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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo investigar como o jogo pode auxiliar no processo
de alfabetizacdo. Para tanto estda subdividido em capitulos trazendo em
sequéncia histéria da introdugdo dos jogos no contexto escolar, a influéncia dos
jogos no desenvolvimento da criangca e 0 jogo como meio educacional. A
metodologia utilizada, de cunho qualitativo, estuda os problemas no ambiente
em que ocorrem naturalmente, sem qualquer manipulacdo intencional do
pesquisador. Nessa perspectiva 0s participantes da presente pesquisa
compreenderam professores de alfabetizacdo de escolas da rede publica de
ensino do Distrito Federal, perfazendo um total de 15 respondentes. Os dados
foram coletados por meio de questionario aberto, contendo 5 questdes, durante
o horario de coordenagdo dos professores. Para a coleta de dados nos
levantamentos sao utilizadas as técnicas de interrogacdo, entre elas, o
guestionario a entrevista e o formulario. os quais Constatou-se, com base nos
resultados das professoras, que aliado ao compromisso profissional de cada
um, 0S jogos aparecem em sala de aula como meio facilitador do
conhecimento e como fonte de prazer para as criancas. E uma pratica
inovadora que vem ganhando espa¢o na educacdo e trazendo resultados
almejados h&4 muito tempo por nos professores.

Palavras-chave: Alfabetizacao, jogos, ludico.
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Introducao

O brincar é coisa de crianga, e isso ninguém discute. Mas, isto se torna
polémico quando o assunto se estende ao ambito escolar. E ja ndo temos tanta
certeza da afirmativa. E facil observar como a escola marginaliza o brincar,
valorizando somente aquelas brincadeiras que tenham um objetivo educacional,
retirando todo o encanto e a alegria que o brincar traz para a crianga.

Atualmente muitos estudiosos da educacdo trazem a preocupacao de
mostrar para os professores, principalmente das séries iniciais, caminhos para
integrar o brincar a um projeto educativo e valorizar as brincadeiras na construcao
do conhecimento.

Esta repulsa das escolas em trabalhar com o ludico na aprendizagem, se
tornou cultural, uma vez que associaram o brincar como 6cio, ou avesso ao estudo.
Isto € visivel na educacdo infantil, onde o estudo ainda ndo é sistematizado,
enquanto nas séries iniciais o brincar ndo tem espaco, pois o tempo € destinado
somente ao estudo. Da mesma forma, quando as criangcas vao crescendo e
mudando de série as brincadeiras vao sendo deixadas de lado, ou simplesmente
acontecem na hora do recreio.

Os jogos e as brincadeiras, evidentemente, mudaram muito desde o inicio
do século até os dias de hoje nos diferentes paises e contextos sociais. Porém,
uma coisa ndo mudou: o prazer de brincar.

O professor que tem sua pratica dentro da ludicidade possui maior
capacidade para perceber as dificuldades do seu aluno e resignificar seu ensino-
aprendizado, por meio das brincadeiras, pois elas estimulam a atividade mental,
social e psicomotora da crianca.

Pensando em tudo isso, foi desenvolvida esta pesquisa qualitativa tendo
em mira 0 jogo no processo de alfabetizacdo, visto que o brincar € indispensavel
na vida da crianca e o0 processo de alfabetizagdo muitas vezes é traumatico. A
partir de tais fatos, decidimos pesquisar teéricos como Piaget, Vigotsky, Walon
entre outros e ver o que dizem a respeito de jogos, comparando suas teorias com a
experiéncia de professores em salas de alfabetizacdo da rede publica do Distrito

Federal.



Sendo assim, o objetivo principal desta pesquisa € investigar se 0 jogo
auxilia no processo de alfabetizacdo. Os objetivos especificos sdo: analisar a
trajetoria dos jogos na educacgdo; identificar como o0s jogos interferem no
desenvolvimento da crianga e investigar os resultados obtidos pelo professor com a
aplicacdo dos jogos em salas de alfabetizacdo. Apds alcancar estes objetivos
teremos a resposta a questdo da pesquisa que €: 0 jogo auxilia no processo de
alfabetizacdo?

Para tanto, o presente trabalho esta organizado de modo que no primeiro
capitulo deste estudo estaremos analisando a trajetoria historica dos jogos na
educacao, logo apds traremos o jogo e 0 desenvolvimento da crianca e por ultimo

os resultados obtidos com a aplicagao de jogos em salas de alfabetizacéo.



Capitulo |

1. Historia da Introducéo dos Jogos na Alfabetizacao

1.1. Os Jogos na Educacéo

A utilizagcdo de atividades ludicas por meio de jogos no desenvolvimento
da aprendizagem tem superado muitos obstaculos e preconceitos. A sala de
aula por muito tempo esteve inserida em um espaco de aprendizagens
sistematizadas e o brincar, entendido como atividade “néo séria” e de passa
tempo. Atualmente vérias questdes sobre a importancia da brincadeira e da
ludicidade na construcdo do conhecimento estdo sendo discutidas. A escola
nessa concepgdo ndo se configura como lécus do saber instrumentalizado e
transmissdo de conteudos, e sim, como construtora de uma nova pratica,
acreditando acima de tudo, na possibilidade do individuo construir seu
conhecimento utilizando-se de jogos e brincadeiras, tornando a aprendizagem
mais dindmica, prazerosa e significativa.

Embora as discussdes sobre a aplicacdo dos jogos na aprendizagem
estejam mais proeminentes nos dias atuais, podemos observar que nao séo
recentes e datam de épocas remotas. Relatos historicos tém comprovado que
brincar faz parte da vida do homem desde a pré-histéria.

Almeida (1995) menciona que entre os primitivos, as atividades de
danca, caca, pesca, lutas eram tidas como de sobrevivéncia, ultrapassando
muitas vezes o cardater restrito de divertimento e prazer natural. As criancas
participavam nos jogos de empreendimentos técnicos e magicos. A infancia e a
cultura adulta faziam parte de um s6 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.

Segundo Almeida (1995) os jogos sempre constituiram uma forma de
atividade inerente ao ser humano. Na Grécia antiga um dos maiores
pensadores, Platdo (427 — 348 A.C.), afirmava que 0s primeiros anos da
crianca deveriam ser ocupados com jogos educativos, praticados em comum

pelos dois sexos, sob vigilancia em jardim de infancia. Acrescenta que Platdo



se configura como precursor da ludicidade, apresentando estudos sobre o
lidico e sua importancia no desenvolvimento da aprendizagem no ensino de
matematica.

Em muitos povos da antiguidade como os egipcios, romanos e maias, 0S
jogos serviam como ensinamento aonde 0s mais jovens aprendiam com 0s
mais velhos os valores e conhecimentos além de normas da vida social.
Constata-se que, durante a historia, 0 jogo passou por varias concep¢des. Na
Idade Média com a centralizacdo do poder nas maos da Igreja, passa a ter
conotacao de profano e imoral (ALMEIDA, 1995).

A partir do século XVI, os humanistas comecaram a perceber o valor
educativo dos jogos e os colégios jesuitas foram os primeiros a coloca-los em
pratica. Impuseram pouco a pouco, as pessoas de bem e aos amantes da
ordem, uma opinido menos radical em relacdo aos jogos. Assim disciplinados,
0S jogos, reconhecidos como bons, foram admitidos e recomendados e, a partir
de entdo, considerados como meio de educacdo tdo estimaveis quanto os
estudos académicos (ALMEIDA, 1995).

Nesta época, o0s jesuitas editaram em latim tratados de ginastica que
forneciam regras dos jogos recomendados a educacao e passaram a aplicar
nos colégios a danca, a comédia, os jogos de azar, transformados em praticas
educativas para aprendizagem da ortografia e da graméatica (ALMEIDA, 1995).

Entre os séculos XVII e XVIII surgiram movimentos culturais que
rompiam com o modelo pedagodgico, que via a crianga como adulto em
miniatura, passando a reconhecé-la como sujeito da educacao, permitindo a
criacado e expansao de estabelecimentos para educar a infancia, que culmina
no século seguinte (ALMEIDA, 1995).

O inicio do século XIX, segundo Kishimoto (2002), presencia-se 0
término da Revolucdo Francesa e o surgimento de inovacdes pedagdgicas.
Surge a partir dessa nova visdo, 0 ensino através de jogos, defendidos por
Rosseau, Pestalozzi e Froebel além de Dewey e Montessori. Todos
ressaltavam a importancia da pedagogia dos jogos. Mas é com Froebel que o
jogo, entendido como objeto e acao de brincar, caracterizado pela liberdade e
espontaneidade, passa a fazer parte da historia da educacao infantil. Embora
Froebel, em sua teoria, enfatize o jogo livre como importante para o

desenvolvimento infantil, mesmo assim introduz a idéia de materiais



educativos, como recursos auxiliares necessarios a aquisicdo de
conhecimento, como meio de instrucao.

Na opinido de Santos (2003) o brinquedo e 0 jogo somente passaram a
ser valorizados em nosso século a partir dos anos 50. Podemos constatar, com
base nas propostas de Vygotsky e Piaget, ressaltando a participacédo ativa do
sujeito na aprendizagem. Enquanto Vygotsky confere funcdes pedagdgicas aos
jogos, as brincadeiras e ao faz-de-conta, Piaget acredita que através do jogo a
crianga pode transformar a realidade.

O autor (ALMEIDA, 1995), acrescenta que esse processo de valorizacao
do jogo, chega ao Brasil na década de oitenta, com o advento das
brinquedotecas, a criagdo de associagbes de brinquedotecas, a multiplicacao
de congressos, 0 aumento da producédo cientifica sobre o tema e o interesse
crescente dos empresarios em aumentar seu faturamento, investindo em novos
produtos.

Contudo € possivel constatar que a ludicidade ndo se configura em
modismo da atualidade, mas esta amparada por estudos e pesquisas que
comprovam sua aplicabilidade e importancia no desenvolvimento da

aprendizagem.

1.2. Conceituando Jogo, Brinquedo e Brincadeira

Atualmente ao tentar definir o jogo, brinquedo e brincadeira, estudiosos
destacam esses termos apresentando conotacdes de divertimento, prazer e
alegria, principalmente se forem atribuidos a eles aspectos ludicos.

