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“A atividade ludica é o bergo obrigatorio das
atividades intelectuais da criangca sendo, por
isso, indispensavel a pratica educativa.”

Jean Piaget



RESUMO

A Educacao Infantil como sendo a primeira etapa da educagao basica, € também, a
base de toda acdo educativa. Nesse sentido, faz-se necessario que o ludico ocupe
lugar de destaque na ac¢do educativa dessa modalidade, uma vez que os jogos e
brincadeiras favorecem o desenvolvimento integral da crianga. O ludico € um
elemento imprescindivel na formagao do sujeito, portanto, deve estar presente no
cotidiano das criangas e das praticas pedagdgicas. O presente trabalho objetiva
analisar as praticas de desenvolvimento do ludico como estratégia do processo de
ensino e aprendizagem na escola de educacgdo infantil Jardim Cirandinha, que
pertence a rede municipal de Chapadinha-MA. Para tanto, realizou-se uma pesquisa
qualitativa, do tipo estudo de caso. Utilizou-se como metodologia observagdes das
praticas pedagdgicas na escola campo e entrevistas junto as professoras que atuam
na educacéo infantil. O estudo fundamentou-se em autores como Vygotsky (1988),
Piaget (In: Barros, 1996), Kishimoto (2011), entre outros. A pesquisa sinalizou para
entender-se a importancia do ludico para o desenvolvimento integral das criangas da
Educacdo Infantii na pré-escola Cirandinha, dentre outras questdes. Para
compreensao desse estudo, foram abordadas questdes imprescindiveis, tais como:
Histéria da Ludicidade na Educagéo Infantil, contribuicbes de Piaget e Vygotsky, a
importancia do ludico para o processo de ensino e aprendizagem na educagao

infantil, o ludico na sala de aula, e as vivéncias na escola.

Palavras-chave: Crianca. Ludicidade. Aprendizagem.



ABSTRACT

The Early Childhood Education as the first stage of basic education, is also the basis
of all educational activities. In this sense, it is necessary that the play is the highlight
of the educational activities of this type, since the games and activities promote the
development of the child. The play is an essential elementin the formation of the
subject, therefore, must be presentin the daily lives of children and teaching
practices. The present work aims at analyzing the development practices of
playfulas a strategy of teachingand learning in elementary school children
Cirandinha Garden, which belongs to the municipal Chapadinha-MA. To this end, we
carried out a qualitative research, case study. Methodology was used as
observations of teaching practicesin schools and interviews with semi-open to
teachers who work in early childhood education. The study was based on authors as
Vygotsky (1988), Piaget (In: Barros, 1996), Kishimoto (2011), among others. The
survey signaled to understand the importance of play for the integral development of
children from kindergarten preschool Cirandinha, among other issues. To understand
this study, we addressed vital issues such as: History of playfulness in early
childhood education, contributions of Piaget and Vygotsky, the importance of play in
the process of teaching and learning in early childhood education, playin the

classroom, and experiences in school.

Keywords: Child. Playfulness. Learning.
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1 INTRODUGAO

A aproximagdo com a tematica da ludicidade se deu a partir de
observagbes feitas em sala de aula, ao longo da formagdo académica, e da
constatacdo de que muito pouco o0s jogos e as brincadeiras tém sido
intencionalmente utilizados nas praticas pedagogicas como facilitador da
aprendizagem. A caréncia percebida na pratica do brincar despertou o interesse em
compreender o motivo pelo qual algumas professoras da instituicdo de educagéao
infantil Jardim Encantado n&o colocam a ludicidade em suas rotinas diarias, embora
o ludico seja inerente a crianga.

O lddico na educacgao infantil tem se apresentado como um elemento
fundamental no processo de ensino-aprendizagem, funcionando como uma espécie
de veiculo que leva o aluno ao conhecimento, favorecendo assim sua
aprendizagem.

Nesse sentido, é importante que o trabalho docente incorpore atividades
ludicas adequadas a faixa etaria de cada crianga, em um ambiente que possibilite a
essa explorar o mundo a sua volta. Portanto, para que as criangas desenvolvam
suas competéncias e habilidades, € imprescindivel que sejam proporcionadas a elas
atividades ludicas no contexto escolar.

A pesquisa que se empreendeu foi de cunho qualitativo, porque se
desejou conhecer com mais profundidade a experiéncia com o ludico no municipio
de Chapadinha-MA, bem como compreender o fendmeno estudado a partir da
perspectiva dos sujeitos da investigacéo, os professores, BOGDAN; BIKLEN (1994).
Por esse motivo, iniciou-se em 16 de novembro de 2011 o estudo de caso que, para
GONCALVES (2003), é o tipo de pesquisa que privilegia um fato particular, uma
unidade significativa, considerada satisfatéria para analise de um fenémeno. E
importante destacar que, no total, o estudo de caso, ao realizar um exame minucioso
de uma experiéncia, objetiva contribuir na tomada de decisées sobre o problema
estudado, recomendando as possibilidades para sua modificagdo. A partir da
observagdo de campo, deu-se continuidade com as entrevistas realizadas junto as
professoras que atuam na educacao infantil da escola Jardim Encantado, da rede
municipal de Chapadinha-MA, analisando-se suas falas.

Diante da tematica em questado surgiram as seguintes inquietagdes: O

que se entende por ludicidade? As praticas de ludicidade contribuem para a
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aprendizagem das criangas? De que maneira? Como o ludico vem sendo explorado
na educacao infantil no municipio de Chapadinha-MA?

Assim, analisar as praticas de desenvolvimento do ludico como estratégia
do processo ensino-aprendizagem na escola Jardim Encantado configurou-se como
principal objetivo de nossa pesquisa.

Desta feita, o presente trabalho encontra-se organizado em seis partes. A
primeira, de carater introdutério, em que se faz uma breve apresentacdo dos
objetivos e percurso da pesquisa. Na segunda parte, buscou-se refletir sobre a
contribuicdo do ludico na aprendizagem dos alunos, fazendo-se uma breve
abordagem histérica, com énfase nas contribuicdes de Piaget e Vygotsky para o
trabalho com a ludicidade. Na terceira parte, abordou-se o valor pedagdgico do
ludico, brincadeiras e jogos para o processo ensino-aprendizagem; na quarta parte,
apresenta-se o ludico na sala de aula, a experiéncia vivida na escola, com uma
analise fundamentada dessa experiéncia. Por fim, apresentam-se mais algumas
consideragdes acerca do tema pesquisado, a fim de que se perceba a importancia
da ludicidade nas praticas educativas da educacgao infantil.

Esse estudo pretende contribuir para uma melhoria da qualidade social do
ensino do municipio de Chapadinha, pois além de langar um olhar sobre a realidade,
esta fundamentado em algumas concepgdes tedricas relevantes, produzidas sobre o
ludico na educagao infantil, entre as quais Vygotosky (1988), Piaget (in: Barros,
1996), Kishimoto (2011) dentre outros.
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2 0 LUDICO NA EDUCAGAO INFANTIL

Brincar e jogar sdo acdes indispensaveis a todo individuo, colaborando
para o desenvolvimento de sua saude fisica, emocional e intelectual. O ludico tem
sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo”. Atualmente, a questéo da
ludicidade tem ocupado lugar de destaque no campo educagdo, dado sua
relevancia para o processo educativo.

Nesse sentido, pretende-se fazer uma breve abordagem histérica sobre a
ludicidade na Educacéo Infantil, dando énfase especial as contribuicdes de Piaget e

Vygotsky.

2.1 Um pouco da histéria da ludicidade na educagao infantil

As brincadeiras e jogos fazem parte do cotidiano das criangas e sao
importantes para o seu desenvolvimento, pois o ludico exige a participagédo ativa do
corpo em sua totalidade. Através das brincadeiras e dos jogos as criangas
descobrem o mundo e passam a interagir com o meio de forma ludica, o que
estimula o desenvolvimento de suas habilidades e competéncias. A atividade ludica
propicia as criangas construirem conhecimento em interagdo com outras. Essa
interacéo oferece condigdes necessarias ao desenvolvimento cognitivo.

Fazendo-se uma retrospectiva no tempo, e analisando-se o ato de
brincar, pode-se verificar que esse esteve presente em todas as épocas, desde os
tempos primitivos até a atualidade, isso porque é natural ao homem brincar. Para os
povos primitivos, cagar, pescar, lutar e dangar eram agbes cotidianas que traziam,
em si, o elemento da ludicidade, porque ndo havia separagao entre a infancia e a
cultura.

Na Grécia Antiga, até mesmo os adultos brincavam, todos da familia
faziam parte do ato de brincar, pelo fato de ensinar os oficios e as artes para as
criangas. Nesse sentido, o primeiro a demonstrar interesse pelo ludico no campo

eminentemente educativo foi Platdo.

