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COMENTARIOS GERAIS SOBRE OS ALUNOS

Os alunos selecionados para o projeto haviam se habituado a ndo serem
exigidos, por terem sido considerados irrecuperaveis. Por isso, apresentavam
resisténcia ao cumprimento das tarefas e, até mesmo, ao comparecimento as aulas.
Nao foram obrigados a comparecer, contudo a participacao esteve na media de 95%
destes, em quase todo periodo do projeto - pois o objetivo foi um aprendizado
prazeroso.

“... pensar é uma atividade constante, que pode e deve ser
prazerosa. Na medida em que a crianga toma consciéncia
disso, seu auto conceito vai se modificando: pode perceber
que ndo esta reduzida ao que ndo sabe e mais, aprende que .
ela é produtora de seu préprio conhecimento.” (MACEDO et
al, 2000)
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Sugestao: antes da brincadeira, o professor pode pedir aos alunos uma pesquisa de

mercado, para que os pre¢os das mercadorias assumam valores reais, e do valor do

salario minimo.
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COMPRA E VENDA

OBJETIVO:

- desenvolver o raciocinio 16gico-matematico;

- entender a realidade financeira e comercial do pais;
- aprender o papel de consumidor e vendedor.

PREPARACAO DO MATERIAL:

- em folhas de papel oficio, desenhe notas de R$ 1,00 / R$ 5,00 / R$ 10,00 e
moedas de R$ 0,05 / R$ 0,10 / R$ 0,25 / R$ 0,50. Faga em média 10 notas e
moedas de cada valor, para cada aluno participante.

- objetos ou cartazes com nomes de mercadorias que interessem ao aluno
comprar. Todas com seu devido prec¢o.

DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE:

Um dos alunos deve ser o vendedor e os demais serdo compradores (caso
haja muitos alunos, aumenta-se o nimero de vendedores).

O professor deve pedir aos alunos consumidores para fazer uma lista de tudo
o que desejam comprar. Depois eles irdo para as compras. Neste momento, o aluno
consumidor deve pegar as mercadorias de sua lista e somar os pregos de tudo que
comprou para, logo apés, subtrair da quantia em dinheiro que possui. Jogos com
objetivos similares a este, propdem ainda aos profissionais da educacdo que
sugiram aos alunos a descoberta de diferentes formas de realizar célculos,
desestabilizando a forma de pensar destes, fazendo uso da adigao em um primeiro
momento para, em seguida, utilizar a multiplicacdo como outra operacao possivel.
Em nosso caso, isto seria possivel na ocorréncia de mercadorias com mesmo valor.
O vendedor devera fazer as mesmas contas e receber e dar troco, se necessario.

Apoés efetuadas a compra e a venda, deve-se trocar os papéis.
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DOMINO
OBJETIVO:

- desenvolvimento do raciocinio [6gico-matematico;
- desenvolvimento de estratégias de jogo;

- estimular a observacao e concentragao.

PREPARACAQ DO MATERIAL:

- recorte em um papel cartdo 28 retangulos de 7 x 3,5 cm;

- em cada um dos cartdes desenhe um trago vertical dividindo-os aoc meio, assim
como sao divididas as pec¢as do dominoé tradicional;

- em um dos lados de cada retangulo escreva os numerais em seis seqiiéncias,
sendo a 12 de zero a seis, a 22 de zero a cinco, a 32 de zero a quatro, a 42 de zero a
trés, a 5° de zero a dois, a 62 de zero a um, deixando um cartdo apagado, indicando
a peca zero/zero,

- recorte e cole pequenas figuras geométricas coloridas ou desenhe-as do outro
lado do retangulo, repetindo as quantidades em cada pega, conforme o maior
numero indicado nas sequéncias, exemplo: seqiiéncia de zero a seis, repete-se em

cada cartao seis figuras geométricas, pois seis € o maior numeral desta seqiiéncia.

DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE:

Brinca-se como no jogo de domind tradicional, sendo que neste relaciona-se a
quantidade de desenhos ou figuras geométricas ao numeral equivalente. O
professor pode também pedir aos alunos que contem os valores das pecgas sobre a
mesa, logo apds a jogada, estimulando e facilitando a adigdo em outras atividades.
E importante também que os alunos percebam as melhores jogadas, criem
estratégias de jogo, pensem de forma perspicaz e criativa, observando todos os
angulos, na tentativa de prever a jogada do colega apés a sua.
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As cartelas do bingo devem ser feitas conforme o conteido a ser desenvolvido.
Exemplo:

- bingo de palavras com digrafos, ou silabas estudadas, dando énfase ao que se
quer desenvolver, deixando que o aluno descubra as silabas das palavras através
dos sons produzidos;

- bingo de operacgdes, onde o aluno efetua a operacéo ditada, buscando em sua

cartela o resultado correspondente.