Segundo o dicionario Aurélio (HOLANDA, 1983) a definicdo dos termos

jogo, brinquedo e brincadeira séo:

e Jogo: [ Do latim: jocu, ‘gracejo’, ‘zombaria’, que
tardiamente tomou o lugar de ludus.]. Atividade
fisica ou mental organizada por um sistema de
regras que definem a perda ou ganho: jogo de
damas; jogo de futebol (p.150).

e Brincadeira: Ato ou efeito de brincar; brinco.
Divertimento, sobretudo entre criancas;
brinquedo, jogo. Passatempo, entretenimento,
divertimento: Passaram a noite em alegres
brincadeiras. Gracejo, pilhéria. Cacgoada,
galhofa, zombaria. Coisa que se faz
irrefletidamente, ou por ostentacéo, e que pode



causar prejuizo, aborrecimento, etc.
Folgueado, festa, festanca (p.72).

e Brinquedo: Objeto que serve para as criancas
brincarem: brinquedo mecénico; loja de
brinquedos. Jogo de criangas; brincadeira:
brinquedo de amarelinha; brinquedo de pegar.
Divertimento, passatempo, brincadeira: Os
jovens distraiam-se com brinquedos de
adivinhacdo e mimica. Festa, folia, folguedo,
brincadeira: Entrou no brinquedo com muita
animacao (p.87).

Para Piaget (1998) os jogos se caracterizam de acordo com 0s estagios
de desenvolvimento da crianca (sensorio-motor; pré-operatorio; operatério) e
presume as acdes que o sujeito exerce sobre o ambiente.

O referido autor entende a brincadeira como acdo assimiladora,
situando-a no conteudo da inteligéncia e ndo na estrutura cognitiva. Defende
que a brincadeira é espontanea, livre e fonte de prazer, constréi conhecimentos
e demonstra os niveis de seus estagios.

Por outro lado, Vygotsky (1988) atribui relevante papel ao brincar.
Através das brincadeiras, a crianga representa situacoes do dia-a-dia e as
internaliza, construindo seu proprio pensamento. Ressalta que o que define a
caracteristica do brinquedo € a situacdo imaginaria que a crianca cria, ou seja,
a imaginacao surge da acao e a crianca imagina e ao imaginar brinca.

Kishimoto (1999) compartilha da mesma opinido ao acreditar que “o
brinqguedo supde uma relacdo intima com a crianga e uma indeterminacéo
guanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam
sua utilizacao” (p.18).

Brougere (2000) considera o brinquedo “produto de uma sociedade
dotada de tracos culturais especificos”. Em sua opinido “o brinquedo € um
objeto que a crianca manipula livremente, sem estar condicionado as regras ou
a principios de utilizacdo de outra natureza” (p.18).

Para Kishimoto (Apud, Maluf, 2003, p.43), o brinquedo é entendido como
“objeto, suporte da brincadeira”.

Enquanto Vygotsky (Apud, Maluf, 2003), entende o brinquedo como uma
motivacdo para a acdo, Santos (2003) o concebe como suporte material que
facilita o ato de brincar.

Na opinido de Maluf (2003) o brinquedo é um objeto destinado a divertir

uma crianca, meio de demonstrar as suas emocdes e as suas criacdes.



Observa-se uma divergéncia de opinides, quando se contrapde a Kishimoto
(1999), que atribui a auséncia de regra ao brinquedo. Maluf (2003) acredita que
“o brinquedo envolve regras que, embora ndo sendo definidas, se originam da
imaginacéo, mostrando que o papel que a crianca representa e a sua ligacao
com o objeto seréa originada sempre das regras” (p.44).

Maluf (2003), mesmo concordando que o brinquedo seja apenas suporte
para a brincadeira, o define como ndo sendo simplesmente objeto de diverséao,
mas atribui-lhe capacidade para ensinar e tornar as criancas felizes ao mesmo
tempo.

Por outro lado, na opinido de Kishimoto (1999), “o vocabulario brinquedo
ndo pode ser reduzido a pluralidade de sentidos do jogo, pois conota crianca e
tem uma dimensao material e técnica. Enquanto objeto, € sempre suporte de

brincadeira. E o estimulante material para fazer fluir o imaginario infantil” (p.21).

Em relacdo as brincadeiras também € possivel observar
algumas divergéncias de opinido. Kishimoto (1999)
entende a brincadeira como “acdo que a crianca
desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao
mergulhar na acdo ludica” (p.21). Pode-se dizer que € o
ludico em agdo. Na opinido de Vygotsky, (citado por
KISHIMOTO, 1999, p.21), “a brincadeira da crianca € a
imaginacdo em agao”.

Vygotsky (Apud, Rocha 2000, p.67), considera a brincadeira, “o brincar”,
como zona de desenvolvimento proximal por exceléncia. Maluf (2003, p.81)
entende, “toda brincadeira exige regras, mesmo que nao estejam explicitas,
como € o caso do faz-de-conta”. Enquanto Bettelheim (1988, p.157), acredita
que a brincadeira € uma atividade livre de regras. “é o envolvimento solto da
fantasia” e pressupde a “auséncia de objetivos fora da atividade em si”.

Segundo Wajskop (1998) “brincar, antes de mais nada € um direito
fundamental da crianca. Brincar € a linguagem béasica dela, o meio pelo qual se
expressa, levanta hipoteses, sonha, faz de conta” (p.126).

O jogo aqui entendido como atividade ludica, também merece destaque
na opinido de pesquisadores dedicados ao seu estudo e compreensao.

Bettelheim (1988, p.157), considera que 0s jogos sao “competitivos”,
enquanto Antunes (2003), o caracteriza do ponto de vista educativo mais



proximo a sua origem etimolégica latina, ou seja, tem “o sentido de gracejo,
divertimento, brincadeira, passatempo” (p.9). Acrescenta que 0S jogos visam
“estimular o crescimento e a aprendizagem, representam relagéo interpessoal
entre dois ou mais sujeitos, realizada dentro de determinada regra” (p.9).

Friedmann (1996) assim define: brincadeira refere-se, basicamente, a
acao de brincar, ao comportamento espontaneo que resulta de uma atividade
nao-estruturada; jogo é compreendido como uma brincadeira que envolve
regras; brinquedo é utilizado para designar o sentido de objeto de brincar;
atividade ludica abrange, de forma mais ampla, 0s conceitos anteriores.

Miranda (2000) afirma que: “(...) Ludico é uma categoria geral de todas
as atividades que tem caracteristicas de jogo, brinquedo e brincadeira,
atividades que sejam prazerosas, feitas para divertimento (...)” (p.30).

Na opinido de Julia Eugénia Gongalves, (Apud Maluf, 2003, p.82), o jogo
€ mais que simples diversao e interacao. “O jogo revela uma logica diferente e
racional, uma subjetividade tdo necesséria para a estrutura da personalidade
humana quanto a l6gica formal das estruturas cognitivas”.

Embora alguns autores tenham divergido em relacdo ao jogo, brinquedo
e brincadeira, ndo podemos deixar de ressaltar a importancia desses termos,
entendidos coma atividades ludicas, no desenvolvimento da aprendizagem da
crianga e sua utlizagdo na escola como recursos e instrumentos que
pressupdem aprendizagens nas areas cognitivas, afetivas e motoras. O jogo, o
brinquedo e as brincadeiras nessa perspectiva, entendem o brincar como uma

maneira prazerosa e dinamica de aprender.

1.3. O Ludico e as Tendéncias Pedagdgicas

Sociedades reconhecem o brincar como parte da infancia. Essa nobre
atividade é destacada em varias concepc¢des tedricas por autores como Piaget
(1 1988), Vygotsky (1988), Leontiev (2001), Elkonin (1987), entre outros, aonde
cada um, & sua maneira, mostra a importancia da brincadeira para o

desenvolvimento infantil e aquisicdo de conhecimentos (Derocy, 2002).



Derocy (2002), faz uma breve analise das Tendéncias Pedagdgicas
abordando o papel do ludico na Pedagogia Tradicional; Pedagogia Tecnicista;
Renovada ndo diretiva; Renovada Progressista; Pedagogia Libertadora e
Pedagogia Critico Social dos Conteudos, ao longo dos anos.

Na Pedagogia Tradicional a aprendizagem tem como objetivo a
transmissdo de conhecimentos acumulados no decorrer da historia. O
professor ocupa lugar central da sala de aula, cabendo-lhe através de aulas
expositivas transmitir as informacdes necessarias ao aluno. Este deve procurar
ouvir em siléncio, sendo considerado como um pequeno adulto. O ludico n&o
esta presente em qualquer atividade séria ou formal.

Na Pedagogia Tecnicista aprender é uma questdo de modificacao
do desempenho. “O ensino é trabalhado por um processo de condicionamento
através do uso de reforcamento de respostas que se quer obter” (Derocy 2002,
p.21), isto é, o aluno recebe a informacao (estimulo), ao qual devera apresentar
uma resposta adequada. A relacdo professor-aluno € estruturada e objetiva. O
professor administra a matéria e o aluno recebe, aprende e fixa as
informacdes. Nesta pedagogia também n&o havia lugar para o ladico. A
comunicacdo € estritamente técnica e as relacbes afetivas e pessoas séo
desnecessarias.

Na Renovada Nao-Diretiva a “... educacdo é centrada no aluno, visando
formar sua personalidade através da vivéncia de experiéncias significativas
(Derocy, 2002 p.21). Nesta concepcao aprender € modificar suas préprias
percepcles e privilegia-se a auto-avaliacdo. Ainda nesta abordagem nado ha
abordagem, ndo ha referéncia as brincadeiras no processo educativo. O
professor € um especialista em relagdes humanas e procura garantir um clima
de relacionamento pessoal e auténtico. A auséncia do professor € a melhor
forma de respeito e aceitacdo plena do aluno. “Toda intervencdo é
ameacadora, inibidora de aprendizagem” (Derocy, 2002 p.22).