Na Grécia antiga, um dos maiores pensadores, Platdo, afirmava que os
primeiros anos da crianga deveriam ser ocupados com jogos educativos,
praticados, em comum pelos dois sexos, sob vigildncia e em jardins de
criangas. Segundo ele e todo o pensamento grego da época, a educagao
propriamente dita deveria comecar aos sete anos de idade (ALMEIDA,
2003, p. 20).
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Segundo ALMEIDA (2003, p. 20), Platdo afirmava que, “Todas as
criangas deveriam estudar a matematica, pelo menos no grau elementar,
introduzindo desde o inicio atrativos em formas de jogos”.

Nota-se também que Platdo dava importancia aos jogos no
desenvolvimento da aprendizagem das criangas, principalmente na area da
matematica, e acreditava que, para se atingir um nivel elevado de abstragdo do
conhecimento, os jogos eram um suporte nessa formagao. Além disso, naquela
época, na Grécia, os jogos eram meios que os adultos utilizavam para passar aos
mais jovens valores e conhecimentos, bem como sua cultura social.

A importancia dada aos jogos é reafirmada no século XVI, como afirma
ALMEIDA (2003, p. 21):

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

Diante desse novo contexto, percebe-se que no século XVI, o ludico
passa a ter lugar de destaque, sendo recolocado nas metodologias dos colégios
Jesuitas, principalmente no estudo da gramatica e da ortografia.

No final do século XVI e inicio do XVII, outros tedricos, precursores dos
novos métodos ativos da educagao, apontaram a importancia do ludico na Educacéao
Infantil, sugerindo assim uma radical mudanga na pedagogia familiar e social
possibilitada por novas condi¢des de vida. Tais mudangas impulsionaram a criagao
das instituicbes educativas, trazendo a tona discussdes em torno de como educar as
criangas para o mundo.

Alguns tedricos como Rousseau, Froebel, e Montessori, trouxeram muitas
contribuigdes para a educagao em relagao ao uso do jogo para as criangas em idade
escolar. Podem ser citadas também duas importantes contribuigdes cientificas para
a educagao, como as de Vygotsky e as de Piaget, que deram muito mais destaque a
aprendizagem. Vygotsky acredita em uma fungéo importantissima do faz-de-conta,
do jogo, que € a parte pedagogica. Ja Piaget, da um sentido mais amplo para o jogo
em seus estudos.

Jean-Jacques Rousseau (1712-1778) demonstrou que a crianga tem
maneiras de ver, de pensar e de sentir que lhes sao préprias. Demonstrou que nao
se aprende nada senao por meio de uma conquista ativa. Para ele, a aprendizagem

se da quando se envolvem todos os sentidos, como nos movimentos corporais, em
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que a crianga explora ndo somente o seu corpo, mas o0 mundo em sua volta,
exercitando habilidades importantes para a construcdo do seu eu e para o
desenvolvimento cognitivo.

Rousseau destacou também o interesse que as criangas sentem quando
participam de brincadeiras, que elas apresentam melhores resultados quando as
aulas sdo convidativas a aprendizagem, isto €, a crianga sente interesse em
aprender quando é oferecido a ela aquilo que é natural de sua infancia: os jogos e
as brincadeiras. No ato de brincar, a crianga reconhece suas capacidades e
desenvolve o seu potencial criativo e cognitivo, uma vez que a atividade ludica
possibilita a construgao e reconstrucdo do conhecimento.

Froebel (1782-1852) estabelece que a pedagogia deve considerar a
crianga como atividade criadora e despertar, mediante estimulos, suas faculdades
préprias para a criacao produtiva. Para Froebel (apud ALMEIDA, 2003, p. 23) “A
educacado mais eficiente é aquela que proporciona atividades, auto-expressao e
participagao social as criangas.”

Desse modo, percebe-se que a aprendizagem das criangas se da quando
essas sdo envolvidas em atividades ludicas, e sdo postas em interacdo com outras;
a aprendizagem acontece a partir das relagdes que os sujeitos estabelecem com os
outros e com a cultura.

Maria Montessori (1879-1952) também contribuiu bastante com um
material vasto e atraente, destinado a desenvolver as fungcdes sensoriais. Entendia
que os jogos e os brinquedos s&o meios adquiridos para a formagado do sujeito,
ajudando-o no desenvolvimento dos sentidos.

Jean Piaget, outro tedrico importante nesse campo, apresentou em varias
de suas obras, teorias de desenvolvimento cognitivo e experiéncias ludicas
aplicadas em criangas, demonstrando claramente sua alegria em relagdo aos

resultados alcangados por meio dos jogos. Almeida (2003) ao citar Piaget diz que:

[...] os jogos tornam-se mais significativos a medida que a crianga se
desenvolve, pois, a partir da livre manipulagdo de materiais variados, ela
passa a reconstruir objetos, reinventar as coisas, 0 que ja exige uma
“adaptacdo” mais completa. Essa adaptagao, que deve ser realizada pela
infincia, consiste numa sintese progressiva da assimilagdo com a
acomodacao” (ALMEIDA, 2003, p. 25).

Com base nas consideragdes de Piaget, nota-se a importancia dos jogos

na vida da crianca, pois a medida que suas potencialidades se desenvolvem, esta
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apresentara interesses novos e diferentes, e muitas formas iniciais de
comportamento serdao completamente modificadas.

Vygotsky, outro autor de grande relevancia para o estudo da ludicidade,
construiu sua teoria sobre o desenvolvimento infantil tendo como base a concepgéao
de ser humano e de realidade a partir do materialismo histérico e dialético’. Ele
afirmava que “na brincadeira a crianga se comporta além do comportamento habitual
de sua idade, além de seu comportamento diario, no brinquedo, é como se ela fosse
maior do que ela é na realidade” (VYGOTSKY, 1988, p.117).

Observa-se que o brincar, na sua visdo, cria uma zona de
desenvolvimento proximal®, permitindo que as acdes da crianca ultrapassem o
desenvolvimento ja alcangado, desenvolvimento real, impulsionando-a a conquistar
novas possibilidades de compreensao e de agao sobre o mundo.

O brincar para ele supde também o aprendizado de uma forma particular
de relaggo com o mundo. As brincadeiras de imaginagdo exigem que seus
participantes compreendam que o que se esta fazendo nido é o que se apresenta
ser. Cada crianga se comporta de acordo com seu papel e com as ideias gerais que
definem o universo simbdlico da brincadeira. Numa sociedade desigual, as criangas
desempenham, nos diversos contextos, papéis diferentes (VYGOTSKY, 1988).

Diante dessa breve retrospectiva historica sobre a importancia da
ludicidade para o desenvolvimento infantil, percebe-se hoje que a infancia esta
sumindo, uma vez que a violéncia contra e entre as criangas tornou-se constante e
as imagens de trabalho infantil e o acesso a midia e a internet estdo presentes no
cotidiano delas, afastando-as do universo da brincadeira. Ha ainda a precariedade
da escola publica que, por falta de aparelhagem humana e tecnoldgica, tem
comprometido o desenvolvimento infantii em sua plenitude. Sobre esse aspecto
Almeida (2003, p. 35) diz que “A crianga na escola publica é devorada pela
desorganizagdo, pelos descritérios, pelos desgastes dos professores, pelas

exigéncias burocraticas, pela evasao e pela reprovagao em agao em massa.” Nota-

! Materialismo Histérico e Dialético entende que sua relagdo com a realidade se d& por meio de
mediacdes, que permitem que ela seja transformada pela natureza, que por sua vez é transformada
por ele. Dessa forma, a mediagdo se processa pela utilizagdo de instrumentos e signos que
possibilitam, pela interagdo social, a transformacdo do meio e dos sujeitos. A principal mediagéo
nessa relagao é a linguagem. (QUEIROZ, 2003, p. 251).

% Zona De Desenvolvimento Proximal (ZDP) é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real e o
desenvolvimento potencial (VYGOTSKY, 1988, p. 97).
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se que as criangas nao estido sendo respeitadas, estao retirando delas aquilo que
Ihes é de direito, a infancia.

Criangas sao sujeitos sociais e histéricos marcados pelas contradi¢gdes da
sociedade em que estdo inseridas. As escolas nao tém oferecido condi¢cbes para
que elas produzam cultura. Considerando a singularidade da criangca e as
determinacdes sociais e econOmicas que interferem na sua condigdo, exige-se
reconhecer a diversidade cultural e combater as desigualdades sociais e
econdmicas a que as criangas estdo submetidas. Isso implica garantir o direito a
condicOes dignas de vida, a brincadeira, ao conhecimento, ao afeto e a interagdes
saudaveis. De acordo com Almeida,

O brinquedo faz parte da vida da crianga. Simboliza a relagdo pensamento-
acao e, sob esse ponto, constitui provavelmente a matriz de toda a atividade
linguistica, ao tornar possivel o uso da fala, do pensamento e da
imaginagéo (ALMEIDA, 2003, p. 37).

