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RESUMO

O objetivo desta monografia visa observar alguns tépicos que
nortearam a escolha do tema e do problema principal: por que as criangas
brincam e de que forma? Qual a relagdo do ludico no processo de ensino e
aprendizagem? E como o ludico, por meio da formagao do educador, interfere
neste processo. Inclui um vasto estudo teorico a respeito das estratégias
voltadas para o conceito histérico de crianga, concep¢ao sobre o cuidar,
fundamentos sobre as instituicbes escolares e aborda o tema principal sobre
conceitos de ludicidade e estudiosos que defendem este novo prazer ludico
como um de diversos instrumentos que podem ser contextualizados e que
influenciam no desenvolvimento cognitivo e social dos educandos, agindo de
forma dindmica na relacdo de educandos e educadores no processo de ensino
e aprendizagem. Viram-se atividades nas quais foram observados conteudos
que envolvessem as brincadeiras ludicas e que confirmam que as criancas
aprendem com mais facilidade brincando. No entanto, a ludicidade ajuda no
aprimoramento da educacdo, pode ser critica e criativa, de acordo com a
demanda e realidade da sala de aula e, junto ao educador, desenvolve
possibilidades que permitam aos educandos a experimentar situagdes que
interferem no ensino bem como a importancia de um educador mediando esta

relacdo de ensino e aprendizagem com a ludicidade.



METODOLOGIA

O presente estudo foi realizado através de questionarios com 15
Professores e Orientadores da Educacao Infantil do Centro de Referencia de
Educacéo Infantil e do PETI (Programa Erradicagdo do Trabalho Infantil) no
municipio de Araioses-Ma, no periodo de 01 de Marco a 05 de Abril de 2010,
onde foram sugeridos brincadeiras e jogos educativos.

Os principais autores Ana Cristina Azevedo, Sara Pain, Piaget, Ana
Bock, Odair Furtado, Maria Teixeira, Karoline Kahl, Maria Lima, |zabel Gomes
entre outros, foram de grande importancia para o desenvolvimento deste
trabalho, com contribuigdes cientificas dando suporte a todas as fases desta
pesquisa, uma vez que auxiliaram na definicdo do problema, na determinacao
dos objetivos, na construgéo de hipdteses, na fundamentagao da justificativa da

escolha do tema e na elaboracgao do relatério final
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INTRODUGAO

O tema proposto neste trabalho vem proporcionar através dos jogos
e brincadeiras que é possivel contribuir para um processo de aprendizagem
facilitador no desenvolvimento psicomotor da crianca. Estudos e pesquisas
revelam que as atividades incluindo o ludico como eixo norteador da educagao
infantil, vem transformando o desempenho no campo educacional como pratica
psicopedagdgica institucional.

No que diz respeito ao tema sugerido € de fundamental importancia
ter as praticas ludicas como objetos permanentes de estudo e implementacgao,
para que além de se resgatar valores culturais possa ampliar a capacidade de
criacao e articulagdo com uma proposta que valorize a educacido em todos
seus aspectos. Mas para que se atinja os objetivos que permeiam as praticas
ludicas, € preciso um comprometimento em conjunto da equipe que faz parte
da Instituicdo como professor, psicopedagogos, diretores dentre outros em
trabalhar com seriedade, explorando novas possibilidades a fim de produzir um
ensino significativo de qualidade para a vida de seus alunos.

Portanto o objetivo é pesquisar a eficacia da utilizagdo da
brinquedoteca na motivagao da aprendizagem na educacgao infantil, Analisar as
principais dificuldades encontradas pelos professores em relagéo ao brincar e
educar, Investigar a utilizagdo das brincadeiras no processo de aprendizagem
na educacao infantil, Pesquisar de forma coerente o resultado da aplicagao dos
jogos e brincadeiras na formagéo da crianga. Todos estes itens em forma de
pergunta pra serem feitos diretamente para 15 professores da Educacédo
Infantil.

No primeiro capitulo sera abordado a tematica Aprendizagem que é
vista como um sistema dinamico de interagdo, pois € um processo, biologico,
intelectual, emocional e social. Nos ultimos anos, muitos sdo os estudos sobre
aprendizagem, e o nao aprender, e que direta ou indiretamente procuram
desvelar como o homem aprende. Nao existe uma fonte Unica, capaz de

englobar os elementos fundamentais a compreensao da aprendizagem, mas



acreditam-se nas propostas que ressaltam a importancia dos processos

mentais superiores, sendo resultado da interagdo do organismo com o meio.

O Segundo Capitulo trds como tema a Importancia do Jogo no
Processo Ensino Aprendizagem que alia as atividades ludicas ao processo de
ensino aprendizagem podendo ser de grande valia para o desenvolvimento do
aluno, um exemplo de atividade que desperta e muito o interesse do aluno é o

jogo.

Os jogos nédo sao apenas uma forma de divertimento, mas sao
meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual. Para
manter o seu equilibrio com seu mundo, a crianga necessita brincar, jogar, criar

e inventar.

Os jogos tornam-se mais significativos a medida que a crianga se
desenvolve, porque através da manipulagdo de materiais variados, ela podera
reinventar coisas, reconstruir objetos. Os jogos sdo uma Otima proposta
pedagdgica na sala de aula, porque proporcionam a relagéo entre parceiros e
grupos, o que € um fator de avango cognitivo, pois durante os jogos a crianga
estabelece decisdes, conflitua-se com seus adversarios e reexamina seus

conceitos.

