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RESUMO



Este trabalho de pesquisa aborda a préatica ludica como importante recurso facilitador da
aprendizagem, e destaca em seu contexto a importancia do brincar para o desenvolvimento
integral dos alunos em processo ensino-aprendizagem inseridos na 22 série do Ensino
Fundamental. O objetivo desta pesquisa é analisar de forma critica e consciente quais as
contribui¢cbes do brincar para o desenvolvimento dos aspectos fisico, cognitivo, afetivo e
social das criancas, comparando conceitos e propostas metodoldgicas de diversos autores a
cerca do ludico e a pratica do professor. Buscamos fundamentar a pesquisa através da
bibliografia existente destacando aspectos importantes como: o ladico numa perspectiva
historica e cultural, na pratica pedagogica e na formacéo do professor, a ludicidade como
promotora do desenvolvimento e da aprendizagem e as idéias divergentes que Vygotsky e
Piaget apresentam sobre o papel do jogo no desenvolvimento da crianga. Para alcancar o
objetivo proposto, realizamos uma pesquisa de campo, fundamentada em pressupostos
qualitativos, na qual utilizamos o0s seguintes instrumentos de pesquisa: 0 questionario,
aplicado com professores de 22 série do Ensino Fundamental da Secretaria do Estado de
Educacdo do Governo do Distrito Federal, e a observacao sistemética dos alunos, durante a
aplicacdo de jogos voltados para o desenvolvimento das dimensdes humanas. A analise dos
dados evidenciou de forma concreta a importancia do brincar para o desenvolvimento dos
aspectos cognitivo, social, afetivo e fisico dos alunos, e comprovou a necessidade de uma
maior reflexdo sobre o trabalho pedagdgico aliado a ludicidade, e sobre a importancia do
professor estar sempre atento, buscando novos conhecimentos, visando o desenvolvimento
integral do individuo e a construcdo de uma aprendizagem prazerosa e significativa. Ao
término trabalho, concluimos que o brincar é indispensavel para a saude fisica, emocional
e intelectual das criangas. Brincando a crianga se prepara para a vida adulta e sistematiza
conhecimentos e atitudes de forma espontanea. O brincar é muito importante na escola,
mas principalmente, é importante para a vida, que desde o0 nascimento prople questdes
fundamentais sobre o nosso corpo, diferencas, identidades, cobrancas intelectuais e

conveng0es culturais.

Palavras chaves: ludico; aprendizagem significativa; desenvolvimento integral.
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Atualmente, a ludicidade vem se tornando objeto de estudo de diversos teoéricos
ligados as pesquisas relacionadas a construcdo do conhecimento e do desenvolvimento

integral do ser humano.

Uma variedade de autores salienta a importancia da realizacdo de atividades

ludicas durante o processo de construcdo de conhecimentos significativos para o educando.

Embora as discussdes sobre o ludico na aprendizagem se mostrem mais proeminentes nos
dias atuais, relatos historicos comprovam que o brincar se faz presente no cotidiano dos

seres humanos desde as civilizagdes pré - historicas.

Na antiguidade, o brincar era habito rotineiro na vida das criancas, além de
participar de festividades e comemoragfes sociais, também mantinham preservados seus
momentos de jogos e brincadeiras livres, realizadas diariamente em pracas publicas e longe
do direcionamento dos adultos.

As atividades ladicas eram muito importantes e significativas na vida dos
individuos, pois eram nesses momentos, que através das brincadeiras e jogos, as pessoas
desenvolviam suas capacidades de se relacionar umas com as outras, construindo assim,
valores indispensaveis para a vida em sociedade. Além disso, o brincar fazia parte da
historia da existéncia de cada individuo onde expressava sua cultura, seus costumes, e até
mesmo 0 modo de vida de cada comunidade, era um fendmeno social do qual todos

participavam.

A velocidade em que as coisas acontecem nos dias atuais, 0S avangos
tecnoldgicos, as cobrancas intelectuais do mundo capitalista que exigem cada vez mais dos
individuos, impede que o ludico ocupe lugar de destaque na constru¢do do conhecimento,
pois, a cada dia que passa, diminui-se 0 tempo e 0 espaco destinado a ludicidade na vida
das pessoas, 0 que as obriga a viver em uma sociedade que apresenta niveis de stress
altissimos, causados pela incessante busca da inser¢do em um mundo onde se instala

problemas como: competitividade, agressividade e violéncia em todas as classes sociais.

Desta forma, a proposta do presente trabalho, buscou a sistematizagdo da
pesquisa realizada sobre o tema: Ludicidade nas Series Iniciais, abordando principalmente
0s autores que buscam investigar as contribuicfes do brincar para o desenvolvimento

integral dos alunos da 22 série do Ensino Fundamental.



E através da acdo do brincar que a crianga constri um espaco de experimentacao.
Nas atividades ludicas, esta aprende a lidar com o mundo real, desenvolvendo suas
potencialidades, incorporando valores, conceitos e contetdos.

Dai a importancia do educador utilizar o ludico como instrumento que permite
alcancar os objetivos pré — determinados em seu planejamento. Buscar uma formagéo que
contemple a ludicidade e vivé-la em sala de aula, significa abrir espaco para o aprendizado
prazeroso. Sendo sujeito de sua pratica, o educador terd mais condi¢fes de propiciar aos
seus alunos a busca do conhecimento, ajudando-os a tornarem-se sujeitos criticos,

confiantes e conscientes de seu papel em uma sociedade cada vez mais dinamica.

Justificativa

A prética ludica vem perdendo espacgo no cotidiano infantil. A crianga do mundo
moderno vive cercada por recursos tecnolégicos que avancam a cada dia, seus valores
estdo sendo formados a partir de informacgdes advindas principalmente de meios de
comunicacdo e informatica.

Ramos (apud Queiroz e Jordano,2004) alerta para as influencias tecnoldgicas na
formagéo cultural da populacdo infantil que levam as criangas a imergirem numa realidade
consumista e alienante.

Diante disto a crianca vem perdendo as referéncias educativas do jogo e da
brincadeira e a0 mesmo tempo, deixando de vivenciar experiéncias essenciais para o
desenvolvimento de suas dimensdes humanas.

Outra questdo que interfere na acdo lidica da crianca, € o fato da violéncia
urbana, que remete aos pais 0 medo de deixarem seus filhos brincarem sozinhos em
espacos publicos. Com isso, as brincadeiras e jogos que nossos antepassados vivenciaram e
que fizeram parte de sua formacao sociocultural, perderam - se no tempo, deixando como
heranca apenas a lembranca do tempo em que as criangas tinham direito de brincar
livremente, felizes e longe do sedentarismo intelectual do mundo globalizado.

Partindo deste contexto, foi facil detectar a importancia do ambiente escolar no
que se refere ao resgate cultural do brincar de forma a oportunizar aos educandos espaco e
tempo para desenvolver suas habilidades por meio da ludicidade.

Ao brincar, as criangas nem imaginam que estdo se conhecendo, aprendendo e

descobrindo o mundo. Além disso, é imprescindivel ressaltar que, durante a a¢do ludica, a
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crianca externaliza as suas emoc0es, seus desejos e a capacidade de interagir com o outro
de forma harmoniosa e cooperativa, além de desenvolver no mesmo 0s aspectos

cognitivos, afetivos e sociointerativos.

O trabalho em questdo visou resgatar na crianca envolvida no processo ensino-
aprendizagem, o prazer do brincar, tal qual o aprender brincando, cuja pretensdo €
demonstrar por meio da praxis em sala de aula, a importancia de se conceber o ludico
como um fio condutor do resgate da sensibilidade do homem sufocado pelos problemas da

atualidade.

Nesta perspectiva, a constru¢cdo do conhecimento se d& de forma coletiva e o
processo de aprendizagem integram todas as dimensbes do ser humano em
desenvolvimento. Compreender o educando em sua totalidade é antes de mais nada, reunir
o0s aspectos: fisico, afetivo, cognitivo e social que se mostram intimamente interligados e

nortearam a proposta da pesquisa em questao.

Nesse sentido, é extremamente importante oportunizar ao educando atividades
em que 0 mesmo possa confrontar-se com situacdes que permitam a integracdo do ludico,

do prazer e, por fim, da construcdo da aprendizagem significativa.

Pinto (apud Queiroz e Jordano, 2004), afirma: “que ndo ha aprendizado sem

atividade intelectual e sem prazer”.(p.336)

Ao fornecer situagdes ludicas prazerosas, a crianca se liberta de suas amarras
sociais, alterando seu estado de animo de forma a inter - relacionar sentimentos, emocoes e
intuicOes, sendo capaz de liberar sua criatividade e imaginagdo. Com isso, 0 espaco
oferecido pela escola € valorizado como lugar que propicia experiéncias, vivéncias,

integracdo, investigacao e construcdo de novos ideais de comportamento.

E importante entender que a crianga, 0 jogo e a brincadeira estdo intrinsecamente
ligados, no entanto, o sistema escolar ainda ndo percebeu, a unido desses elementos e
acaba por privar a crianca de suas necessidades ludicas. Apesar de estar inserida neste

meio, a escola precisa perceber a criangca como um ser em constante desenvolvimento.

A acdo de educar ndo pode restringir-se a simples preocupagdo com as estruturas

mentais, mas também com a expressao do individuo em sua totalidade.
Segundo Piaget (1976), quando a crianga brinca, assimila 0 mundo a sua maneira,

sem compromisso com a realidade, pois sua interacdo com o objeto, ndo depende de sua

natureza, mas da funcao que a crianca lhe atribui.
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Assim, € importante destacar que quando a crian¢a faz uso das atividades ludicas,
diversas areas da mente sdo desenvolvidas, dai a necessidade de se estar incluindo a
ludicidade nas estratégias pedagdgicas aplicadas em sala de aula, utilizando o brincar em
todas as areas de seu conhecimento

Contudo, o educar ludicamente, deve ser um ato consciente e planejado, com
isso, faz-se necessario que os educadores repensem sua pratica pedagdgica, buscando uma
maior aproximacdo do educando, procurando conhecer a realidade e os focos de interesse
de cada um, aproveitando assim suas experiéncias e transformando-as em bases sélidas,
para que 0S mesmos possam estar construindo seu préprio conhecimento de forma

interessante e significativa.

Delimitac&o do Problema

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s, 1997), traz em seu contexto uma
proposta que procura democratizar, humanizar e diversificar a pratica pedagogica,
buscando ampliar a visdo apenas biolégica que o educador exerce sobre o educando,
levando-o a vivenciar um trabalho que incorpore as dimensdes afetivas, cognitivas, fisicas
e socioculturais dos alunos envolvidos no processo ensino — aprendizagem. Nesse sentido
sugere momentos de jogos e brincadeiras constituidos em atividades permanentes no
cotidiano escolar.

Com base nesta proposta curricular, surge entdo a necessidade de se realizar uma
analise critica sobre como esta sendo estabelecida a relacdo entre a préatica pedagogica e o
ludico em situacgdes cotidianas de sala de aula, tal qual a investigacdo por meio da pesquisa
acerca da importancia da ludicidade para o aluno das séries iniciais do Ensino
Fundamental.

Sendo assim, o projeto em questdo buscou de uma forma contextualizada e
fundamentada bibliograficamente, responder a questdo problema que norteou todo o
trabalho realizado: Quais as ContribuicGes do Brincar para o desenvolvimento integral dos
alunos da 22 série do Ensino Fundamental?

Pretendeu-se desta forma, auxiliar a todos os individuos envolvidos no processo
ensino-aprendizagem, encontrar caminhos favoraveis a conscientizagdo dos mesmos sobre
a importancia de se incluir a ludicidade em todos os momentos da pratica pedagogica,

objetivando um ambiente favoravel ao desenvolvimento de suas potencialidades de forma
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prazerosa e significativa por meio de estratégias e metodologias que venham contribuir

para a construcdo efetiva do seu conhecimento.

Objetivos

O presente trabalho teve como objetivo geral, evidenciar as contribui¢des do ludico
para 0 processo ensino-aprendizagem, tal qual o desenvolvimento integral dos alunos da 22
série do Ensino Fundamental.

Desdobram-se deste objetivo geral, os seguintes objetivos especificos: realizar
pesquisa bibliografica de diversos autores que abordam o tema e a importancia do brincar
para o desenvolvimento integral da crianca; desenvolver pesquisa de campo por meio da
metodologia qualitativa, com o intuito de analisar as contribui¢cGes da ludicidade para o
processo ensino-aprendizagem e constru¢do do conhecimento para os alunos inseridos na
22 série do Ensino Fundamental.

Partindo dos objetivos apresentados nesta pesquisa, foram elaborados cinco
capitulos.

O primeiro capitulo intitulado “Entendendo o ludico numa perspectiva historica e
cultural”, trata das abordagens histdricas e culturais a cerca da ludicidade, além de oferecer
diferentes conceitos e visdes elaboradas por diversos autores sobre os significados dos
termos: Jogo, brinquedo, brincadeira e o ladico.

O segundo capitulo denominado “O ludico na pratica pedagdgica e a Formacao do
Professor”, abre uma discussdo a respeito da utilizacdo da ludicidade no cotidiano
pedagdgico e a utilizacdo de praticas ludicas como facilitadoras da aprendizagem, além de
abordar de forma critica e contextualizada a questédo ludica e a formagao do professor.

O terceiro capitulo, apresentado sob o titulo “A Ludicidade como promotora do
desenvolvimento e da aprendizagem”, abordara as defini¢Ges sobre o desenvolvimento e a
aprendizagem dos individuos, tais quais as contribuicdes do jogo para o desenvolvimento
global do educando. Ainda neste capitulo é destacada a importancia do brincar para a
superacdao de problemas e construcdo da autonomia, além de apresentar as divergentes
concepcdes de Piaget e Vygotsky acerca do papel do jogo no desenvolvimento da crianca.

O quarto capitulo discrimina de forma detalhada, a metodologia de pesquisa,
determinando de forma geral, 0 ambiente da pesquisa, 0s sujeitos e 0s procedimentos
utilizados para a realizacdo do trabalho.
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O quinto e ultimo capitulo tém por objetivo principal a organizacdo, analise e
discussdo dos dados, visando através de comparacgdes entre a pesquisa bibliografica e a

pesquisa de campo realizada, apresentar os significados dos fatos observados durante a
pesquisa.

CAPITULO 1

ENTENDENDO O LUDICO NUMA PERSPECTIVA HISTORICAE
CULTURAL
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1.1 O ludico através da histdria

A utilizacdo da abordagem ladica no desenvolvimento da aprendizagem tem
superado muitos obstaculos e preconceitos com o passar dos anos. Antigamente, a sala de
aula era vista apenas como um espaco destinado a sistematizacdo de contetdos, e o brincar

como mero ato de diversao ou passatempo.

Atualmente, discute-se a importancia da brincadeira e da ludicidade na construcao
do conhecimento, nessa concepcdo, a escola ndo se configura simplesmente como lécus do
saber sistematizado e transmissdo de conteddos, e sim como organizadora de uma nova
praxis, com o objetivo de oportunizar ao individuo a constru¢cdo do seu conhecimento
partindo de atividade lddicas, tornando a aprendizagem mais prazerosa, dinamica e
significativa.

Na antiguidade, ja era possivel verificar que os jogos e diversdes eram utilizados,
fazendo parte também da vida adulta dos individuos. Nas comunidades antigas a educacéo
dos filhos cabia aos pais que lhe ensinavam oficios e artes. Com a evolucdo da historia,
surge a escola como instituicdo responsavel pela a educacdo, que aos poucos deixa de ser

tarefa dos pais e passa a ser da escola.

Neste contexto, comeca-se a perceber uma maior preocupacdo da escola com
atividades direcionadas a idade infantil, onde se iniciou a utilizacdo de algumas praticas

Ibdicas no ensino de diversos conteudos.

Ja na Grécia Antiga, Platdo (apud Carvalho, 2004), apresenta estudos sobre o

ludico e sua importancia no desenvolvimento da aprendizagem.

Nesta época, as brincadeiras e jogos exerciam uma funcdo determinada: a
aprendizagem. Naquele tempo, os jogos eram utilizados para capacitar os individuos para a

guerra.

Durante a historia, 0 jogo passou por varias concep¢oes, na Idade Media, com a
centralizacdo do poder nas mdos da Igreja, a ludicidade passa a ter conotacdo de profana e
imoral, e a pedagogia ressalta o ensino repressor e disciplinador, com o objetivo de prepara

a crianga para o mundo adulto.

A concepcdo ludica volta a ser utilizada a partir do seculo XVI pelos Jesuitas, no

ensino da gramatica e da ortografia.
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Entre os séculos XVII e XVIII, surgiram 0s movimentos culturais que rompiam
com o modelo pedagbgico, que via a crianga como um adulto em miniatura, passando a

reconhecé-la como sujeito da aprendizagem.

No século XX, Froebel (apud Friedmann, 1996), filésofo alemao, iniciou estudos
sobre o ladico apresentando-o como recurso facilitador da aprendizagem. Ele acreditava
que o brincar na infancia caracterizava-se como a fase mais importante para o

desenvolvimento da crianca, refletindo posteriormente na vida adulta do individuo.

Surge a partir dessa nova concepcao, o ensino por meio do ladico, defendido por
diversos tedricos como: Rousseau, Froebel, Pestalozzi, Dewey, Montessori e outros. Todos
ressaltam em suas obras, a importancia dos jogos e das brincadeiras para a pratica
pedagdgica.

Segundo Santos (2003), o brinquedo e 0 jogo s6 passaram a ser valorizados em
nosso século a partir da década de 50, e que numa histéria bem mais recente pode-se
constatar as propostas de Piaget e Vygotsky, ressaltando a participacéo ativa do sujeito na

aprendizagem.

Na década de 90, com o estabelecimento da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (1996) percebeu-se a necessidade de repensar 0 uso das atividades
ludicas visando possibilitar aos alunos a construcéo de sua propria aprendizagem tornando-
0s agentes do seu proprio conhecimento.

Dessa forma, a proposta da nova LDB sugere em seu contexto a necessidade de
se discutir a atividade ludica como estratégia motivadora para o desenvolvimento das
dimensdes fisicas, cognitivas, afetivas e socio-culturais dos individuos que aprendem,
acreditando na importancia do ludico como concepcdo de educacdo que vai além da
simples instrucao.

Contudo, é possivel perceber que a ludicidade ndo se configura como modismo
da atualidade, mas estd amparada por estudos e pesquisas que comprovam suas

aplicabilidades e importancia no desenvolvimento da aprendizagem.

1.2 O Brincar como Experiéncia Cultural



16

Por meio da brincadeira a crianca realiza sua interacdo social. A brincadeira é
transmitida na rua, nos parques e na escola, caracterizando a cultura de cada época. A
crianca aprende espontaneamente. As regras, as vezes, variam dentro de cada cultura, como
por exemplo, ainda hoje sdo usadas nas escolas varias cantigas de roda e brincadeiras que
nossos pais brincavam, como a Ciranda-Cirandinha, A Linda Rosa Juvenil, jogos de
quadra, como queimada, pique-pega, etc. Porém, esses jogos sdo adaptados a realidade

atual.