Na Renovada Progressivista as escolas partem sempre de atividades
adequadas a natureza do aluno e as etapas de seu desenvolvimento.
Valorizam as tentativas experimentais, a pesquisa, a descoberta, o estudo do
meio natural e social e 0 método da solucdo de problemas. O importante &
“aprender a aprender”. Nela ndo ha lugar privilegiado para o professor, seu

papel € auxiliar o desenvolvimento livre e espontaneo do aluno; se intervém €



para dar forma ao raciocinio. “Aluno disciplinado € aquele que é solidario,
participante, respeitador das regras do grupo” (Derocy, 2002 p.23). Aqui a
crianga comeca a ser percebida como crianca. O ludico tem seu valor
reconhecido, mas € apenas o0 inicio de sua utlizacdo consciente e
enriqguecedora no processo de aprendizagem da crianca.

Na Pedagogia Libertadora aprender é um ato de conhecimento da
realidade concreta. “A motivagédo da-se a partir da codificacdo de uma situagéo-
problema, da qual se toma distancia para analisa-la criticamente” (Derocy,2002
p.21).

Na Libertaria, a motivacdo estd no interesse em crescer dentro da
vivéncia grupal, pois supde-se que o0 grupo devolva a cada um de seus
membros a satisfacédo de suas aspiracdes e necessidades.

Na Pedagogia Critico Social dos Conteudos, aprender é desenvolver a
capacidade de processar informacdes e lidar com os estimulos do ambiente,
organizando os dados disponiveis da experiéncia. “Como passo inicial, verifica-
se aquilo que o aluno ja sabe...” a aprendizagem se da “... quando o aluno
supera sua visao parcial e confusa e adquire uma visdo mais clara e
unificadora” (Derocy, 2002 p.21).

Constata-se, portanto, por meio do estudo das tendéncias pedagdgicas
gue o ludico esta presente na trajetéria educacional. Dentro desse contexto, 0
jogo, como elemento motivador para o processo de alfabetizacdo se faz

presente como alternativa de sucesso escolar.

1.4. 0O Jogo e a Alfabetizacao

A importancia do jogo vem de longa data. Filosofos como Platéo,
Aristoteles, posteriormente, Quintiliano, Montaigne, Rosseau, destacam o papel
do jogo na educacao. Entretanto, € com Froebel (Apud, KISHIMOTO, 2002), o
criador do jardim-de-infancia, que o jogo passa a fazer parte do curriculo da
educacao infantil.



Segundo Froebel ( Apud KISHIMOTO 2002), a educacao mais eficiente
€ aguela que proporciona atividade, auto-expressao e participacdo social as
criangas. Partindo da afirmacédo de Froebel, de que a verdadeira educacédo é
aguela que cria na criangca o melhor comportamento para satisfazer suas
multiplas necessidades organicas e intelectuais, a educacdo nao tem outro
caminho sendo organizar seus conhecimentos, valendo-se das necessidades e
interesses da crianga.

Para Piaget (1998), a atividade ludica é berco das atividades intelectuais
da crianca, sendo indispensavel a pratica educativa. O ludico é o caminho mais
facil para que a crianca entre para o0 mundo adulto, pois uma crianca que tem
uma infancia bem estruturada, com liberdade para levantar suas préprias
hipéteses (isso acontece quando ela brinca), certamente serd um adulto
criativo e seguro de si.

Os efeitos do brincar comegcam a ser investigados pelos pesquisadores
que consideram a acdo como possibilidade da crianca compreender o
pensamento e a linguagem do outro. Portanto, o brincar implica em uma
relacdo cognitiva e representa a potencialidade para interferir no
desenvolvimento infantil, além de ser um instrumento para construcdo do
conhecimento do aluno, como por exemplo, a inteligéncia e a personalidade
(PIAGET, 1998).

Para Vygotsky (2001), a aprendizagem e desenvolvimento estéo
estritamente relacionados, pois a crianca se interrelaciona com o objeto e o
social, internalizando o conhecimento advindo de um processo de construcéo
através do ludico, isto €, o ludico incentiva a convivéncia humana, ajuda a
interiorizar a vida social e possibilita a socializacgéo.

Desta forma, a escola deve facilitar a aprendizagem utilizando atividades
lidicas que criem um ambiente alfabetizador para favorecer o processo de
aquisicao de autonomia de aprendizagem. Para tanto, o saber escolar deve ser
um processo criativo e dindmico, através de jogos, brincadeiras e musicalidade
onde a crianca se sentira totalmente motivada a aprender (VYGOTSKY, 2002).

Além de jogos, existem ao nosso alcance outras formas de atividades
lddicas que fazem parte do mundo da crianca e que podem ser aproveitadas

para a alfabetizacéo, como a televiséo, a pintura, a modelagem, o teatro, enfim



tudo o que estiver ligado ao lazer, a espontaneidade, a diversdo, ao

desenvolvimento e por consequéncia a aprendizagem (ANTUNES,2003).

O brincar permite lidar com emogdes. Pelo brincar, a
crianca equilibra as tensdes provenientes de seu mundo
cultural, construindo sua individualidade, sua marca
pessoal e sua personalidade. As atividades ludicas tém o
poder sobre a crianga de facilitar o progresso de cada uma
(ANTUNES, 2003, p. 27).

A crianca mora num mundo todo seu e poucos sdo o0s adultos que
compreendem realmente. As criancas na fase de alfabetizacdo, entre quatro e
sete anos aproximadamente, estdo na fase intuitiva, conforme explicam Piaget
e Vygotsky, citados por Oliveira (2003). E a fase do por que; os jogos dos quais
as criancas mais gostam sao aqueles em que seu corpo estd em movimento, é
a fase em que, sob a forma de exercicios psicomotores e simbolismos, a
crianca transforma o real em funcdo das mdltiplas necessidades do “eu”; a
crianca se relne com outras para brincar, mas ainda age sem observar regras,
atividades como ordenar cores, classificar, dar lagos, empilhar cubos, montar,
desmontar, seriar e tracar sédo tarefas e jogos que por meio deles a crianca
aprende a concentrar-se, dominar sua instabilidade natural, a se esforcar e
construir uma série de informacdes cognitivas que vao lhe garantir uma
maturacao para a aquisicdo de novos conhecimentos.

Piaget (1998) nos esclarece que o ludico implica uma dimenséo
evolutiva com as criangas de diferentes idades, apresentando caracteristicas
especificas e formas diferenciadas de brincar e que 0s jogos ndo sédo apenas
uma forma de liberdade ou entretenimento para gastar energia das criancas,
mas meios que contribuem e enriguecem o desenvolvimento intelectual. A
atividade ladica se torna significativa a medida que a crianga se desenvolve.
Com a livre manipulagdo de materiais diversos, ela passa a reconstituir e
reinventar as coisas, passando das atividades ludicas (jogos) a construcao da
escrita (abstrato).

Estudiosos afirmam que a alfabetizagdo é um processo que se inicia

guando a crianga nasce e torna-se mais presente quando ela lida com a leitura



diariamente através de jornais, “outdoor”, marcas e logotipos. Isto faz com que
ela desenvolva uma leitura informal, sem compromisso.

A principal condicdo necessdria para que uma crian¢ca seja capaz de
compreender a lingua escrita é um instrumento de signos que ndo tem
significado em si. Os signos representam outra realidade, a sua realidade, isto
€, 0 que se escreve, tem uma funcdo instrumental, funcionando como suporte
para a memoria e transmissao de idéias e conceitos. Entdo nada melhor que
descobrir tudo isso através de jogos, brincadeiras, ou seja, de maneira ludica
(ANTUNES, 2003).

E importante mencionar a lingua escrita como a aquisicdo de um
sistema simbdlico de representacdo da realidade. Também contribui para esse
processo o desenvolvimento de gestos, do desenho e do brinquedo simbdlico,
pois estas sdo também atividades de carater representativo, isto é, utilizam-se
de signos para representar significados.

A escola deve aproveitar todas as manifestacdes de alegria da crianca e
canaliza-las emocionalmente através de atividades ludicas educativas. Essas
atividades quando bem direcionadas trazem grandes beneficios (ANTUNES,
2002):

¢ Beneficio fisico: o lidico satisfaz a necessidade
de crescimento e de competitividade da
crianca. Os jogos devem ser a base
fundamental dos exercicios fisicos trabalhados
na crianca pelo menos no periodo escolar.

¢ Beneficio intelectual: o brinquedo contribui para
a desenvoltura, produzindo uma excitacdo
mental altamente fortificante. Os jogos podem
ser a Unica maneira de penetrar os sistemas
formais. Diariamente a crianga s6 se mostra
realmente inteira através de brincadeiras.

e Beneficio social: a crianca, através do ludico,
representa situacées que simbolizam uma
realidade que ainda ndo pode alcancar; através
de jogos simbdlicos se explica o real e o eu.
Por exemplo, brincar de boneca representa
uma situagcdo que ainda vai viver
desenvolvendo um instinto natural.

¢ Beneficio didatico: as brincadeiras transformam

e Conteudos macantes em atividades
interessantes, revelando certas facilidades
através da aplicacdo do ludico. Outra questédo
importante é a disciplinar: quando hé interesse
pelo que esta sendo apresentado, faz com que
aconteca automaticamente a disciplina (p. 85).



Os beneficios pedagogicos da utilizacdo do ludico sado procedimentos
didaticos altamente importantes; mais que um passatempo, € um meio
indispensavel para promover a aprendizagem, disciplinar o trabalho do aluno e
sugerir comportamentos basicos, necessarios a formacdo de sua
personalidade.

O ludico promove um maior estimulo e interesse a participacédo da aula,
envolvendo alegria e entusiasmo. Ele é atraente porgue ndo combina com
marasmo. O conhecimento pode ser muito saboreado se originado por meio de
jogos motivadores no contexto da aula (ANTUNES, 2002).

A facilidade com que acrianca aprendera a usar a linguagem escrita
dependera da linguagem oral e da semelhanca entre a linguagem da crianca e
a do professor. A leitura € um processo de reconhecimento e compreensao de
palavras e frases que se apbiam mutuamente, levando a crianca a se
interessar por materiais impressos, brincando, recreando e descobrindo
significados, melhorando dessa forma sua linguagem e sua comunicacao com
as outras pessoas (ANTUNES, 2002).

Tem-se grande trabalho em procurar os melhores métodos para ensinar
a ler e escrever. O mais seguro de todos eles, de que sempre se esquece, € 0
desejo de aprender. Dé a ele esse desejo e abandone dados, e tudo mais, e
qualguer método sera bom (ANTUNES, 2002).