Diante do exposto, entende-se que a crianga precisa do ludico para ter
uma vida saudavel e feliz, sem contar que é a partir do brincar que ela pensa e
repensa seu cotidiano. As brincadeiras e os jogos podem e devem ser objetos de
crescimento, possibilitando a ela a exploragdo do mundo em que vive, e 0s jogos
ajudam-nas a formarem um bom conceito de mundo.

Percebe-se que os jogos e as brincadeiras vém sofrendo modificagdes ao
longo dos tempos. Uma boa parte dos brinquedos atuais incentiva a violéncia.
Assim, faz-se necessario que professores e educadores, de modo geral, repensem e
recuperem o verdadeiro valor desses objetos, pois nem todo brinquedo é adequado
as verdadeiras necessidades do sujeito no que concerne ao seu desenvolvimento
cognitivo e social.

Ha varias brincadeiras enriquecedoras para o desenvolvimento das
criangas. A ludicidade do jogo, por exemplo, se alicerga tanto no prazer quanto no
desafio. E ambos dizem respeito a experiéncia do corpo em movimento. Resgatar a
importancia do brincar na agao educativa, na infancia, implica considerar a alegria
do encontro, pois brincar e aprender devem caminhar juntos, uma vez que para
brincar o sujeito pensa, opta, age, enfim, utiliza o imaginario, cria ideias e as pdem
em acao, utilizando seu corpo e o movimento. Portanto, cabe ao educador aceitar
que brincar é aprender. Deve incluir as atividades ludicas em suas rotinas diarias.

Ha autores que reconheceram a importancia do ludico para o

desenvolvimento infantil e teorizaram sobre o assunto, como, por exemplo, Piaget e
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Vygotsky. A forma como esses estudiosos conceberam ensino e aprendizagem, e a
importancia que deram a ludicidade, influenciou decisivamente o fazer pedagdgico
das ultimas décadas, como se discutira a seguir.

2.2 As contribuicoes de Piaget e Vygotsky para a ludicidade

Pensar a ludicidade sob a perspectiva da sua relevancia para o
desenvolvimento infantil, foco deste estudo, exige que se faga, ainda que
rapidamente, uma abordagem sobre o que se entende por desenvolvimento e
aprendizagem. Nessa parte do estudo, pretende-se abordar o lugar que Piaget e
Vygotsky d&o ao trabalho com o ludico em suas teorias, enfatizando a relevancia
para o desenvolvimento e a aprendizagem infantil, mas antes sera feita uma breve
apresentacao do pensamento pedagogico dos mesmos.

Ao longo dos anos, as concepgdes de desenvolvimento e aprendizagem
vém sendo elaboradas com base nos estudos de Piaget e Vygotsky, autores que
viveram numa mesma €época, mas que divergiam quanto a compreensao dessas
questdes. Piaget (in: BARROS, 1996) coloca algumas caracteristicas dos estagios
do pensamento para visualizar como a inteligéncia se desenvolve, ou seja, para ele
a aprendizagem esta atrelada ao desenvolvimento do individuo. Vygotsky (1988) por
sua vez, ao contrario desse posicionamento, defendia que é por meio da
aprendizagem, que se da na interacdo com o outro, que se promove O
desenvolvimento.

A psicologia deve muito a Piaget, visto que ele revolucionou o estudo da
linguagem e do pensamento das criangas. Foi um dos primeiros pesquisadores a
buscar conhecimentos aprofundados sobre o desenvolvimento infantil. Na
concepgao de Piaget, o desenvolvimento e a inteligéncia humana passam por
processos de desequilibrio entre a assimilagdo e a acomodagdo, ou seja, um
desequilibrio inicial seguido de um novo equilibrio ou re-equilibrio (BOOK,
FURTADO, TEIXEIRA, 1999).

Durante o desenvolvimento cognitivo, os esquemas iniciais se ampliam e
se diferenciam, interiorizando e adquirindo formas mais complexas. A assimilagéo
ocorre quando o individuo soluciona uma situagao nova, utilizando uma estrutura
mental ja formada, ou seja, partindo do conhecimento prévio. A acomodagéo, por
sua vez, ocorre quando o individuo precisa modificar o préprio esquema antigo para

poder adaptar-se a uma nova situacgao, isto €, a um novo conceito.
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Para Piaget, o desenvolvimento da crianga acontece em progressivas
fases de assimilagdo e acomodagao. Para ele, cada fase € caracterizada por aquilo
que melhor o sujeito consegue fazer neste estagio. Os estudos desse tedrico
contribuiram bastante para a definicdo da educacéo ludica, pois ele acredita que o
jogo €& essencial na vida da crianga e que esta presente em cada fase de
desenvolvimento do ser humano, sendo dividido em quatro estagios: sensorio-motor,
pré-operatorio, operagdes concretas e operagdes formais.

O primeiro estagio do desenvolvimento humano definido por Piaget foi o
sensorio-motor. Neste primeiro estagio, a crianga percebe o ambiente e age sobre
ele através de estruturas predominantemente fisicas. A percepgao esta ligada a
acao motora. A crianga percebe o que pega e estas interagbes com o mundo,
inicialmente, vao progredindo para uma inteligéncia sensério-motora mais sofisticada
e gradualmente se iniciam as atividades ludicas. Para Almeida, que estuda o
pensamento piagetiano, a fase sensdério-motora abrange o periodo de 0 a 2 anos de

idade. Segundo ele:

[...] nesta fase, a crianga desenvolve seus sentidos, seus movimentos, seus
musculos, sua percepgao e seu cérebro. Olhando, pegando, ouvindo,
apalpando, mexendo em tudo que encontra ao seu redor, ela se diverte e
conquista novas realidades. Em sua origem sensorio-motora, o jogo para
ela é pura assimilacdo do real ao “eu” e caracteriza as manifestagdes de
seu desenvolvimento (ALMEIDA, 2003, p. 42).

A crianga neste estagio descobre o mundo a sua volta: gosta de subir em
tudo, correr, pular e imitar. E uma fase em que a linguagem se desenvolve e as
brincadeiras dos bebés tém um significado maior do que o simples brincar, pois é
através dos sentidos que a crianga aprimora suas habilidades e competéncias.

Segundo Piaget apud Almeida, (2003, p. 44):

Quanto mais uma crianga ouve e V&, mais quer ver e ouvir, pois as
informagdes enviadas ao cérebro geram sempre conexdes novas que as
mantém sempre ativas. E tdo significativa essa relagdo que, no prazo de
dois anos, a crianga aprende milhares de informagdes e até uma lingua
complexa, apenas por ouvi-las.

Nessa fase de desenvolvimento, o jogo infantil se configura como uma
forma poderosa para estimular a vida social e a atividade construtiva na crianga. Os
jogos de exercicios sao os primeiros a surgir na fase sensério-motora, aparecendo
antes mesmo da linguagem.

Para Barros (1996) os jogos de exercicio,

Predominam nos dois primeiros anos, mas reaparecem durante toda a
infancia e mesmo no adulto. Sdo atividades em vazio, acompanhadas do
simples prazer da atividade de exercer um novo poder recém-adquirido.
Exemplos dados por Piaget: “quando uma pessoa pula um riacho pelo
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prazer de saltar e volta ao ponto de partida para recomecar, etc., executa os
mesmos exercicios que se saltasse por necessidade de passar para a outra
margem” (BARROS, 1996, p.190).

Compreende-se que o bebé realiza repetidas a¢des pelo prazer que elas
despertam. Os gestos repetitivos predominam nas primeiras atividades ludicas do
bebé, que, quando gosta de uma determinada atividade, pratica-a diversas vezes,
sem parar, pelo simples prazer. O corpo da crianga nesse estagio funciona como
brinquedo, cada agao feita por ela, que produz um resultado satisfatorio, é repetida e
incorporada ao seu repertério. Por exemplo, quando ele balanga um chocalho e
percebe o barulho, passa a repeti-lo pelo prazer encontrado.

O contato dos adultos com as criangas nessa fase é essencial, para que
ela possa desenvolver-se em todos os aspectos. Essa € uma fase de descobertas; a
linguagem se desenvolve, dai a necessidade de um adulto para oferecer a ela
condic¢des para o enriquecimento do vocabulario. Por isso, € importante que o adulto
fale corretamente, para que ela assimile o sentido correto das coisas. A crianga
nessa fase aprende inumeras informacoes, ela percebe o que pega, lambe, cheira,
morde, enfim, ela descobre o mundo que a rodeia mediado pela agdo do adulto.