QUEBRA-CABEGA

OBJETIVO:

- trabalhar a coordenacao motora no recorte e montagem das pecas;

- desenvolver a observagédo, a percepgdo e organizagdo na visualizacdo das
formas das figuras, dos recortes e cores de cada peca, separando-as na busca da
maior facilidade de desenvolver a atividade.

PREPARACAQ DO MATERIAL:
- Figuras grandes e coloridas de revistas, coladas em cartolina.

DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE:

A brincadeira comega com a producdo do quebra-cabega. O proprio alunc
deve colar a figura na cartolina e recorta-la rente as extremidades da figura. Logo
depois o aluno deve riscar, do lado contrario & figura, as partes do quebra-cabeca e
recorta-las com cuidado e em cima das linhas que criou, para posteriormente montar
a figura novamente.
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Mostra-se aos alunos todas as pecas do jogo e pede-se que juntem os pares. Logo
depois, embaralhe todas as pecas e deixe que as visualizem. Vire-as, de modo que
formem novamente os pares. O vencedor & quem juntar maior quantidade de pares.
As pecas do jogo podem ser feitas de diversas formas, exemplo:

Figura — Figura Numeral — Numeral escrito por extenso

Figura — Palavra Numeral — Figuras quantitativas

Figura — Primeira silaba Operacoes — Respostas

Palavra — Sindnimo Reldgio de ponteiro — Relégio digital
BINGO

OBJETIVO:

- desenvolver o raciocinio légico-matematico;

- reconhecer 0s sons das palavras;

- reconhecer a ortografia de palavras do seu vocabulario;
- reconhecer numerais

- exercitar as quatro operagoes.

PREPARACAO DO MATERIAL

- recorte do papel cartdao em retangulos de 10 x 7 cm;

- desenhe, nos cartdes, seis quadrados com pincel atdmico;

- nestes quadrados escreva os niumeros ou palavras que serio trabalhados;

- repita estas mesmas palavras ou nimeros, em pequenos papéis quadriculados;

- faga cinco cartbes a mais que a quantidade de alunos participantes.

DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE:

Brinca-se como no jogo de bingo tradicional. De preferéncia o professor nao deve
mostrar a ficha ditada (cantada) para que os alunos descubram sozinhos a palavra
ou o nimero em sua cartela. Se necessario o professor pode auxilia-los.
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goleiros; os outros 4 serdo os jogadores. Pede-se aos alunos para escolherem o
nome do time e dos jogadores e em seguida escreverem no quadro, cada um em
seu determinado lado, formando o placar do jogo. O professor deve montar o placar
conforme o contetado a ser trabalhado na disciplina de Matematica. Exemplo: uma
das 4 operagdes, os multiplos, entre outros (se necessario com materiais concretos
ao lado para ajuda-los).

A medida que o gol é feito, o aluno resolve um exercicio do quadro, que serve
também como um registro de sua pontuacgéo (placar do jogo).

Descobrem-se também, diferentes formas de ajustar os movimentos corporais,
visando a melhor posicéo diante da mesa, no sentido de favorecer seu desempenho.
Além disso, eles observam a meihor posi¢édo de trabalho com o boneco de caixa de
fosforo nas méos a fim de aproveitar o material a seu favor. O vencedor é quem fizer
mais pontos.

JOGO DA MEMORIA

OBJETIVO:
- estimular a memoria;
- esenvolver o raciocinio légico-matematico e a disciplina de Portugués;

- desenvolver a capacidade de observacao e concentragéo.

PREPARACAQ DO MATERIAL:

~ figuras pequenas de revistas coladas e recortadas em papel cartéo;

- cartoes quadriculados de papel cartdo, com os nomes correspondentes as figuras.
- Fazer no maximo 30 pegas, ou seja, 15 pares.

DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE:
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e um potencial imediato para o desenvolvimento naquele dominio.
Vygotsky chamou a diferenga entre os dois niveis de zona de
desenvolvimento proximal.”

Em outras palavras, para Vygotsky este seria o caminho entre o
que a crianga ja sabe (desenvolvimento real) e o que ela ndo sabe,

mas tem potencial para aprender (desenvolvimento potencial).

Conseguimos, desta maneira, a seleco das atividades de melhor aceitagéo,
resultando em maior desenvolvimento do aluno.