Por fim no Terceiro capitulo O Ludico como Facilitador da
Aprendizagem onde diz que o brincar é vital para o desenvolvimento do corpo e
da mente. Nele se reconhece um meio de proporcionar educagao integral, em
situagdes naturais de aprendizagem que geram forte interesse em aprender e

garantem prazer.

O ludico viabiliza a constru¢cdo do conhecimento de forma
interessante e prazerosa, garantindo nas criangas a motivagao intrinseca
necessaria para uma boa aprendizagem, até converté-las em adultos maduros,
com grande imaginagao e autoconfiangca, mesmo aqueles que apresentam

alguma dificuldade na sua aprendizagem ou na aquisigdao do conhecimento.

Damos énfase as metodologias que se alicercam no “brincar”, no

facilitar as coisas do aprender através do jogo, da brincadeira, da fantasia, do
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encantamento. A arte-magia do ensinar-aprender (ROJAS,1997), permite que o

outro construa por meio da alegria e do prazer de querer fazer.

Os jogos e as brincadeiras estdo presentes em todas as fazes da
vida dos seres humanos, tornando especial a sua existéncia. De alguma forma
o ludico se faz presente e acrescenta um ingrediente indispensavel no

relacionamento entre as pessoas, possibilitando que a criatividade aflore.
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CAPITULO |
APRENDIZAGEM E SEUS CONCEITOS

Segundo alguns estudiosos, a aprendizagem €é um processo
integrado que provoca uma transformagdo qualitativa na estrutura mental
daquele que aprende. O processo de construcdo do conhecimento se da em
base solida de acordo com a afetividade que se tem perante o objeto de estudo
e o0 desconhecido, pressupondo-se que todo desconhecido € novo e 0 novo
tem que associar-se ao ja aprendido, modificando-o e aumentando-o.

Uma crianga que, em seu processo encontra dificuldades em "crescer", em
lidar com as novas propostas pode estar transformando suas ma-relacbes
familiares para o espaco escolar. E importante que o professor tenha
consciéncia de que a crianga traz consigo a bagagem natural cultural e também
traz todas as referéncias afetivas. No aspecto social, destaca-se o ambiente, a
quantidade e a qualidade de estimulos recebidos e o valor dado a
aprendizagem pela familia e/ou meio social comunitario.

A Psicopedagogia tem como base o pensar, a forma como a crianga
pensa e nao propriamente o que aprende. Ter um olhar psicopedagogico de
um processo de aprendizagem é buscar compreender como eles utilizam os
elementos do seu sistema cognitivo e emocional para aprender. E também
buscar compreender a relagdo do aluno com o conhecimento, a qual é
permeada pela figura do professor e pela escola.

A Psicopedagogia preocupa-se, portanto, como a crianga aprende.
Essa transformacao se da através da alteracdo de conduta de um individuo,
seja por Condicionamento operante, experiéncia ou ambos, de uma forma
razoavelmente permanente. As informagdes podem ser absorvidas através de
técnicas de ensino ou até pela simples aquisigcao de habitos. O ato ou vontade
de aprender € uma caracteristica essencial do psiquismo humano, pois
somente este possui o carater intencional, ou a intengdo de aprender;
dindmico, por estar sempre em mutacdo e procurar informagdes para o
aprendizagem; criador, por buscar novos métodos visando a melhora da

préopria aprendizagem, por exemplo, pela tentativa e erro.
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Um outro conceito de aprendizagem é uma mudancga relativamente
duravel do comportamento, de uma forma mais ou menos sistematica, ou
nao,adquirida pela experiéncia, pela observacao e pela pratica motivada.

O ser humano nasce potencialmente inclinado a aprender,
necessitando de estimulos externos e internos (motivagao, necessidade) para o
aprendizado. Ha aprendizados que podem ser considerados natos, como o ato
de aprender a falar, a andar, necessitando que ele passe pelo processo de
maturagao fisica, psicolégica e social. Na maioria dos casos a aprendizagem
se da no meio social e temporal em que o individuo convive; sua conduta
muda, normalmente, por esses fatores, e por predisposigdes genéticas.

Segundo os behaviorista's a aprendizagem é uma aquisicdo de
comportamentos através de relagdes mais ou menos mecanicas entre um
Estimulo e uma Resposta. Numa abordagem cognitiva, considera-se que o
homem n&o pode ser considerado um ser passivo. Ele organiza suas
experiéncias e procura lhes dar significado. Enfatiza a importancia dos
processos mentais do processo de aprendizagem, na forma com se
percepciona, selecciona, organiza e atribui significados aos objectos e
acontecimentos.

Numa abordagem social, as pessoas aprendem observando outras
pessoas no interior do contexto social. Nessa abordagem a aprendizagem € em
funcao da interacgdo da pessoa, do ambiente e do comportamento.