O segundo estagio estudado por Piaget é o pré-operatério (2 a 7 anos).
Ele caracteriza-se, principalmente, pela interiorizagdo de esquemas de acéao
construidos no estagio anterior (sensério-motor) e o aparecimento da linguagem,
sendo esta ultima responsavel por promover modificagdes importantes nos aspectos
cognitivos, afetivos e sociais da crianga. Isso porque a linguagem favorece a
interacéo entre os individuos e permite a atribuicao de significados a realidade.

De acordo com Bock, Furtado e Teixeira (1999),

Neste periodo, o que de mais importante acontece é o aparecimento da
linguagem, que ira acarretar modificagbes nos aspectos intelectual, afetivo e
social da crianga. Como decorréncia do aparecimento da linguagem, o
desenvolvimento do pensamento se acelera. No inicio do periodo, ele exclui
toda a objetividade, a crianga transforma o real em fungéo dos seus desejos
e fantasias (jogo simbdlico); posteriormente, utiliza-o como referencial para
explicar o mundo real, a sua propria atividade, seu eu e suas leis morais; e,
no final do periodo, passa a procurar a razao causal e finalista de tudo ( é a
fase dos famosos “porqués” ). E um pensamento mais adaptado ao outro e
ao real (BOCK, FURTADO, TEIXEIRA, 1999, p. 102, 103).

Nesse periodo, as criangas sdo capazes de utilizar jogos de encaixe,
gostam de brincar em grupo, embora sejam, nesta fase, egocéntricas. Aqui a crianga

torna-se mais ativa, pois sente que é alguém no mundo e é diferente das demais
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pessoas e objetos que a rodeia. Seu mundo é um mundo magico. O jogo
predominante desse estagio € o simbdlico. De acordo com Barros (1996),

Jogos simbdlicos sdo brincadeiras em que um objeto qualquer representa
um objeto ausente. Por exemplo, uma crianga brinca de automovel
deslocando uma caixa esta representando simbolicamente o automével pela
caixa. Ela esta imaginando, esta “fazendo de conta” que a caixa é um
automével (BARROS, 1996, p.192).

Nessa fase, o interesse da crianca esta centrado nas realidades
simbolizadas, ou seja, € comum que faca imitagbes das pessoas; ela brinca com
determinados objetos imaginando ser outro. Nesse sentido, quanto mais o cérebro
receber informacgdes, mais registro ocorrera nele; ela da asas a sua imaginagao, lida
com o meio ambiente com outra visdo. Sua identidade esta em evolugédo, ela ndo
separa nitidamente o real do imaginario, tudo se confunde em suas fantasias.

Com imaginacao e fantasia a crianga salta as fronteiras do tempo e do
espaco e aprende a usar as palavras, a demonstrar seus sentimentos. Nas
brincadeiras, ela desempenha varios papéis, que serdo uteis na sua formacao
intelectual, pois ela aprende a conviver com o mundo e as pessoas de maneira
prazerosa e significativa.

No estagio das operagdes concretas (7 a 11 ou 12 anos),

O desenvolvimento mental caracterizado no periodo anterior pelo
egocentrismo intelectual e social é superado neste periodo pelo inicio da
construcdo légica, isto &, a capacidade da crianga de estabelecer relagbes
que permitam a coordenagao de ponto de vista diferentes. Estes pontos de
vistas podem referir-se a pessoas diferentes ou a prépria crianga, que “vé”
um objeto ou situagdo com aspectos diferentes e, mesmo, conflitantes. Ela
consegue coordenar estes pontos de vista e integra-los de modo ldgico e
coerente. No plano afetivo, isto significa que ela sera capaz de cooperar
com os outros, de trabalhar em grupo e, ao mesmo tempo, de ter autonomia
pessoal (BOCK, FURTADO, TEIXEIRA, 1999, p. 104).

Esse € 0 estagio em que a crianga ja € capaz de executar operagoes
concretas, consegue fazer relagdes e abstrair dados da realidade. Apresenta nogao
de légica e comega a pensar de forma organizada e sistematica, ou seja, a crianga
pensa antes de realizar suas ag¢des, ndo agindo de forma espontanea. A crianga,
nesse estagio, desenvolve o raciocinio ldgico.

O jogo de regras € predominante nessa fase. Para esse autor,

Os jogos de regras consistem em combinag¢des sensério-motoras (corridas,
saltos, futebol, etc.) ou intelectuais (xadrez, cartas, etc.) como competicdo
entre os participantes (sem o que a regra seria inutil) e regulamentados,
quer por um codigo transmitido de geragdo a geragao, quer por acordos
momentaneos (BARROS, 1996, p.194).

Nessa fase, as criangas brincam uma com as outras, a principio, sem

observar regras. Nos jogos, ao interagirem, se confrontam, pensam sobre a situagéo
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vivida, convivem em grupo e constroem regras. Para Soares (2012), o jogo de
regras pressupde a existéncia de parceiros e um conjunto de obrigagdes (regras), o
que confere um carater eminentemente social.

Cabe ao educador estar preparado para lhe proporcionar atividades
especificas a sua faixa etaria, como diferentes jogos de regras, com o intuito de
desenvolver uma atitude de cooperagao. E o educador quem deve ajudar a crianca a
cumprir regras e desenvolver atitudes de respeito mutuo.

No quarto estagio, das operagdes formais (11 ou 12 anos em diante),

Neste periodo, ocorre a passagem do pensamento concreto para o
pensamento formal, abstrato, isto €, o adolescente realiza as operagdes no
plano das idéias, sem necessitar de manipulagao ou referéncias concretas,
como no periodo anterior. E capaz de lidar como conceitos liberdade,
justica e etc. O adolescente domina, progressivamente, a capacidade de
abstrair, e generalizar, cria teorias sobre o mundo, principalmente sobre
aspectos que gostaria de reformular. Isso é possivel gragas a capacidade
de reflexdo espontanea que, cada vez mais descolada do real, € capaz de
tirar conclusdes de puras hipoteses. No aspecto afetivo, o adolescente vive
em conflitos. Deseja libertar-se do adulto, mas ainda depende dele. Deseja
ser aceito pelos amigos e pelos adultos (BOCK, FURTADO, TEIXEIRA,
1999, p. 106).

Esse € o estagio no qual a crianga consegue abstrair totalmente, realiza
operagodes formais e é capaz de pensar em todas as relagdes logicamente possiveis.
O pensamento é livre, ou seja, o adolescente, nesse periodo, passa a dominar seus
pensamentos de maneira logica. No aspecto psicologico, o adolescente vive
conflitos, deseja viver de forma independente, mas ainda depende do adulto. Suas
vontades sao muitas e mutaveis, estabilizando-se ao chegar a fase adulta.

Nesse estagio, o adolescente ndo quer mais brincar com criangas
pequenas, mas também ndo consegue se inserir no mundo do adulto, o que o deixa
em duvida, e as vezes acanhado. Assim, ele procura definir sua identidade.

Vygotsky, diferentemente de Piaget, ndo estabelece fases para explicar
o desenvolvimento do sujeito. Para ele, o desenvolvimento humano ocorre ao longo
da vida, a partir das interagbes sociais desencadeadas pelas aprendizagens, ou
seja, quanto mais a crianga aprende, mas ela se desenvolve em interagdo com o
meio e a principal mediagdo nessa relagao é a linguagem.

Para esse autor, se o0 meio ambiente ndo desafiar e estimular o intelecto
do individuo, esse processo podera atrasar ou mesmo nao se completar, ou seja,
podera n&do chegar a conquistar estagios mais elevados de raciocinio. Portanto, o
pensamento conceitual € uma conquista que depende ndo somente do esforgo

individual, mas principalmente do contexto em que o sujeito esta inserido.
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Nesse sentido, o adulto ou o educador exerce uma grande influéncia no
desenvolvimento da crianga e a brincadeira € um caminho promissor para esse
desenvolvimento. Vygotsky (1988) entende a brincadeira como uma atividade social
da crianga, e é através dela que a mesma constroi sua personalidade e compreende
o0 mundo no qual vive.

A brincadeira, no pensamento vygotskyano, cria uma zona de
desenvolvimento proximal (ZDP), permitindo que as agdes ultrapassem o
desenvolvimento ja alcangado, desenvolvimento real, impulsionado-a a conquistar
novas possibilidades de compreensao e acédo sobre o0 mundo.

No ato do brincar, a crianga se transporta para o mundo imaginario,
comportando-se de maneira diferente do habitual, ou seja, nas brincadeiras de faz
de conta, elas fingem ser alguém que nao séo. O brincar possibilita a relagdo da
crianga com o mundo, exigindo que ela entenda o que esta fazendo.

Portanto, o brincar, € um aprendizado de uma forma particular de
interpretar o mundo, marcada pelo distanciamento da vida real, envolvendo
processos entre o ja conhecido e o0 novo, entre a realidade e a imaginagao, isto €, os
desejos, necessidades, emogdes ddo origem ao pensamento e este por sua vez
exerce influéncia sobre suas agoes.