As brincadeiras sdo importantes fontes de valores, costumes e formas de
pensamento e ensinamento de um povo, fazendo parte do patrimdénio ludico-cultural.
Machado (1994) relata que brincar é nossa primeira forma de cultura, € algo que pertence a
todos e que nos faz participar de idéias e objetos, como também € o jeito das pessoas
conviverem e expressarem; € 0 modo como as criangas brincam. E isto esta relacionado ao

que Santos (2001) ressalta:

No sentido amplo, antropolégico, cultura é tudo o que o homem faz, seja
material ou espiritual, seja pensamento ou a¢do. No entanto, o ato de brincar na
relagdo homem-brinquedo, exprime as diversas formas de pensar e agir de cada
grupo, época e regido, sendo assim, é o brinquedo uma expressao cultural (p.
104).

Atualmente, infelizmente, essa cultura estd sendo alimentada apenas por
brinquedos industrializados e sofisticados, de forma que a interacdo entre criancas e adultos
e entre as préprias criancas estd sendo ameacada pela tecnologia que de certa forma

acarreta um tipo de isolamento.

A socializacdo, a interagdo entre criancas e adultos e entre as criancas mesmas, €
tdo importante quanto a nutricdo e outros cuidados para a vida sadia. O desenvolvimento da
crianca acontece pela interiorizacdo nos sistemas culturais, pois vai aos poucos, por um
processo de troca, absorvendo as idéias e valores daquele grupo. Tendo em vista que a
cultura do brincar vem sendo mudada através da midia e dos jogos eletrénicos. A crianga
neste processo € conduzida a uma experiéncia lddica individualizada, pois a mesma
mantém interacdo apenas com 0 objeto, deixando de estabelecer interacdo com o meio

social em que esta inserido.

Portanto, a cultura lGdica do brincar muda de tempos em tempos e como
expressao cultural os brinquedos contemporaneos ndo nos deixam esquecer dos

videogames, dos jogos informativos, dos brinquedos eletrénicos e a pilha, dos parques e
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seus brinquedos sofisticados nos shoppings, entre outros e com isso mudando também a

forma de pensar e agir das criancas. E como coloca Brougere (2000):

Essa cultura ludica estd imersa na cultura geral a qual a crianca pertence. Ela
retira elementos do repertério de imagens que representa a sociedade no seu
conjunto; é preciso que se pense na importancia da imitagdo na brincadeira. A
cultura ludica incorpora, também, elementos presentes na televisdo, fornecedora
generosa de imagens variadas. Seria inverossimil se a brincadeira ndo se
alimentasse da televisdo e seus efeitos. (p. 52).

Portanto, 0s jogos e brinquedos tradicionais infantis resgatam um passado de valor
e lembrangas que jamais poderéo ser esquecidas, de um tempo de crianca.
Dessa forma, veremos a seguir 0s conceitos dos termos relacionados a ludicidade

de forma a proporcionar um maior entendimento a cerca deste fendmeno e sua importancia

para o0 processo ensino-aprendizagem.

1.3 Conceituando o jogo, o brinquedo, a brincadeira e o ludico.

Os conceitos de jogo, brinquedo e brincadeira encontram-se intimamente ligados.
Esses conceitos mudaram muito com o passar do tempo e assumem conotacgdes diferentes
de acordo com a cultura em que estdo inseridos.

Ao se tentar definir o jogo, brinquedo e brincadeira, percebe-se que esses termos
apresentam significados que remetem ao divertimento, prazer e alegria, principalmente se
forem atribuidos a eles aspectos ludicos.

O Dicionario Aurélio século XXI, apresenta as seguintes defini¢des:

Jogo: [Do lat. Jocu, ’gracejo’, que tardiamente tomou 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.

Brincadeira: ato ou efeito de brincar; brinco. Divertimento, sobretudo entre
criangas;

Brinquedo, jogo. Passatempo, entretenimento, entretenimento. Gracejo, pilhéria.
Cacoada, galhofa, zombaria. Coisa que se faz irrefletidamente, ou por
ostentacdo e que pode causar prejuizo aborrecimento e etc. Folgueado, festa,
festanca.

Bringuedo: objeto que serve para as criangas brincarem: brinquedo mecénico;
loja de brinquedos, jogo de criangas, brincadeira: brinquedo de amarelinha;
brinquedo de pegar. Divertimento, passatempo. Festa, folia, folguedo,
brincadeira. (1994 p.699, 235,241).

Segundo Pereira (apud Friedmann, 1996, p.12), o jogo é uma brincadeira com regras

definidas que estabelece quem vence e quem perde e envolve uma premiacao ou simples
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prazer de participacdo, a brincadeira significa o ato ou efeito de brincar e brinquedo é um

objeto que serve para as criangas brincarem.

Para Piaget (apud Serique, 2003), 0s jogos se caracterizam de acordo com 0s
estadgios do desenvolvimento da criangca (sensério-motor; pré-operatério; operatorio) e
presume as acles que 0 sujeito exerce sobre o meio. Objetivando o prazer em sua
concepcao os jogos se classificam em:

Jogos de exercicio — compreende o periodo sensdrio-motor e vai de 0 a 2 anos
de idade, nesse periodo, as a¢fes da crianga estdo voltadas para a satisfagdo de
suas necessidades. As atividades nesse periodo ndo pressupde aprendizagens,
mas estdo relacionadas aos esquemas de acdo dos individuos e embora sejam
predominantes no periodo sensério-motor, estardo presentes em outras fases do
desenvolvimento.

Jogos simbdlicos — compreende o periodo sensério-motor e vai de 2 a 7 anos,
nesse periodo a crianga atribui significados as suas agdes, as atividades
desenvolvidas tm importancia fundamental para a produgdo do conhecimento.
Através do jogo simbdlico a crianga experimenta papéis, representa, dramatiza.
Tais atividades serdo fundamentais para a sua atuagdo na vida futura. Nesse
periodo, 0 que se predomina sdo as situagcdes imaginarias, embora as regras
também estejam presentes implicitamente.

Jogos de regras — a partir dos 7 anos de idade, contém caracteristicas dos dois
jogos anteriores, possui carater coletivo e competitivo. No jogo de regras a
crianga vai experimentar limites e restricdes. Nesse periodo a imaginacdo esta
mais “latente”.

Antunes (2003, p.9), o caracteriza do ponto de vista educativo mais préximo a
sua origem etimologica latina, ou seja, tem “o sentido de gracejo divertimento, brincadeira,
passatempo”. Para ele 0s jogos visam estimular o crescimento e a aprendizagem,
representam relacdo interpessoal entre dois ou mais sujeitos, realizada dentro de

determinada regra.

Vygotsky (apud Maluf, 2003, p.82) afirma que o0 jogo aproxima-se da arte,
tendo em vista a necessidade de a criancga criar para si 0 mundo as avessas, para melhor
compreendé-lo, atitude que também define a atividade artistica.

Em relacdo ao brinquedo Brougére (2000, p.13), afirma que o brinquedo é um
objeto que a crianga manipula livremente, sem estar condicionado as regras ou a principios
de utilizacdo de outra natureza.

Segundo Kishimoto (1999, p.18), o brinquedo supde uma relacdo intima com a
crianga e uma indeterminagdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras
que organizam sua utilizacao.

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

divertir uma crianga.



19

Observa-se uma divergéncia de opinides entre Kishimoto (1999), que atribui
auséncia de regra ao brinquedo, e Maluf (2003), a qual acredita que o brinquedo envolve
regras que, embora ndo sendo definidas, se originam da imaginacdo, mostrando que o
papel que a crianca representa e a sua liga¢do co o objeto serd sempre originada das regras.

Kishimoto (1999), entende a brincadeira como acéo que a crianca desempenha
ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na acdo ludica. Pode-se dizer que é o ludico
em acéo.

Para Maluf (2003, p.81), “toda brincadeira exige regras, mesmo que nao
estejam explicitas, como é o caso do faz-de-conta”. Enquanto Bettelhein (apud Serique,
2003) acredita que a brincadeira ¢ uma atividade livre de regras. “é o envolvimento solto
da fantasia”

Finalmente, Friedmann (1996), conceitua a ludicidade como tudo aquilo que
diverte, ou entretém, seja em forma de atividade fisica ou mental, ou seja, o conceito de
ludicidade abrange de forma mais ampla, todas as defini¢cdes anteriores.

Embora alguns autores tenham divergido nas opinides em relacdo ao jogo,
brinquedo e brincadeira, ndo se pode deixar de ressaltar a importancia desses termos,
entendidos como atividades ludicas, no desenvolvimento integral da crianca e sua
utilizacdo na escola como recursos facilitadores da aprendizagem e do desenvolvimento
das dimensdes cognitivas, afetivas, fisicas e sociais dos individuos em processo ensino-
aprendizagem. Portanto, entendendo o jogo, o0 brinquedo e a brincadeira nessa perspectiva
ficara mais fécil compreender o brincar como uma maneira prazerosa e dindmica de
aprender.

Entretanto para se entender melhor a relacdo entre o ludico e a sua utilizacdo
como instrumento facilitador da aprendizagem, é importante que se abra uma discussao
sobre a importancia do ludico para a pratica pedagdgica, fato que serd abordado no

capitulo seguinte.

CAPITULO 2



20

O LUDICO NA PRATICA PEDAGOGICA E NA FORMACAO DO
PROFESSOR

2.1 A importancia do ludico na pratica pedagdgica

O professor deve saber a importancia do jogo, estar ciente do seu valor na pratica
educacional, uma vez que “jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma
coisa” (Leif, 1978, p. 11). E interessante reforcar que o0 jogo e a vida sdo excelentes formas
de aprendizado, ambos educam e o papel do professor é preparar o aluno para a vida e
porque ndo preparar o aluno para a vida através da brincadeira.

O jogo utilizado como recurso pedagdgico é algo de grande valor educacional e
existem inumeras razbes para que ele, o jogo, seja utilizado como recurso no pProcesso
ensino-aprendizagem, Rizzi e Raydt (1998, p.13 e 14) destacam as seguintes:

1- O jogo como impulso natural da crianga — A satisfagéo pelo fato de o ser
humano apresentar uma tendéncia ludica, o que foi verificado por Jean Piaget ja nos
primeiros meses de vida do bebé, na forma do chamado jogo de exercicio sensorio-motor.

2- O prazer e o esforco espontaneo — Que tem como principal caracteristica a
capacidade de absolver o jogador de forma intensa e total, criando um clima de
entusiasmo, onde este aspecto de envolvimento emocional deixa o jogo com forte teor
motivacional, capaz de gerar um estado de vibracgéo e euforia.

3- O jogo é uma atividade fisica e mental — Ele aciona e ativa as funcdes
psiconeuroldgicas e as opera¢Ges mentais estimulando o pensamento.

Quando nos referimos as caracteristicas do jogo, afirmamos que ele j& é por si
uma forma de ordenacdo do tempo, do espaco e dos movimentos, expressada
principalmente através de regras.

4- O jogo integra as varias dimensdes da personalidade — Afetiva, motora e
cognitiva. O jogo aciona as esferas motora e cognitiva, e a medida que gera envolvimento
emocional aciona a esfera afetiva. A crianga brinca e joga sendo um ser que age, sente,
pensa, aprende e se desenvolve.

Comenius (apud Rizzi e Raydt, 1998, p. 15), concluiu sua obra Didactica Magna,
onde apresentava a sua concep¢do de educacao, a qual pregava a utilizacdo de um método
“de acordo com a natureza” e recomendava a pratica ludica, devido ao seu valor formativo,
pois além de exercitar o corpo, os sentidos e as aptiddes, também preparavam para a vida

em comum e para as relagdes sociais.
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Froebel (apud Rizzi e Raydt, 1998), afirmava que a crianca para se desenvolver
ndo devia apenas olhar e escutar, mas agir e produzir. Considerava que o trabalho manual,
0s jogos os brinquedos infantis tinham uma funcéo educativa basica: através dos jogos e
brinquedos a crianga adquire a primeira representagdo do mundo, e é por meio deles que
ela penetra no mundo sociocultural, desenvolvendo um senso de iniciativa e auxilio mutuo.

A teoria de Froebel (apud Serique, 2003) apresenta uma caracteristica importante
na questdo educacional ao colocar o ludico no centro do processo pedagogico para
criangas. O ludico acontece com essenciais, de forma que se deve deixar a crianca jogar
livremente. Embora seja preciso um acompanhamento cuidadoso, por parte do professor,
deve-se propor as criancgas situacdes que explorem os objetos e brinquedos, mas deixando
livre a sua atividade.

Rizzi e Raydt, (1998, p. 14), ressaltam que o educador deve procurar despertar o
espirito de cooperacdo e de trabalho conjunto no sentido de metas comuns. A crianca
precisa de ajuda para aprender a vencer, sem ridicularizar e humilhar os derrotados e para
saber perder esportivamente, sem se sentir diminuida ou menosprezada.

A medida que o professor prepara a crianca para uma competicio sadia e essa
crianga, por sua vez compreende que tem que haver respeito e consideracdo pelos
adversarios, subentende-se que ultrapassou mais uma barreira da sua vida e que tera
reflexos no futuro. Com o desenvolvimento dessa consciéncia a crianca deixa de ter uma
visdo egocéntrica e passa a compreender que esta inserida em uma sociedade, passando a
ter subsidios necessarios para tornar-se um membro dessa sociedade, desenvolver seu
caréater social, seu comportamento ético, moral e civico.

Jacquim (apud Queiroz e Martins, 2002), em seus estudos, afirma que:

“O jogo é para a crianga a coisa mais importante da vida. O jogo é, nas maos do
educador, um excelente meio de formar a crianca. Por essas duas razdes, todo
educador — pai ou mae, professor, dirigente de movimento educativo — deve ndo
sO fazer jogar como utilizar a forca educativa do jogo”.p. 7.

Podemos dizer que, através do brinquedo e do jogo, a crianga expressa, assimila e
constroéi a sua realidade.

Burnier (apud Serique, 2003), afirma que “o aprendizado vem através do” fazer
“as criancas aprendem em seus proprios ritmos, e atraves de seus proprios interesses,
enfatiza a necessidade da educacdo individualizada e de centros de aprendizado ou”

descobertas Entender que a crianca aprende mais efetivamente fazendo e

experimentando por si prépria que escutando explicactes, fundamenta a posi¢do de que o
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papel do professor deveria ser de facilitador, antes de o distribuidor de” conhecimento “. E
conveniente que se proporcione a ela atividades dinamicas e desafiadoras as quais exijam
participacdo ativa, por conseqiiéncia é gerado um desenvolvimento de sua inteligéncia,
pois a mesma solta sua imaginacdo, pondo em prética a criatividade e ampliando a
capacidade de concentracdo, atencdo e encorajamento.

Diante disso, colocar a crianga em contato com objetos oferece a ela experiéncias
que provocardo raciocinio, pois 0 momento em que a crianca estd completamente
absorvida pelo brinquedo é um momento magico e precioso, em que esta sendo exercitada
uma capacidade de maior importancia, da qual depende sua eficiéncia quando adulto, que é
a capacidade de observar e manter sua concentracéo.

Desta forma, o educador devera aparecer como um facilitador da aprendizagem
ensinando como aprender e ndo o que aprender, apresentando a crianga experiéncias e
materiais que a mesma possa explorar e interagir retendo assim conhecimento de forma
prazerosa e significativa.

Segundo Burnier (apud Serique, 2003):

. 0 professor cumpre uma funcdo vital fazendo perguntas desafiadoras e
oferecendo comentarios e materiais para encorajar e ajudar a crianca a descobrir

as relacGes entre os objetos e a experiéncia”.

De acordo com Peterson e Felton-Collins (2002), pais e professores ficam as
vezes temerosos, pois pensam que quando a crianca estd brincando, ela ndo esta
aprendendo. E acabam por cair no erro de que: ou brinca ou aprende, como se uma s6 coisa
pudesse acontecer de cada vez. E importante lembrar que a partir de brincadeiras simples, a
crianca desenvolve novas brincadeiras com niveis de dificuldades superiores o que
significa que ela esta abstraindo mais conhecimentos e conseqlientemente ultrapassando
barreiras antes ndo alcangadas.

Piaget e Montessori (apud Peterson e Felton-Collins, 2002, p. 23) ddo énfase a
importancia das brincadeiras nos desenvolvimentos cognitivos, sociais e psicomotor da
crianca.

Montessori descreve o que chamamos de brincadeira como atividade significativa
por parte da crianga, ou seja, a medida em que vivencia a brincadeira ela aprende sobre o
mundo e se desenvolve. Cada nova brincadeira inventada pela crianca percebe-se a
superacdo do estagio cognitivo anterior, 0 que nos leva a crer que houve a assimilacdo de

conhecimento.
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Ja Piaget (apud Friedmann 1996), nos seus estudos a cerca do desenvolvimento
infantil, diferencia imitacdo e brincadeira. No que se refere a imitacdo, Piaget destaca o
fato de a crianca fazer um esforco sério ao se acomodar a novos objetos e atividades, ela
somente observa e repete. A imitacdo no desenvolvimento da crianca € algo de
fundamental importdncia, uma vez que é através desta que a crianga busca a sua
identidade, identidade essa que comeca a ser construida desde cedo.

Enquanto na brincadeira, segundo Piaget a crianca faz um esfor¢o para se
acomodar a novos objetos e atividades, para satisfacdo prépria e como consequéncia disso,
ela desenvolve a linguagem oral, habilidades auditivas e sociais, relacGes espaciais,
classificacdo, seriacdo, sequenciacdo de tempo, raciocinio ldgico, etc. Destra forma a
crianca aprende brincando, pois hd um processo de familiarizacdo da crianca com o objeto.

A fase da repeticdo é nomeada por Piaget como fase exdgena, nessa fase a crianca
nas suas brincadeiras, apenas vé e repete. J& na fase enddgena caracterizada por Piaget
como a fase de assimilacdo e abstracdo do conhecimento, hd mais um indicio de superacéo
do estagio anterior, 0 que pode ser expresso a partir das seguintes palavras: observacao,
repeticdo e aplicagdo. A aplicacdo acontece quando a crianga ja tem uma nocdo de como
usar o objeto observado.

Para Piaget (apud Friedmann 1996), o mais importante da brincadeira para a
crianca € seu papel no desenvolvimento da linguagem e do pensamento representativo. De
forma gradual as brincadeiras imitam a realidade o que se torna mais social.

Neste contexto percebe-se que a participacdo em atividades ludicas contribui para
a formacdo de atitudes sociais, como respeito mutuo, solidariedade, cooperacéo,
obediéncia as regras, senso de responsabilidade, iniciativa pessoal e grupal. Brincando, a
crianga aprende o valor do grupo como forga integradora, consciente e espontanea. A
crianga que participa de jogos e brincadeiras grupais sabera trabalhar em grupo, por ter
aprendido a aceitar regras e 0 respeito as normas grupais e sociais.