Os objetivos da aprendizagem sao classificados em: dominio
cognitivo (ligados a conhecimentos, informagdes ou capacidades intelectuais);
dominio afetivo, (relacionados a sentimentos, emogdes, gostos ou atitudes);
dominio psicomotor (que ressaltam o uso e a coordenagao dos musculos). No
dominio cognitivo temos as habilidades de memorizagdo, compreenséo,
aplicagao, analise, sintese e a avaliacdo. No dominio afetivo temos habilidades
de receptividade, resposta, valorizagdo, organizagdo e caracterizagdo. No
dominio psicomotor apresentamos habilidades relacionadas a movimentos
basicos fundamentais, movimentos reflexos, habilidades perceptivas e fisicas e

a comunicacgao nao discursiva.
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A educacéo vista sobre o prisma da aprendizagem representa a vez
da voz, o resgate da vez e a oportunidade de ser levado em consideragao. O
conhecimento como cooperacao, criatividade e criticidade, fomenta a liberdade
e a coragem para transformar, sendo que o aprendiz se torna no sujeito ator

como protagonista da sua aprendizagem.

Aprendizagem é um destes fatores. Diferentemente dos outros

animais, no homem a aprendizagem ¢é vista como um sistema dindmica de

interac&o, pois € um processo, bioldgico, intelectual, emocional e social.

Nos ultimos anos, muitos s&o os estudos sobre aprendizagem, e o
nao aprender, e que direta ou indiretamente procuram desvelar como o0 homem
aprende. Nao existe uma fonte unica, capaz de englobar os elementos
fundamentais a compreensdo da aprendizagem, mas acreditam-se nas
propostas que ressaltam a importdncia dos processos mentais superiores,

sendo resultado da interagao do organismo com o meio.

Portanto, a aprendizagem tem um sentido amplo: abrange os habitos
que formamos, os aspectos de nossa vida efetiva e assimilagdo de valores
culturais. Enfim, aprendizagem refere-se a aspectos funcionais e resulta de

toda estimulagdo ambiental recebida pelo individuo no decorrer da vida.

As atividades motoras, associadas ao ludico, possibilitam a crianca
desenvolver suas fungbes intelectuais e efetivas. Sendo o corpo em
movimento, 0 meio de acdo da crianga sobre o mundo dos objetos, faz-se
necessario desenvolver a consciéncia corporal, para através dela, a crianca

estar disponivel para aprender.
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CAPITULO I
A IMPORTANCIA DO JOGO NO PROCESSO DE ENSINO
E APRENDIZAGEM

A psicopedagogia, por contar com a contribuicdo de varias areas do
conhecimento, Psicologia, Sociologia, Antropologia, e outros, assume o papel
de desmitificadora do fracasso escolar, entendendo o erro apresentado pelo
individuo no processo de constru¢do do seu conhecimento (Piaget), a as
interacdes (Vygotsky), como fator importante no desenvolvimento das
habilidades cognitivas. Apresenta assim, uma perspectiva diferenciada
daquelas que ha muito permeia a mente de muitos professores.

O psicopedagogo assume papel relevante na abordagem e solugao
dos problemas de aprendizagem. Nao procura culpados e ndo age com
indulgéncia. De acordo com Bossa (2000, p. 14), “¢ comum, na literatura, os
professores serem acusados de si isentarem de sua culpa e responsabilizar o
aluno ou sua familia pelos problemas de aprendizagem”, mas ha um processo
a ser visto, as vezes, os métodos de ensino tem que ser mudados, o afeto, o
amor, a atencdo, isto tudo influi muito na questdo. Nesse caso, o
psicopedagogo procura avaliar a situagao da forma mais eficiente e proveitosa.
Em sua avaliagdo, no encontro inicial com o aprendente e seus familiares, que
€ um recurso importantissimo, utiliza a “escuta psicopedagdgica”, que o
auxiliara a captar através do jogo, do siléncio, dos que possam explicar a causa
de nao aprender.

A brincadeira, seja ela qual for, é algo de sumo importancia na
infancia. Pelos pais, ela deve ser vista ndo apenas como um momento de
entretenimento e lazer de seus filhos, mas também como uma oportunidade de
desenvolver nas criangas habitos e atitudes que os fagcam amadurecer se
tornando responsaveis.

Aliar as atividades ludicas ao processo de ensino aprendizagem
pode ser de grande valia para o desenvolvimento do aluno, um exemplo de

atividade que desperta e muito o interesse do aluno é o jogo.
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Os jogos n&o sdo apenas uma forma de divertimento, mas séo
meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual. Para
manter o seu equilibrio com seu mundo, a crianga necessita brincar, jogar, criar

e inventar.

Os jogos tornam-se mais significativos a medida que a crianga se
desenvolve, porque através da manipulacdo de materiais variados, ela podera
reinventar coisas, reconstruir objetos. Os jogos sdo uma otima proposta
pedagdgica na sala de aula, porque proporcionam a relagéo entre parceiros e
grupos, o que € um fator de avango cognitivo, pois durante os jogos a crianga
estabelece decisdes, conflitua-se com seus adversarios e reexamina seus

conceitos.

Depois da necessidade de afeto, de ser aceita, nenhuma outra é tao
intensa, na crianga, como a necessidade do jogo. Através dele desenvolvem-se
a espontaneidade, a inteligéncia, a linguagem, a coordenagéo, o autocontrole,
o prazer de realizar algo, a autoconfianca. E a via para a crianca experimentar,
organizar suas experiéncias, estruturar a inteligéncia para construir, aos

poucos, a sua personalidade.

O jogo para crianga €, antes de tudo, uma brincadeira. Mas é,
também, uma atividade séria onde o faz-de-conta, as estruturas ilusorias, o
geometrismo infantii e a alegria tém uma importadncia consideravel. O
surgimento do verdadeiro comportamento ludico esta ligado ao despertar da
personalidade. A busca da auto-afirmagdo manifesta-se nos jogos sob duas
formas: o apelo do mais velho, considerado como motor essencial da infancia,

e 0 amor a ordem, a regra, levado até ao formalismo.