Soares (2012) ao citar Vygostsky, traz a classificacdo do brincar

definindo-o em trés fases:

Durante a primeira fase a crianga comega a se distanciar de seu primeiro
meio social, representado pela mae, comega a falar, andar e movimentar-se
em volta das coisas. Pode-se dizer que esta fase estende-se até em torno
dos sete anos. A segunda fase é caracterizada pela imitagdo, a crianca
copia os modelos dos adultos. A terceira fase € marcada pelas convengdes
que surgem de regras e convengdes a elas associadas (SOARES, 2012
p.13).

Com base nessa citagao, percebe-se que a crianca ao se afastar do

ambiente familiar, comeg¢a a se preocupar com o mundo a sua volta, buscando
entendé-lo e explica-lo através da linguagem. Essa fase que se estende até os sete
anos de idade e é marcada pela entrada da crianga na escola, o que significa a
necessidade do professor proporcionar atividades que despertem interesse e
contribuam para o seu crescimento.

A segunda fase inicia-se aos sete anos e € marcada pela imitagao de
comportamentos dos adultos: a menina costuma usar sapatos de sua maéae,
maquiagens, roupas, objetos, etc. Na medida em que a crianga interage com os
adultos, aprende a imita-los. Nesse sentido, é de fundamental importancia a



22

presenca do professor, uma vez que ele € um modelo para a crianga. Portanto, é
importante que professor expresse-se corretamente para que a crianga assimile o
sentido correto das coisas, ja que a linguagem é um fator imprescindivel para o
desenvolvimento de personalidade.

Compreende-se que na terceira fase surgem as regras e acgoes
associadas a elas, assim, os jogos de regras sao marcantes, contribuindo com o
desenvolvimento infantil. Segundo Vygostsky (apud KISHIMOTO, 2011) a medida
que a crianga vai se desenvolvendo, ha uma modificagdo: primeiro predominam a
situagdo e as regras estdo ocultas (ndo explicitas); quando ela vai ficando mais
velha, predominam as regras (explicitas) e a situagdo imaginaria fica oculta.

Com base nisso, entende-se que acontecem modificagdes na crianga a
medida que ela se desenvolve. Quando ainda pequena, as regras estdo escondidas,
ou seja, sem se dar conta, a crianga ao brincar de imitar alguém cumpre regras de
comportamento. E quando ja crescida, ficando mais velha, prevalecem as regras de
forma mais clara, ndo sendo apenas uma copia do adulto, mas sim a transformagéao
da cépia da realidade. Para Vygostsky (1988, p. 108) “Nao existe brinquedo sem
regras”. A crianga ao brincar, mesmo sem se da conta, obedece as regras de
comportamento. Por exemplo: A crianga ao brincar de médico, imagina, e de certa
forma, respeita varias regras de comportamento ao tentar imita-lo, porque ao brincar
a crianga tenta ser na realidade o que ela nao é, ou seja, ela age sem pensar o que
ela na verdade €; sua preocupacao é representar o papel de médico. Nesse sentido,
somente as agbes que se ajustam a essas regras sdo aceitas para a questdo do
brinquedo, isto €, ela copia todas as caracteristicas de um médico e na vida real,
tudo que ele copia torna-se uma regra de comportamento. Assim, as criangas,
durante as brincadeiras, as regras do jogo, sao transformadas em suas vontades.

Além da brincadeira, o brinquedo tem um grande valor educativo no
pensamento Vygotskyano. Conforme imaginacdo da crianga, a brincadeira da
significados diversos aos objetos, ou seja, brincando ela tem a capacidade de
produzir linguagem, da nomes diferentes as coisas, mesmo sem a nogao do que faz.
Um objeto, como, por exemplo, uma tampinha de garrafa, espontaneamente,
adquire, por ela, significado de um pneu de carrinho, um pedacgo de papel vira um
barco, um avido, uma caixa de sapato ela torna-se um carro.

Percebe-se, portanto, que a partir do brinquedo a crianca aprende a

pensar e a tirar proveito dos objetos com que brinca, da asas a sua imaginacgao,
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construindo somente brinquedos de que realmente gosta, isto €, ao criar, seus
gostos e preferéncias sdo respeitados, uma vez que ela mesma os produz, isso

implica dizer que ela também tem um grande poder cognitivo.

Continuamente a situagdo de brinquedo exige que a crianga aja contra o
impulso imediato. A cada passo a crianga vé-se frente a um conflito entre
regras do jogo e o que ela faria se pudesse, de repente agir
espontaneamente. No jogo ela age de maneira contraria a que gostaria de
agir. O maior autocontrole da crianga ocorre na situagdo de brinquedo. Ela
mostra o maximo de forga de vontade quando renuncia a uma atragéo
imediata do jogo (como por exemplo, uma bala que, pelas regras, é proibido
comer, uma vez que se trata de algo ndo comestivel (VYGOTSKY, 1988,
p.113).

Nota-se ainda que a crianga fica confusa diante das regras impostas pelo
jogo, pelo fato de ser esponténea, e isso gera de certa forma um conflito em sua
mente, ou seja, ela as vezes vé as propostas impostas pelo adulto como uma
ameaca a sua identidade, uma vez que ela sozinha tomaria rumos diferentes. Essa
reacao de oposi¢cao generalizada ou negativa representa uma fase de transigao
entre a dependéncia e a autonomia, uma caracteristica propria da crianca na pre-
escola. No jogo de regras, ela age ndo como gostaria, visto que seu desejo é de

fazer as coisas contrarias do que é imposto a elas.
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3A IMPORTANCIA DO LUDICO PARA O PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM
NA EDUCACAO INFANTIL

A Educacéo Infantil, como sendo a primeira etapa da Educacgao Basica, €
de grande importancia para o desenvolvimento do individuo em todos os aspectos:
cognitivo, afetivo, corporal e social. Nesse sentido, o brincar na educacéo infantil
exerce um papel preponderante na vida das criangas, pois brincando elas
constroem e reconstroem conhecimentos, e isso contribui significativamente para o
seu desenvolvimento e sua aprendizagem.

As atividades ludicas tém uma ligagdo muito forte com as criangas e estas
contribuem para o desenvolvimento da capacidade de compreensdo, formando
novos entendimentos. O brincar propicia ainda as criangas compartilharem
conhecimento nas relagdes em que elas estabelecem com os outros, pois o brincar
envolve multiplas aprendizagens. Em outras palavras, as brincadeiras possibilitam a
construgcdo e a ampliagcdo de competéncias e conhecimentos nos planos da
cognicao e das interagdes sociais.

A brincadeira € uma forma facilitadora da aprendizagem. Isto €, a crianga
aprende brincando, se as brincadeiras forem levadas a sério, se forem planejadas.
Segundo o Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil-BRASIL (1998):

Nas brincadeiras, as criangas transformam os conhecimentos que ja
possuiam anteriormente em conceitos gerais com os quais brincam. Seus
conhecimentos provém da interacdo de alguém ou de algo conhecido, de
uma experiéncia vivida na familia ou em outros ambientes, do relato de um
colega ou de um adulto, de cenas assistidas na televisdo, no cinema ou
narradas em livros, etc (BRASIL, 1998, p. 27).

Diante do exposto, entende-se que o brincar € um espaco de apropriagao
e construgdo de conhecimentos e habilidades fundamental para o pleno
desenvolvimento das criangas.

De acordo com a Lei 9.394/96, que estabelece as Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional, no artigo 29, a Educacao Infantil é definida como a primeira
etapa da Educagédo Basica, destinada a crianga de zero a seis anos de idade. Visa,
em complementagdo a agao familiar, proporcionar condicbes adequadas de
desenvolvimento fisico, emocional, cognitivo e social; promover a ampliagao de suas
experiéncias e conhecimentos, estimulando seu interesse pelo processo de

transformacao da natureza e pela convivéncia em sociedade.
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No artigo 30, a mesma Lei determina que a Educagao Infantil seja
oferecida em creches ou entidades equivalentes, para criancas até trés anos e pré-
escolas para criangas de quatro a seis anos de idade. A LDB atribui ao municipio a
competéncia para atender as criangas na faixa etaria de 0 a 6 anos, oferecendo
atendimento em creches e pré-escolas. Observa-se que, muito embora essa Lei ndo
faca referéncia explicita ao brincar, deixa bastante claro as caracteristicas dessa
fase que compreende a infancia, a qual € somada a contribuicdo dos tedricos
estudiosos dessa etapa do desenvolvimento, fazendo inferir-se que é por meio do
ludico que se alcanca o pleno desenvolvimento infantil.