O professor, segundo Piaget (1990), deve utilizar jogos no cotidiano escolar e em
todos os momentos de sala de aula, observando que o jogo oferece um excelente pretexto
para a crianca produzir e compreender situacfes e faz com que um pensamento seja
orientado pela preocupacdo dominante da satisfacdo individual. Nessa situacdo, a crianca
estara conciliando a assimilacdo ludica com as exigéncias sociais. O meio social € um dos
fatores mais influentes no desenvolvimento intelectual e a qualidade e a riqueza desse meio

vao depender da qualidade das intera¢des sociais que proporciona.
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O autor em questdo, afirma que os jogos constituem-se admiraveis instituicdes
sociais, por meio deles os educandos exercitam a autonomia e a cidadania, pois aprendem a

julgar, a argumentar, a chegar a um consenso, a raciocinar.

Na teoria de Vygotsky (1991) o aspecto ludico esta presente na obediéncia a regra
que limita o agir puramente impulsivo e constitui o caminho para o prazer no jogo.
Portanto, a esséncia do jogo é a criagdo de uma nova relacdo entre situacdes no
pensamento e situacdes reais. O jogo como aplicacdo pedagdgica pode ser um instrumento
de grande valia, pois evidencia a qualidade no desenvolvimento humano, gerando
interagBes sociais. O fendbmeno da ludicidade é gerado atraves do envolvimento das
pessoas no jogo, agindo de forma espontéanea e criativa. Outra caracteristica importante diz
respeito as acOes da crianca ao brincar, conforme explicitado na citacdo apresentada a

sequir.

Em um sentido, no brinquedo a crianca é livre para determinar suas préoprias
acOes. No entanto, em outro sentido, é uma liberdade iluséria, pois suas acoes
sdo, de fato, subordinadas aos significados dos objetos, e a crianca age de
acordo com eles. (Vygotsky, 1991, p. 118).

Vygotsky atribui importante papel ao ato de brincar na construcdo do pensamento
infantil. Segundo ele, através da brincadeira, o educando reproduz o discurso externo e o
internaliza, construindo seu préprio pensamento. A ludicidade e a aprendizagem nao
podem ser consideradas como agdes com objetivos distintos. O jogo e a brincadeira séo,
por si s6, uma situacdo de aprendizagem. As regras e a imaginacao favorecem a crianca
comportamento além dos habituais. No jogo ou brincadeiras a crianca age como de fosse
maior do que a realidade, isto &, inegavelmente, contribui de forma intensa e especial para

0 seu desenvolvimento.

E através do ladico que a crianca abandona o seu mundo de necessidades e
constrangimentos e se desenvolve, criando e adaptando uma nova realidade a sua
personalidade. A infancia é, portanto, um periodo de aprendizagem necessaria a idade
adulta. E nesse momento que a brincadeira se torna uma oportunidade de afirmacéo de seu

“eu”.

Vygotsky (1991, p. 118) ressalta que a atividade ludica possibilita a crianga

melhoras no proprio dominio motor, na criatividade e na auto-estima. Também se deve
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levar em consideracdo que a crianca aprende a organizar-se através de uma aceitacao

prazerosa, interpretando e explorando o ambiente por si propria.

Segundo Negrine (1987 p. 16) ““os jogos permitem liberdade de agdo, pulsédo
interior, naturalidade, atitude e, conseqilientemente, prazer raramente encontrados em
outras atividades escolares™, isso significa uma entrega por inteiro a atividade ludica, de

forma que a crianca seré ela mesma.

2.2 O Ludico e a Formacao do Professor

De acordo com Weber (apud Friedman, 1996) um tema central da educacdo na
atualidade é, certamente, a formacdo de professores cuja discussdo vem sendo associada a
aspectos relacionados ao aluno e a escola, tal como a persisténcia do fracasso escolar,
explicada freqlientemente pela oferta de um ensino dissociado das necessidades do aluno.

A formacdo docente comeca a ser discutida como estando relacionada ao
desempenho escolar do aluno, fala-se de uma formacéo voltada para competéncia técnica
com énfase na preparacao do aluno para a assimilagdo dos contetidos escolares e ou para a
consideracdo, na escola, da experiéncia de vida dos alunos.

A questdo educacional envolve-se na compreensdo do processo ensino-
aprendizagem que, para Weber (apud Friedman, 1996), esta aliada ao avanco da luta contra
0 regime autoritario, a escola, apesar de aparelho ideoldgico de Estado, passou a ser
concebida como instancia de formacdo e de exercicio de cidadania, lugar de ensino e de
aprendizagem e de enriquecimento cultural, a educagdo escolar entendida como direito
social e a qualidade do ensino como dimensdo de cidadania.

Formar professores na perspectiva ludica € uma contribuicdo no sentido de

garantir a crianca o direito de brincar, na escola.

De acordo com Santos (2001) esta formacdo mostra-se engajada na defesa do
direito da crianca de brincar, articulando projetos, constituindo acervo de brinquedos, e
desenvolvendo oficinas abertas a comunidade, ja que o0 jogo enseja 0 questionamento dos
padrdes de funcionamento da escola e resgata o prazer de aprender. Assim o brincar
colabora com o sucesso escolar, assegurando o direito a efetiva escolarizacao.

Os autores Macedo, Petty e Passos (2000) também reconhecem a atuacdo do

professor como indispensavel, para o papel ativo no processo de aquisicdo de
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conhecimento de seus alunos, ajudando-os a construir e organizar suas idéias, ampliando-

Ihes o olhar sempre que possivel, estimulando a pesquisa e a acdo intencional, tornando o

meio 0 mais favoravel possivel, desencadeando reflexdes e descobertas.

O professor teria a funcdo de estimular o aluno a pensar e propor situagdes-
problema, proporcionando mais espaco para o descobrimento e construcdo de
suas idéias sobre o mundo em vez de fornecer informacdes “prontas”. Como
ele ja domina a disciplina, pode (e deve!) ajudar a encaminhar discussoes,
estabelecer relacbes mais amplas e interdisciplinares, desafiar o aluno, discutir
sobre a relatividade de constata¢Ges ainda muito absolutas, enfim, deve propor
situagBes cuja acdo e participacdo de ambos — aluno e professor — seja
interdependente e reciproca “. (Macedo, Petty e Passos, 2000, p. 38).

E importante que se faca uma auténtica critica a0 pensamento no qual o

fendmeno ludico é puramente diversdo e entretenimento, desprovido de maior importancia

e utilidade. E preciso perceber o fenémeno ludico como sentido, valorizagdo e

intencionalidade para a vida do ser humano. Na perspectiva ludica, o brincar, faz-se

necessario no processo de desenvolvimento da crianga, pois brincar € manter relacbes com

0 meio ambiente, 0s objetos e as pessoas, satisfazendo assim, as suas necessidades como

um todo.

E papel do professor encorajar, estimular, abrir perspectivas e caminhos para
que o aluno desenvolva competéncias e habilidades. Para isso, é preciso que
esse professor tenha conhecimentos, habilidades, atitudes, interesses e
motivagdes sempre enriquecidas e sempre atualizadas, sendo fundamental que
realizem um trabalho consciente e seguro e que, sobretudo, seja capaz de
trabalhar com destreza diante das incontaveis e variadas situacBes que
inevitavelmente surgirdo no desenvolver do processo pedagogico. (Curriculo
da Educacdo Basica, 2002, p. 176).

Brincando a crianca se torna espontanea, desperta sua criatividade e interage com

0 seu mundo interior e exterior. Diante disso, faz-se necessario compreender a ludicidade

como promotora do desenvolvimento global do individuo em processo ensino-

aprendizagem.

CAPITULO 3
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A LUDICIDADE COMO PROMOTORA DO DESENVOLVIMENTO E
DA APRENDIZAGEM

Em nossa cultura antilidica, pensar em ensinar brincando é algo um pouco
complexo, pois sempre aprendemos a ver a brincadeira como passatempo, como coisas
indteis, que ndo deve ser levada em consideracdo, coisa sem valor. Ao mesmo tempo
percebemos 0 quanto as pessoas sentem necessidade de brincar, de se descobrirem em suas
frustracGes e anseios, e 0 quanto sdo carentes de fantasias e de imaginacao, por ndo terem
vivido momentos que queriam vivenciar enquanto crianga. Sobre isso, Chateu (apud
Friedmann, 1996) ressalta...“uma crianca que ndo sabe brincar, € uma miniatura de velho,
um adulto que nédo sabe pensar”.(p. 14)

Sendo assim, € na infancia que é desenvolvida a aprendizagem necessaria a idade
adulta, onde sera formado o seu carater, desenvolvido seus aspectos motores, afetivos,
sociais, morais e a sua prépria linguagem e o ludico apresenta um papel crucial nessa
formacéo, o qual ddo oportunidade as criancas de se socializarem, desenvolver espirito
solidario e raciocinio légico, dentre outros aspectos que contribui para a formagdo do
individuo. Por este e outros aspectos, o ludico foi integrado ao Curriculo da Educacdo
Bésica para as Séries Iniciais do Ensino Fundamental como contetido obrigatério, onde o
mesmo coloca que a escola deve garantir a oportunidade de brincar, a qual a crianga possa
agir por sua propria iniciativa.

Peterson e Felton-Collins colocam que:

“Nos, como pais e professores ficamos as vezes temerosos, pois pensamos que
quando a crianca esta brincando ela ndo estd aprendendo. Acreditar que estas
atividades sdo exclusivas que apenas uma pode ocorrer de cada vez, é de fato um
erro. Tanto Piaget quanto Montessori ddo énfase a importancia das brincadeiras
nos desenvolvimentos cognitivos, social e psicomotor da crianca. Montessori
(1949) descreve o que chamamos de brincadeira como uma atividade significativa
por parte da crianca. E como ela aprende sobre o mundo e se desenvolve.” (2002,
p. 29)

Nesse sentido, é importante deixar de pensar 0 jogo como o0 oposto do sério,
buscar ver a fantasia, o lazer, o brincar como um complemento das a¢des produtivas do
cotidiano. Através do ludico, procurar solugbes para os problemas do medo, da
inseguranca, desprazer, vendo as brincadeiras como oportunidades de ensinar e aprender
sobre a vida, percebendo, também as dificuldades motoras, intelectuais e afetivas dos

nossos educandos.
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Portanto, as brincadeiras e os jogos aplicados na escola devem apresentar um
aprendizado significativo, como coloca Vygotsky (apud Santos, 2001): “para que haja
uma aprendizagem significativa, a pessoa deve estabelecer relagbes entre suas
experiéncias prévias e aquilo que se apresenta como novidade”.(p. 40)

E no brincar que esse desenvolvimento é proporcionado, por se tratar de uma
atividade que possibilita espaco para ensaiar, provar, explorar, experimentar, e ao final,
interagir com as pessoas e objetos que estdo ao redor.

Santos (2001, p. 41) também coloca o valor da atividade ludica no
desenvolvimento e na promocdo de aprendizagens significativas que esta em favorecer a
aproximacdo das pessoas para realizarem atividades sem juizo de valor, onde através desta
possam se compreender melhor, promovendo crescimento intrapessoal, possibilitando
melhoras consideraveis nessas relacoes.

Apesar do que a autora coloca, hoje em nossa sociedade, as familias de nossos
alunos passam a eles uma idéia falsa de mundo, onde o brincar ndo é importante, por ndo
trazer resultados imediatos e a alegria esta no gastar, no comprar e no individualizar-se. Na
escola acaba acontecendo a mesma coisa, a crianga € pressionada a ter boas notas, fazer
provas, demonstrar bom rendimento para um sucesso futuro em vestibulares, concursos e
esquecer-se de considerar o ser humano que existe em cada criangca com sua respectiva
inocéncia.

Nesse contexto acreditamos que o0 espaco escolar pode e deve transformar-se em
um espaco agradavel, prazeroso, de forma que as brincadeiras e jogos permitam ao
educador alcancar sucesso em sala de aula, pois estas apresentam beneficios indiscutiveis
no desenvolvimento e no crescimento da crianca.

Queiroz e Martins (2002, p. 07), relatam que as brincadeiras e 0 jogo espontaneo
sdo fatores fundamentais em qualquer escola de educacédo infantil e ensino fundamental,
pois 0s mesmos contribuem muito na educacdo e formacdo global do aluno, onde o
mesmo, através do ludico abandona o seu mundo de necessidades e constrangimentos e se
desenvolve, criando e adaptando uma nova realidade a sua personalidade.

Portanto, brincando a crianca idealiza seus sonhos e projetos futuros, cria sua
prépria personalidade, exterioriza todos os seus conflitos, seus traumas, suas alegrias, seus
sentimentos e suas necessidades, também se torna espontaneo, desperta sua criatividade e
interage com o seu mundo interior e exterior. Nesse sentido, de acordo Santos (2001 p.

133). O ludico é a caracteristica fundamental do ser humano e a crianca deve brincar. Seu
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desenvolvimento depende em grande parte do ludico. A crianga precisa brincar para
crescer, precisa do jogo como forma de equilibracdo com o mundo, onde sua maneira de
assimilar e acomodar deverdo ser atraves do jogo. Concluindo que ndo existe nada que a
crianga precise saber que ndo possa ser ensinado brincando, pois se alguma coisa nao é
possivel de transformar-se em um jogo, certamente ndo serd Gtil para a crianga nesse

momento.

3.1 - O Que é desenvolvimento?

Segundo o dicionario Aurélio século XXI, desenvolvimento significa:

...crescer, fazer progredir, melhorar, aperfeicoar, ou adequando a realidade escolar,
resume-se na apropriacao ativa do conhecimento disponivel na sociedade em que a
crianca nasceu, onde ela aprende e integra em sua maneira de pensar ao que lhe é
passado da sua cultura. (p. 300)

Contudo, para que haja esse desenvolvimento, a crianca deve ser estimulada a
fazer descobertas, 0 que leva a aprendizagem. Para Vygotsky (apud Santos, 2001) o papel
da educacdo na aprendizagem ganha destaque a partir da sua teoria do desenvolvimento a
qual evidencia que a qualidade das trocas que se ddo no plano verbal entre professor e
aluno ird influenciar decisivamente na forma como as criancas tornam mais complexo o
seu pensamento e processam novas informacdes.

Porém, as fases do desenvolvimento psicolégico de cada crianca nao se
sucederdo naturalmente, ja que ndo sdo apenas fruto de maturacdo e sim resultados de
inimeras experiéncias vivenciadas individualmente pelos sujeitos. Desse modo, é
fundamental entender que cada situagdo vivida na escola pode ser importante para
desencadear processos de aprendizado e desenvolvimento.

3.2 - O Que é Aprendizagem?

Aprendizagem, também, segundo o dicionario Aurélio século XXI significa:
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aprendizado, acdo ou efeito de aprender, ficar sabendo, descobrir, memorizar,
adquirir conhecimentos. E como o conhecimento humano se constréi ao longo da
vida, dando importancia a atividade do sujeito no meio em que vive, considerando
a interacdo entre o individuo e ambiente essencial na construcdo do pensamento.

(p. 70)

O aprendizado comecga desde 0 nascimento do ser humano e vai até a sua morte,
sempre dentro do meio em que ele vive. Vygotsky (2002, p. 73) afirma que o aprendizado
comeca muito antes da entrada da crianca na escola, valorizando as formas de experiéncia
individual e da interacdo social que ocorre fora dela e quando organizado adequadamente,
o0 aprendizado promove desenvolvimento mental que ndo ocorreriam espontaneamente.

Sendo assim, o aprendizado desperta varios processos internos de
desenvolvimento, que acontece quando a criancga interage com as pessoas do seu ambiente,
e é ai que a escola assume seu papel nesse relacionamento de interacdo, onde a crianca
entra em contato com uma série de conhecimentos que pode ndo ser vivenciado

diretamente, mas que Ihe possibilita uma compreensdo mais ampla do mundo que a rodeia.

3.3 As contribuicdes do jogo para o desenvolvimento global do individuo

A educacdo ludica é um dos temas mais estudados atualmente, pois contribui e
influencia na formacdo da crianga, possibilitando um crescimento sadio, um
enriguecimento permanente. Sua pratica exige a participacao franca, criativa, livre, critica,
promovendo a interacdo social e o desenvolvimento global da crianga, visando também o
forte compromisso de transformacédo e modificacdo do meio.

E através das brincadeiras que as criancas retiram aprendizados significativos.
Marcondes (1994, p. 37), diz que brincar é um grande canal para o aprendizado, sendo o
Unico canal para verdadeiros processos cognitivos e € a brincadeira verdadeiramente
espontanea que traz consigo a energia criativa, a possibilidade do novo e do original.
Assim, a crianca se sente livre para fazer escolhas, ter opinido prépria. Compartilhando

destas mesmas idéias Dohme (2003) afirma que:

O jogo é uma maneira natural de as criangas interagirem entre si, vivenciando
situacBes, formulando indagagdes e estratégias, verificando acertos e erros, e
poderem através deles reformular, sem qualquer punicdo, seu planejamento e as
novas acoes (p. 87).
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De forma geral, as atividades ludicas sdo fundamentais para o desenvolvimento
saudavel do ser humano, e é importante que aconteca da maneira mais plena possivel.
Dessa forma, podemos concordar com Vygotsky (apud Luria, 1998, p. 69), o qual acredita
que a brincadeira e o lddico sdo ingredientes vitais para uma infancia sadia e um
aprendizado significativo. Vygotsky também atribui a importancia do ato de brincar na
constituicdo do pensamento, onde o aluno reproduz o discurso externo e o internaliza. Por
isso, durante a realizacdo de jogos e brincadeiras a crianga age como se estivesse em um
mundo real, o que contribui de forma intensa e especial para o seu desenvolvimento

cognitivo, social, fisico-motor e afetivo.

Acerca desse desenvolvimento e do ludico, Kishimoto (apud, Dohme, 2003)

ressalta que:

Aprender a pensar € 0 mesmo que aprender a aprender, ou, 0 método por
exceléncia de viver democraticamente, ou em outras palavras, 0 método de
desenvolver habitos de pensamentos e acdo requeridos pela participacao efetiva
na vida comunitaria. (p. 82)

Fontana e Cruz (1997) ressaltam que o ladico tem um papel fundamental no
desenvolvimento da crianca. Ela brinca e joga na rua, em casa, na escola. Pela brincadeira
e pelo jogo, ela fala, pensa, elabora sentidos para 0 mundo, para as coisas, para as relagdes,

favorecendo o desenvolvimento de suas relagdes afetivas.

Serique (2003), sobre isto diz que:

Acrianca tende a influenciar e se deixar influenciar pelos colegas, tornando as
trocas que faz com seus companheiros de grande relevancia para sua propria
evolucdo afetiva. (p. 242)

Brincando, objetos e movimentos sdo transformados. As relacdes sociais em que a
crianca estd imersa sdo elaboradas, revividas, compreendidas. Brincando de casinha, de
médico, de escolinha, de roda, de amarelinha, de bolinha de gude ou de pido, a crianca se
relaciona com seus companheiros, e com eles, num movimento partilhado da sentido as
coisas da vida.