Negrine (1994, p.09) recomenda: “(...) dar-lhes oportunidade para que,
brincando, liberem suas capacidades de criar e de reinventar o mundo, de
liberar sua afetividade e de ter suas fantasias aceitas e favorecidas para que
através do mundo do “faz-de-conta” possam explorar seus proprios limites e

partir para a aventura que podera leva-las ao encontro de si mesmo (...)".



Capitulo Il

2. 0 Jogo e o Desenvolvimento da Crianga

2.1. 0O Jogo Infantil Segundo Piaget, Wallon e Vygotsky

O jogo implica para a crian¢ga muito mais que o ato de brincar. Através
do jogo, ela estd se comunicando com o mundo e também se expressando.
Para o adulto o jogo constitui um “espelho”, uma fonte de dados para
compreender melhor como se da o desenvolvimento infantil. Dai sua
importancia. (FRIEDMANN, 1996)

O nascimento do jogo se da nas fases iniciais do desenvolvimento,
quando “quase todos os comportamentos (...) sdo suscetiveis de se converter
em jogo, uma vez que se repitam por assimilacdo pura, isto €, por simples
prazer funcional” (PIAGET apud, FRIEDMANN, 1996 p. 27).

Segundo Friedmann (1996) assimilacdo Piagetiana é o processo pelo
qual a crianga incorpora elementos do mundo externo ao seu proprio esquema:
a medida que o sujeito repete suas condutas (sugar, agarrar etc.), ele
assemelha as a¢des “do sugar”, “do segurar”.

Para Piaget (1998) os jogos se caracterizam de acordo com 0s estagios
de desenvolvimento da crianga (sensério-motor; pré-operatorio; operatorio) e
presume as acdes que 0 sujeito exerce sobre o ambiente. Em sua concepcao

se classificam em:

Jogos de exercicio - Compreende o periodo sensoério-motor que vai
desde o0 nascimento até o aparecimento da linguagem, de 0 a 2 anos de idade,
nesse periodo as acdes das criancas estdo voltadas para a satisfacado de suas
necessidades, ocorre pela repeticdo de estruturas ja aprendidas . As atividades
desse periodo ndo pressupbem aprendizagens, mas estdo relacionadas aos
esquemas de acbes dos individuos e embora sejam predominantes do periodo
sensorio-motor, estardo presentes em outras fases do desenvolvimento.

Jogos simbdlicos - Compreende o periodo pré-operatorio, caracterizando
a fase que vai desde o aparecimento da linguagem, 2 anos, até
aproximadamente os 6/7 anos. Nesse periodo a crianca atribui significados as



suas acoes, as atividades desenvolvidas tém importancia fundamental para a
producdo do conhecimento. Através do jogo simbdlico a crianca experimenta
papéis, representa, dramatiza. Tais atividades serdo fundamentais para a sua
atuacdo na vida futura. Nesse periodo o que predomina sdo as situacdes
imaginarias, embora as regras também estejam presentes implicitamente.

Jogos de regra - Caracterizam a fase que vai dos 6/7 anos em diante,
contém caracteristicas dos dois jogos anteriores, possui carater coletivo e
competitivo. No jogo de regras a crianga vai experimentar limites e restrigoes.
Nesse periodo a “imaginacao esta mais latente”.

Piaget (1998) entende a brincadeira como acao assimiladora, situando-a
no conteudo da inteligéncia e ndo na estrutura cognitiva. Para ele, a brincadeira
€ espontanea, livre e fonte de prazer. Pela brincadeira a crianca constroi
conhecimentos e demonstra os niveis de seus estigios. Ressalta-se na
concepcao Piagetiana, a aprendizagem a partir da acdo do sujeito com seu
objeto de estudo e sua subordinacdo aos estagios do desenvolvimento. Assim,
0 que ira proporcionar o desenvolvimento e a aprendizagem nado é o jogo, mas

a acao de jogar e a compreenséao de suas regras.

Com certa semelhanca a Piaget, Wallon (1995) classifica os jogos em 4
tipos: funcionais, de ficcdo, de aquisicdo e de construcao. As atividades ludicas
funcionais representam os movimentos simples como encolher os bragos e
pernas, agitar os dedos, balancar objetos, etc. As atividades ludicas de ficcao
sao as brincadeiras de faz-de-conta com bonecas. Nas atividades de aquisicao,
a crianca aprende vendo e ouvindo. Faz esforcos para compreender coisas,
seres, cenas, imagens e, nos jogos entre si, modificam e criam objetos. Para
Wallon, a atividade ludica € uma forma de exploracdo, de infracdo da situacao
presente. Esse autor se aproxima de Vygotsky quando analisa o psiquismo
infantil como resultado de processos sociais. Na origem da conduta infantil o
social esta presente no processo interativo da crianca com o adulto que
desencadeia a emocao responsavel pelo aparecimento do ato de exploracéo
do mundo (KISHIMOTO,1999).

Para os seguidores de Vygotsky (1988), o ato de brincar propriamente
dito se inicia aos 3 anos com o jogo de papéis, diferindo de Piaget que propde

o de exercicio no nivel sensorio-motor. Vygotsky valoriza o fator social,



mostrando que no jogo de papéis a crianca cria uma situacdo imagindria
incorporando elementos do contexto cultural adquiridos por meio da interacao e
comunicacdo. A nocdo central € que se desenvolve uma “zona de
desenvolvimento proximal” em que se diferenciam o nivel atual que a crianca
alcanca, com a solucdo de problemas independentes e o nivel de
desenvolvimento potencial marcado pela colaboracdo do adulto e pares mais
capazes. E o jogo € o elemento que ira impulsionar o desenvolvimento dentro
da zona de desenvolvimento proximal. (KISHIMOTO,1999 p. 42).

Vygotsky (1988) deixa claro que, nos primeiros anos de vida, a
brincadeira é a atividade predominante e constitui fonte de desenvolvimento
proximal. Ao criar uma situacdo imaginaria por meio da atividade livre, a
crianca desenvolve a iniciativa, expressa seus desejos e internaliza regras

sociais.

O jogo € muito importante no desenvolvimento da crianca porque a
liberta de situacoes dificeis acrescenta Friedmann (1996). No que aparentam
ser e, em situacBes imagindrias, a crianca comeca a agir independentemente
do que ela vé havendo assim de acordo com as fases em que se encontra um

crescimento da penetracdo da crianga na realidade que a cerca.

2.2.  Os Jogos e as Areas Desenvolvidas

E fundamental tomar consciéncia de que a atividade ladica infantil
fornece informagfes elementares ndo s6 sobre o desenvolvimento da criancga,
mas como também sobre suas emocbes, a forma como interage com seus
colegas, seu desempenho fisico-motor, sua importancia para uma melhor
compreensao e aproveitamento dessas atividades. (FRIEDMANN, 1996)

2.2.1. Os Jogos e a Formacéao Social da Crianca

Para Vygotsky (1988), a vivéncia em sociedade é essencial para a
transformacdo do homem de ser biolégico em ser humano. E pela

aprendizagem nas relagcdes com 0s outros que construimos os conhecimentos



que permitem o0 nosso desenvolvimento. E na crianca essa vivéncia em
sociedade acontece muitas vezes através dos jogos e brincadeiras, pois ela
entra em contato com outras criangas e até objetos, o que lhe proporciona
possibilidades de interagir diretamente com o meio.

Segundo o Curriculo da Educacdo Basica das Escolas Publicas do
Distrito Federal (2002), a brincadeira e/ou jogo proporciona beneficios
indiscutiveis no desenvolvimento e no crescimento da crianca. Por seu
intermédio, ela explora 0 meio, as pessoas e 0s objetos que a rodeiam,
aprende a coordenar variaveis para conseguir um objetivo. Por isso, é
importante que a crianca possa interagir diretamente com outras criancas, ou
até com os objetos a seu redor, onde lhe seja possivel experimentar, criar,
fantasiar, explorar, proporcionando-lhe a socializagdo com o meio em que vive.

O referido documento menciona que a formacao de valores e atitudes
referentes as atividades ludicas e ritmicas, aos jogos, aos esportes e as lutas,
compreendendo-0s como agentes que contribuem para o crescimento integral
do individuo, torna-se cada vez mais necessaria, para o desenvolvimento de
uma consciéncia critico-social da sociedade em que se vive. Os jogos sociais
favorecem e incrementam novos repertorios, novas aprendizagens. Assim a
crianca passa pela infancia, chega a vida adulta, dando e imprimindo sua
prépria marca e seu préprio significado a vida.

E de suma importancia para o desenvolvimento da crianga a convivéncia
em grupo, pois em contato com outras pessoas a crianca aprende a respeitar
seus limites e dos outros, e passa a ter maior seguranca para uma vida em
sociedade. Segundo Almeida (1995), o jogo mantém rela¢Bes profundas entre
as criancas e as faz aprender a viver e a crescer conjuntamente nas relacoes
sociais. O jogo ndo € uma atividade isolada de um grupo de pessoas formadas
ao acaso: reflete experiéncias, valores da propria comunidade em que estéo
inseridas.

Nos jogos, ao interagirem com os adverséarios, os alunos podem
desenvolver o respeito mutuo, buscando participar de forma leal e ndo violenta.
Confrontar-se com o resultado de um jogo e com a presenca de um arbitro
permitem a vivéncia e o desenvolvimento da capacidade de julgamento de
justica (e de injustica), Principalmente nos jogos, em que é fundamental que se

trabalhe em equipe, a solidariedade pode ser exercida e valorizada. Em relacéo



a postura diante do adversario podem-se desenvolver atitudes de solidariedade
e dignidade, nos momentos em que, por exemplo, quem ganha € capaz de néo
provocar e nao humilhar, e quem perde pode reconhecer a vitéria dos outros
sem se sentir humilhado. O jogo constitui um momento de interagcdo social
bastante significativo, as questbes de sociabilidade constituem motivacao
suficiente para que o interesse pela atividade seja mantido (Distrito Federal,
2002). A crianca em seu processo de desenvolvimento necessita estar em
contato com outras pessoas, pois é a partir dai que ela aprendera a viver em
sociedade. Durante os jogos e brincadeiras, ela esta muitas vezes diante de
regras, o que a faz com que tenha atitudes de respeito consigo e com 0s

colegas em seu processo de socializacgao.