As diretrizes pedagogicas tragadas por Brasil (1998) também enfocam as
particularidades desta etapa de desenvolvimento, exigindo que a educagao cumpra
duas fungdes complementares e indissociaveis: cuidar e educar a crianga. Sobre a

segunda fungao, Brasil (1998) afirmar que:

Educar significa, portanto propiciar situagbes de cuidados, brincadeiras, e
aprendizagens orientadas de forma integrada e que possam contribuir para
o desenvolvimento das capacidades infantis de relagao interpessoal, de ser
e estar com os outros em uma atitude basica de aceitagcdo, respeito e
confianga, e 0 acesso, pelas criangas, aos conhecimentos mais amplos da
realidade social e cultural. Neste processo, a educagao podera auxiliar o
desenvolvimento das capacidades de apropriagdo e conhecimento das
potencialidades corporais, afetivas, emocionais, estéticas e éticas, na
perspectiva de contribuir para a formacdo de criangas felizes e saudaveis
(BRASIL, 1998, p. 23).

Percebe-se, a partir das diretrizes nacionais, que se deve educar uma
crianga por meio das atividades ludicas, como explicita o documento supracitado. Ao
brincar com as outras criangas, ela aprende a exercer papéis sociais, a conviver com
o0 mundo e com as pessoas de maneira divertida e agradavel. Os conhecimentos
adquiridos no cotidiano sao uma base para outras aprendizagens, uma vez que o
brincar envolve o ja conhecido com novas experiéncias, permitindo aos sujeitos
construir novos conceitos.

A partir das brincadeiras e das interagdes com o meio acontece o
aprendizado da crianga. O conhecimento adquirido pelo sujeito acontece por meio
das estratégias cognitivas que se transformam em fung&o dos conteudos que s&o
adquiridos e, para que o conhecimento acontega, € preciso fazer uma ligagao entre
0 que a crianga ja conhece e o que vai conhecer, criando assim um novo conceito, 0

que é atribuigao do professor, como aponta o Brasil (1998):
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Cabe ao professor organizar situagées para que as brincadeiras ocorram de
maneira diversificada para propiciar as criangcas a possibilidade de
escolherem os temas, papéis, objetos e companheiros com quem brincar ou
0s jogos de regras e de construgao, e assim elaborarem de forma pessoal e
independentemente de suas emogdes, sentimentos, conhecimentos e
regras. (BRASIL, 1998, p.29).

Assim, fica evidente o papel importante desempenhado pelo professor. A
ele cabe mediar o conhecimento do aluno e preparar um espaco adequado e
agradavel para que as criangas possam desenvolver sua capacidade e atingir seu
potencial.

A brincadeira na educacéo infantil faz, dessa forma, parte da valorizagao
do brincar como um direito. O educador deve oferecer atividades ludicas as
criangas, pois elas tém esse direito, fazem parte da infancia de cada um e sdo um
diferencial para o desenvolvimento pleno do individuo.

Algumas criangas trazem para a escola, na sua histéria, experiéncias de
brincadeiras, e terdo oportunidade de viver novas aprendizagens. Cabe a escola,
mais especificamente, ao professor, criar condigdes propicias as criangas para que
elas possam viver sua infancia em toda a sua plenitude.

Pelo fato de estar inserida em um contexto histérico e social, ou seja, em
um ambiente estruturado a partir de valores, significados construidos em interagao
com O meio, a crianga incorpora a experiéncia social e cultural do brincar por meio
das relacdes que estabelecem com os outros.

A brincadeira é, portanto, uma atividade que se articula ao processo do
aprender. Ela é importante no processo psicologico, é fonte de desenvolvimento e
aprendizagem e funciona como excelente estratégia de ensino, que traz em seu bojo
o desafio: colocar a crianga em situagdo permanente de pensar. Segundo os
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs),

Mesmo sendo o professor quem faz as propostas e conduz o processo de
ensino e aprendizagem, ele deve elaborar sua intervengao de modo que os
alunos tenham escolhas a fazer, decisGes a tomar, problemas a resolver,

assim os alunos podem tornar-se cada vez mais independente e
responsaveis (BRASIL, 2001, p. 60).

As atividades ludicas constituem também um momento de interagao
social bastante significativa. Na escola, portanto, quem determina o carater da cada
atividade coletiva € o professor, a fim de fazer a socializagdo de todos. Por meio de

brincadeiras as criancas poderdo experimentar a interacdo de maneira mais livre,
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conhecer as qualidades do movimento expressivo e desenvolver suas capacidades
de maneira mais autbnoma.

Diante disso, percebe-se que o brincar torna-se mais ou menos
significativo ao processo de aprendizagem das criangas de acordo com a
compreensao que o professor tem sobre essa ferramenta. Na concepgao de Fortuna
(2010), cabe ao professor preparar um ambiente adequado as brincadeiras com as
criangas, expondo brinquedos pela sala em diferentes lugares, possibilitando, assim,
despertar o interesse da crianga a participagdo nas atividades ludicas. Em relagdo a
organizagéo dos brinquedos, a simples disponibilidade deles ndo € o bastante para
garantir que funcionardo como ferramentas para o desenvolvimento infantil, é
necessario a presenca estimuladora do educador.

Quando brincam juntas, o professor apresenta regras, mostra como se
brinca e sugere atitudes alternativas, conduzindo o processo de ensino e
aprendizagem, intervindo de modo que as criangas fagam escolhas e tomem
decisdes proprias, tornando-se cada vez mais independentes.

Ainda segundo Fortuna (2010, p.10), “assim como a interagcédo crianga-
crianga na brincadeira € fundamental, também € importante a interacéo da crianca
com o educador”, pois € ele quem cria as condicbes necessarias para que a
brincadeira transcorra em sintonia com as reais necessidades das diferentes
criangas. Sua presenga direta de intervir no brincar estimula a atividade mental e
social, fazendo com que a crianga desenvolva suas capacidades cognitivas.

Na Educacéao Infantil, ou mesmo em qualquer etapa de escolarizagéo, o
brincar exige um bom planejamento e organizagao do tempo e do espaco, isto &€, um
planejamento que contemple as necessidades de crescimento da crianga, uma
rotina para aproveitar o tempo em sala de aula e a organizagdo do espago
condizente a brincadeira que sera realizada. Sem essa clara intengdo pedagdgica o
brincar na escola pode se tornar apenas um passatempo, tendo o seu potencial
educativo pouco explorado.

Os conteudos a serem trabalhados na Educacdo Infantil devem estar
associados ao contexto cultural da crianga, pois as criangas contribuem trazendo
suas experiéncias de vida, especialmente seus modos de brincar, e a partir desses
contextos, cabe ao professor organizar e trabalhar com uma intencionalidade
pedagdgica, permitindo a crianga construir conhecimento. Brasil, (1998, p. 35) afirma

que “as instituicdes devem assegurar e valorizar, em seu cotidiano, jogos motores e
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brincadeiras que contemplem a progressiva coordenagdo dos movimentos e o
equilibrio das criangas”. Para isso acontecer, as brincadeiras e jogos devem ter
sempre espago garantido na educacgao infantil, uma vez que o ludico traz
oportunidades de aprendizagens sociais e faz a crianga refletir sobre suas
possibilidades corporais. Quanto mais a crianga participar de brincadeiras, mais ela
desenvolvera suas capacidades, pois

Longe de ser uma atividade natural da crianca, a brincadeira € uma

aprendizagem social. As criangas, quando brincam, ndo estdo apenas

entrando em contato com a cultura de uma forma geral. Quando se brinca,

aprende-se, antes de tudo, a brincar, a controlar um universo simbdlico
particular (PORTO, 2008, p. 34).

Nota-se que a partir das brincadeiras a crianga vai conhecendo mais a si
e aos outros. Sua identidade é construida aos poucos, através das interacoes
sociais que ela vai desenvolvendo. Para tanto, as brincadeiras sdo ferramentas
fundamentais no seu processo de desenvolvimento, devendo fazer parte do
cotidiano da cada uma. O brincar ndo é somente uma atividade natural da infancia, é
também uma aprendizagem que se da a partir da convivéncia social, quando se
possibilita a crianga oportunidades que estimulem seu aprendizado.

Nesse aspecto, pode-se perguntar: Como o ludico tem sido explorado na
educacao infantil, no municipio de Chapadinha-MA? Como os professores tém
planejado sua utilizacdo como ferramenta de aprendizagem? Essas e outras
questdes serdo abordadas a partir do estudo de caso que se realizou durante o

periodo de novembro de 2011 a janeiro de 2012.
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4 O LUDICO NA ESCOLA: experiéncias vividas na sala de aula

O interesse em compreender o motivo pelo qual algumas professoras da
educacao infantil ndo priorizam o ludico em suas rotinas diarias foi o elemento
mobilizador para o desenvolvimento deste trabalho. A pesquisa foi realizada na
escola Jardim Encantado® pertencente & educacdo infantil da rede municipal de
Chapadinha-MA. A escolha dessa escola deu-se pela facilidade de acesso e a
abertura da equipe escolar para a realizagdo da pesquisa, sendo desenvolvida
durante o periodo de novembro de 2011 a janeiro de 2012 com as professoras do
turno matutino.