Na brincadeira em si o aspecto afetivo é amplamente explicitado, pois segundo
Sampaio (apud Serique, 2003):
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Quando se observa uma crianga em seu cotidiano, percebe-se facilmente sua
alegria e espontaneidade em movimentar-se livremente. A liberdade nas
movimentacfes faz com que as acles infantis estejam carregadas de
afetividade.(p. 233)
Segundo Serique (2003) a brincadeira é, entdo, a forma possivel de satisfazer as
necessidades de interacdo social, ja que possibilita a crianca agir de forma cooperativa

dentro dos jogos de equipes.

As interagBes sociais em um grupo que se apresentam afetivamente positivas irdo
entusiasmar as pessoas a realizarem novas tarefas com esse mesmo grupo, sempre
a procura do éxito. (p. 239)

Os colegas também se tornam muito importantes nas relacdes sociais. Com eles,
haverd, por parte das criangas identificacao e oposicdo de forma comparada e mais
independente por serem relagdes mais igualitarias. (p. 241)

A psicologia vem mostrando que a brincadeira tem um papel importante no
desenvolvimento da crianca e que ela satisfaz algumas de suas necessidades, pois o jogo €
uma atividade fisica e mental. Ele aciona e ativa as funcgdes psiconeuroldgicas e as

operagdes mentais estimulando o pensamento. Miranda (apud, Dohme, 2003) ressalta que:

O jogo organizado constitui 0 melhor método para incutir principios, normas e
estabelecer padrfes normais. A formacao do carater nao decorre do jogo “em si”
mas resulta, surge “por meio” ou “através do jogo”. (p. 80)

Para Piaget (apud Fontana e Cruz, 1997), a brincadeira infantil é
uma assimilacdo quase pura do real ao eu, ndo tendo nenhuma finalidade adaptiva. A
crianca pequena sente constantemente necessidade de adaptar-se ao mundo social dos
adultos, cujos interesses e regras ainda lhe sdo estranhos, e a uma infinidade de objetos,
acontecimentos e relagdes que ela ainda ndo compreende. De acordo com Piaget, a crianga
ndo consegue satisfazer todas as suas necessidades afetivas e intelectuais nesse processo de

adaptacdo ao mundo adulto.

Assim a crianca brinca porque é “indispensavel ao seu equilibrio afetivo e
intelectual que possa dispor de um setor de atividade cuja motivacao néo seja a adaptagao
ao real sendo, pelo contrario, a assimilacéo do real ao eu™, [...] (Piaget, 1990, p. 52).

A brincadeira é, entdo, uma atividade que transforma o real, por assimilagdo quase
pura as necessidades da crianca, em razdo dos seus interesses afetivos e cognitivos.

O autor indica ainda, que na brincadeira de faz-de-conta (chamada por ele de jogo

simbdlico) as criancas criam simbolos ludicos que podem funcionar como uma espécie de
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linguagem interior, que permite a elas reviver e repensar acontecimentos interessantes ou
impressionantes. As criangas, mais do que repensar necessitam reviver 0s acontecimentos.
Para isso recorrem ao simbolismo direto da brincadeira.

Vygotsky (apud Fontana e Cruz, 1997) também analisa a emergéncia e o
desenvolvimento da brincadeira nas relagdes sociais da crianga com o mundo adulto.
Segundo ele, a crianca passa a se interessar por uma esfera mais ampla da realidade e sente
necessidade de agir sobre ela. Agir sobre as coisas é a principal forma de que a crianca
dispde para conhecé-las, compreendé-las. Nesse periodo, ela tenta atuar ndo apenas sobre
as coisas as quais tem acesso, mas esforca-se para agir como um adulto: quer, por exemplo,

dirigir um carro ou fazer comida.

Para Vygotsky, a situacdo imaginaria da brincadeira decorre da acdo da crianga. Ou
seja, a tentativa da crianga de reproduzir as acGes do adulto em condig¢Oes diferentes
daquelas em que elas ocorrem na realidade é que d& origem a uma situacdo imaginaria.
Isso significa que a crianga ndo imagina uma situacdo para depois agir, brincar. Ao

contrario, para imaginar ela precisa agir.

Surge, entdo, uma contradigdo entre a necessidade de agir sobre um nimero cada
vez maior de objetos e o desenvolvimento das capacidades fisicas. Surge na crianca as
necessidades ndo realizaveis imediatamente, e que segundo Vygotsky, se tornam motivo
para as brincadeiras. 1sso ndo significa, porém, que as criancas compreendem as

motivagdes que as levam a brincar.

A crianga transforma o significado dos objetos de acordo com seus desejos, sem

preocupacao de adaptar-se a realidade.

Assim, na brincadeira qualquer coisa pode transformar-se em outra, sem regras sem
limitacOes. Essa possibilidade de livre transformacéo de significado dos objetos explica-se
pelo predominio da atividade assimilativa da crianca, ou seja, pela incorporagdo a seus
esquemas de acdo e pensamento de objetos diferentes sem a correspondente transformacéo
(acomodacéo) desses esquemas e com 0 Unico proposito de permitir a crianga imita-los ou

evoca-los.

Vygotsky (apud Friedmann, 1996), no entanto, observou que na situagédo do faz-de-
conta ndo e qualquer objeto que pode substituir outro e que a crianga, ao brincar, sempre
submete o0 seu comportamento a regras. Essa submissdo da crianca a regras de

comportamento é a razdo do prazer que ela experimenta na brincadeira.
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De acordo com Vygotsky (apud Fontana e Cruz, 1997, p. 126) “é na brincadeira
que a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva, ao invés de numa esfera visual
externa, dependendo das motivacgdes e tendéncias internas, e ndo dos incentivos fornecidos

pelos objetos externos™.

Isso significa que na brincadeira os objetos perdem sua forca determinadora e a
crianga passa a operar com o significado das coisas. Na brincadeira, um cabo de vassoura

pode ser utilizado como um cavalo e biscoitos podem se transformar em pedacos de bolo.

De acordo com Vygotsky (apud Friedmann, 1996), durante o jogo, a crian¢a pode
escolher entre aceitar ou discordar de certas convencgdes, promovendo seu
desenvolvimento social. Vygotsky declara ainda que essas interagfes sociais existentes no
jogo promovem na crianga a aprendizagem de convivéncia social que devera ser usada por

toda a sua vida:

O jogo oferece, muitas vezes, a possibilidade de aprender sobre solucdo de
conflitos, negociacdo e estratégias, tanto de cooperacdo como de competicao
social. Os padr@es sociais praticados durante o jogo sdo padrBes de interagdes
sociais que as criancas irdo usar mais tarde nos seus encontros com o mundo. (p.
65)

Rizzi e Raydt (1998) ressaltam que o desenvolvimento de jogos de cooperacao faz
com que a crianca torne-se consciente e deixe de ter uma visdo egocéntrica. Passando a
compreender que estd inserida em uma sociedade e adquirir subsidios necessarios para

tornar-se um membro dessa sociedade

E, nessa linha de pensamento, Kamii e Devries (apud Friedmann, 1996) constatam

que 0s jogos em grupo sdo particularmente interessantes:

Os papéis de cada crianca sdo interdependentes, pois um ndo pode existir sem 0
outro; sdo opostos, pois um tem que prever 0 que o outro vai fazer, o que
implica a possibilidade de usar de estratégia; sdo colaboradores, pois 0 jogo nao
pode acontecer sem um mutuo acordo dos jogadores nas regras, € uma
cooperacdo, seguindo-as e aceitando suas consequéncias. (p. 67 e 68)

Segundo os PCN’S — Educacéo Fisica (1997), os conhecimentos sobre o corpo, seu
processo de conhecimento e desenvolvimento, que sdo construidos concomitantemente
com o desenvolvimento de suas préaticas corporais adotando atitudes cooperativas sem

discriminar os colegas, ao mesmo tempo em que déo subsidios para o cultivo de bons

habitos, como o cuidado com o corpo, também permitem aos individuos, estabelecer
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limites para sua prépria pratica corporal, a fim de controlar a intensidade, velocidade e

outras caracteristicas durante a pratica das atividades fisicas contidas na brincadeira.

Os PCN’S - Educacdo Fisica (1997), afirmam em seu contexto, que as atividades
fisico-motoras devem contemplar a questdo da atencdo e da concentragdo, como duas
variaveis importantes para a consciéncia e conhecimento corporal, de forma a permitir que
0 aluno execute cada movimento ou conjunto de movimentos, um maior nimero de vezes,
criando situacdes adequadas para que a realizacdo dos movimentos ocorra da forma mais

atenta possivel, visando uma maior sincronia entre movimentos realizados coletivamente.

Segundo Gallahue & Ozmun (apud Friedmann, 1996) o processo de
desenvolvimento motor é apresentado atraves das fases dos movimentos que vao desde 0s
movimentos de automagéo aos movimentos especializados.

Os movimentos de automacdo sdo caracterizados pelo ato da repeticdo,
encontram-se presentes na vida da crianca desde os primeiros anos de vida, quanto mais a
crianca tiver oportunidade de realizar movimentos como saltar, correr, girar, agachar, mais

estes movimentos tendem a ser realizado de forma espontanea e automatica.

De acordo com os PCN’s — Educagdo Fisica (1997):

Essa tendéncia para a automacgdo é favoravel aos processos de aprendizagem,
das préaticas de cultura corporal desde que compreendida como uma fungdo
dindmica mutavel, como parte integrante e ndo como meta do processo de
aprendizagem. (p. 42)

Os movimentos denominados especializados sdo mais observados no desporto, mas
segundo Tani (apud Serique 2003), nada impede de serem estimulados e realizados desde a

Educacao Infantil, desde que as criancas se mostram aptas para tal.
De acordo com Flinchum (apud Serique 2003):

[...] um movimento especializado exige capacidade de executar uma acdo
complexa ou uma forma motora com alto grau de eficiéncia. Em geral combina
varios elementos de movimentos, e incorpora todos os fatores relativos ao
desenvolvimento motores previamente aprendidos. (p. 44)

3.4 - O Brincar e a Superacao dos Problemas: construindo a autonomia
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Nos dias de hoje, mais do que nunca, passou-se a levar muito a serio as brincadeiras
das criancas. Inumeros estudos séo feitos e o resultado € sempre 0 mesmo: quanto mais
brincam as criancas, mais felizes e saudaveis sdo. Teles (1997) afirma que: “crianca que
ndo brinca, desenvolve muito cedo a no¢do de peso da vida, e ndo tem condi¢bes de
desenvolver-se de maneira sadia...” (p. 14).

Sendo assim o brincar hoje em dia é colocado em um patamar importantissimo para
a felicidade e a realizacdo da crianca no presente e no futuro.

Brincando ela explora o mundo, constr6i seu saber, aprende a respeitar 0 outro
desenvolve também seu poder de tomada de decisdes.

No decorrer de uma simples brincadeira sdo trabalhadas inimeras dimensdes do
aprendizado da crianca.

Lopes (1999) cita como um dos objetivos pedagdgicos do jogo a diminuicdo da
dependéncia e desenvolvimento da autonomia, porque é no momento do brincar, do jogo
que a crianga podera arriscar-se, ter de fazer sozinha as partes que Ihes séo destinadas e ser
responsavel por seus atos, escolhas e decisdes.

Brincando, sua inteligéncia e sua sensibilidade estdo sendo desenvolvidas. A
autonomia é fundamental para o pleno desenvolvimento cognitivo, emocional e fisico da
crianga. Assim, o brincar € o espaco e o direito de toda a crianca para o exercicio de uma
relacdo afetiva, cognitiva e fisica. Proporcionando desta forma, o desenvolvimento da
criatividade e da autonomia de cada crianga.

Com o auxilio da brincadeira a crianca é preparada para a vida adulta e é brincando
que desenvolve suas habilidades motoras e psicoldgicas. Segundo Lopes (1999) ““enquanto
a crianca esta simplesmente brincando, incorpora valores, conceito e contetdos”. (p. 36)

E primordial aos pais e professores que incentivem na crianga 0 gosto pelas
brincadeiras, coisa que cada vez mais vem se perdendo.

Tem se tornado muito comum nos depararmos com criangcas problematicas:
ansiosas, sem nocdo de limites, altamente dependentes e individualistas. Problemas esses
que poderiam ser evitados caso estas criangas ndo estivessem sido expostas ao
amadurecimento precoce, ou seja, a falta de brincadeiras.

De acordo com Lopes (1999), alguns estudos, vem nos mostrando mais
freglientemente gque a superacdo destes problemas e a construcdo da autonomia podem ser
realizados com o auxilio de algo que as criangas, por natureza, tanto apreciam: a

brincadeira.
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Para trabalhar a superacdo dos problemas e o excesso de ansiedade das criancas
pode-se recorrer ao jogo, Com sucesso, pois muitas das criangas ansiosas tém a frustracao
como um problema tendo dificuldades para aceita-la, utilizando-se desde a inquietacdo

motora até a fala e atitudes desenfreadas, como uma espécie de auto defesa.

Com o auxilio da brincadeira essas criangas passam a entrar em contato com seus
sentimentos profundos e passam a aceitar a frustracdo de modo a superar seus problemas,
aprendendo assim, a esperar, obedecer aos comandos pré-estabelecidos. Segundo Lopes
(1999) esses habitos serdo vivenciados favorecendo a autonomia da crianca: ‘““criar novos
habitos salutares, a partir da vivéncia com 0s jogos que automaticamente serdo

incorporados a vida da crianca podem recriar sua visdo de mundo e sua atuacdo nele”.
(p-39).

Um outro problema comum na atualidade séo as criangas sem limites. Hoje em dia
0 modelo de familia ja ndo é tdo estruturado como era e com essa desestrutura pais
despreparados tornam-se permissivos em excesso no trato com as criangas, transformando-
as assim em criaturas sem nenhuma nocdo de limites. Em sua abordagem Lopes ressalta
que:

Ao contrario do que pensam muitos pais a crianga pede regras, pois é por meio
delas que vai estruturar sua confianga basica em si e no outro. A crianca testa a
autoridade do adulto para confiar nele; se este falha, a crian¢a se sente perdida
desorientada, pois desconhece seus proprios limites “. (1999 p. 40).

E é nas brincadeiras que a crianca se depara com problemas a serem superados, tais
como, os limites que devem ser respeitados por ela e caso ndo tenha sido familiarizada

desde cedo com estes, sofrera.

Com as regras das brincadeiras a crianga passa a ver que as coisas ndo acontecem
segundo somente a sua vontade; deve-se entrar em consenso com 0s demais. Precisa-se
esperar a vez do outro, para depois participar. Entéo, as brincadeiras auxiliam na aquisicéo
de regras e limites, que por sua vez, colaboram no desenvolvimento do senso critico

favorecendo a imaginacao, a criatividade e a autonomia.

Existe ainda o problema da extrema individualidade, as criancas tém a familia cada
vez menor e ndo precisam dividir as suas coisas, amigos, espaco e até mesmo o afeto dos
pais. Estas criangas quando se encontram em um momento de brincadeiras sentem
dificuldade em partilhar brinquedos, amigos e atencdo... Surgindo a partir destas situagdes

diversos conflitos.
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Com estas criancas se faz necessario a sensibilizacao de que € preciso compartilhar,
e as brincadeiras tém um resultado muito positivo neste aspecto, pois estes sdo habitos que
vivenciados possibilitam a formacdo da autonomia e, por sua vez, a superacdo destes
problemas. Brincando e sem perceber a crianga prontamente os adquire e passa a utiliza-los
em seu cotidiano.

De acordo com Lopes: “0 jogo para a crianca € o0 exercicio, € a preparacao para a
vida adulta. A crianga aprende brincando, é o exercicio que a faz desenvolver suas
potencialidades” (1999 p. 35).

Assim como o trabalho e a profissdo sdo indispensaveis para o adulto, também as
brincadeiras o sdo para as criangas.

Em especial, o ludico faz a crianca mais autbnoma, como podemos compreender
nas palavras de Serique ‘“‘quando a crianca brinca esta tornando suas agdes mais
significativas, desenvolvendo sua autonomia, refletindo sobre suas escolhas e decisdes™
(2003 p. 271).

Outro aspecto ndo menos importante que deve ser considerado é o fato do prazer
que a brincadeira desperta na crianca. E € este aspecto que Teles ressalta quando afirma
que “na brincadeira espontanea, a crian¢a ndo somente toma a iniciativa, mas desenvolve
livremente as atividades ludicas prazerosas, que deveria ser proprio de toda a vida™ (1997
p. 43).

Brincando, a crianca estimula a sua criatividade, caracteristica tdo escassa na
maioria dos adultos de hoje em dia. E é essa criatividade que faz com que o sujeito
participe mais da vida, o que gera um sentimento de profunda felicidade, uma auto-estima
positiva e uma sensacdo de adequacdo ao meio em que esta inserido.

Sendo assim a brincadeira torna-se elemento que faz com que a percepgéo que a
crianga tem do mundo e de suas necessidades se amplie: tornando-a mais consciente e
critica; desenvolvendo seu senso de companheirismo; aprendendo a conviver, ganhando ou
perdendo; superando problemas e frustracdes; aprendendo a ter uma participacdo autbnoma
e satisfatéria no mundo que a cerca.

Deste modo, a crianca passa a ter mais liberdade para escolher, decidir suas a¢des,
ousar, improvisar nas mais diversas situacdes cotidianas e isso ndo € sé nos momentos em

que brincam, mas na superacado de barreiras e condicionamentos do mundo do adulto.
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3.5 Piaget e Vygotsky: ConcepgOes divergentes acerca do papel do jogo no

desenvolvimento da crianga

Piaget e Vygotsky tém pontos de vista diferentes também quanto a funcdo da

brincadeira no desenvolvimento infantil.

Para Piaget (apud, Fontana e Cruz, 1997, p. 127) o jogo simbdlico é parte de uma
funcdo fundamental do processo cognitivo da crianca, a funcdo simbdlica. Essa funcédo
aparece na crianga mais aos dois anos e permite que ela possa representar uma coisa (um
objeto, um acontecimento, etc.) por intermédio de outra coisa, como a linguagem, o

desenho ou o gesto simbolico.

Assim, o jogo simbdlico relaciona-se ao aparecimento da capacidade de representar
eventos e objetos. E, com a representagéo, a crianga torna-se capaz de pensar em objetos
que ndo estdo presentes em seu campo perceptivo, de lembrar-se de acontecimentos, de

prever mentalmente o resultado de suas aces.

A funcdo simbdlica é, entdo, indispensavel para a ampliacdo das fronteiras da
inteligéncia, embora, de acordo com Piaget (apud Fontana e Cruz 1997), ela s6 progride
com o desenvolvimento da propria inteligéncia. Ou seja, é a medida que o pensamento da

crianca se desenvolve que sua linguagem, o brincar e o préprio jogo evoluem.