2.2.2. Os Jogos e o Desenvolvimento Cognitivo da Crianca

A crianca é antes de tudo, um ser feito para brincar. O jogo, eis ai um artificio que
natureza encontrou para levar a crianca a empregar uma atividade 0til ao seu
desenvolvimento fisico e mental. Usemos um pouco mais este artificio. Coloquemos
0 ensino mais ao nivel da crianca, fazendo de seus instintos naturais, aliados e ndo
inimigos (CLAPAREDE, apud REGO, 2000).

Estudiosos ja comprovaram (REGO, 2000) que o jogo é essencial como
recurso pedagodgico, pois é no brincar que o aluno relaciona teoria e prética,
formula hipoteses e as experiéncias, tornando porém a aprendizagem
interessante, haja vista, o jogo ndo tenha tido em toda sua trajetdria uma
funcdo explicita na promoc¢édo de processos de desenvolvimento da criancga.
Portanto, o uso dos jogos proporciona ambientes desafiadores e capazes de
proporcionar a estimulacdo do raciocinio. Mesmo sem intencdo de aprender

guem brinca aprende.

Tanto Piaget, como Wallon, Vygotsky e outros,
atribuiram ao brincar da crianga um papel decisivo na
evolugdo dos processos de desenvolvimento humano,
como maturacdo e aprendizagem, embora com enfoques
diferentes. Dois aspectos sobressaem no estudo dos jogos:
Sua estrutura e seu contetdo. Quanto a estrutura, nem



toda atividade da crianca pode ser considerada jogo, pois
para que ela se configure como tal, deve pressupor uma
representacdo simbolica. E essa representacdo pressupde o
estabelecimento de regras que a crianca se impGe para
representar os personagens que ela incorpora. Quanto ao
conteddo, estd relacionado a motivacdo intrinseca da
crianga, seja para resolver conflitos, como pensam muitos
psicanalistas, seja para construir um conhecimento que é
absorvido pela acdo de representar (apud SANTQOS, 2000,
p.18).

Nos aspectos cognitivos estdo incluidos conceitos e habilidades que
podem ser citados, como: Identificar, nomear, descrever, ordenar, construir,
criticar, redigir, etc... e que estdo relacionados ao dominio cognitivo da
aprendizagem. Sendo assim, € muito mais facil e eficiente aprender por meio
de jogos, pois ele possui componentes do cotidiano despertando, porém o
interesse do aprendiz. E muito importante que o educador sempre com o
objetivo de desenvolver cada vez mais a capacidade de raciocinio logico da
crianca. Alguns jogos se propdem a desenvolver esta habilidade, t&o
importante para a realizacdo de muitas tarefas na vida. E raciocinando, criando
hipoteses, aplicando e verificando os resultados que a crianga entra em contato
com a realidade e se prepara para as situacdes e problemas que ird vivenciar.
Pois todos 0s jogos que exijam planejamento e estratégias estimulam a crianca
ou o aprendiz a raciocinar (Santos, 2000).

Para alguns autores, as criangcas que tem mais contato com o ladico e
com atividades fisicas, que sao alegres, se sobressaem em tarefas, como:
Citacdo de nomes de brinquedos, comidas, animais, titulos para historias, etc.

Segundo REGO (2000), os estudos psicolégicos sobre o
desenvolvimento infantil, realizado apds as varias formulacdes teoricas e até
mesmo especulativas, em fung¢do do brinquedo, tém mostrado que a privacao
do uso dos sentidos pode prejudicar a aprendizagem, pois através do jogo as
criancas tém oportunidade de usa-los na totalidade.

Danoff, Breitbar e Barr (apud REGO, 2000) Assimilam que no jogo, elas
aprendem quem sao, aprendem quais sd0 0s papé€is das pessoas que as
cercam e tornam-se familiarizadas com a cultura e os costumes da sociedade.

“Elas comecam a raciocinar, a desenvolver o pensamento logico, a expandir



seus vocabularios e a descobrir relacbes matematicas e fatos cientificos”
(p.88).

Dependendo de como € apresentado, o jogo ativa e desenvolve 0s
esquemas de conhecimento, podendo assim, colaborar para a aquisicdo de
uma nova aprendizagem. Logo, o ato de brincar € inerente ao desenvolvimento
humano. E quanto mais a crianca brinca, mais ela constr6i conhecimentos. E
brincando também que ela revela seu mundo interior. Pois é por meio do Iudico
que a crianga realiza aprendizagem significativa (Régo, 2000).

Portanto, o resultado que o jogo possa oferecer para as atividades
pedagogicas, vai depender da visdo que se tem do jogo, da crianca, da

aprendizagem e do proprio desenvolvimento.

2.2.3. Jogos e a Formacdo Psicoldgica da Crianca

A aprendizagem através da compreensdo € um processo pessoal e
anico. Acontece no interior de cada individuo, embora esteja relacionada a
elementos externos. As ligacfes do individuo com o mundo possibilitam-lhe
relacionar fatos, estruturar idéias e organizar informacdes interiorizando-os.
Através de experiéncias realizadas com material concreto, a crianga
desenvolve o gosto pelo prazer da descoberta, para enfrentar desafios e de
vencé-los, desenvolvendo habitos e costumes que o conduzirdo mais tarde a
ser um individuo autdnomo e capacitado a agir (REGO, 2002).

O autor acrescenta que a aplicagdo de metodologias que priorizam o
aluno como sujeito da aprendizagem, respeitando o seu contexto e levando em
consideracao os aspectos ludicos e recreativos das motivacdes proprias de sua
idade, sua curiosidade e desejo de realizar atividades em grupo desenvolve
sua autonomia intelectual, a capacidade de reflexdo critica, a criatividade para
enfrentar e se adaptar a novas situacbes e a capacidade de aplicar os
conhecimentos adquiridos na resolucdo de problemas. Condi¢cbes estas que
sdo necessarias ao individuo para a participacdo em uma sociedade em

constantes mudancgas.



Para Jean-Jacques Rousseau “é conveniente dar a crianca a
oportunidade de um ensino livre e espontaneo, pois o interesse gera alegria e
descontracdo. “ ( Apud ALMEIDA, 1985, p.18).

“John Dewey propfe uma aprendizagem por meio de
atividades pessoais de cada aluno, em que 0 jogo é o
elemento desencadeador desse ambiente, fértil ao
aprendizado”, e afirma que: “o trabalho com jogos
impulsiona naturalmente as criangas, que vao a escola
com alegria, além de manter a disciplina, facilitando o
aprendizado” (Apud ALVES, 2001).

Para Brenelli (1993) “na interacdo com jogos O sujeito tem a
oportunidade de lidar com seus erros e construir novas alternativas para
supera-los” (p.98).

Ao trabalhar com jogos em sala de aula, sdo varias as atitudes
desencadeadas: alegria, tristeza, descontracdo, tensdo, ganhar, perder,
competir, participar, discutir, brigas, trapacas. Ao lidar com essas atitudes a
crianca desenvolve a autonomia, minimizando seus medos e traumas,
tornando-se capaz de fazer suas escolhas (ALVES, 2001).

O individuo necessita aumentar a descoberta do mundo através da
acdo. Por meio dos jogos as criangcas expressam seus pensamentos,
sentimentos e emocdes, primordiais para a estruturacao de sua personalidade.
O jogo proporciona o0 contato com o outro, a crianga deixa de olhar para dentro
de si e passa a perceber o mundo ao redor, ndo s6 perceber, mas participar
deste mundo. As interacOes afetivas da crianca evoluem, passando de uma
relacdo de dependéncia dos pais para relacdo de independéncia com seus
colegas (ALVES, 2001).

Alves (2001) entende que as brincadeiras sao fundamentais na vida da
crianca, sao nestas atividades que ela constroi, e vive a realidade de existir em
seu proéprio corpo, cria seu mundo, desperta a vontade, adquire consciéncia e
sai em busca do outro pela necessidade que tem de companheiros.

Para Piaget (1990), o desenvolvimento vai-se processando a medida
gue a crianca sai do seu “eu” e entra em contato com o “outro”.

Froebel (1990), afirma que as atividades corporais podem e devem, por

meio do jogo, exercitar a criatividade, a liberdade, a alegria e o bem-estar. Esse



exercicio ajuda a crianca a tratar de fatos as vezes complexos para ela. Além
disso, provoca o raciocinio, sendo uma maneira de traduzir informacoes,
adquirir conhecimentos, resolver situacfes dificeis de dar vazdo aos
sentimentos. Neste sentido, 0 jogo permite a crianca 0 acesso a uma liberdade
autbnoma que implementa uma auto-educacéao.

E interessante registrar que os resultados do trabalho com jogos
extrapolam o limite da escola. Ao proporcionar um ambiente ludico, gera-se
possibilidades de futuros adolescentes e adultos autbnomos que tenham
condicbes morais e intelectuais de interferir de forma transformadora na
sociedade ( ALVES, 2001).



Capitulo Il

3. O Jogo como Meio Educacional

Os jogos sempre fizeram parte das atividades do ser humano, tornou-se
inerente ao homem. Segundo Almeida (1995 p.19):

Entre os primitivos, por exemplo, as atividades de
danca, caca, pesca, lutas eram tidas como de
sobrevivéncia, ultrapassando muitas vezes o
carater restrito de divertimento e prazer natural. As
criancas nos jogos, participam de
empreendimentos técnicos e magicos.

O jogo por ser uma categoria, com propriedades amplas que assumem
varios significados distintos, foi estudado por historiadores, filésofos, linguistas,
antropélogos, psicologos e educadores, a fim de analisar as diversas
perspectivas do jogo.

Muitos psicélogos tém dado grande atencdo ao papel do jogo na
constituicdo das representacdes mentais e seus efeitos no desenvolvimento da
crianca. Almeida (1995 p.10) menciona que: “na area da educagéo, tedricos
como Chateau (1979), Vial (1981) e Alain (1986) assinalam a importancia do
jogo infantil como recurso para educar e desenvolver a crianca, desde que
respeitadas as caracteristicas da atividade ludica”.