A pesquisa empreendida foi de carater qualitativo, porque se desejou
ouvir os sujeitos. De acordo com Chizzotti (2005), todas as pessoas que participam
da pesquisa s&o reconhecidas como sujeitos que elaboram conhecimentos e
produzem praticas adequadas para intervir nos problemas que identificam. Foram
utilizadas como instrumentos de coleta de dados a observagao e a entrevista, que
segundo Cervo (2002), sem estas o estudo da realidade e de suas leis seria
reduzido a simples conjectura e adivinhagédo. Ainda, segundo o autor, a entrevista
ndo é simples conversa. E conversa orientada para um objetivo definido: recolher,
por meio do interrogatério do informante, dados para a pesquisa.

Diante das observacgdes feitas inicialmente nas salas de aula, percebeu-
se que as brincadeiras e os jogos eram desenvolvidos de forma aleatéria, sem um
planejamento prévio e uma intengdo pedagogica claramente definida, o que
despertou o interesse para pesquisar e compreender, dentre outras coisas, o que as
professoras entendem por ludicidade, qual a importadncia dela como ferramenta
pedagdgica e quais as dificuldades enfrentadas por essas profissionais em relagao
ao trabalho com o ludico. Essas informacdes prévias subsidiaram a delimitacdo mais
precisa do objeto de investigagdo, bem como a elaboragédo dos instrumentos que
favorecessem a coletar de dados para analise.

O objetivo principal que guiou este trabalho foi o de analisar as praticas
de desenvolvimento do ludico como estratégia do processo ensino-aprendizagem,

na escola Jardim Cirandinha do Ensino Infantil da rede municipal de Chapadinha-

3 Os nomes das professoras (Isabel e Cristina) e da escola envolvidas na pesquisa s3o ficticios para
garantir a preservagdo das identidades e dos conteludos da declaragdes prestadas, conforme
orientagdes contidas na Resolugao n°® 196/96.
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MA. Esse objetivo desdobrou-se em ag¢des menores, que tiveram como proposito
refletir sobre a contribuicdo do ludico para o processo de ensino-aprendizagem;
conhecer como os educadores utilizam o ludico em sua pratica cotidiana e identificar
as concepcgoes tedricas que fundamentam a atividade docente com o ludico na
escola em questéo.

Diante do exposto sobre o percurso da pesquisa, pretende-se, nessa
parte do trabalho, compartilhar os resultados alcangados com a investigacéo, a partir

da analise do material coletado.

4.1 O que os professores pensam sobre ludicidade

Antes mesmo de analisar-se 0 que pensam as professoras sobre a
ludicidade, faz-se necessario compreender quem sao as professoras que atuam na
educacao infantil na escola Cirandinha. Aqui cabe destacar que a escola possui, no
turno matutino, trés salas de 1° periodo, no entanto, somente duas professoras se
dispuseram a participar da pesquisa, nao justificando o porqué, simplesmente nao
aceitaram.

Assim, participaram da pesquisa as professoras Isabel e Cristina, que
possuem um tempo significativo de experiéncia no magistério e de atuacado nessa
escola, 8 e 12 anos respectivamente. Quanto a formacgao, a professora Isabel cursou
apenas o Magistério (antigo Normal), enquanto que a Cristina € licenciada em
Pedagogia.

Ao serem questionadas sobre o que entendem por ludicidade, foram
obtidas as seguintes respostas: “[...] s&o referéncias que as criangas nos passam
alegria e prazer (Isabel)./ Sé&o atividades que proporcionam aprendizagem atraves
da diversdo (Cristina)*”.

Percebe-se, na primeira resposta, pouca clareza quanto a questdo da
ludicidade, pois a fala da professora Isabel refere-se vagamente ao prazer e a
alegria das criangas. A professora Cristina ja sinaliza para a importancia do ludico
na aprendizagem, o que se aproxima das orientagdes apresentadas pelo Brasil
(1998) que enfatiza que ao brincar as criangas recriam e repensam O0s

acontecimentos que lhes deram origem sabendo que estdo brincando, ou seja, nas

* Como forma de destacar ainda mais a fala das professoras, suas falas serdo apresentadas em
italico.
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brincadeiras as criangas transformam os conhecimentos prévios em conceitos gerais
com os quais brinca. Seus conhecimentos provém da imitagao de alguém ou de algo
conhecido, de uma experiéncia vivida na familia ou em outros ambientes, do relato
de um colega ou de um adulto, de cenas assistidas na televisdo, no cinema ou
narradas em livros etc.

A brincadeira favorece a autoestima das criangas, auxiliando-as a superar
progressivamente suas aquisicoes de forma criativa. Brincar contribui, assim, para a
interiorizacdo de determinados modelos de adulto, no ambito de grupos sociais
diversos. Essas significagbes atribuidas ao brincar transformam-no em um espacgo
singular de constituicao infantil.

No que diz respeito a importancia da ludicidade para a educagéao infantil
as professoras responderam: “De grande valia para a criagdo de situacbes que
sensibilizem os alunos para determinada atividade (Isabel). Em seguida, Vejo uma
necessidade, uma vez que a faixa etaria que envolve a educagéo infantil, requer
momento de ludicidade para que a crianga possa se envolver de forma a
desenvolver a aprendizagem(Cristina).”

As professoras demonstram perceber a ludicidade como uma
necessidade para a Educacao Infantil, pois a crianca se envolve com as atividades
de sala e assim, o que melhora sua aprendizagem. Isso se remete a teoria de
Santos (2000), que considera a ludicidade uma ferramenta ideal da aprendizagem,
pois produz estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de sua
experiéncia pessoal e social, ajuda-o a construir suas novas descobertas,
desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico
que leva ao professor a condigdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem.

Sobre a contribuicdo da ludicidade para as praticas docentes, ambas
concordam que as praticas ludicas contribuem para as a¢des educativas em sala de
aula: “Sim, contribui, pois incentiva o contato dos alunos com as atividades proposta
de forma dinamica (Isabel). Depois, Contribui, pois se faz necessario promover
momentos ludicos dentro do planejamento diario (Cristina).”

Nesse sentido, elas avangam, pois a maior expressao do curriculo
encontra-se na pratica pedagdgica diaria, e o ludico como sendo uma necessidade
basica do curriculo infantil deve estar presente diariamente nas praticas educativas.

Como afirma Kishimoto (2011), utilizar o jogo na educacdo infantil significa
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transportar para o campo do processo ensino-aprendizagem condi¢gdes para
maximizar a constru¢ao do conhecimento, introduzindo as propriedades do ludico,
do prazer, da capacidade de iniciagcdo e agao ativa e motivadora, propiciando a
experiéncia do éxito e da autodescoberta, a assimilagcdo e a integragdo com o

mundo por meio de relagdes e de vivéncias.

4.2 A pratica da ludicidade: notas sobre as escolas

Conhecer as praticas que os educadores utilizam no trabalho com a
Educacéo Infantil estava entre os objetivos desta pesquisa. Para tanto, além de ouvir
as professoras, analisou-se o Projeto Politico-Pedagdgico, buscando perceber
sinalizagdes para a pratica ludica na escola.

Com base no Projeto Politico-Pedagdgico da escola Jardim Encantado,
ela foi criada pela Lei n°® 360, no dia 04 de abril de 1970, sendo que funcionou
primeiro no Centro Artistico dos Operarios de Chapadinha, tendo como professora a
senhora Maria José Maciel de Jesus. Atualmente, esta situada na Rua Celina Araujo
S/N — Centro, no espagco em que era para ser construido a capela de Sao
Raimundo.

Em relagdo a pratica da ludicidade na escola faz-se necessario, antes,
conhecer o espaco fisico destinado as atividades. Nesse sentido, observou-se que a
escola campo nao dispde de espago adequado, as instalagbes sao pequenas,
precisando de mais salas, banheiros e cozinha. Ha também a necessidade de
reparos no telhado, pois 0 mesmo é de zinco, 0 que causa um calor intenso na
escola, dificultando assim o processo de ensino-aprendizagem dos alunos.

Considerando que o ludico na sala de aula da educagao infantil € uma
necessidade basica e um direito da crianga, este deve fazer parte do seu cotidiano
escolar. Na analise feita do P.P.P, constatou-se que o brincar € tido como eixo
condutor do trabalho infantil.

Depois de analisado o documento orientador do trabalho docente da
escola Cirandinha, foram ouvidas as professores quanto ao uso que fazem do ludico
na sala de aula. Aqui serdo apresentadas as analises feitas de suas praticas no que
diz respeito a exploragéo do ludico na escola.