Portanto, embora o0 jogo simbdlico seja importante para a constituicdo de simbolos
que servem para representar objetos ou acontecimento, ampliando o campo de agdo da
inteligéncia, seu desenvolvimento estd subordinado ao desenvolvimento da prépria
inteligéncia.

De acordo com Piaget, o jogo simbolico se desenvolve na direcdo de uma atividade
mais construtiva, com finalidade de adaptacdo ao real. Os jogos de construcdo, 0s jogos
dramaéticos e também os jogos com regras, todos eles se devem ao desenvolvimento do

jogo simbalico.

Os jogos com regras aparecem por volta dos sete anos, possibilitados pela crescente
socializacdo do pensamento da crianca, que conduz a substituicdo do simbolo Iudico
individual pelas regras. Ao contrario do simbolismo, a regra supbe relacdes
interindividuais, pois é “uma regularidade imposta pelo grupo, e de tal sorte que a sua

violacdo representa uma falta™ (Piaget, 1978, p. 148).
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Os jogos com regras sdo jogos de combinagfes sensério-motoras (como corridas,
bolas de gude,...) ou intelectuais (cartas, xadrez,...). Quase sempre ha entre individuos
competicdes que sdo reguladas por regras estabelecidas pelo grupo, por acordo

momentaneo ou por regras transmitidas de uma geragéo a outra:

[...] os jogos de regras podem ter origem quer em costumes adultos que cairam
em desuso (de origem magico-religiosa, etc.), quer em jogos de exercicios
sensorios-motores que se tornaram coletivos, quer, enfim, em jogos simbolicos
que passaram igualmente a coletivos mas esvaziando-se, entdo, de todo ou parte
de seu contetido imaginativo, isto é, de seu préprio simbolismo. (Piaget, 1978,
p. 185).

Ja para Vygotsky, a brincadeira tem um papel fundamental no desenvolvimento do
pensamento da crianga. Ao substituir um objeto por outro, a crianca opera com 0
significado das coisas e da um passo importante em direcdo ao pensamento conceitual, que

se baseia nos significados, e ndo nos objetos.

Quando a crianca assume um papel na brincadeira, ela opera com o significado de
sua acdo e submete seu comportamento a determinadas regras. Isso conduz ao
desenvolvimento da vontade, da capacidade de fazer escolhas conscientes, que estdo
intrinsecamente relacionadas a capacidade de atuar de acordo com o significado de acbes

ou de situacdes e de controlar o préprio comportamento por meio de regras.

E importante notar também que no jogo a crianca faz coisas que ainda ndo
consegue realizar no cotidiano. Nas atividades cotidianas, a crianca em idade pré-escolar
age de acordo com o meio, 0s objetos e as situagbes concretas, tendo dificuldade em

controlar voluntariamente seu comportamento e submeté-lo a regras.

A crianga dessa idade tem no dia-a-dia dificuldade para fazer distingdo entre o
significado dos objetos e suas caracteristicas. E por isso que, segundo Vygotsky (apud
Fontana e Cruz), a brincadeira cria uma zona de desenvolvimento proximal: “/../ no
brinquedo, a crianca sempre se comporta além do comportamento habitual de sua idade,
além de seu comportamento diario; no brinquedo é como se ela fosse maior do que é na
realidade’ (1997 p. 129).

Assim, a brincadeira é a atividade em conexd com a qual ocorrem as mais
importantes mudancas no desenvolvimento psiquico da crianca e dentro da qual
se desenvolvem processos psiquicos que preparam o caminho da transicdo da
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crianca para um novo e mais elevado nivel de desenvolvimento. (Fontana e
Cruz, 1997, p. 129).

As criangas brincam, transformando os brinquedos, reelaborando-os criativamente.

Combinando os dados da experiéncia, elas constroem uma nova realidade.

Na brincadeira, conhecimento e fabulacéo, experiéncia e simbolizacédo entrelagcam-

Se.

Brincar é, sem divida, uma forma de aprender, mas € muito mais que isso. Brincar
é experimentar-se, relacionar-se, imaginar-se. Expressar-se, compreender-se, confrontar-se,
negociar, transformar-se, ser. A brincadeira ndo envolve apenas a atividade cognitiva da
crianca. Envolve a crianca toda. E prética social, atividade simbélica, forma de interacio

com o outro. E criaco, desejo, emocao, acdo voluntaria.

CAPITULO 4
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METODOLOGIA DE PESQUISA

A pesquisa foi realizada a cerca do tema abordado no projeto: O Ludico nas Séries
Iniciais do Ensino Fundamental, que se deu de forma a estabelecer comparacdes entre o
conhecimento teorico aprofundado sobre o tema e a préatica desenvolvida em sala de aula
por educadores e educandos envolvidos no processo ensino-aprendizagem por meio da
pratica ludica, tal qual, a importancia de brincar para o desenvolvimento integral de

individuos inseridos na 22 serie do ensino fundamental da Rede Publica de Ensino do DF.

Gonsalves (2003 p.61), ressalta que para atingir objetivos explicitos em uma
pesquisa cientifica, é necessario que se defina o percurso metodoldgico a ser trilhado, pois
a questdo metodologica € muito ampla, e indica um processo de construcdo, uma

organizacdo que o pensamento humano realiza para entender a realidade a ser pesquisada.

Dessa forma, o registro do percurso metodoldgico, evidenciard a postura
epistemoldgica do pesquisador, que concebera de forma clara a relagdo sujeito-objeto do
conhecimento. Além disso, foi importante incluir na metodologia as concepg@es técnicas

de pesquisa e a criatividade do pesquisador.

Diante disso, de acordo com o0s objetivos a serem alcancados, a pesquisa seguiu a
proposta exploratoria, que segundo Gonsalves (2003), é caracterizada pelo
desenvolvimento e esclarecimento de idéias, tendo como objetivo propiciar uma visdo
panordmica e uma primeira aproximagao do problema a ser investigado, além de oferecer
dados que dardo suporte a realizacao de estudos aprofundados sobre o tema.

Ainda segundo os objetivos, a pesquisa adotou carater descritivo e teve como
objetivo principal a escrita das caracteristicas do objeto de estudo, ndo se interessando pelo
porqué, mas em apresentar as especificacbes do problema investigado, exigindo a
descoberta de uma dindmica que buscasse as razdes existentes no contexto investigado.

Apresente pesquisa foi realizada em duas etapas principais: Pesquisa Bibliogréfica
e Pesquisa de Campo.

No primeiro momento, a pesquisa foi desenvolvida tendo em vista que
independentemente de sua classificacdo, todas as areas da mesma, exigiram uma pesquisa

bibliografica prévia, visando o levantamento de informacdes sobre o tema, identificando e
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selecionando métodos e técnicas a serem utilizados no projeto, além de oferecer subsidios
para redacdo e revisao de literatura do trabalho.

No segundo momento, a pesquisa de campo foi realizada a partir do estudo de caso,
onde o pesquisador selecionou um objeto de pesquisa restrito com o intuito de fundamentar
0s aspectos caracteristicos da investigacdo, estimulando novas descobertas e dando énfase
na totalidade e na simplicidade dos procedimentos.

Ainda sob o ponto de vista dos procedimentos de coleta da pesquisa de campo,
enfocou-se também no trabalho, a pesquisa participativa, visando a interacdo entre 0s
pesquisadores e 0os membros das situacdes investigadas, pois como afirma Apolinario

acerca da pesquisa - agdo e da pesquisa participativa:

(...) o0 objetivo bésico é o de resolver, através da agdo, algum problema coletivo
no qual os pesquisadores e sujeitos da pesquisa estejam envolvidos de modo
cooperativo e participativo... (2004, p. 79).

Por fim, quanto a natureza dos dados, o trabalho foi desenvolvido de acordo com o
critério qualitativo da pesquisa, uma vez que ndo houve simplesmente uma anélise
numérica dos dados e sim uma interpretacdo mais aprofundada dos dados coletados,
captando mais facilmente a realidade, num processo de construcdo e producdo de idéias
que se fez presente durante a realizacdo da pesquisa.

Demo (2001), ressalta ainda que o pesquisador qualitativo observa tudo, simples
gestos tais como: falar, balancar a cabeca, 0 movimento das méos, pois tudo pode estar
repleto de sentido. Muitas vezes esses comportamentos dizem mais ao pesquisador do que
a prépria fala.

Com isso, tanto as pesquisas realizadas, quanto a coleta de dados obtidos, foram de

grande valia para a conclusdo do trabalho final de concluséo do curso.

4.1 Ambiente da Pesquisa
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A pesquisa foi desenvolvida na Escola Classe 25 de Ceilandia, localizada entre as
quadras 22 e 24 do setor Sul de Ceilandia-DF, proxima a estacdo do metrd da Guariroba.

A escola foi inaugurada em julho de 1982, atendendo ao Ensino Fundamental e a
Educacéo de jovens e Adultos até dezembro de 2003. Em 2004, a escola passou a atender
apenas a uma clientela pertencente a faixa etéria entre 4 e 15 anos, compreendendo a
Educacao Infantil com 440 alunos e o Ensino Fundamental com 470 alunos perfazendo um
total de 910 alunos.

A instituicdo em questdo pertence a Rede Publica de Ensino do DF, e sua equipe
docente é composta por 32 professores atuantes em sala de aula.

Este estabelecimento possui 34 dependéncias, sendo que 20 sdo salas de aula.
Possui 1 sala de leitura, 1 brinquedoteca e 1 sala de recursos. Além dos ambientes
pedagdgicos especificos, a escola conta também com outros recursos didaticos como:
grande variedade de jogos e brinquedos pedagdgicos e de recreacao, e diversos materiais
didaticos que se encontram a disposicao dos educadores e educandos.

As condicdes gerais do prédio sdo satisfatorias, a escola apresenta boa estrutura
fisica e bom estado de conservagdo e higiene.

A comunidade escolar é constituida por familias, em sua maioria residente nos
arredores da escola. Porém, para os alunos que moram mais afastados, é oferecido o
transporte gratuito pela Secretaria de Estado de Educacéo.

A relagdo escola-comunidade vem transcorrendo harmoniosamente com 0 passar
do tempo, devido a politica pedagdgica da escola, que incentiva a participacao efetiva da
comunidade em discussdes e tomadas de decisfes que se fazem necessarias para um bom

andamento do trabalho pedagdgico no ambiente educacional.

4.2 Sujeitos da Pesquisa

A pesquisa explicita no projeto, foi realizada com alunos da turma da 22 série C do
Ensino Fundamental da Escola Classe 25 de Ceilandia-DF.

A turma funciona no turno vespertino e é composta por 35 alunos, na faixa etéria
entre 8 e 12 anos.

Os alunos em sua maioria pertencem a familias que apresentam o seguinte perfil: a
renda familiar encontra-se baseada no salario minimo, os pais em grande parte sdo de

origem nordestina e possuem de 1 a 4 filhos em média.
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Uma quantidade significativa dos alunos convive com avos ou mées solteiras, que
na maioria dos casos, precisam trabalhar diariamente e em tempo integral para garantir a
alimentacdo e necessidades basicas da familia, acabando por deixar a educacdo dos filhos
sob a responsabilidade da escola.

Além das dificuldades socioeconémicas e da desestrutura familiar, vivenciadas por
estas criancas, outros problemas como: alcoolismo, analfabetismo e os altos indices de
criminalidade e ociosidade, sdo facilmente observados na comunidade em que estdo
inseridos os alunos sujeitos da pesquisa, o que afeta diretamente no desenvolvimento das
dimensdes humanas dos mesmaos.

Contudo, os alunos em questdo, apresentam-se participativos, afetuosos e
receptivos. Possuem bom relacionamento com os colegas e demais funcionarios da escola,
porém, hé aqueles que apresentam um ritmo de aprendizagem mais lento, e s&o orientados
a freqlientar as aulas de reforco escolar, que sdo oferecidos pela propria professora regente

em horario inverso ao que estudam.

4.3 Procedimentos

A pesquisa foi realizada em duas etapas: pesquisa bibliografica e pesquisa de
campo.

A pesquisa bibliogréfica é uma modalidade de pesquisa que consiste em Varios
fatores. Segundo Gil (2002, p. 59), esses fatores sdo a natureza do problema a ser
pesquisado, o nivel de conhecimento que o pesquisador tem sobre o assunto, o grau de
precisdo que pretende levar a pesquisa, e varios outros fatores.

Cruz e Ribeiro (2003, p. 1-12), afirmam que independentes de classificar todas as
areas da pesquisa exigem uma prévia bibliografia, que pode visar um levantamento de
todos os trabalhos realizados anteriormente sobre o tema, identificando e selecionando os
métodos e técnicas utilizadas, fornecendo base para redacdo de introducdo e revisdo de
literatura do projeto, essa pesquisa leva ao aprendizado de determinada area ou tema.

Também como procedimento realizou-se o Estudo de Campo, no qual houve uma
flexibilidade maior, onde os objetos puderam ser reformulados ao longo da pesquisa.

No primeiro momento da pesquisa de campo foram planejadas as aulas, as quais

foram aplicadas na turma de segunda série.
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No segundo Momento, foi desenvolvida a aplicacdo de jogos com os alunos
envolvidos na pesquisa, que tiveram como objetivo permitir a analise da contribuicdo do
brincar para o desenvolvimento integral dos educandos.

Dessa forma os jogos aplicados com os alunos durante a pesquisa de campo foram
desenvolvidos em 5 planos de aula e séo descritos abaixo, visando uma maior compreenséo
dos mesmos.

Para a realizacdo do jogo denominado “Desafio”, foi necessario a montagem prévia
de um cenario na quadra da escola contendo duas fileiras de pneus, com mais ou menos um
metro e meio de distancia entre as mesmas, ao fundo continham duas carteiras com balGes
vazios e um quadro branco para registro da pontuacéo.

Os alunos foram levados para a quadra, conheceram as regras € 0 cenario onde
aconteceu 0 jogo. Através da dindmica do “par ou impar” escolheu-se duas criancas para
representar as equipes onde 0s mesmos selecionaram os alunos para a formacéo das suas
equipes.

Apds a organizacdo das equipes, cada uma se colocou alinhada a frente da fileira de
pneus correspondentes a mais ou menos dois metros do inicio do obstéculo.

O jogo teve inicio quando o pesquisador retirou uma pergunta (referente a
conhecimentos gerais, conceitos, situacdes-problema), e as langou para as equipes.

As equipes tiveram aproximadamente 60 segundos para discutirem a questdo e
tentarem chegar a um consenso a respeito da resposta para a questdo apresentada. Ao
término do tempo determinado, os alunos (um de cada equipe), se dirigiram até a linha de
largada, demarcada no chao com fita adesiva. O pesquisador apitou o inicio do jogo.

Os participantes tiveram gue correr, passar pelos pneus, chegar a mesa e soprar 0
baldo até estoura-lo sem a ajuda das maos, assim a equipe que fez o percurso em menos
tempo ganhou o direito de resposta, a qual estando correta contabilizava 10 pontos. Em
caso de resposta incorreta 0s passavam para outra equipe.

O jogo transcorreu até que o Ultimo participante de cada equipe realizasse o

percurso. Venceu a equipe que obteve maior pontuagéo.

Para a realizacdo do jogo denominado “Alerta”, os alunos se dispuseram livremente
na quadra. Um dos participantes de posse da bola correu e arremessou-a para o alto,
anunciando o nome de um companheiro que deveria apanha-la e arremessa-la contra um

dos participantes.
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O jogo continuou até que todas as criangas tiveram de posse da bola.

No jogo denominado “Mimica”, os alunos se organizaram em duas equipes, um
dos participantes tentou representar através de gestos, uma acdo, um nome de um filme,
um personagem, etc, que foram pré-determinados e escritos em fichas sorteadas na vez de
cada equipe.

Para a representacao das mimicas as equipes foram organizadas uma a uma, onde a
gue acertou maior numero de mimicas foi a vencedora.

Num outro momento, para a realizacdo do jogo denominado “Futebol
Cooperativo”, foi proposto aos alunos uma brincadeira com bexigas, cada aluno recebeu
uma bexiga com cores diferentes, foi solicitado aos alunos que enchessem as bexigas e
amarrassem-na no pé esquerdo utilizando um barbante, apds esse procedimento os alunos
organizaram-se em duplas de acordo com as cores das bexigas, ou seja, cada dupla teria
que estar com bexigas da mesma cor.

Ap0s a organizacdo em duplas, os alunos organizaram-se em duas equipes, também
obedecendo as cores dos balBes, formando assim, a equipe azul e a amarela.

Dessa forma, teve inicio o jogo, obedecendo as regras explicadas no inicio da
atividade, que eram as seguintes: os alunos deveriam se abragar e o objetivo do jogo era
proteger a bexiga para que os alunos da equipe adversaria ndo conseguissem estourar as
bexigas; outra regra era que os alunos sd poderiam usar o corpo (tronco) para se
protegerem e s6 0s pés para estourar 0s bales. Além de protegerem suas préprias bexigas,
deveriam ajudar os outros integrantes de sua equipe a se protegerem. A medida que as
duplas perdiam suas bexigas, iam saindo da disputa e se tornavam torcedores, gritando e
incentivando os alunos que ainda participavam da brincadeira.

O fim do jogo deu-se quando apenas uma das equipes possuia bexigas instaladas
nos pés.

Apos essa atividade estabeleceu-se um momento de discussao sobre a atividade,
depois de ouvir os comentarios dos alunos sobre a brincadeira, foi novamente proposta ao
grupo outra atividade. Desta vez, os alunos teriam que encontrar uma forma diferente de
jogar futebol, criando novas regras e novas estratégias para tornar o jogo mais cooperativo,
ou seja, 0 oposto da competicdo, promovendo a apreciacdo de uns com 0s outros, a

cumplicidade, de forma que os beneficios sejam distribuidos para todos.

Os alunos se organizaram em pequenos grupos, e minutos depois comegaram a

aparecer diferentes idéias e forma de como jogar futebol de modo diferente e cooperativo.
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Ap0s a discussdo os alunos chegaram a um consenso: jogariam futebol em duplas e
a exemplo da atividade anterior, cada dupla estava unida pelo braco; uma das regras

elaboradas pelo grupo era ndo soltar o braco do colega em hipdtese alguma.

Foram montadas duas equipes envolvendo meninas e meninos. Outra regra
importante formulada pelo grupo foi: ndo eram permitidos empurrdes, entradas violentas e
nem o uso das mados em nenhuma circunstancia; os goleiros também defendiam a bola em
dupla. Portanto, essa atividade, exigiu dos goleiros e dos demais jogadores uma sincronia

de movimentos, tendo em vista que 0s mesmos nao poderiam soltar os bracos dos colegas.
Por fim, ganhou o0 jogo a equipe que conseguiu marcar mais gols.