O jogo por ser livre de pressdes e avaliagdes, cria clima adequado para
a investigacao e a busca de solugdes. A vantagem do jogo esta na procura de
respostas, sem causar constrangimento ao errar.

Alain (apud KISHIMOTO, 2002 p.21) diz que: “defende o emprego do
jogo na escola. Sua justificativa € a de que o jogo favorece o aprendizado pelo
erro e estimula a exploracéo e a solucéo de problemas”.

Para Makarenko (apud Almeida, 1995, p.32): “o jogo € tado importante na
vida da crianca como é o trabalho para o adulto, dai o fato e a educacéo do
futuro cidaddo se desenvolver antes de tudo no jogo”. E importante relembrar
gue todos 0s jogos que as criangas participam, que inventam ou pelos quais se

interessam  constituem verdadeiros estimulos que enriguecem seu



desenvolvimento. Quando a criancga brinca, ela esta adquirindo conhecimentos
indispensaveis a sua formacao. As brincadeiras mais simples de que participa
correspondem a uma gama de recursos para 0 seu desenvolvimento
intelectual.

O autor acrescenta que 0s jogos sdo significativos para o
desenvolvimento infantil, ndo restam duvidas, muitos tedricos deixam isso bem
claro, mas € necessario que a escola também participe e contribua fazendo da
aprendizagem uma gostosa brincadeira onde se aprende sem imposic¢ao:

Desde Claparide e Dewey, Wallon e Piaget, esta
bastante claro que a atividade ludica é o berco
obrigatério das atividades intelectuais e sociais
superiores, por isso indispensavel a pratica
educativa (Almeida, 1995, p.20).

3.1. OLudico naescolae naformacdo do Educador

Por muito tempo confundiu-se ensinar com transmitir. O aluno era um agente passivo
da aprendizagem e o professor um mero transmissor de conhecimentos. Acreditava-
se que toda aprendizagem ocorria pela repeticdo e que os alunos que ndo aprendiam
eram 0s Unicos responsaveis por esta deficiéncia e Antunes (2003, p.37) se contrapde
a esta viséo ao afirmar que:

N&o existe ensino sem que ocorra aprendizagem e
esta ndo ocorre se ndo for pela transformacéo do
educando pela acao facilitadora do professor, no
processo de busca e construg¢do do conhecimento
que deve ser despertado no aluno. E nesse
contexto que o lidico ganha

O ludico pode ser utilizado como ferramenta ideal para a aprendizagem
na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis
de sua experiéncia pessoal e social, ajuda a construir suas novas descobertas
e simboliza um instrumento pedagogico que leva o professor a condicdo de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (Antunes, 2003).

O ludico inclui algumas atividades e esta ligado a diversdo conforme
Santos (2003, p.57) “a palavra ladico significa brincar. Neste brincar estéo
incluidos os jogos, os brinquedos e as brincadeiras, e é relativo a conduta

daquele que joga, brinca e se diverte”.



O brincar propicia a vivéncia de situacées importantes a crianca pois €

uma de suas necessidades basicas e Maluf (2003, p.09) afirma que:

O brincar proporciona a aquisicdo de novos
conhecimentos, desenvolve habilidades de forma
natural e agradavel. Ele é uma das necessidades
basicas da crianca, € essencial para um bom
desenvolvimento motor, social, emocional e
cognitivo.

Relacionando o brincar a aprendizagem, Maluf (2003) acrescenta ainda
que a busca do saber torna-se importante e prazerosa quando as criancas
aprendem brincando. E possivel através do brincar formar individuos com
autonomia motivados para muitos interesses e capazes de aprender
rapidamente.

Contrim (1984) relata que Froebel notava a atracdo da crianca pelas
atividades ladicas e a partir de observagfes introduziu no seu “jardim de
infancia” uma série de jogos e brincadeiras, colocando-os a servico da
educacdo que nessa fase da vida infantil o brinquedo se constitui a mais
auténtica, a mais espiritual acdo do individuo. Confere liberdade,
contentamento, prazer, repouso interno e externo, paz com a humanidade.

O brincar, o ludico vem conquistando cada vez mais espaco na
sociedade, hoje existe uma vasta bibliografia sobre esse assunto, entretanto
estes estudos pouco tém influenciado na pratica escolar.

Quando se presencia atividades ludicas na escola, percebe-se que
alguns professores confundem essas atividades e limitam-se a observar os
alunos em atividades que chamam de recreacao ou passatempo. Mas Almeida
(1995) afirma que:

A educacdo ludica esta distante da concepgédo
ingénua de passatempo, brincadeira vulgar,
diversdo superficial. Ela € uma acéo inerente na
crianga, no adolescente, no jovem e no adulto e
aparece sempre como uma forma transacional em
direcdo a algum conhecimento, que se redefine na
elaboracdo constante do pensamento individual
em permutacbes como pensamento coletivo

(p.13).



A partir do momento em que a crianga participa do jogo, pensa, aprende
e se desenvolve. Segundo Froebel (apud RIZZI, 1998). “a crianca, para se
desenvolver, ndo devia apenas olhar e escutar, mas agir e produzir” (p.108). A
crianca é parte de um universo Unico, onde a relagdo social faz parte da
interacdo com o0 meio.

Percebe-se que ha pouco espaco na pratica pedagodgica para o
desenvolvimento dos alunos através do ludico. Essa situacdo, apesar de
apontar na direcdo do professor, ndo pode atribuir-lhe total culpa. Ao contrério,
trata-se de evidenciar o tipo de formacao profissional que ele tem, que néo traz
informacdes a respeito da maneira ludica de ensinar. Como nos diz Santos
(2003, p.10) “estudamos curriculos de diferentes universidades brasileiras que
formam o educador e ndo encontramos disciplinas que tratem especificamente,
do ludico”. Como esperar que estes educadores desenvolvam a ludicidade na
crianca?

O brincar ndo faz parte do curriculo desenvolvido nos cursos de
magistério e nem nas universidades, com isso o0 professor que recebeu uma
formacéao dirigida para o conhecimento repassado, quando encontra-se na sala
de aula apresenta dificuldade em estar conciliando o ludico com o saber

sistematizado (Santos, 2003).

Santos (2003, p.13) afirma que: “os cursos de licenciatura,
tém-se preocupado somente com a formacdo tedrica e
com a formagdo pedagogica”, esse tipo de formacdo
contribui para que muitos professores atribuam a
educacéo ao simples fato de repassar conhecimentos.

Segundo Santos (2003) ao entender a educagdo COmMO Processo
historicamente produzido e o papel do educador como agente desse processo
gue ndo se limita a informar, mas a ajudar as pessoas a encontrarem sua
prépria identidade, de forma a contribuir positivamente na sociedade, é que a
ludicidade tem sido enfocada como uma alternativa para a formagéo do ser
humano. E os cursos de formacao deveriam adaptar-se a essa realidade. Uma
das formas de repensar os cursos de formacao de professores é a introducéo
na base de sua estrutura curricular um novo pilar, “a formacgé&o ladica”, onde o

professor poderda vivenciar a ludicidade para trabalhar com seus alunos.



Nesse sentido a formacdo do professor ganharia em qualidade e
sustentacdo. O adulto que volta a brincar ndo se torna crianca novamente,
apenas convive, revive e resgata com prazer a alegria do brincar.

E importante que o professor descubra e trabalhe a dimens&o ludica de
forma que venha aperfeicoar sua pratica pedagogica e criar oportunidades para
que o brincar aconteca dentro da escola de maneira educativa, como afirma
Santos (2003, p.14)

A formacdo ludica pode possibilitar ao professor
conhecer-se como pessoa, saber de suas possibilidades e
limitacOes, desbloquear suas resisténcias e ter uma viséo
clara do jogo e do brinquedo para a vida da crianca, do
jovem e do adulto.

3.2. O Ludico no Processo Ensino-Aprendizagem

Toda crianca sente o real prazer quando o estudo se desenvolve através
de jogos. Isto ocorre naturalmente, porque ela se encontra em plena fase
ladica, na qual jogos, brinquedos, brincadeiras, ocupam lugar de destaque em
sua vida, ndo podendo ser esquecidos pelo ensino escolar (Santos, 2003).

A maioria das atividades em situacdo de jogo, requer do aluno,
observacédo, atencdo, memoria, imaginacédo, rapidez, vocabulario, permitem o
desenvolvimento do trabalho em grupo, da linguagem oral e escrita, de
diferentes habilidades de pensamento, como: comparar, analisar, sintetizar e
fazer conjecturas.

Os jogos tém variadas utilizacdes: jogo social, politico, esportivo,
educativo, competitivo e outros, 0s quais podemos adequar aos NnOSS0S
objetivos, interesses e necessidades dos alunos, faixa etéria, espaco fisico,
namero de participantes e outras caracteristicas que o professor julgar
necessario.

Segundo FRIEDMANN (1996, p.74), o educador pode, considerando
seus objetivos ludicos:

e Propor regras, em vez de impob-las; assim, a
crianca tera possibilidade de elabora-las, o que
envolve tomar decisdes, que é uma atividade



e Politica. A crianca se desenvolve social e
politicamente, envolvendo-se numa legislacéo.

o Dar oportunidade as criangas de participar na
elaboracdo das leis. Assim, elas tém
possibilidade de questionar valores morais.

e Possibilitar a troca de idéias para chegar a um
acordo sobre as regras, com o intuito de que as
criancas descentrem e coordenem pontos de
vista (processo coghnitivo que contribui para o
desenvolvimento do pensamento l6gico).

e Dar responsabilidade para fazer cumprir as
regras e motivar o desenvolvimento da
iniciativa, agilidade e confianca em dizer
honestamente o que se pensa.

e Permitir julgar qual regra devera ser aplicada a
cada situacéo; esta € uma forma de promover o
desenvolvimento da inteligéncia.

e Fomentar o desenvolvimento da autonomia, em
conflitos que envolvem regras, “contribui
também ao desenvolvimento de um forte senso
de si mesmo na crianca”. O aspecto emocional
também faz parte da autonomia.

e Possibilitar acfes fisicas que motivem as
criangcas a serem mentalmente ativas.

Nessa perspectiva, o professor é mais do que um orientador: ele deve
ser um desafiador, colocando dificuldades progressivas no jogo, como uma
forma de promover o desenvolvimento ou para fixar aprendizagens. Esse é o
grande papel do professor enquanto educador ludico e criativo (FRIENDMAN,
1996).

