmos e voltem para sala de aula e se reinam em grupos de
oito alunos, onde cada um recebera uma folha branca. Eles deixardo cair o barbante, e da
forma que ele cair o aluno deve cola-lo no papel e a partir dai criar uma gravura (qualquer
coisa) colorindo-a, em seguida o grupo se reunira e fard uma producdo de texto com os

personagens criados com o barbante.

Regras:
*0 aluno ndo pode pedir auxilio dos colegas para contar os nés que ja foram falados na
historia.
* 0 aluno deve desfazer seus nos sozinho.

* 0 aluno ndo pode conversar durante a historia.