No patio da escola, foi proposto as criancas a brincadeira “bandeirinha”, a
professora regente descreveu a atividade e as regras do jogo: as criancas de uma equipe
deveriam invadir o campo do adversario com o objetivo de pegar a bandeirinha no fundo
do campo e trazé-la para o campo de sua equipe. Ao entrar no campo da equipe
adversaria, o invasor estaria sujeito a ser colado, caso, seu adversario tocasse a mao em seu
corpo. O invasor colado deveria ficar esperando que outro integrante de sua equipe venha

tocar em seu corpo para descola-lo.

Apds a explicacdo da brincadeira, os alunos foram separados em duas equipes com
0 mesmo nimero de participantes, posicionaram-se na parte do campo determinada a cada
equipe e, iniciaram 0 jogo. Assim, prosseguiram com Varias tentativas de invasdes,
enguanto, outros invadiam e eram colados e alguns ficavam ansiosos para descolar o
colega. Até que um integrante conseguiu resgatar a bandeirinha e leva-la para o campo de

Sua equipe.
A equipe vencedora foi a que resgatou primeiro a sua bandeirinha.

No pétio externo da escola, para a realizacdo da brincadeira “Macaco Sim&o” 0s
alunos se colocaram em circulo. Nesse momento, os proprios alunos formularam as regras

que foram utilizadas durante o jogo.

O macaco Simao ou mestre é quem determinou 0s comandos que 0 grupo executou,

seguindo as regras pré-determinadas pelo préprio grupo.

Somente as ordens dadas pelo Macaco Siméo ou mestre, deveriam ser obedecidas e
executadas, ou seja, quando o macaco Siméo dissesse “levantem os bragos”, deveria-se
permanecer de bracos levantados até que viesse o proximo comando. Quem mudasse de

posicdo, antes da hora, deveria pagar uma prenda que seria determinada pelo grupo.



49

O macaco Siméo foi substituido por outro a cada cinco comandos. A substituicdo
obedecia a ordem de tamanho crescente das criangas envolvidas na brincadeira, regra esta,
estipulada pelo préprio grupo.

Em circulo sentados no ch&o foi realizada a brincadeira “Escravo de J6” onde cada
crianga colocou uma latinha de refrigerante com algumas pedrinhas em seu interior,
decoradas com cores alegres a sua frente. Enquanto cantava, a crianga pegava a sua latinha
e colocava na frente do colega, sentado a sua direita. Nos versos “Tira, pde / Deixa ficar ”,
todas tiravam a latinha da frente do colega, colocam na sua frente e a deixando-a por
alguns segundos. Quando cantavam ““ guerreiros com guerreiros”, as crian¢as retomam os
movimentos até o verso: “ fazem zigue-zigue-za ! “. Nesse momento, 0s participantes
seguravam a latinha movimentando-a por fim na frente do colega.

No terceiro momento realizou-se a analise dos dados que segundo Gil (2002, p.
133), é definida como uma seqiiéncia de atividades, que envolve a reducdo dos dados,
categorizacao desses dados, sua interpretacéo e a redacdo do relatorio.

Gil reconhece que na analise e interpretacdo de dados no estudo de campo 0 mais
importante é:
... a preservacao da totalidade da unidade social. Dai, entdo, a importancia
a ser conferida ao desenvolvimento de tipologias. Muitas vezes, esses
“tipos ideais” sdo antecipados no planejamento da pesquisa. Outras vezes,
porém, emergem ao longo do processo de coleta e analise dos dados.(Gil,
2002, p. 141).

4.4 Coleta de dados

Dentre os mais diversos instrumentos de coleta de dados que podem ser
empregados com o fim de obter informaces, destacou-se e optou-se pela observacao.

A observagéo segundo Cruz e Ribeiro, (2003 p.14), verificou-se determinados
fenbmenos a cerca das dimensdes investigadas. De inicio pdde-se observar de forma
intencional ou espontanea, o que serviu de base para criar condi¢des para intengdes futuras.

A observacdo como afirmam Diehl e Tatim, (2004 p.72) possui vantagens tais
como: possibilitar meios diretos e satisfatorios para estudar uma ampla variedade de
fendmenos e comparada a outras técnicas, exigir menos do observador permitir evidéncia
de dados e etc.

O educador que deseja fazer do jogo uma ferramenta educacional usara a
observacdo na aplicacdo de 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 situagBes que
facam surgir novas. (Dohm, 2003, p. 87).
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O planejamento das aulas e aplicacdo dos jogos aconteceram de forma a
fundamentar a importancia do ludico para o desenvolvimento global das criancas de 22
série do ensino fundamental.

Os dados foram coletados durante o periodo de 27/09 a 08/10 de 2005, na Escola
Classe 25 de Ceilandia, com os alunos da 22 série C, por meio da pesquisa de campo e com
os professores atuantes no Ensino Fundamental, através de questionario.

Durante a pesquisa de campo, foram aplicados jogos e brincadeiras com o intuito
de observar de forma concreta quais as contribui¢cdes do brincar para o desenvolvimento
integral dos alunos da 22 série do Ensino Fundamental.

Os dados coletados durante os procedimentos, se fizeram necessarios e de grande

importéncia para a continuidade da pesquisa em questéo.

4.5 Analise dos dados

Os dados coletados no decorrer da pesquisa foram organizados, analisados e
discutidos seguindo quatro categorias de analise distintas, sdo elas:
e As contribui¢des do brincar para o desenvolvimento fisico-motor;
e As contribui¢des do brincar para o desenvolvimento cognitivo;
e As contribuigdes do brincar para o desenvolvimento afetivo;
e As contribuicdes do brincar para o desenvolvimento social.
Sendo assim, as atividades aplicadas procuraram envolver de forma
contextualizada o desenvolvimento e a observacdo das categorias de analise descritas
acima e suas contribuicdes para o desenvolvimento dos aspectos investigados no decorrer

da pesquisa.

CAPITULO5

ORGANIZACAO, ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS
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Neste capitulo serdo abordados os fatos observados durante a aplicacdo das

atividades descritas no capitulo anterior.

A investigacéo foi realizada por meio da pesquisa de campo que teve como objetivo
captar informagfes importantes acerca das contribuicbes do brincar para o
desenvolvimento das dimensdes: fisico-motora, afetiva, cognitiva e social dos alunos em

processo ensino-aprendizagem.

Os dados foram coletados a partir da aplicacdo de jogos e atividades ludicas,
envolvendo os sujeitos descritos no presente trabalho, tal qual a aplicacdo de questionarios
com professores atuantes em turmas de 22 série da Rede Publica de Ensino do Distrito
Federal.

Desta forma, os dados e informacgdes coletados no decorrer da pesquisa, foram
organizados, analisados e discutidos seguindo as categorias de analise descritas no trabalho

em guestao.

5.1 As contribuicfes do brincar para o desenvolvimento fisico-motor dos individuos

em processo ensino-aprendizagem inseridos na 22 série do Ensino Fundamental

O planejamento e aplicacdo das atividades descritas no presente trabalho procurou
favorecer a observacdo do aspecto fisico-motor, de forma a facilitar a organizacdo e
discussdo dos dados coletados com o objetivo de analisar a partir de situagfes concretas,
quais as contribuicdes do brincar para o desenvolvimento fisico-motor dos alunos em

processo ensino-aprendizagem inseridos na 22 série do Ensino Fundamental.

Desta forma, as atividades aplicadas apresentaram em seu contexto diversos
momentos que evidenciaram a pratica e a observacdo da dimensdo fisico-motora, 0 que

facilitou a coleta e analise dos dados investigados a respeito desta dimenséo.

No primeiro planejamento, onde se desenvolveu a atividade denominada “Desafio”,
a maioria dos alunos demonstrou bom desenvolvimento na realizacdo dos movimentos
sugeridos pelo jogo, no caso, correr e saltar, estabelecendo um nivel de dificuldade

consideravel, pois 0os mesmos realizaram 0s movimentos de correr e saltar de forma
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simultanea, organizando os movimentos dos membros inferiores, no intuito de obedecer a

posicao dos obstaculos (pneus) envolvidos no jogo.

Percebeu-se também que alguns alunos apresentaram dificuldades em coordenar os
movimentos descritos acima, talvez por terem vivenciado poucas situagfes que favorecam
movimentos corporais estabelecidos para sua faixa etaria, pois, segundo Gallahue e
Ozmum (apud Serique 2003), encontram-se inseridos no estagio transitorio, caracterizado

pela combinacdo de numerosos padrdes motores e controle de suas habilidades fisicas.

Observou-se também durante a realizacdo desta atividade, que os alunos envolvidos
no jogo em questdo, apresentaram o aspecto da “repeticdo”, pois a medida em que
observavam e repetiam o trajeto sugerido pela atividade, iam aperfeicoando os movimentos
de pular e saltar, e completavam o percurso com mais agilidade e rapidez, além de
coordenarem 0s movimentos de acordo com 0 espaco e 0 tempo determinados pela

brincadeira.

O fato da repeticdo e aperfeicoamento de movimentos observados durante a
realizacdo da brincadeira € denominado por Piaget (apud Friedmann 1996), como fase
enddgena, caracterizada pela observacdo do movimento realizado, repeticdo e aplicacéo
dos mesmos, que era feita no caso, quando a crianca assimilava e abstraia a seqiiéncia dos

movimentos executados durante o percurso determinado pelo jogo.

No segundo momento, foram aplicados 0s jogos denominados “Alerta” e
“Mimica”. No primeiro, os alunos mais uma vez apresentaram facilidade em coordenar 0s
movimentos exigidos pela atividade como correr, agachar e arremessar, fato que segundo
Ozmum (apud Serique 2003), caracteriza-se por se tratarem de movimentos fundamentais,

movimentos estes que estdo presentes na vida dos individuos desde 0s 2 anos de idade.

Ao coordenarem o0s movimentos de correr, agachar e arremessar de forma
espontanea no decorrer do jogo em questdo, os alunos demonstraram um nivel de
desenvolvimento motor mais avancado, pois, ja realizavam movimentos especializados,
que segundo o autor em questdo, caracterizam-se por estabelecer um maior refinamento
das habilidades motoras e por sua vez, melhores combinacdes e elaboragdes de habilidades

manipulativas.

Ja na Segunda atividade, pode-se perceber uma maior exploracdo do corpo durante

a realizacdo dos gestos sugeridos no decorrer da brincadeira, desta forma, os alunos
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demonstraram consciéncia do proprio corpo, desenvolvendo gestos e movimentos que
representavam sentimentos, conceitos, ou seja, 0s alunos demonstraram por meio da
expressao corporal, a mensagem determinada pelo jogo, realizando assim, movimentos
mais complexos, e aperfeicoando-os no decorrer da brincadeira, visando o alcance dos
objetivos propostos pela atividade, no caso, fazer com que 0s outros colegas interpretassem
de forma satisfatoria, 0s movimentos e gestos realizados pelo mesmo, a fim de se entender

a mensagem sugerida.

Segundo os PCN’S — Educacdo Fisica (1997), os conhecimentos sobre o corpo, seu
processo de conhecimento e desenvolvimento, que sdo construidos concomitantemente
com o desenvolvimento de suas praticas corporais, a0 mesmo tempo que ddo subsidios
para o cultivo de bons habitos, como o cuidado com o corpo, também permitem aos
individuos, estabelecer limites para sua propria pratica corporal, afim de controlar a
intensidade, velocidade e outras caracteristicas durante a pratica das atividades fisicas

contidas na brincadeira.

No terceiro momento, foi aplicado a atividade “Futebol Cooperativo”, onde 0s
alunos realizaram movimentos em duplas como chutar, correr, andar, esquivar-se e etc.,

seguindo as regras do futebol tradicional e outras, estipuladas pelo proprio grupo.

No inicio da atividade, os alunos demonstraram dificuldades em realizar os
movimentos sugeridos pelo jogo, por estarem unidos ao colega pelo braco, o que provocou
grande confusdo: criancas cairam; soltaram-se dos colegas; duplas corriam para lados
opostos. Esses fatos ocorreram até que os alunos perceberam a necessidade de organizarem

melhor suas a¢Ges e movimentos, de forma sincronizada, um com o outro.

A partir desse momento, 0 jogo comecou a fluir com mais tranqlilidade e
organizacdo, os alunos demonstraram uma maior preocupacdo em coordenar 0S
movimentos de chutar, correr, parar, tal qual a intensidade de forca e velocidade,

empregados nos movimentos realizados.

Apds essa reorganizacdo do jogo, os movimentos foram acontecendo de forma a
apresentar sequéncias mais elaboradas e estruturadas, o que facilitou o alcance dos

objetivos propostos pela atividade.

Observou-se ainda, que as combinacdes e o refinamento dos movimentos realizados

ocorreram de forma espontanea, 0 que proporcionou aos participantes, maior prazer e
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motivacao na realizacdo da atividade, ingredientes muito importantes para que a atividade
se tornasse realmente ludica, pois como afirma Serique (2003), ndo se deve trabalhar a
competéncia motora restringindo a crianca a especializacdo de algumas poucas atividades,
pois assim, se deixaria de aproveitar muitas oportunidades de variagdo motora, fatos que
aconteceram durante todo o desenvolvimento desta atividade. Essa variagdo se faz muito

importante para a contribuicdo da construcao de uma melhor consciéncia corporal.

Durante a aplicacdo do quarto planejamento, desenvolveu-se a atividade
denominada “Bandeirinha”, onde foi possivel observar a infinidade de movimentos
realizados pelos participantes. Momentos estes que pareciam automaticos, correr, para,
saltar, girar, agachar, esquivar-se, tudo isso realizado de forma esponténea e criativa.

Estes movimentos denominados movimentos de automacgdo, encontram-se
presentes na vida da crianca desde a mais tenra idade, e € caracterizado pelo ato da
repeticdo, quanto mais a crianga tiver a oportunidade de realizar movimentos como, saltar,
correr, girar, agachar, mais estes movimentos tendem a serem realizados de forma

espontanea e automatica.

Segundo os PCN’S — Educacéo Fisica (1997):

Essa tendéncia para a automacgdo é favoravel aos processos de aprendizagem,
das préticas de cultura corporal desde que compreendida como uma funcédo
dindmica mutavel, como parte integrante e ndo como meta do processo de
aprendizagem. (p.42)

Além dos movimentos de automacdo, foi possivel observar também as
combinagBes dos movimentos especializados durante o jogo, além da motivacdo expressa

pelos alunos em demonstrar suas capacidades fisicas como, agilidade e velocidade.

Os movimentos denominados especializados sdo mais observados no desporto, mas
segundo Tani (apud Serique 2003), nada impede de serem estimulados e realizados desde a

Educacao Infantil, desde que as criancas se mostram aptas para tal.
De acordo com Flinchum (apud Serique 2003):

[...] um movimento especializado exige capacidade de executar uma acéo
complexa ou uma forma motora com alto grau de eficiéncia. Em geral combina
varios elementos de movimentos, e incorpora todos os fatores relativos ao
desenvolvimento motor previamente aprendidos. (p.44)
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Dessa forma, percebeu-se durante a realizacdo desta atividade, que o corpo das
criancas se apresentavam ricos em ludicidade. Os participantes demonstraram
conhecimento e consciéncia de seu proprio corpo, demonstraram também ousadia ao

realizarem movimentos criativos, além de revelar suas vivéncias corporais.

No quinto momento foram realizados duas atividades distintas denominadas

respectivamente, “Macaco Simao e Escravos de J4”.

A brincadeira Macaco Simé&o proporcionou aos alunos a realizagdo de movimentos
mais simples, mais de fundamental importancia para a caracterizagdo da dimenséo fisico-
motora dos mesmos, pois propiciou o desenvolvimento e aperfeicoamento de movimentos
fundamentais como, correr, saltar, rolar, girar, agachar, assim como o conhecimento do

préprio corpo e suas limitacoes.

No decorrer da brincadeira foram aparecendo comandos que exigiam movimentos
mais complexos como: colocar o pé no nariz ou encostar as maos no chdo sem dobrar os
joelhos. A realizacdo desses movimentos, durante a brincadeira, exigiu dos participantes a
associacdo de movimentos fundamentais, estabelecendo um nivel de dificuldade na

realizacdo dos movimentos.

Esses movimentos fundamentais sdo caracterizados por Ozmum e Gallahue (apud
Serique 2003), como propiciadores da exploracdo e experimentacdo, e sdo fundamentais
para o desempenho de uma variedade de movimentos estabilizadores, locomotores e

manipulativos, acontecendo primeiro de forma isolada e depois de forma combinada.

Ja na brincadeira Escravos de JO, os alunos demonstraram certa dificuldade em

acompanhar os movimentos propostos pela coreografia.

Por ser uma brincadeira musicada, 0s participantes, no inicio da atividade
apresentaram certa desorganizacdo em conciliar seus préprios movimentos com 0s
movimentos dos colegas, chegando a necessidade de reiniciar a brincadeira por varias
vezes, até que encontraram o0 ponto de conciliagdo dos movimentos que atendesse a

proposta do jogo em questéo.

Mais uma vez foi possivel observar a questdo dos movimentos automatizados e da
repeticdo, pois a medida em que os participantes repetiam a atividade, 0s movimentos

executados pelo grupo apresentavam mais sincronia e organizacao.
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Outro aspecto importante observado durante a aplicacdo da atividade foi sem
duvida, o nivel de atencdo exigido pela atividade, tendo em vista que para realizar os
movimentos com sucesso, 0s alunos tiveram que se manterem concentrados e atentos aos
comandos e ao ritmo orientado pela mdsica, tal qual, aos movimentos realizados por ele e

pelos colegas.

Os PCN’S - Educacao Fisica (1997), afirmam em seu contexto, que as atividades
fisico-motoras devem contemplar a questdo da atencdo e da concentragdo, como duas
variaveis importantes para a consciéncia e conhecimento corporal, de forma a permitir que
o0 aluno execute cada movimento ou conjunto de movimentos, um maior nimero de vezes,
criando situacdes adequadas para que a realizacdo dos movimentos ocorra da forma mais

atenta possivel, visando uma maior sincronia entre movimentos realizados coletivamente.

5.2 As contribuicBes do brincar para o desenvolvimento social dos individuos em

processo ensino-aprendizagem inseridos na 22 série do Ensino Fundamental

Para Piaget (1990), a participacdo das criancas em atividades ludicas contribui para
a formacdo de atitudes sociais, como respeito, solidariedade, cooperagdo, obediéncia as
regras, responsabilidade, iniciativa pessoal e grupal. Brincando a crianca aprende o valor

do grupo como forca integradora, consciente e espontanea.

Os jogos aplicados com as criancas foram instrumentos de grande valia, pois
evidenciaram as contribui¢cdes do brincar para o desenvolvimento social nas criancas em

processo ensino-aprendizagem inseridas na 22 série do ensino fundamental.

Nesse momento a consequéncia (ganhar ou perder) nos jogos aplicados durante a
pesquisa de campo estariam também atribuindo aos mesmos a responsabilidade da escolha
certa para ganhar o jogo. Observou-se também durante a realizacdo desse fato que a atitude
de respeito envolvia os alunos em todo instante. Durante a escolha das criangas para a
formagéo da equipe, o preconceito, a discriminagédo e a exclusdo eram amostras vivas da
falta de respeito entre algumas criancas. Percebemos que inicialmente o critério utilizado

pelos participantes foi a afinidade, em seguida, utilizaram critérios como: forca,
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inteligéncia e estatura, pois julgavam que esses critérios influenciariam na vitoria ou

derrota da equipe.