(...) O jogo nédo € um fim visado, mas o eixo que traduz a um contetdo
didatico determinado. Ele resulta de um empréstimo da agé&o ludica para servir
a aquisicao de informacdes (KISHIMOTO, 2002, p.113).

Enfim vale lembrar o que Maranhdo (2003, p.89) afirma: “a crianca
precisa descobrir o0 prazer de aprender e nds precisamos descobrir 0 prazer de

ensinar”.



Capitulo IV

4. Metodologia

A pesquisa qualitativa surgiu no seio da Antropologia e da Sociologia, e
nos ultimos anos ganhou espaco em areas como Psicologia, Educacdo e
Administracdo de Empresas.

Para Giavanazzo (1991) a pesquisa qualitativa costuma ser direcionada
e ndo busca enumerar ou medir eventos e, geralmente ndo emprega
instrumental estatistico para analise de dados; seu foco de interesse é amplo e
dela faz parte a obtencdo de descritiva mediante contato direto e interativo do
pesquisador com a situacdo de objeto de estudo. Nas pesquisas qualitativas, €
freqiente que o pesquisador procure entender os fendmenos, segundo a
perspectiva dos participantes da situacdo estudada e, a partir dai situe sua
interpretacdo dos fenbmenos estudados.

Segundo Bogdan e Biblen (apud, LUDKE, 1986) a pesquisa qualitativa
tem o ambiente natural como sua fonte direta de dados e o pesquisador como
seu principal instrumento. A pesquisa qualitativa supde o0 contato direto e
prolongado do pesquisador com o ambiente e a situacdo que esta sendo
investigada, via de regras através do trabalho intensivo de campo.

A pesquisa qualitativa detecta a presenca ou ndo de algum fenémeno,
ndo se importando, porém, da sua grandeza ou intensidade. E chamada de
qualitativa em contraposi¢do a pesquisa quantitativa em funcéo da forma como
os dados serdo tratados e da forma de apreensdo de uma realidade
(Giavanazzo, 1991).

O interesse do pesquisador ao estudar um determinado problema é
verificar como ele se manifesta nas atividades, nos procedimentos e nas
interacbes cotidianas. Nao se preocupam em buscar evidencias que
comprovem as hipéteses definidas antes do inicio dos estudos. As abstracdes
se formam basicamente a partir da analise dos dados coletados. (BOGDAN e
BIBLEN, apud LUDKE 1986).

Na concepcao de Sampson, (Apud GIAVANAZZO, 1991) a pesquisa

qualitativa € mais utilizada quando se possui pouca informacdo, em situacdes



em que o fenbmeno deve ser observado ou em que se deseja conhecer um
processo, sem muitos dados de partida.

Em sua visao, alguns problemas de pesquisa requerem uma abordagem
mais flexivel, e nestas circunstancias a aplicacdo de técnicas qualitativas é
mais recomendada. A pesquisa qualitativa possui carater mais exploratorio,
descritivo, indutivo e envolve técnicas como analise de dados secundarios,
estudados de caso, entrevistas individuais.

Nessa perspectiva 0s participantes da presente pesquisa
compreenderam professores de alfabetizacdo de escolas da rede publica de
ensino do Distrito Federal, perfazendo um total de 15 respondentes. Os dados
foram coletados durante o horario de coordenacao dos professores.

Para a coleta de dados nos levantamentos séo utilizadas as técnicas de
interrogacgéo, entre elas, o questiondrio a entrevista e o formulario.

Qualguer que seja o instrumento utilizado, dentre as técnicas de
interrogacao, a coleta de dados sempre é obtida a partir do ponto de vista dos
interrogados. Convém lembrar que entre essas técnicas, € sabido que o
questionario constitui o canal mais rapido e mais barato na obtencdo das
informacfes desejadas; ndo exigindo, porém um treinamento especifico de
pessoal e garantindo também o anonimato dos entrevistados.

Para que os dados de uma pesquisa sejam livres de erros introduzidos
pelos pesquisadores, ou por outras pessoas, € preciso supervisionar com rigor
a equipe de coleta de dados por ser necessario que se tenha confianca por
parte dos coletadores (Gil, 2002).

E aconselhavel tomar alguns sujeitos da pesquisa como informantes, no
sentido de testar junto a eles certas percep¢gbes ou certas conjeturas do
pesquisador. Segundo Gil (2002), muitos pesquisadores descuidam desta
tarefa, mas somente a partir dai € que aqueles instrumentos estardo validos
para o levantamento.

Qualquer que seja o instrumento de pesquisa € necessario que 0s
entrevistadores responsaveis pelo pré-teste sejam pessoas experientes e
tenham conhecimento do assunto, para tirar qualquer davida em relacdo aos
objetivos e a forma da entrevista. S8o0 aspectos considerados importantes no
pré-teste: clareza e precisao dos termos, quantidade de perguntas; forma das

perguntas; ordem das perguntas (Gil, 2002).



Analisar os dados qualitativos significa trabalhar todo o material obtido
durante a pesquisa. A tarefa de andlise implica em organizar o material,
dividindo-o em partes, relacionando estas partes e procurando identificar nele
tendéncias e padrdes relevantes. E conveniente que no processo de
delimitacdo progressiva do foco principal da investigacdo sejam formuladas
algumas questbes em torno das quais a atividade de coleta possa ser
sistematizada. Além de favorecer a analise, essas questbes possibilitam a
articulacdo entre os pressupostos tedricos do estudo e os dados da realidade
(LUDKE, 1986).

A fase mais formal da analise tem lugar quando a coleta de dados esta
praticamente encerrada. O primeiro passo é a constru¢cdo de um conjunto de
categorias descritivas. O referencial tedrico do estudo oferece feralmente a
base inicial de conceitos a partir dos quais € feita a primeira classificacdo dos
dados .Para formular estas categorias iniciais € necessario ler e reler o material
até se impregnar dele (MICHELAT, apud LUDKE, 1986).

Uma das conseqiiéncias da pesquisa qualitativa € a subjetividade do
pesquisador. Os problemas com a subjetividade sdo importantes porque eles
afetam diretamente a validade do estudo. O importante € manter uma atitude
flexivel e aberta, admitindo que outras interpretacdes podem ser sugeridas,

discutidas e igualmente aceitas (LUDKE, 1986).



Capitulo V

5. Organizacao, Analise e Discussédo dos Resultados

Neste capitulo serdo discutidos o conceito de jogos segundo a
perspectiva do professor alfabetizador, a utilizacdo de jogos em turmas de
alfabetizacdo, a importancia de trabalhar com jogos na alfabetizacdo e, os
resultados obtidos com a utilizacdo dos jogos na alfabetizacdo. Essas
discussbes estdo embasadas nos resultados da pesquisa que teve como

objetivo investigar como o jogo auxilia no processo de alfabetizacé&o.

5.1. O Conceito de Jogos Segundo a Perspectiva do Professor
Alfabetizador

A partir da analise dos questionamentos relativos aos 15 (quinze)
professores alfabetizadores das escolas publicas de Ensino Fundamental do
Distrito Federal, p6de-se detectar que a concepcdo de jogo apresentada em
suas praticas encontram-se fundamentadas em grandes autores da nossa
literatura como: Piaget (1998), Vygotsky (2001) e Wallon (apud KISHIMOTO,
2002).

A Professora 3 menciona que: “Os jogos sdo atividades que quando
realizadas no ambito escolar oportunizam o desenvolvimento do educando de
maneira ampla, oportunizando com isso seu desenvolvimento integral e social,
nos reportando a Vygotsky (2001) e a Wallon (Apud KISHIMOTO, 2002), que
conferem funcdes pedagdgicas ao jogo. Para os autores, a aprendizagem e o
desenvolvimento estdo relacionados, pois a crianga ao brincar se relaciona
com o objeto e o grupo social ao qual estd inserida a convivéncia humana,
interiorizando 0s conhecimentos advindos do processo de construcdo e
possibilitando a sua socializacdo de maneira ampla.

Por outro lado a professora 10 faz meng¢Bes ndo sé a Vygotsky (2001)
como também a Piaget (1998) quando relata que “o jogo € uma forma de



interagir com o meio de maneira prazerosa, ludica, em que conhecimentos
podem ser construidos e reconstruidos”.

Piaget (1998) afirma que o jogo, a brincadeira € espontanea, livre e fonte
de prazer, onde a crianga constréi seus conhecimentos e demonstra 0s niveis
de seus estagios de desenvolvimento presumindo as acdes que exerce sobre 0
ambiente.

Enquanto Vygotsky (2001) ressalta que através da brincadeira a crianca
recria a realidade e as internaliza construindo seu préprio pensamento, usando
sistemas simbolicos.

A Professora 8 ressalta as idéias de Piaget (1998) e Vygotsky (2001) no
processo de alfabetizacdo quando afirma que: “o0 jogo consiste na realizacao de
atividades psicomotoras moderadas ou ativas, com ou sem regras, envolvendo
o lado simbdlico e o concreto”. Na fase de alfabetizacao as criancas, segundo
Piaget (1998) e Vygotsky (2001), estdo na fase intuitiva, do por que, estando
elas em constante movimento, onde sob a forma de exercicios psicomotores e
simbolismos a crianga transforma o real em funcdo de suas necessidades. A
atividade ludica a medida que a crianca se desenvolve se torna mais
significativa. Esse desenvolvimento obedece a uma evolugcdo natural, as
criancas iniciam a livre manipulacdo de objetos, passam a reconstruir e
reinventar as coisas, para mais tarde, através das atividades ludicas concretas,

cheguem a construcdo do absoluto.

5.2. A Utilizacdo de Jogos em Turmas de Alfabetizacéo

Em questdes levantadas a professores alfabetizadores sobre a utilizagédo
de jogos em sala, citaram a sua importancia na constru¢cao do conhecimento.

Em pergunta como: vocé utiliza jogos em sala? A professora 4 relatou
“sim. Utilizo jogos pedagogicos como os de encaixe, memoria, quebra-cabecas,
roletas, blocos de construcdo, etc. Também utilizo jogos recreativos que
auxiliam no desenvolvimento cognitivo, psicomotor, lateralidade, orientac&o

espacial e raciocinio l6gico-matematico”.