Durante os jogos, a crianga experimenta um sentimento de grande
prazer ante o descobrimento do novo e suas possibilidades de invengdo. Os
jogos passam a ter significados positivos e de grande utilidade quando o
professor proporciona um trabalho coletivo, de cooperacdo, de comunicacao e
socializagdo. Os jogos em grupo sdo uma forma de atividade muito indicada

para estimular a atividade construtivista da crianga e a sua vida social.
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Os professores precisam pensar os jogos, ajudando as criangas
melhor escolhé-los, modifica-los e mesmo inventar novos jogos. E importante
também durante o jogo a intengdo social da crianga entre seus colegas para
poder construir sua logica, seus valores sociais e morais. As criangas
aprendem com mais facilidade através de jogos em grupos do que em muitas
licdes e folhas mimeografadas.

A competicdo no jogo € um ponto importante, porque estimula na
crianga o desejo de cada vez melhorar mais e por conseguinte conseguir a
vitéria através de seus conhecimentos e habilidades. Os jogos em grupos
exigem identificacdo do aluno com o grupo, geram direitos e deveres,
ensinado-o a conviver e a participar mantendo sua individualidade. E
importante também que durante os jogos as criangas tenham oportunidade de

construir suas proprias regras.

Segundo Piaget (1978, p. 29) "os jogos de regras sdo: atividade
ludica do ser socializado". Ou seja, através dos jogos de regras, a crianga
assimila a necessidade de cumprimento das leis da sociedade e das leis

morais.

De acordo com VYGOTSKY (1991, p. 122):

“E na atividade de jogo que a crianca
desenvolve o seu conhecimento do muno
adulfo e é também nela que surgem o0s
primeiros  sinais de uma  capacidade
especificamente humana, a capacidade de
imaginar (...). Brincando a crianga cria
situagées ficticias, transformando com algumas
acgées o significado de alguns objetos”.

Nos estudos de Vygotsky ele afirmou que n&o existem brincadeiras
sem regras, partindo do principio de que 0s pequenos se envolvem nas
atividades de faz-de-conta para entender o mundo em que vive. Para isso,
usam a imaginacdo. Quando finge que estd dirigindo um carro, a crianca
procura seguir regras de conduta social e de convivéncia. E uma forma de

expandir sua compreensao sobre o0 mundo.
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Enfim, através da brincadeira e do jogo, a crianga aprende a lidar
com o mundo, formando sua personalidade, vivenciando sentimentos como
amor e medo. No jogo a crianga se coloca em movimento num universo

simbdlico, projetando-se no mundo ao seu redor.

Os jogos favorecem a alta expressdo, desenvolvem a capacidade
fisica, favorecem a aprendizagem, oferecem atividades fisicas prazerosas. Na
antiguidade, as criangas brincavam de cantigas de roda, amarelinha, queimado

e outras tantas brincadeiras da idade da inocéncia.

A brincadeira deve ser vista como uma forma ludica e prazerosa de
desenvolver e criar respostas em nossas vidas. Se hoje, ndés adultos,
adotassemos brincadeiras consideradas “infantis" talvez ndo seriamos adultos

tdo “doentes” quanto somos.

2.1 O LUDICO E A EDUCAGAO

A Criancga, jogo e brincadeira estdo intrinsecamente interligados, no
entanto, 0 nosso sistema escolar ndo percebe essa interligacdo e cerceia a
crianca das suas necessidades de movimento, expressdo e de construgao de
seu conhecimento a partir do seu préprio corpo. Apesar de estar inserida neste
meio, a escola precisa perceber a crianga como um ser em constante
desenvolvimento.

O clima de seriedade e de repressao estabelecido por tal institui¢ao,
nao chega a intimidar totalmente as criangas, pois estas encontram sempre um
jeito de fazer o que mais gostam, que € brincar. Esse brincar se manifesta das
mais variadas formas, até mesmo, sob a forma de brigas e intrigas aparentes.

A acéao de educar ndo pode restringir-se a simples preocupagao com
as estruturas mentais, mas também com a expressao do corpo em sua
totalidade. Se educar é libertar, entdo, os processos que regem esta agao
educativa devem fornecer subsidios para que tal idéia se concretize.

A intervencgao psicopedagdgica introduziu uma contribuicdo mais rica

no enfoque da Pedagogia. O processo de aprendizagem da criangca €
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compreendido como um processo pluricausal, abrangente, implicando
componentes de varios eixos de estruturacdo: afetivos, cognitivos, motores,
sociais, econbmicos, politicos etc. O processo de aprendizagem, bem como
suas dificuldades, deixa de focalizar somente o aluno e o professor
isoladamente e passa a ser visto como um processo de interagdes entre ambas
as partes com inumeras variaveis que precisam ser apreendidas com bastante
cuidado pelo professor e psicopedagogo.

Parece estranho a muitas pessoas admitir o ludico como um recurso
didatico para uma aprendizagem mais eficaz. O brincar é uma forma de
expressao da crianga, colocada para fora do seu corpo e dos pensamentos. Ao
contrario das disciplinas curriculares do ensino fundamental, que introjeta os
pensamentos abstratamente para dentro do ser.