Antes do inicio do jogo, estabeleceu-se entre as criangas discussGes sobre as
estratégias que poderiam ser Uteis para se chegar na vitoria como: velocidade, forca,
inteligéncia. Diante disso, foi possivel perceber a iniciativa pessoal de alguns alunos que
organizavam e incentivavam o restante da equipe. Assim, de acordo com Vigotsky (apud
Friedmann, 1996), durante o jogo, a crianca pode escolher entre aceitar ou discordar de
certas convengdes, promovendo seu desenvolvimento social. Vigotsky declara ainda que
essas interagcbes sociais existentes no jogo promovem na crianga a aprendizagem de

convivéncia social que devera ser usada por toda a sua vida:

O jogo oferece, muitas vezes, a possibilidade de aprender sobre solucdo de
conflitos, negociacdo e estratégias, tanto de cooperacdo como de competicao
social. Os padr@es sociais praticados durante o jogo sdo padrBes de interagdes
sociais que as criangas irdo usar mais tarde nos seus encontros com o mundo (p.
65).

No segundo momento, foram aplicados os jogos denominados “Alerta” e “
Mimica”. No jogo Alerta foi possivel perceber que os alunos envolvidos apresentaram
também os aspectos da autoconfianca e do auto-conhecimento. No primeiro momento, 0s
alunos comecaram a chamar as criangas com quem tinham mais afinidade e,
posteriormente, chamavam os alunos que se encontravam mais distante, com a intencéo de
ganharem mais tempo para correr. Segundo Queiroz e Martins (2002), o jogo desafia 0s
valores sociais e, por sua vez, serdo desenvolvidos aos poucos durante a participacdo ativa

e o0 envolvimento de cada crianga na brincadeira.

O fato de estar com a bola, arremessa-la para cima e ter que correr € sinal de ter
confianca em si mesmo, nas proprias acdes. Para Queiroz e Martins (2002) ser
autoconfiante “é acreditar em si, em seus sonhos, projetos, talentos. E ter animo, alegria,
entusiasmo, para fazer as coisas acontecerem” (p.234). .Outro aspecto também
consideravel presente no fato em questdo, € o autoconhecimento, o qual é indispensavel
para a nossa vida. Quando nos conhecemos, compreendemos melhor nossas proprias
atitudes. Queiroz e Martins (2002) definem: “autoconhecimento é conhecer a si mesmo, as
caracteristicas da personalidade, os préoprios sentimentos, inclinagdes, gostos,
preferéncias, necessidades, sonhos etc”” (p.234). Portanto, percebemos que o jogo Alerta
estabeleceu entre os alunos participantes relagbes sociais que evidenciaram as

contribuicdes do brincar para o desenvolvimento social.
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Ao realizarem a segunda atividade o fato de representar com mimicas propiciou aos
alunos a extrema necessidade de autocontrole e de paciéncia. Dessa forma, as criancas
foram capazes de interagirem entre si. Vigotsky (apud Friedmann, 1996) reconhece o
poder significativo do jogo no que se refere ao conhecimento social mais amplo e a

melhoria do comportamento em prol do social.

Contudo, no jogo mimica, as criangas procuraram controlar os préprios impulsos,
evitando constrangimentos desnecessarios tentando, entre de acertos e erros, interpretar a
mimica. Tanto o representante da mimica como os demais colegas da equipe, exercitaram a

paciéncia, pois tiveram que esperar 0 momento certo para criar novas atitudes.

No terceiro momento, foi aplicado a atividade “Futebol Cooperativo”, que é o
oposto do futebol profissional, ou seja, com competicdo. No inicio da atividade
cooperativa os alunos discutiram e criavam estratégias para jogar futebol com cooperacéo.
Queiroz e Martins (2002) também concordam que a atividade cooperativa contribui para o
desenvolvimento da solidariedade e da unido das pessoas rumo a um objetivo. Valorizando
a acdo e 0 respeito com o outro, promovendo a apreciacdo de uns com 0s outros, a

cumplicidade.

O fato de jogar futebol cooperativo, em duplas unidos ao colega pelo brago,
despertou nas criangas o espirito de cooperacdo e de trabalho conjunto, tendo assim, a
ajuda uns dos outros sem menosprezar e humilhar os derrotados — como é de costume nos

jogos de competicéo.

Rizzi e Raydt (1998) ressaltam que o desenvolvimento de jogos de cooperacéo faz
com que a crianca torne-se consciente e deixe de ter uma visdo egocéntrica. Passando a
compreender que estd inserida em uma sociedade e adquirir subsidios necessarios para

tornar-se um membro dessa sociedade.

Sendo assim, percebemos ao realizarmos as atividades, que o jogo cooperativo
contribui para o desenvolvimento do carater social das criangas em processo ensino-

aprendizagem.

E, nessa linha de pensamento, Kamii e Devries (apud Friedmann, 1996) constatam

que 0s jogos em grupo sao particularmente interessantes:

Os papéis de cada crianca sdo interdependentes, pois um ndo pode existir sem o
outro; sdo opostos, pois um tem que prever o que o outro vai fazer, o que implica a
possibilidade de usar de estratégia; sdo colaboradores, pois 0 jogo ndo pode
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acontecer sem um mdtuo acordo dos jogadores nas regras, € uma cooperagdo,
seguindo-as e aceitando suas conseqliéncias. (p.67 e 68)

Durante a aplicacdo da Quarta atividade denominada “Bandeirinha” foi possivel

observar nas criangas, a coragem e a obediéncia as regras, entre outros.

Em todo o tempo, as criancas obedeciam fielmente as regras da brincadeira
“Bandeirinha”. No entanto, podemos afirmar que € na atividade lidica que o educando
desenvolve sua habilidade de subordinar-se as regras. De acordo com Queiroz e Martins
(2002) “dominar as regras significa dominar seu proprio comportamento, aprendendo a
controla-lo, aprendendo a subordina-lo a um propdsito definido”.(p.07)

Nessa brincadeira, o fato da crianca entrar no campo da equipe adverséria para
tentar pegar a bandeirinha, impulsionou no invasor, ou seja, na crianga, a coragem
alimentada pela firmeza de espirito frente a situacdes de perigo.

Em varios momentos, ao invadir o campo do adversario as criancas demonstraram
ousadia, perseveranca e ndo desanimaram. Segundo Montessori, a medida em que a
crianga vivencia a brincadeira ela aprende sobre 0 mundo e se desenvolve. No fato em
questdo, a crianca desenvolveu com prazer a supera¢do do medo, ndo desanimou, nédo
desistiu e acreditou que era possivel encontrar solucdes para todo tipo de problemas.

Assim é importante destacar que quando a crianca faz uso das atividades ludicas,
ela busca a sua identidade, e aprende brincando a enfrentar suas insegurangas e lutar pela
vitoria.

E importante levar a sério, e buscar ver a fantasia, o lazer e o brincar como um
complemento das acGes produtivas do cotidiano. Ao brincar de Bandeirinha as criancas
procuraram solucGes para os problemas do medo e da inseguranca. Diante disso, foi
possivel perceber que as brincadeiras ddo é&nfase no aprendizado social das criancas.

Para a realizacdo do quinto planejamento foram realizadas duas atividades
denominadas respectivamente como “Macaco Siméao e Escravo de Jo”.

Com a realizacdo da brincadeira “Macaco Simao”, logo no inicio, os préprios
alunos formularam as regras que foram utilizadas durante a brincadeira.

As criancas tiveram a oportunidade de criarem e discutirem as regras. Algumas
absurdas e outras aceitaveis. Por isso houve um tempo maior gasto na escolha das regras
que seriam usadas. Em geral, prevaleceu o carater coletivo, houve uma explicacdo das
regras escolhidas e uma aceitacdo por parte de todos. Porém, o jogo se manifestou de

maneira a servir bem aos propositos sociais de desenvolvimento dos individuos, visto que a
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crianga que participa de jogos e brincadeiras grupais sabera trabalhar em grupo, por Ter

aprendido a aceitar regras e respeitar as normas grupais e sociais.

De acordo com Chateu (1987), “uma crianca que ndo sabe brincar, é uma
miniatura de velho, um adulto que néo sabe pensar™.(p.14)

O fato dos proprios alunos formularem as regras possibilitou uma crescente
socializacdo do pensamento da crianca, levando-os assim, a substituicdo do simbolo ladico
individual pelas regras. A regra supde relagdes interindividuais, pois é “uma regularidade
imposta pelo grupo, e de tal sorte que a sua violacao representa uma falta™.(Piaget, 1978,
p.148).

Quando a crianga assumia o papel de Macaco Simao, ela submetia suas ag0es e seu
comportamento as regras determinadas no inicio. O fato de ser Macaco Simao e determinar
0s comandos que 0 grupo teria que executar conduziu na crian¢a 0 desenvolvimento da
vontade, da capacidade de fazer escolhas conscientes, que estdo intrinsecamente
relacionadas a capacidade de atuar de acordo com a situacdo e de controlar o proprio

comportamento por meio de regras.

Vygotsky, no entanto, observou que a crianca, ao brincar, sempre submete o seu
comportamento a regras. Essa submissdo da crianca a regras de comportamento é a razéo

do prazer que ela experimenta na brincadeira.

No segundo momento, os alunos foram dispostos em circulo e sentaram no chéo.
Cantaram a musica “Escravos de JO0” e treinaram a coreografia. Logo, estavam prontos
para varias rodadas da brincadeira. Nesse momento, os alunos compartilhavam a atividade
e valorizavam a acdo e 0 respeito com 0 outro. Promoveu-se a apreciagdo uns com oS
outros, de forma que quando um participante errava a coreografia, isto era refletido para os
demais participantes. O mais importante naguele momento era o desenvolvimento do senso

coletivo, da unido, no qual todos deveriam acertar.

Na perspectiva ludica, o brincar, faz-se necessario no processo de desenvolvimento
da criancga, pois brincar é manter relagdes com o meio ambiente, 0s objetos e as pessoas,

satisfazendo assim, as suas necessidades como um todo.

Foi possivel perceber também, que o fato de acertar a coreografia fomentava nas
criangas a interdependéncia, de forma que o beneficio seria para todos. Ou seja, quando
nenhuma crianca errava a coreografia, todos seriam vitoriosos ao final da rodada. Por isso,

fez-se notoria a cooperacéo entre o grupo.
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Pereira (2004) tambem ressalta a importancia do ludico para o desenvolvimento
social: “nas atividades lidicas a crianga passa a compreender o outro melhor. O ato de
brincar é uma peca importante para o desenvolvimento da crianca em todas as

dimensdes™.(p.08).

5.3 - As Contribuicdes do brincar para o Desenvolvimento Afetivo nos Individuos em

Processo Ensino-Aprendizagem inseridos na 22 série do ensino fundamental

Com o intuito de observar no que a brincadeira contribui para o desenvolvimento
afetivo das criangas da 22 serie do Ensino Fundamental, planejou-se cinco aulas as quais
foram aplicadas, observadas e posteriormente relatadas.

Desta forma as atividades que foram aplicadas tiveram em sua realizacao diversos
momentos nos quais puderam ser observados o desenvolvimento da afetividade nelas
expressadas. Pois na brincadeira em si o0 aspecto afetivo é amplamente explicitado.
Segundo Sampaio (apud Serique, 2003):

“quando se observa uma crianga em seu cotidiano, percebe-se
facilmente sua alegria e espontaneidade em movimentar-se
livremente. A liberdade nas movimentacGes faz com que as
acBes infantis estejam carregadas de afetividade.” p. 233

Na primeira aula, na atividade chamada “Desafio”, pbde-se observar na hora da
escolha dos participantes que os alunos sempre escolhiam aqueles que lhes eram mais
proximos afetivamente. E neste mesmo jogo, no momento em que a professora langava a
questdo a ser resolvida, os alunos se reuniam em grupo, porem as opinides que eram
levadas em consideracdo era as dos alunos mais populares, com mais amizades entre 0s
demais, pois, como Serique (2003) ressalta: ““os afetos expressos pelas criancas estdo mais
ligados as pessoas do que as idéias™ (p.238).

Ainda na escolha dos alunos, o representante da equipe que a principio utilizou
como escolha somente o critério da afinidade, passou a utilizar-se de outros critérios como:
forca, rapidez, inteligéncia...

Quando a professora lia a questdo os alunos prestavam muita atencdo e ao término
reuniam-se em um circulo para discutir as questdes sempre animando e incentivando um
ao outro.

No momento em que as criangas ja tinham a resposta da questdo ditada

anteriormente, ficavam animadas e demonstrando confianca naquele aluno que iria
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desenvolver a prova com abracos, apertos de mao e palavras de incentivo, por outro lado o
referido aluno demonstrava tensao, nervosismo e por vezes inseguranca.

A respeito disto Friedmann (1996), relata:

“amor, odio,agressividade,medo, inseguranca, tensao, alegria ou
tristeza sdo alguns dos afetos mais comuns com o0s quais 0
educador deverd lidar para encaminhar a crianca em seu
desenvolvimento...” (p.66)

Durante a realizagdo do percurso, 0s alunos das equipes vibravam, soltando gritos
de incentivo e até ofensas contra os alunos que realizavam o percurso. Quando era chegada
a hora de responder as questdes instalava-se entre as crian¢as muito silencio e apreenséo.

Ao receberem o resultado que era dado pela professora apds alguns instantes de
suspense, observou-se uma mistura de alegria e euforia entre 0s vencedores e tristeza e
frustracdo entre os perdedores que logo se punham a tracar novas estratégias no intuito de
se sairem vitoriosos.

Quando todos os alunos participaram do jogo, a professora incentivou-os a
confraternizarem. A equipe que obteve menos pontos propds uma revanche que foi aceita
pela equipe vitoriosa.

Os componentes da equipe vitoriosa se abracaram muito e comemoraram dizendo
uns aos outros que eram ‘os melhores’. Ja na outra equipe surgiram alguns conflitos, onde
se procurava descobrir de quem era a culpa por eles terem perdido.

Serique (2003), sobre isso diz que:

a crianca tende a influenciar e se deixar influenciar pelos
colegas, tornando as trocas que faz com seus companheiros de
grande relevancia para sua propria evolucao afetiva” (p.242)

Em um segundo momento foram aplicados dois jogos denominados ‘alerta’ e
‘mimica’.

Na primeira atividade, em que os alunos tinham que chamar o nome de um colega e
jogar a bola para o outro pegar, comecaram a chamar o nome dos colegas com os quais
tinham mais afinidade; acontecendo de um mesmo aluno ser chamado mais de uma vez e
outros ficarem sem ser chamados, causando desanimo e desinteresse nestes.

Se fez necessaria a intervencdo da professora dizendo que cada aluno sé poderia ser
chamado uma vez.

Na atividade ‘mimica’, a turma foi separada em duas equipes e mais uma vez o
critério utilizado para a divisdo foi o da afinidade. No inicio os alunos demonstraram

timidez ao realizar as mimicas. Os alunos que representavam a mimica demonstraram
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muita paciéncia e autocontrole durante as tentativas de acerto dos demais. Alguns alunos,
entretanto, se zangavam quando ao representar a mimica os colegas ndo adivinhavam por
mais que ele se esforcava.

Os alunos no decorrer de toda a brincadeira demonstravam concentragéo e controle
de suas emogdes, enquanto se empenhavam em decifrar a mimica.

A cada acerto das equipes os alunos davam gritos euforicos, demonstrando emogéo
e ansiedade gque estavam vivendo através da brincadeira.

No término do jogo os alunos vitoriosos abracaram-se com pulos, enquanto a
equipe que perdeu reclamava colocando a culpa uns nos outros.

Uma outra atividade desenvolvida foi o ‘Futebol Cooperativo’onde os alunos
tinham de jogar futebol de maneira diferente e com regras inventadas por eles e solidarias.

No primeiro momento da atividade, onde foram utilizadas as bexigas, 0os alunos
procuraram formar duplas com aqueles que tinham mais afinidade.

No instante em que os alunos enchiam as bexigas perceberam-se atitudes de
cooperacdo entre os alunos, alguns amarravam os balGes para 0s que ndo conseguiam,
ajudavam-se mutuamente na hora de amarra os bal6es nos pés uns dos outros.

As criangas sentiram dificuldade em coordenar os movimentos de defesa e ataque e
ao mesmo tempo ndo se soltar do colega. Entdo, alguns alunos acabaram caindo, e nesse
momento os adversarios aproveitaram para estourar o baldo de quem estava caido. Atitude
esta que deixou alguns alunos indignados, alegando injustica e a pedido dos mesmos uma
nova regra foi introduzida, a de que ndo podiam estourar bal6es de quem estava caido.

Os alunos que sairam da brincadeira a principio ficaram bravos e decepcionados,
mas logo em seguida se puseram ao redor da quadra torcendo. Mas, sempre torcendo
contra o aluno que estourou seu baléo.

Na segunda etapa da brincadeira os alunos deveriam jogar futebol com novas
regras.

Os alunos mostraram-se bastante empolgados em relacdo a idéia de elaborar novas
regras para o futebol. As criangas foram divididas em grupos para definir regras para o
novo jogo, o que causou grande alvorogo precisando de intervencao da professora.

Novamente tendo por critério a afinidade, os times foram divididos. Com as
equipes montadas foram escolher nomes para os times, tarefa esta que gerou grande
polémica, pois 0 nome que agradava meninos, ndo agradava meninas, mas enfim chegaram

ao consenso.
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Iniciado o jogo os alunos sentiram muita dificuldade em coordenar os movimentos,
fato este que gerou muitas desavencas, um colocando a culpa no outro, esquecendo-se do
jogo e iniciando uma série de discussdes.

Mas com o decorrer do jogo esses desentendimentos foram sanados e os alunos aos
poucos acostumaram a ficar em duplas néo se soltando nem para comemorar gols quando
esses aconteciam.

A quarta atividade aplicada foi a ‘Bandeirinha’, nesta atividade, também a turma foi
dividida em duas equipes. Todas as atividades onde ha divisdo de equipes os alunos usam
sempre como critério de escolha a afinidade.

As equipes eram quase sempre as mesmas em todas as atividades pois segundo
Serigue (2003):

“as interagdes sociais em um grupo que se apresentam
afetivamente positivas irdo entusiasmar as pessoas a realizarem
novas tarefas com esse mesmo grupo, sempre a procura do éxito”
(p.239)

No decorrer da brincadeira quando um dos componentes da equipe era ‘colado’,
este ficava gritando para que seus amigos viessem ‘descola-lo’. O seu amigo mais préximo
afetivamente sempre vinha em seu auxilio, mesmo que significasse também ser ‘colado’, o
que ocorria algumas vezes.