Ao serem questionadas sobre como e onde as atividades ludicas

acontecem, as professoras responderam: “As atividades acontecem através de
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DVD, historinhas, jogos e outros vivenciados em sala de aula e no patio da escola.
(Isabel).! Através de jogos diversos musicas e outros (Cristina).”

Percebe-se, segundo essas falas, que o ludico é explorado em sala de
aula e no patio da escola de maneira diversificada. No entanto, o que se observou é
que o modo como ele é realizado revela alguns equivocos das professoras
entrevistadas, pois em nenhum momento, enquanto se esteve observando a pratica
em sala de aula, o ludico era utilizado como instrumento pedagdgico de
aprendizagem. As criangas realizavam as brincadeiras sozinhas, sem intervencgdes
das professoras, pois estas estavam distantes, enquanto as brincadeiras
aconteciam.

De acordo com Brasil (1998), o professor deve mediar a aprendizagem do
aluno, ou seja, ele deve ser o principal elemento da brincadeira das criancgas,
observando, organizando, participando, questionando e fazendo ligagdo entre a
crianga e o objeto. Nessa perspectiva, o professor € mediador entre as criangas e os
objetos de conhecimento, organizando e propiciando espagos e situagbes de
aprendizagens que articulem os recursos e capacidades afetivas, emocionais,
sociais e cognitivas de cada crianga aos seus conhecimentos prévios e aos
conteudos referentes aos diferentes campos de conhecimentos.

Quando indagadas sobre o material disponibilizado pela escola para a
realizacdo de agdes ludicas, ambas responderam que nao ha materiais e
complementaram: “[...] a escola ndo possui material necessario (Isabel)./ [...] esse
ano a escola nao teve material, mas no proximo ano ira contribuir (Cristina).”

Como se observa, a escola nao disponibiliza materiais necessarios para a
realizacdo das praticas envolvendo o ludico, ndo estando de acordo com Brasil
(1998), que enfatiza que a organizagado dos espacos e dos materiais se constitui em
um instrumento fundamental para a pratica educativa com criangas pequenas. Mas a
falta de materiais ndo implica dizer que o ludico ndo deva ser realizado, pois ha
outras possibilidades de explora-lo em sala de aula, como no caso de os prdoprios
professores, para tornar suas aulas dinamicas, levarem recursos, como: videos,
aparelho de som, DVD, jogos e etc.

Com relagdo a questdo de como a comunidade toma conhecimento sobre
as atividades ludicas ocorridas na escola elas responderam: “Nas reunibes e festas
promovidas na escola (Isabel)./ Através de exposicdo de materiais e trabalhos

realizados (Cristina).”
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Segundo as professoras, as atividades ludicas sdo expostas nas salas de
aula, nos corredores, e na sala da gestora, como constru¢cdo de arvores de natal,
trabalhos de pintura e colagem, de modo que a comunidade tenha conhecimento ao
visitar a escola, ao buscar seus filhos e ao participar das reunides constantes
realizadas pela escola. Isso se reporta a teoria de Luck (2009), de que a escola deve
promover agdes para o envolvimento dos pais e da comunidade na escola. Sabe-se,
contudo, que nao sera apenas dessa forma que a familia conhecera o sentido do
ludico, pois, conforme Brasil (1998), os educadores devem informar a familia sobre a
importancia de trabalhar o ludico na escola ressaltando a relevancia do brincar para
o desenvolvimento infantil.

A Ultima questdo da entrevista foi a respeito da reagdo dos alunos ao
participarem das atividades Iludicas promovidas pela escola. Segundo as
professoras: “Os alunos ficam alegres e ansiosos (Isabel)./ Sentem-se motivados e
ansiosos a participarem, cada um quer uma brincadeira diferente, mas juntos
acabam decidindo qual brincadeira, qual jogo vai ser realizado (Cristina).”

Nota-se que as professoras percebem a ansiedade das criangas em
querer brincar, o que € uma grande verdade. As criangas sentem necessidade de
brincar, uma vez que brincar, segundo Rojas (2011) é bom divertido, e fundamental
para o desenvolvimento saudavel do ser humano. O brincar promove o raciocinio, a
resolugdo de problemas e a exploragdo, envolvendo certamente prazer e
divertimento. Também ¢é importante saber o que as criangas pensam enquanto
brincam, ndo apenas de uma perspectiva do prazer, mas também dos conteudos e
justificativas do que fazem brincando.

A partir das analises dos dados coletados na pesquisa, pdde-se observar
que as professoras entrevistadas, embora reconhegam a importancia do ludico,
ainda precisam refletir sobre sua pratica pedagdgica, e buscar conhecimentos mais
apropriados sobre o modo adequado da utilizagdo do ludico na escola.

Elas falam de jogos e brincadeiras sem, contudo, relacionar a alguma
fundamentacéo tedrica. Verifica-se, portanto, que as agdes ludicas, nesta escola,
sdo realizadas aleatoriamente, pelo fato de n&o se notar a mediacdo das
professoras no momento das brincadeiras das criangcas, embora se saiba que o
Brasil (1998) recomenda a presengca do educador junto as criangas, fazendo

intervengdes necessarias enquanto elas brincam.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo apresentar um estudo sobre a ludicidade
na Educacao Infantil, na Escola Jardim Cirandinha, e através dele refletir acerca da
pratica pedagogica desta instituicdo.

Acredita-se que as praticas de ludicidade podem e devem ser
desenvolvidas em sala de aula, todos os dias, e durante o periodo da crianga na
escola, e nao somente em alguns momentos, como presenciou-se durante o estudo.

As atividades ludicas observadas durante a pesquisa s6 foram realizadas
proximo ao término da aula, sem a intervengcdo dos professores. Segundo Brasil
(1988) a aprendizagem da crianga depende de uma intervengao direta do professor,
levando-a a construgdo do conhecimento, e o que se percebeu foi que enquanto as
criangas brincavam alguns professores conversavam, ndo estando presente para
mediar a aprendizagem da crianga, 0 que leva a acreditar que n&o se da o devido
valor ao ludico na escola em questao, mesmo sabendo-se que a ludicidade deve ser
explorada nas salas de aula a fim de enriquecer os conhecimentos dos alunos.

Sabe-se ainda que o ludico oportuniza a crianga desenvolver suas
potencialidades e construir conhecimentos que lhes serdo importantes durante toda
sua vida. E para que essa aprendizagem ocorra é fundamental que além das
atividades serem bem planejadas, o educador faga-se presente durante todo o
processo de ensino e aprendizagem do aluno. Trabalhar atividades diversas como
jogos, brincadeiras, dramatizacdo, dangas, construcdo de objetos e brinquedos
juntamente com as criangas, € um elemento importante de ligagdo da crianga ao
conhecimento.

E importante ressaltar que algumas professoras que participaram da
pesquisa trabalham com atividades diversas, mas precisam utiliza-las de maneira
intencional, contribuindo para o aprendizado do aluno, pois de nada adianta
confeccionar uma série de jogos se esses nao sao utilizados de maneira adequada.
Constatou-se, segundo as falas das entrevistadas, que elas pouco conhecem sobre
a ludicidade, visto que suas respostas ndo condizem com suas praticas cotidianas,
em que o ludico n&o tem aparecido como facilitador da aprendizagem.

Constatou-se, ainda, que o ludico € uma excelente ferramenta para o
professor conduzir o aluno ao conhecimento de maneira dinAmica e agradavel, mas

para isso € necessario que a escola disponha de materiais necessarios para um
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trabalho mais pleno e satisfatorio. Mas segundo as professoras entrevistadas,
infelizmente, a escola nem sempre oferece esses recursos, dificultando assim o
trabalho pedagdgico.

Por fim, sabe-se que a investigacdo nao se encerra aqui € nem a questao
foi explorada em sua plenitude, pois os objetos de pesquisa podem ser revisitados e
se desdobrar em novos estudos. Entretanto, diante do esforgo que se empreendeu,
espera-se que este trabalho possa servir de instrumento e de estimulo para uma
reflexdo critica dos agentes educacionais da referida instituicdo acerca do trabalho
com o ludico na educagao infantil, contribuindo para reorientagdo da pratica

educativa.
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APENDICE UNICO: Roteiro de entrevista

O que vocé entende por ludicidade?
Como vocé percebe a ludicidade na educacao infantil?
As praticas de ludicidade contribuem para a sua atividade docente?

De que maneira vocé explora o ludico em sala de aula e na escola? Onde essas
atividades acontecem?

A escola oferece material para a realizagao de acdes ludicas?

Como a comunidade toma conhecimento sobre as atividades ludicas ocorridas na
escola?

Qual a reacdo dos alunos ao participarem das atividades ludicas promovidas pela
escola?