O tema “ludico como instrumento facilitador na aprendizagem da
educacdo infantil” surgiu por acharmos que as metodologias de ensino
utilizadas pelos professores ditos tradicionais vem causando grandes
dificuldades de aprendizagem por parte das criangas.

Através do ludico, a crianga pode aprender brincando, ou seja,
fazendo relagdo dos conteudos programaticos com os jogos e as brincadeiras,
deixando para tras o método tradicional de ensino, a ndo utilizacdo do quadro-
negro e do giz em sala de aula e aprendendo os conteudos das disciplinas
numa forma mais prazerosa e divertida.

O ludico é subjetivo, permitindo-se assim, fazer relagdo com o
processo de ensino aprendizagem. Pois, o prazer pelas brincadeiras esta
presente em todos nds, independente de raga, cor ou religido. Algumas
disciplinas, como a matematica, por exemplo, ndo sejam tdo amadas quanto as
brincadeiras pelas criangas na idade escolar, porém, as disciplinas se fazem
presente, tornando-se um obstaculo a ser vencido, pois, devemos amar as
dificuldades para vencé-las.

O ludico dentro do processo educativo pode construir-se numa
atividade muito rica, na medida em que professores e alunos interagem
construindo conhecimentos e socializando-se, podendo atuar na escola, de

forma a promover a interdisciplinaridade, entre as disciplinas para introduzir
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seus conceitos, assim, haveria um incentivo a aprendizagem de determinado
conteudo, como por exemplo, desenvolver a nogdo de numeros na criancga,
neste caso o professor ensina aos seus alunos uma brincadeira que trate
desse assunto.

As brincadeiras nas escolas n&o sao utilizadas com fins
pedagogicos sendo apenas um passatempo ou para preencher o tempo antes
de bater o sinal para a saida, ndo articulando-a as outras disciplinas. O
professor pode utilizar o ludico tornando as aulas mais dinamicas e
participativas.

A aprendizagem através do ludico deve ser considerada do ponto de
vista das criangas, propondo a compreensdo dos conteudos a partir da
reconstrugdo que ela realiza. A aprendizagem é assegurada através da
estruturagdo cognitiva dos conhecimentos prévios que as criangas constroem
quando elaboram seus novos conhecimentos.

O professor ndao é um transmissor de conhecimentos e sim um ser
que pode mediar a qualquer momento a aprendizagem de seus alunos,
fazendo da escola um ambiente propicio para a relagdo professor-aluno ser

mais criativa.

Paulo Freire diz:
“Que ensinar ndo é transferir conhecimentos,
mas criar as possibilidades para a sua propria

produgédo ou a sua construgdo” (2001, p.52).

Criar em sala de aula situacbes onde o aluno possa fazer
indagacgdes, permitindo-se assim construir o seu conhecimento. Ser um ser
critico, aberto a sugestbes, valorizando também o ponto de vista de seus
alunos e ndo somente o0 seu proprio.

Quando o professor deixar de lado a sua posicdo de detentor do
saber considerando seus alunos como “receptores” desse saber e passar a
construir o conhecimento junto com os alunos, numa relagdo de interacéo e
trocas de conhecimentos, certamente o ensino tera mais qualidade, porque o
individuo é considerado como um ser social, capaz de desenvolver-se dentro

de uma sociedade numa relagao de troca.
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Na crianga, em sua fase de desenvolvimento € muito facil perceber a
presenga o egocentrismo, por exemplo, é muito dificil a crianga aceitar a regra
do “outro”, construindo ela mesma a sua propria regra. Em um jogo, de regras,

esta ndo é capaz de aceitar as regras ja existentes, seguindo as suas proprias.

Segundo Piaget:
“‘Cada uma segue as suas proprias, sem
parecer sentir necessidade de regular as
diferentes condutas a partir de uma referéncia
unica” ( 1992, p.15).
Durante o periodo da Educacéao Infantil € que a crianca comeca a
realizar atividades que envolvam a brincadeira, os jogos € a musica. Tudo o
que a crianga precisa realmente saber, ela aprende na infancia.
A sabedoria ndo esta no topo da montanha de uma graduagéo, mas
em um monte de areia nas brincadeiras inocentes de roda no patio da escola,

ou mesmo, fora deles.
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CAPITULO Il
O LUDICO COMO FACILITADOR DA APRENDIZAGEM

O brincar é vital para o desenvolvimento do corpo e da mente. Nele
se reconhece um meio de proporcionar educagao integral, em situagoes
naturais de aprendizagem que geram forte interesse em aprender e garantem
prazer.

O ludico viabiliza a constru¢gdo do conhecimento de forma
interessante e prazerosa, garantindo nas criangas a motivagao intrinseca
necessaria para uma boa aprendizagem, até converté-las em adultos maduros,
com grande imaginagdo e autoconfianga, mesmos aqueles que apresentam
alguma dificuldade na sua aprendizagem ou na aquisigao do conhecimento.

Damos énfase as metodologias que se alicercam no “brincar”, no
facilitar as coisas do aprender através do jogo, da brincadeira, da fantasia, do
encantamento. A arte-magia do ensinar-aprender (ROJAS,1997), permite que o
outro construa por meio da alegria e do prazer de querer fazer.