De acordo com Piaget (1998), a atividade ludica € berco das atividades
intelectuais da crianca, sendo indispensavel a pratica educativa. Da mesma
forma, o brincar implica em uma relacdo cognitiva e representa a
potencialidade para interferir no desenvolvimento infantil, além de ser um
instrumento do aluno, como por exemplo, a inteligéncia e a personalidade.

O referido autor entende a brincadeira como acdo assimiladora,
situando-a no contetdo da inteligéncia e ndo na estrutura cognitiva. Defende
que a brincadeira é espontanea, livre e fonte de prazer, constroi conhecimentos
e demonstra os niveis de seus estagios.

Esclarece também, que o ludico implica uma dimenséao evolutiva com as
criangas de diferentes idades, apresentando caracteristicas especificas e
formas diferenciadas de brincar e que os jogos ndo sao apenas uma forma de
liberdade ou entretenimento para gastar energia das criangas, mas meios que
contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual.

Da mesma forma o professor 8 relatou: “acredito que seja fundamental a
utilizacdo de jogos em sala, tanto para introduzir um contetudo, descontrair ou
realizar movimentos que despertem e estabelecam relacbes com o corpo.
Utilizo a ginastica, corrida, atividades com bola, bastdes e o jogo simbdlico.”

Na visdo de Vygotsky (apud, OLIVEIRA, 2003), as criancas na fase de
alfabetizacdo, entre quatro e sete anos aproximadamente, estdo na fase
intuitiva, e esta é a fase do por que, todavia 0s jogos dos quais as criancas
mais gostam sao aqueles em que seu corpo estd em movimento, € a fase em
que, sob a forma de exercicios psicomotores e simbolismos, a crianca
transforma o real em funcdo das mdltiplas necessidades do “eu”.E por meio
dos jogos que a crianca aprende a concentrar-se, dominar sua instabilidade
natural, a se esforcar e construir uma série de informacdes cognitivas que vao
Ihe garantir uma maturacao para a aquisicdo de novos conhecimentos.

Para ele ainda, o saber escolar deve ser um processo criativo e
dindmico, através de jogos, brincadeiras e musicalidade onde a crianca se
sentird totalmente motivada a aprender. O brincar se torna a zona de
desenvolvimento proximal por exceléncia (VYGOTSKY, apud ROCHA, 2000).

Segundo o Curriculo da Educacédo Basicas das Escolas Publicas do
Distrito Federal (2002), a brincadeira e/ou jogo proporciona beneficios

indiscutiveis no desenvolvimento e no crescimento da crianca. Por seu



intermédio, ela explora 0 meio, as pessoas e 0S objetos que a rodeiam,
aprende a coordenar variaveis para conseguir um objetivo. Por isso, é
importante que a crianca possa interagir diretamente com outras criangas, ou
até com os objetos a seu redor, onde |he seja possivel experimentar, criar,

fantasiar, explorar, proporcionando-lhe a socializacdo com o meio em que vive.

5.3. A Importancia de Trabalhar com Jogos na Alfabetizacéo

Ao relatar a respeito da necessidade de trabalhar com jogos em sala de
aula, os professores citam pontos relevantes no desenvolvimento das criancas
como a socializagdo, contato com sua realidade, atencéo, aprendizagem, entre
outros.

Para a professora 12, “0s jogos alegram o cotidiano do aluno, do
professor, e favorecem muito a uma boa aprendizagem”, concordando com
Vygotsky (2001) que atribui relevante papel ao brincar. Para ele é através das
brincadeiras que as criancas representam situacdes do dia-a-dia e as
internaliza, construindo seu préprio pensamento.

Segundo Vygotsky (2001), a aprendizagem e desenvolvimento estao
estritamente relacionados, pois a criangca se interrelaciona com o objeto e o
social, internalizando o conhecimento advindo de um processo de construcéo
através do ludico, isto €, o ludico incentiva a convivéncia humana, ajuda a
interiorizar a vida social e possibilita a socializagéo. Dessa forma a professora 6
relata que comecou a utilizar os jogos em sala de aula ao perceber a
dificuldade de socializacdo de seus alunos. Para Vygotsky (1988) a vivéncia
em sociedade € essencial para a transformacdo do homem de ser biol6gico em
ser humano.

O ludico promove um maior estimulo e interesse a participacao da aula,
envolvendo alegria e entusiasmo. Ele é atraente porgue ndo combina com
marasmo. O conhecimento pode ser muito saboreado se originado por meio de
jogos motivadores no contexto da aula (ANTUNES, 2002), para a professora 15
“0s jogos despertam a atencao, a alegria em aprender e a concentracao”.



Segundo Dewey (1936) o trabalho com jogos impulsiona naturalmente
as criancas, que vao a escola com alegria, além de manter a disciplina,
facilitando o aprendizado.

Para Rego (2000) o uso dos jogos proporciona ambientes desafiadores
e capazes de proporcionar a estimulacdo do raciocinio. Mesmo sem intencéo
de aprender quem brinca aprende. A professora 4 relata: “sempre senti a
importancia dos jogos para o ensino-aprendizagem, tanto para incentivar
determinado conteudo, quanto para fixacao”.

Segundo Angela (apud SANTOS, 2000, p.18) tanto Piaget (1998), como
Wallon (Apud KISHIMOTO, 2002), Vygotsky (2001) e outros, atribuiram ao
brincar da crianca um papel decisivo na evolugdo dos processos de
desenvolvimento humano, como maturacdo e aprendizagem, embora com
enfoques diferentes. As professoras dao énfase na importancia dos jogos na
aprendizagem das criancas em fase de alfabetizacdo, como a professora 13
qgue busca com os jogos uma aprendizagem mais significativa, pois acredita

gue aliando o prazer ao aprendizado os resultados sejam mais aparentes.

5.4. Resultados Obtidos com a Utilizacdo dos Jogos na Alfabetizacao

Ao serem questionadas com relacdo aos resultados obtidos na utilizagéo
de jogos e se os mesmos facilitam o processo de alfabetizacéo, a professora 4
reafirma as idéias de Piaget (1998) quando ele diz que 0s jogos se
caracterizam de acordo com os estagios de desenvolvimento da crianga, a
professora relata: “no jogo € possivel detectar habilidades, maturidade,
egocentrismo, aquisicdo de nocdes ou falta delas...”.

Concordando com Piaget (1998), Antunes (2002) salienta: o ludico
promove um maior estimulo e interesse a participacdo da aula, envolvendo
alegria e entusiasmo. O conhecimento pode ser muito saboreado se originado
por meio de jogos motivadores no contexto da aula. Esta mesma idéia aparece
nas respostas da referida professora quando diz: “acredito que o ludico é

fundamental para o processo de alfabetizacdo, tornando-o um momento



agradavel, inovador, cheio de aventuras e fantasias que as criancas tanto
apreciam”.

Vygotsky (2001) afirma que € pela aprendizagem nas relacdes com 0s
outros que construimos 0s conhecimentos que permitem 0 NOSSO
desenvolvimento e na crianca esta relacdo acontece através do jogo que |he
proporciona a oportunidade de interagir com o meio. As professoras 6 e 7
relatam ter alcancado estes resultados quando mencionam que com 0 jogo a
socializacédo da turma melhorou.

Dewer (Apud ALVES, 2001, p. 135) afirma que o trabalho com jogos
impulsiona naturalmente as crian¢as, que vao a escola com alegria, além de
manter a disciplina, facilitando o aprendizado. A professora 8 relata a melhora
da socializacéo e do interesse da turma quando trabalha com jogos. Relato que
valida a afirmacé&o do referido autor. A mesma professora, quando questionada
sobre os resultados obtidos com a aplicagdo de jogos menciona “o
conhecimento das potencialidades do proprio corpo , a socializacdo, a
percepcao da necessidade do outro sdo obtidas na ludicidade, importantissima
nesta fase”, concordando com a idéia de Alves (2001) que ressalta que as
brincadeiras sdo fundamentais na vida da crianca, sdo nestas atividades que
ela constréi seu pensamento, cria seu mundo, desperta a vontade, adquire
consciéncia e sai em busca do outro pela necessidade que tem de
companheiros.

Com base nos relatos das professoras, constata-se que, aliado ao
compromisso profissional de cada uma analisando as praticas pedagogicas, 0s
jogos aparecem como auxiliar no processo de alfabetizacdo tornando-o mais

facil e prazeroso para a crianca.



Consideraces Finais

Com a ampliagdo e a aquisicdo de novos conhecimentos acerca da
utilizacdo do ladico na alfabetizacdo, adquiridos no decorrer desta pesquisa,
bem como os resultados positivos de experiéncias vivenciadas em sala de
aula, pudemos perceber o ludico como meio facilitador do conhecimento e
como fonte de prazer para as criangas.

Diante dos resultados da pesquisa de campo, constatamos com
satisfacdo que os professores de alfabetizacdo apesar de ndo apresentar uma
formagéo tedrica adequada, vém langcando méo dos recursos ludicos em suas
aulas, tornando-as mais alegres, divertidas e interessantes para o processo de
aprendizagem.

Trabalhar com o ludico com certeza é uma postura inovadora de ensinar
e aprender, é fazer da sala de aula um espaco apaixonante e a construcao do
conhecimento mégico.

A importancia da insercdo e utilizagdo dos brinquedos, jogos e
brincadeiras na pratica pedagdgica € uma realidade que se impde aos
educadores que trabalham com alfabetizacdo. E preciso que as escolas abram
um espacgo para que os alunos vivenciem a ludicidade. Ela € um excelente
recurso. Através dela as criancas desenvolvem, dentre muitos aspectos, a
atencdo, o raciocinio, a criatividade e a aprendizagem se torna mais
significativa aos alunos que vao brincando.

Pudemos compreender, entretanto, que a utilizagdo do ludico na
educacdo nao consiste apenas em tornar a aprendizagem divertida, mas um
recurso para enriquecer a aprendizagem do aluno, como afirma Chateau (1987,
p.137) “o escolar deve ser mais do que uma crianca e menos do que um
adulto. O trabalho escolar deve ser mais do que um jogo e menos do que o
trabalho”.
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