A alguns alunos era dado o designo de vigiar a bandeirinha, mas quando viam seus
amigos colados, acabavam deixando a tarefa que Ihes fora dada para ir a auxilio de seus
amigos.

Por vezes estas atitudes geravam algumas discussdes a respeito disso. Uns alunos
diziam que a prioridade era vigiar a bandeirinha e outros falavam que tinham que
‘descolar’ seus colegas e ‘colar’ 0s adversarios.

A quinta aula foi composta por duas atividades que se chamavam: ‘Macaco Siméo’ e
‘Escravo de Jo’.

Na brincadeira “Macaco Simao’ os alunos mostraram-se muito empolgados, por ser
uma brincadeira ja conhecida.

No inicio da brincadeira os alunos mostraram-se um pouco timidos, o primeiro
Macaco Simao lancou comandos simples como: levantar o barco direito, dar cinco pulos
sem parar, abracar o colega. Onde durante este ultimo comando o0s alunos apresentaram-se
um pouco retraidos, talvez devido a falta de habito de expressar afeto entre companheiros,

em especial 0s meninos.
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Dois alunos ndo cumpriram um comando determinado, entdo como tinha sido

acordado no inicio, quem ndo conseguisse pagariam uma prenda e foi 0 que aconteceu.

Durante a escolha da prenda houve um certo conflito, tendo em vista que cada um
queria indicar uma prenda diferente. Foi necessério a intervencdo da professora neste
instante, dizendo que as prendas ndo poderiam expor 0s colegas em situacGes embaragosas
e que o0s expusessem ao perigo. Por fim chegou-se a conclusdo que os alunos deveriam
imitar uma galinha. Estes concordaram e a realizaram prontamente, dando continuidade a

brincadeira.

Mais uma vez levados pela afinidade, os alunos procuravam realizar os comandos
mais prontamente de seus amigos. Sobre estas relagdes Serique (2003), salienta que:

“0s colegas também se tornam muito importantes nas relaces
sociais. Com eles, haverd, por parte das criancas identificacdo e
oposicdo de forma comparada e mais independente por serem.

relagdes mais igualitéarias.”(p.241).

A brincadeira transcorreu sem maiores conflitos, onde todos os alunos puderam ser

0 Macaco Simao.

A ultima brincadeira realizada foi ‘Escravo de J0’, onde os alunos sentados em
circulo, cantando a cancdo, passavam uns para os outros bolinhas de papel, fazendo os

movimentos da musica.

Diferente das demais atividades aplicadas esta ndo tinha diferenciacdo entre os

componentes, todos tinham a mesma fungéo na brincadeira.

No inicio da brincadeira os alunos sentiram uma certa dificuldade em se
organizarem, tendo dificuldade em conciliar seus movimentos com os dos colegas e ao
mesmo tempo cantar. Erravam constantemente causando tumultos, pois os alunos

colocavam sempre a culpa uns nos outros.

Nos momentos em que a brincadeira parava para ser reorganizada, alguns alunos
gritavam com os demais para que prestassem atencdo, se concentrassem e fizessem 0s

movimentos corretamente.

A partir deste momento os alunos passaram a se auxiliar mutuamente. Serique

(2003), ressalta que:

“a crianca tende a influenciar e se deixar influenciar pelos
colegas, tornando as trocas que faz com seus companheiros de
grande relevancia para sua prépria evolucdo afetiva.” (p.242)
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Mas, foi necessario realizar a brincadeira diversas vezes para que todos 0s
movimentos fossem realizados corretamente. O que causou grande alegria e alvoroco entre
as criancas.

Foi observada nos alunos uma infinidade de sentimentos: alegria na vitoria, tristeza
na derrota, raiva por achar que o colega que o fez perder entre muitos outros. E € nos jogos
onde 0 movimento € evidenciado que todos esses sentimentos, as vezes guardados, vém a
tona, pois 0 movimento e a interacdo com o0s demais oportuniza a construcdo dos
sentimentos individuais e coletivos. Pois, segundo Serigque (2003):

*“ao oportunizarem relagBes interpessoais, as situagBes motoras
tornam-se essenciais para o desenvolvimento afetivo do ser
humano, de forma sadia” (p.240)

5.4 - As contribuicGes do brincar para o desenvolvimento cognitivo dos individuos em

processo ensino - aprendizagem inseridos na 22 série do Ensino Fundamental

Para Piaget (apud Friedmann,1996) “o desenvolvimento é produto da prépria
atividade da crianca, que ndo para de estruturar e reestruturar seu proprio esquema, de
construir o mundo a medida que o percebe”. No jogo “desafio” percebemos a
fundamentacdo na teoria de Piaget quando os alunos usaram de agilidade de pensamento,
como por exemplo na hora em que tiraram par ou impar para iniciar 0 jogo, onde
precisavam usar 0 conhecimento prévio de nUmeros pares e impares. Atencdo,
entendimento e concentragdo desde o ouvir a pergunta, assimilar resposta e chegar
oralmente a conclusdo do saber ou ndo a resposta correta, também foram observadas no
decorrer do jogo.

Na pratica os alunos buscaram usar suas habilidades de formulacdo, espaco
temporal, problematizacéo, raciocinio l6gico-matematico e operagdes matematicas.

O jogo € uma atividade fisica e mental. Ele aciona e ativa as funcOes
psiconeuroldgicas e as operacdes mentais estimulando o pensamento. Durante a leitura das
perguntas, oS participantes precisaram usar a concentracdo e atengdo para que fossem
formuladas as respostas corretas, onde cada um em estado de ajuda mitua buscava um
denominador comum.

Como vimos no jogo “alerta” os alunos demonstraram que ha aprendizado, pois
percebemos que os mesmos adquiriram através do jogo, nogdes de tempo e espago, assim
como o uso de linguagem oral e leitura visual, em um pequeno espaco de tempo, 0 que

ocorreu quando os alunos tiveram de calcular de forma rapida e agil o espaco de tempo
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entre a fala do aluno gritando, por exemplo, 0 nome: Bruno, até o correr e agarrar a bola,
assim como arremessar no colega mais proximo, utilizando a atencgéo e a rapidez.

No que se refere ao brincar, o desenvolvimento da linguagem € algo de suma
importancia para o aprendizado da crianga, como j& mencionado anteriormente. Piaget
destaca a importancia da linguagem e do pensamento representativo para a crianca. O usar
corretamente a diccdo e o tom de voz mais “alto” auxilia no bom andamento do jogo. E o
que ocorreu quando o aluno “Alex” estava de posse da bola e pronunciou corretamente o
nome da colega “Maria Eduarda” que correu rapidamente, pegou a bola, gritou “paris”, néo
dando tempo suficiente para os alunos se afastarem muito.

No jogo “futebol cooperativo”, constatamos que ja de inicio na escolha das
duplas, onde os alunos colocavam em pratica, o raciocinio l6gico ao montarem as duplas e
somando a quantidade para dividir em dois grupos. O obedecer e criar regras, leva a

crianga a um desenvolvimento cognitivo, onde de forma prazerosa exercita a mente.

“O jogo € uma maneira natural de as criangas interagirem entre si,
vivenciando situagdes, formulando indagacdes e estratégias,
verificando acertos e erros, e poderem através deles reformular,
sem qualquer punicdo, seu planejamento e as novas
acles”.(DOHME, 2003, p.87).

Desde o inicio do jogo quando as criangas enchiam as bexigas, percebemos que
havia atitude de cooperacao, onde partindo deste principio, montavam estratégias entre si.
Os alunos usaram de inteligéncia ao criarem uma nova regra “nao era permitido estourar os
baldes das duplas enquanto estivessem no chdo” e com astlcia ao se sentirem ameacados,

se jogavam no chao.

“Se 0 educador tiver como objetivo desenvolver a capacidade de
planejamento e relacionamento de seus alunos, usando o0s jogos ele
poderéa dosar a sua aplicacdo variando os elementos complexidade,
participacdo individual e em grupo.” (Dohme, 2003, p.86).

No jogo “bandeirinha” houve um aprendizado através da cooperacdo, onde 0s
alunos desenvolveram habilidades: visual, auditiva, tato e nocdes de espaco e tempo. Na
tentativa de entrar no campo adversario os alunos calculavam o espaco do inicio do campo
adversario, até onde se encontrava a bandeirinha, onde entre si, escolhiam dois colegas
para distrair os “inimigos”, enquanto os outros tentavam chagar até a bandeirinha, quando
um colega era “colado”, o aluno mais préximo era desafiado a entrar no campo adversario

para “descola-lo”.
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Em apenas um jogo pode ser trabalhado varios aspectos que fazem com que a
crianca tenha um desenvolvimento gradativo. O interessante da brincadeira € o fato de as
criancas aprenderem de forma didatica e sem grande esforco intelectual, algo que lhes sera
atil no decorrer de suas vidas, o qual aprendem e assimilam sem a idéia de estarem
aprendendo.

O jogo “mimica” oportunizou aos alunos a ampliacdo do vocabulario, utilizacéo
de palavras sinénimas, como por exemplo, quando os alunos retiraram a ficha com a
palavra “América”, eles comecaram mimica imitando um boi (levando para o lado da
novela), até que os alunos chegaram a palavra correta. No jogo se trabalhou também,
fixacdo de conteudos ja aprendidos, conceitos, informacGes, pensamentos abstratos,
matematicos, concentracao, interpretacao, o que foi percebido durante todo o jogo.

Neste sentido podemos fazer uma ponte com o que coloca Dohme “os jogos
podem provocar o0 desenvolvimento intelectual de forma direta usando-se jogos cujo
objetivo requeira inteligéncia e raciocinio com objetivo fisico, artistico, dentre outros”. ,
2003, p.82

Esse desenvolvimento intelectual de forma direta € de suma importancia e as
brincadeiras que ddo énfase a este desenvolvimento, devem ser constantes na vida da
crianca, pois quanto mais ela brinca, mais ela aprende.

E importante ressaltar que houve desenvolvimento e aprendizagem até mesmo
guando os alunos observavam se os outros gesticulavam com a boca para facilitar a
resposta correta do seu grupo. A criacdo de codigos prévios também foi importante para
que os alunos demonstrassem suas habilidades de abstracdo. Como por exemplo, quando
combinaram que apontariam para o objeto mais proximo quando 0 mesmo tivesse alguma
ligagdo com a palavra-chave.

O jogo é de suma importdncia para o desenvolvimento e alcance do
aprendizado. Com sua aplicacdo, os alunos desenvolveram suas nog¢bes de comando,
habilidades auditivas, atencdo, tempo, seriacdo, o que ocorreu durante todo o jogo a cada
comando dado.

A interacdo entre o sujeito e 0 meio deve ser trabalhada na crianga desde cedo,
pelo fato do seu desenvolvimento ser responsavel pela formacéo dos seus conhecimentos
como afirma Piaget (apud Friedmann,1996) “o desenvolvimento € responsavel pela
formacgéo dos conhecimentos, ele sempre resulta de uma interacdo entre o0 sujeito e 0

meio”.
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Durante a aplicacdo do jogo “Macaco Simao”, houve um aprendizado no que
diz respeito as nogdes de comando, concentracdo, habilidades auditivas, tempo e etc; € o
que pudemos observar quando os alunos tiveram que ouvir, assimilar e obedecer ao
comando dado pelo “Macaco Simdo” como, por exemplo “ficar apoiado em um pé sé no
maior espaco de tempo”.

Durante todo o jogo os alunos colocaram em prética, nogdes de seriacdo, onde a
regra era: “ todos seriam “macaco Simdo”, porém em ordem crescente. Uns diziam: “agora
sou eu”, porém os que também achavam a mesma coisa, se dispunha a medir seu tamanho
com o colega.

Com o jogo “escravos de J0”, os alunos puderam desenvolver a atencéo,
habilidades ritmicas, sons, etc, pois, durante todo o jogo a crianca além de ter cantado a
masica ela também teve que prestar atencdo no objeto usado. Durante o jogo os alunos
concentrados usavam diversas habilidades, coordenando o cantar, o passar a latinha, isso
obedecendo ao ritmo e a maneira correta de passar a latinha sem deixa-la cair. Para Piaget,
“o0 resultado especifico do pensamento seria atingir um equilibrio permanente entre a
assimilacdo do universo ao sujeito e a acomodacgdo do sujeito aos objetos. (Friedmann,
1996 p. 59).

“O desenvolvimento, portanto, &€ uma equilibracdo progressiva, uma passagem
continua de um estado de menor equilibrio para um equilibrio superior” (Piaget apud
Friedmann,1996). E o que ocorreu desde o inicio do jogo, onde a mdsica iniciou-se de
forma lenta, até os alunos aprenderem a letra, depois passou-se para um estagio superior,
onde a musica era cantada em ritmo acelerado, com um grau de concentracdo superior o
que a levou a desenvolver suas inimeras habilidades.

Ao superar um estdgio superior, a crianga mostra de forma indireta que

desenvolveu ndo s6 uma, mas uma série de habilidades, antes ainda ndo desenvolvidas.
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CONSIDERACOES FINAIS

O ludico sempre esteve presente na vida do homem. No entanto, as transformacdes
ocorridas na educagdo com o passar do tempo, e a preocupacdo exagerada em preparar a
crianga para enfrentar uma sociedade cada vez mais competitiva e dinamica, acabou por

afastar o ato de brincar do cotidiano escolar.

Partindo desse contexto, percebeu-se a necessidade de se desenvolver um trabalho
que valorizasse de forma critica e concreta a compreensdo do tema ludicidade e a sua

relacdo com o cotidiano pedagdgico.
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Desta forma, realizou-se uma pesquisa bibliografica, tal qual a pesquisa de campo,
que objetivou a investigacdo acerca das contribuicGes do brincar para o desenvolvimento
integral dos alunos inseridos na 22 série do Ensino Fundamental.

Com isso, foi possivel perceber que o brincar é indispensavel a saude fisica,
emocional e intelectual da crianga, e as experiéncias vivenciadas durante o ato de brincar
ira contribuir no futuro para a eficiéncia e o equilibrio do adulto.

Através da acdo do brincar a crianca constroi um espago de experimentagéo.
Durante as atividades ludicas, a crianca aprende a lidar com o mundo real, desenvolvendo
suas potencialidades.

Desta forma, a acdo ludica recebe sua devida importancia, pois percebeu-se que a
mesma, facilita a aprendizagem, o desenvolvimento social e pessoal, a efetiva construcao
do conhecimento, a comunicacdo, a autonomia, sendo ela uma necessidade do ser humano,
que ndo deve ser considerada apenas como uma diversdo qualquer.

O brincar é muito importante para a crianca, pois quando brinca ela experimenta o
mundo, constroi o seu fazer, supera dificuldades de forma espontanea e prazerosa.

Para Piaget (1989), o mais importante da brincadeira para a crianca é seu papel no
desenvolvimento da linguagem e do pensamento representativo. De forma gradual, as
brincadeiras imitam a realidade o que se torna mais social.

Nesse contexto, percebeu-se que a participagdo em atividades ludicas contribuiu
para a formacdo de atitudes sociais, como respeito matuo, solidariedade, cooperacéo,
obediéncia as regras e senso de responsabilidade. Brincando, a crianca aprende o valor do
grupo como forca integradora, consciente e espontanea. A crianga que participa de jogos e
brincadeiras grupais sabera trabalhar em grupo, por ter aprendido a aceitar regras e o
respeito as normas grupais e sociais.

Vygotsky (1991) também atribui importante papel ao ato de brincar na construcéo
do pensamento infantil, segundo ele, através da brincadeira, o educando reproduz o
discurso externo e o internaliza, construindo seu préprio pensamento. A ludicidade e a
aprendizagem ndo podem ser consideradas como a¢des com objetivos distintos. O jogo e a
brincadeira sdo, por si s6, uma situacdo de aprendizagem. No jogo ou na brincadeira, a
crianca age como se fosse maior do que a realidade, isto €, inegavelmente, contribui de
forma intensa e especial para o seu desenvolvimento.

De acordo com Lopes “0 jogo para a crianca é 0 exercicio, é a preparacdo para a

vida adulta. A crianca aprende brincando, é o exercicio que a faz desenvolver suas
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potencialidades” (1999 p. 35). Com o auxilio da brincadeira a crianga € preparada para a
vida adulta e € brincando que desenvolve suas habilidades motoras e psicoldgicas
“enquanto a crianca esta simplesmente brincando, incorpora valores, conceitos e

contetdos” (p. 36).

No entanto, a pesquisa realizada, abriu caminhos para que a temética abordada néo
se limitasse apenas na acdo pedagdgica, mas possibilitando uma reflexao préatica sobre o
ensinar e o aprender de forma prazerosa e significativa, de forma a remeter os educadores

ao incentivo da pesquisa de questdes problemas que os afligem de forma geral.

Favorecer aos educandos situagdes que os levem a assimilar o conhecimento de
forma esponténea, partindo de situagfes que fazem parte de sua natureza e de seu
cotidiano, se faz necessario, pois procurar entender a crianga como um ser social que
interagem com o meio desde 0 momento de seu nascimento, é 0 primeiro passo, e talvez o
mais importante para o desenvolvimento global de todos 0s aspectos presentes na natureza

humana.

Apesar das dificuldades encontradas durante a realizagdo deste trabalho, o0 mesmo
foi de grande valia para a nossa transformacdo na maneira em que viamos 0S N0SS0S
alunos, lancando agora sobre eles, uma visao mais elaborada acerca de suas capacidades.
Pudemos desta forma, a partir de estudos realizados, reformular nossos conceitos a cerca

do tema abordado tendo por base obras literarias de autores especializados em educacéo.

Destacamos também, que ao realizarmos esta pesquisa percebemos a importancia
de estarmos sempre atentos em nossa pratica, nos colocando como observadores, refletindo
criticamente, a fim de encontrar solu¢bes para 0s problemas que surgem no cotidiano da

pratica pedagogica.

Sendo assim, defendemos uma pratica pedagdgica que compreenda que o brincar
traz mudancas significativas para 0 processo ensino-aprendizagem, pois nos remete a
transformacéo do espaco escolar em um espaco integrador, dinamico, onde ndo se prioriza
apenas o desenvolvimento cognitivo do alunado, mas contempla uma dimensdo onde

ocorra uma formacéo plena do individuo.

Observamos, a partir desta pesquisa que se faz necessario a continuidade da
realizacdo de pesquisas relacionadas a area educacional, pois ainda sdo inumeros 0s

conflitos existentes nas relacdes entre a pratica pedagogica e a aprendizagem significativa.
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Desta maneira, a educacdo estara desenvolvendo seu verdadeiro papel: preparar
cidadaos criticos e completos, aptos a participarem efetivamente de um mundo cada vez
mais dinédmico.

Dessa forma, espera-se que este trabalho ndo sirva simplesmente como mais um
trabalho académico, mas como um instrumento de pesquisa capaz de despertar em
estudantes e profissionais da educacdo, uma reflexdo a respeito da pratica da ludicidade no
desenvolvimento dos individuos em processo ensino-aprendizagem inseridos na 22 série do

Ensino Fundamental.
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