O jogo e a brincadeira estao presentes em todos as fazes da vida
dos seres humanos, tornando especial a sua existéncia. De alguma forma o
ludico se faz presente e acrescenta um ingrediente indispensavel no
relacionamento entre as pessoas, possibilitando que a criatividade aflore.

Defendemos nesse trabalho uma metodologia em que o brincar é a
ludicidade do aprender. A crianga aprende enquanto brinca. Fazem parte dessa
pesquisa trés momentos que alicercam o interdisciplinar dos sujeitos
envolvidos: o faz-de-conta , que € o momento de énfase a imaginagéo
vivenciando idéias por meio da literatura infantil. Dramatizar, contar, viver e
elaborar historias criando seu proprio espaco-ludico por meio de livro de pano.

No momento dois, damos énfase ao brinquedo, do brincar com
outras pessoas e, do brincar em grupo. No brincar com outras pessoas a
crianga aprende a viver socialmente, respeitando regras, cumprindo normas,
esperando sua vez e interagindo de uma forma mais organizada. No grupo,
aprende a partilhar e a fazer um movimento rotativo tdo importante para a

socializag&o e o dialogo. No terceiro momento evidenciamos o brincar, o jogar
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e o aprender no movimento multi-inter-dimensional: informagdo conceitual,
comunicacao, troca e parceria, interface teorico pratica.

Brincar é tdo importante quando estudar ajuda a esquecer
momentos dificeis, quando brincamos, conseguimos sem muito esforgo
encontrar respostas a varias indagagbes, podemos sanar dificuldades de
aprendizagem, bem como interagirmos com nossos semelhantes.

Além de muitas importancias o brincar, desenvolve os musculos, a
mente, a sociabilidade, a coordenacdo motora e além de tudo deixa qualquer
crianca feliz. Quando brincamos exercitamos nossas potencialidades,
provocamos o funcionamento do pensamento, adquirimos conhecimento sem
estresse ou medo, desenvolvemos a sociabilidade, cultivamos a sensibilidade,
nos desenvolvemos intelectualmente, socialmente e emocionalmente.

Toda crianga que brinca vive uma infancia feliz, além de tornar-se
um adulto muito mais equilibrado fisica e emocionalmente, conseguira superar
com mais facilidade, problemas que possam surgir no seu dia-a-dia. A crianga
€ curiosa e imaginativa, esta sempre experimentando o mundo e precisa
explorar todas as suas possibilidades. Ela adquire experiéncia brincando.
Participar de brincadeiras € uma excelente oportunidade para que a crianca
viva experiéncias que irdo ajuda-las a amadurecer emocionalmente e aprender
uma forma de convivéncia mais rica.

Por meio da brincadeira a crianga envolve-se no jogo e sente a
necessidade de partilhar com o outro. Ainda que em postura de adversario, a
parceria € um estabelecimento de relacdo. Esta relacdo expbe as
potencialidades dos participantes, afeta as emocgdes e pde a prova as aptiddes
testando limites. Brincando e jogando a crianga tera oportunidade de
desenvolver capacidades indispensaveis a sua futura atuagao profissional, tais
como atencédo, afetividade, o habito de permanecer concentrado e outras
habilidades perceptuais psicomotoras. Brincando a crianca torna-se operativa.

A formagado Iudica possibilita ao educador conhecer-se como
pessoa, saber de suas possibilidades, desbloquear resisténcias e ter uma visao
clara sobre a importancia do jogo e do brinquedo para a vida da crianga, do

jovem e do adulto.
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3.1 O BRINQUEDO COMO INSTRUMENTO DE APRENDIZAGEM

O brinquedo € a esséncia da infancia e seu uso permite um trabalho
pedagogico que possibilita a produgdo do conhecimento e também a
estimulacao da afetividade na crianga. A crianga estabelece com o brinquedo
uma relagdo natural e consegue extravasar suas angustias e paixdes, suas

alegrias e tristezas, suas agressividades e passividades.

O brinquedo supde uma relagdo intima com o sujeito, uma
indeterminacao quanto ao uso, auséncia de regras. O jogo pode ser visto como
um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social, um sistema
de regras, um objeto (KISHIMOTO, 1999).

Independente de época, cultura e classe social, os jogos e o0s
brinquedos fazem parte da vida crianga, pois elas vivem num mundo de
fantasia, de encantamento, de alegria, se sonhos, onde realidade e faz-de-
conta se confundem (KISHIMOTO, 1999). O jogo estd na génese do
pensamento, da descoberta de si mesmo, da possibilidade de experimentar, de

criar e de transformar o mundo.

Por sua vez, a fungéo educativa do jogo oportuniza a aprendizagem
do individuo, seu saber, seu conhecimento e sua compreensdao de mundo.
Através do brinquedo a crianga instiga a sua imaginacao, adquire sociabilidade,
experimenta novas sensacdes, comega a conhecer o mundo, trava desafios e

busca satisfazer sua curiosidade de tudo conhecer.

Para Wallon (1979, p. 45) "a crianga aprende muito ao brincar’. O
que aparentemente ela faz apenas para distrair-se ou gastar energia é na
realidade uma importante ferramenta para o seu desenvolvimento cognitivo,

emocional, social, psicologico".

De acordo com Oliveira (1995, p. 36) "no brinquedo a crianga
comporta-se de forma mais avancada do que nas atividades na vida real e

também aprende; objeto e significado”.

Os brinquedos sao parceiros silenciosos que desafiam as criangas,

eles permitem que as criangas conhegam com mais clareza importantes
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fungcbes mentais como o desenvolvimento do raciocinio abstrato e da
linguagem, sendo assim, um instrumento importantissimo que auxiliam para a
aprendizagem e a construgdo do conhecimento. O brinquedo ndo € apenas um
objeto que as criangas usam para se divertirem e ocuparem o seu tempo, mas

€ um objeto capaz de ensina-las e torna-las felizes ao mesmo tempo.

O brinquedo como suporte da brincadeira tem papel estimulante
para a crianca no momento da acao ludica. Tanto brinquedo, quanto a
brincadeira, permitem a exploracdo do seu potencial criativo de numa
sequéncia de aclbes libertas e naturais em que a imaginagdo se apresenta
como atragao principal. Por meio do brinquedo a crianga reinventa o mundo e

libera suas atividades e fantasias.

Frente a estas reflexbes podemos afirmar que o processo de
construgédo do aprendizagem sera efetivado mediante a participagdo da crianga
no brincar. O prazer, ndo é suficiente para justificar a importancia do brincar.
Possui, porém um relevante justamente com outros fatores, uma vez que leva a
crianga a ter iniciativa. A crianga é incapaz de separar a principio, a realidade

da fantasia, o brincar para a crianga e muito séria.

Devemos conhecer de fato esse instrumento (brinquedo) para
compreendermos seu real valor na vida crianga. Se, como educadores € pais,
desconhecemos as necessidades das criangcas e 0s incentivos capazes de

leva-las a atuar, estaremos prejudicando seu processo de desenvolvimento.

O brinquedo é a riqueza do imaginario infantil, através ele a crianga
libera seus sentidos, em todas as ocasides, fazendo assim com que a crianca
tenha mais seguranga no aprender, algo, onde o brinquedo e sem duvida um
instrumento capaz de ajudar a crianga a se desenvolver, intelectual,

socialmente e cognitivamente.



25

CAPITOLO IV
A IMPORTANCIA DO LUDICO NA PSICOPEDAGOGIA

A Psicopedagogia surge de uma necessidade de entender e
solucionar as dificuldades de aprendizagem, que eram vistas como um mal.
Durante muito tempo, a crianga que tivesse alguma dificuldade de
aprendizagem nao era respeitada em seu processo de construgdo do
conhecimento, sofrendo preconceitos e, muitas vezes, sendo encaminhada
para escolas especiais. Buscando modificar essa realidade “a Psicopedagogia
surgiu na fronteira entre a Pedagogia e a Psicologia, a partir das necessidades
de atendimento de criangas com ‘disturbios de aprendizagem’, consideradas
inaptas dentro do sistema educacional convencional” (KIGUEL apud BOSSA,
2000 p.18).

Ha& muito tempo, vém-se estudando os problemas de aprendizagem
apresentados pelas criangcas durante seu processo de construgdo do
conhecimento. Com o passar do tempo e com os estudos realizados, podemos
perceber, a partir de novas teorias, a compreensao de que essas dificuldades
podem ser expressas pelo sujeito de diversas formas e por varias causas.

A Psicopedagogia, por exemplo, refere que a dificuldade de
aprendizagem € um sintoma que surge a partir da “dindmica de relagbes entre
0 sujeito e o meio familiar e social em que vive” (ESCOTT, 2004, p.66),
podendo também ser explicada pela inadaptacdo da pratica escolar as
necessidades do aluno, ou seja, os chamados processos reativos.

A brincadeira é muito importante para o desenvolvimento
psicoldgico, social e cognitivo da crianga, pois € através dela que a crianga
consegue expressar seus sentimentos em relagdo ao mundo social. As
atividades ludicas preparam a crianga para o desempenho de papéis sociais,
para a compreensao do funcionamento do mundo, para demonstrar e vivenciar
emocodes. Quanto mais a crianga brinca, mais ela se desenvolve sob os mais
variados aspectos, desde os afetivo-emocionais, motor, cognitivo, até o

corporal.
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E através da brincadeira que a crianca vive e reconhece a sua
realidade. Podemos dizer que a brincadeira ndo é apenas uma dinamica
interna da crianga, mas uma atividade dotada de um significado social que
necessita de aprendizagem. Tudo gira em torno da cultura ludica, pois a
brincadeira torna-se possivel quando apodera elementos da cultura para
internaliza-los e criar uma situacdo imaginaria de reproducéo da realidade. E
através da brincadeira que a crianga consegue adquirir conhecimento, superar
limitacdes e desenvolver-se com individuo.

Com imaginagéo, apresentagao, simulagéo, as atividades com jogos
sdo considerados como estratégia didatica, facilitadora da aprendizagem,
quando as situagdes sao planejadas e orientadas por profissionais ou adulto,
visando aprender, isto &, proporcionar a crianga a constru¢gao de algum tipo de
conhecimento, alguma relagdo ou desenvolvimento de alguma habilidade. O
ludico enquanto recurso pedagdgico na aprendizagem, deve ser encarado de
forma séria, competente e responsavel. Usado de maneira correta, podera
oportunizar ao educador e ao educando, importantes momentos de
aprendizagens em multiplos aspectos. Considerando-se sua importancia na
aprendizagem, o ludico favorecera de forma eficaz o pleno desenvolvimento
das potencialidades criativas das criangas, cabendo ao educador, intervir de
forma adequada, sem tolher a criatividade da criangca. Respeitando o
desenvolvimento do processo ludico, o educador podera desenvolver novas
habilidades no repertorio da aprendizagem infantil.

A brincadeira contribui para o processo de socializagao das criangas,
oferecendo-lhes oportunidades de realizar atividades coletivas livremente, além
de ter efeitos positivos para o processo de aprendizagem e estimular o
desenvolvimento de habilidades basicas e aquisicdo de novos conhecimentos.
As brincadeiras aparentemente simples sdo fontes de estimulo ao
desenvolvimento cognitivo, social e afetivo da crianga e também é uma forma
de auto-expressao. Talvez poucos pais saibam o quanto é importante o brincar
para o desenvolvimento fisico e psiquico do seu filho. A idéia difundida
popularmente limita o ato de brincar a um simples passatempo, sem funcdes

mais importantes que entreter a criangca em atividades divertidas.
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Piaget (1976) diz que a atividade ludica € o bergo obrigatorio das
atividades intelectuais da crianca. Estas ndo sdo apenas uma forma de
desafogo ou entretenimento para gastar energia das criangas, mas meios que
contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual. Ele afirma:
"O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensorio-
motor e de simbolismo, uma assimilagdo da real a atividade propria,
fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o real em fungéo
das necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educagéo
das criangas exigem todos que se fornegca as criangas um material
conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades
intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil”.
(Piaget 1976, p.160).

A psicopedagogia pode contribuir com a agdo pedagogica na
Educacdo Infantili através de reflexbes com o professor sobre o
desenvolvimento do grupo de alunos e na elaboracao de propostas adequadas
para que avancem nas suas aprendizagens e também contribuir com

conhecimentos da psicopedagogia.”
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CAPITULO V
REGISTRO DAS ATIVIDADES REALIZADAS

De um modo geral, as atividades foram de grande aceitagdo por
parte dos alunos e professores do Centro de Referéncia de Educacéo Infantil e
atingiram os objetivos esperados. 90% dos professores responderam que a
brincadeira faz parte do cotidiano escolar e que é fundamental a pratica de
atividades ludicas principalmente na educacéao infantil, apesar de muitas nao

oferecerem espaco adequado procuram realizar um bom trabalho.

O objetivo geral desse trabalho também foi alcangado, sendo ele:
Possibilitar o processo de ensino aprendizagem, mostrar que através do ludico
pode-se formar um clima agradavel para o desenvolvimento deste processo
melhorando e aprimorando as ferramentas de trabalho do educador e do

educando.

A partir da realizagao das atividades do projeto, foi percebido que as
criangas frequentadoras demonstraram muita ansiedade em realizar tais

tarefas.

O interesse era tanto que a frequéncia das criangas aumentou

durante o periodo da aplicag&o do projeto descrito.

Talvez, um dos porqués da evasao escolar, esteja na falta de
motivacado durante as aulas, se nossos alunos de hoje tivessem um minimo de
motivacdo na sua idade escolar, certamente, teriamos uma educagao de
qualidade e professores muito mais bem satisfeitos com o seu trabalho

desenvolvido.
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CONCLUSAO

A brincadeira é fundamental para a crianca em sua fase de
desenvolvimento. Pois, a partir das brincadeiras que esta vai construindo o seu
conhecimento.

Constatou-se nesse estudo que a partir do momento em que os
professores adotam o ludico na sua pratica pedagdgica, estes interagem com
seus alunos formando uma relagdo de troca de conhecimentos, segundo
Vygotsky constituindo o socio-interacionismo.

Fazendo-se um paralelo com a metodologia tradicional de ensino,
pode-se dizer que a educagao evoluiu ao longo dos anos, se antes era preciso
passar dias e dias “memorizando “os conteudos para realizar as provas
exigidas pelos professores, tradicionais, e quando uma palavra era escrita
erroneamente, o professor obrigava que copiassemo-la varias vezes da forma
certa, hoje, a linha construtivista de ensino pode ser equiparada a uma
“‘educacao libertadora”, onde, o “erro” do aluno é construtivo sendo esse
mesmo erro o ponto de partida para a construgdo do seu conhecimento.

O conhecimento que o aluno ja traz consigo e a realidade vivida,
também fazem parte dessa linha de ensino. Entretanto, algumas escolas ditas
serem construtivistas, ainda permanecem adotando o antigo método

tradicional.
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ANEXO |
QUESTIONARIO

HOJE AS CRIANCAS SABEM AINDA BRINCAR?

QUAIS OS BENEFICIOS DE SE UTILIZAR O LUDICO NAS
ATIVIDADES PARA O DESENVOLVIMENTO INFANTIL?

HOJE, COM A TECNOLOGIA OS BRINQUETOS FAZEM
PRATICAMENTE TUDO SOZINHOS. ISSO E PREJUDICIAL E ACABA
COM A CRIATIVIDADE DA CRIANGCA?

AS ESCOLAS JA SE DERAM CONTA DA IMPORTANCIA DO LUDICO
NAS ATIVIDADES DENTRO DA SALA DE AULA? ELAS OFERECEM
ESPACO ADEQUADO PARA AS CRIANCAS BRINCAREM?

OS PAIS INCENTIVAM ADEQUADAMENTE AS CRIANCAS A
BRINCAREM? QUAL O PAPEL DA FAMILIA NESTE SENTIDO?
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