JOGOS E BRINCADEIRAS UTILIZADOS COM SUCESSO

FUTEBOL

OBJETIVO:

- desenvolver o raciocinio l6gico-matematico;

- criar estratégias de jogo;

- descobrir movimentos manuais e corporais que desenvolvam a coordenacéo
motora e o equilibrio corporal.

PREPARACAO DO MATERIAL:

- canudos de folhas de revista (para formar traves);

- bolinha de papel presa com durex;

- desenhos recortados de bonecos de papel cartdo de 2 cores diferentes (trés
bonecos de cada cor);

- seis caixas de fosforos (vazias e cobertas) presas aos bonecos de papel cartao.

DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE:
Coloca-se as 2 traves de rolinhos papel, cada uma em uma extremidade da mesa e

2 bonecos de caixas de fosforos (cada um de uma cor) dentro das traves, como
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ATIVIDADES REALIZADAS DURANTE A PESQUISA DE
CAMPO

Devido a uma dificuldade particular na leitura e na escrita, foram iniciadas as
atividades focalizando o ensino da disciplina de Lingua Portuguesa, por meio de
atividades com anudncios, propagandas e assuntos polémicos, nomes de colegas
proximos aos alunos, musicas de seu dia-a-dia, — infantis ou ndo — palavras
cruzadas e cartazes, o que segundo Ferreiro, seria "... aceitar que aprendizagem
alguma comecga do zero; (...) sua bagagem de esquemas interpretativos — antes de
iniciar o processo de escolarizacdo é essencial..."

A coordenacdo motora foi trabalhada através de recortes, dobraduras,
colagens e desenhos relacionados aos temas estudados, o que possibilitou o
equilibrio e a confianga em atividades manuais, além de estimular a organizacéo e o
seqlenciamento do trabalho, como nas instrugdes que se seguem para a realizacéo
de dobraduras.

No ensino das disciplinas de Matematica e Lingua Portuguesa, foi feito um
paralelo entre os conteidos novamente explicados e dialogados — ja que todos
apresentavam duavidas em contetdos ja mencionados em sala de aula - e os
diversos jogos e brincadeiras utilizados, que intensificam e medeiam a explicagéo
anterior, promovendo a interacio social entre os alunos.

Esta pesquisa possibilitou, através da elaboracdo e pesquisa de jogos e
brincadeiras pedagbgicas e suas implicacbes na educacdo, a observagdo do
desempenho/aprendizado, da retencdo de contetdo, da concentragéo e interesse do
aluno em cada uma das atividades propostas e o que Vygotsky designa ZDP — zona
de desenvolvimento proximal - como explica :

"... cada crianga, em qualquer dominio, tem um "nivel evolutivo

real” que pode ser avaliado, quando ela é individualmente testada,
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A presente pesquisa se baseou em atividades ludicas que produziam interesse
nas criangas, promovendo seu aprendizado. Através de jogos e brincadeiras
pesquisadas, procurando atingir o objetivo de ensinar os contetidos de Portugués e
Matematica, indispensaveis para seu desenvolvimento escolar e social.

Os relacionamentos ao longo da vida da crianga interferem de maneira
diferenciada em cada uma delas, por isso “... todo jogo pode ser usado para muitas
criangas, mas seu efeito sobre a inteligéncia sera sempre pessoal e impossivel de

"" Sendo assim, o ludico possibilita a interac@o entre os alunos ao

_ ser generalizado.
mesmo tempo que trabalha a pratica educacional individualmente, proporcionando
maior interesse e compreensido no desenvolvimento de atividades. Brincando, o
aluno se concentra e aprende com alegria e prazer, e se socializa nas brincadeiras
em grupo, visto que, descobre a presenca do outro, “O adversario, na brincadeira, é
sobretudo um companheiro.” 8Além disso, o professor pbde observar a assimilacao e
a acomodacgado do conteado e o raciocinio légico dos alunos através do uso de
regras, da construcéo de novas maneiras de se jogar.

Entendemos que o jogo, quando bem utilizado, promove uma maior
concentragéo dos alunos e a aceitagéo de regras sociais ndo alienantes — posto que
estas sao estabelecidas pelos proprios participantes — além de uma aprendizagem
néo estressante, visto que ndo é uma tarefa imposta, ligada a interesses materiais
imediatos, levando os alunos a descoberta e os incentivando a construgdo da
personalidade.

O brincar € um dado da natureza infantil que pode ser utilizado para o

aprimoramento pedagégico do professor, tornando o ladico um exercicio didatico.

7 (ANTUNES, Celso. Jogos para a estimnlaciio das miiltiplas inteligéncias Petrépolis/RJ: Vozes, 1998.)

8 (MACEDO, Lino, PETTY, Ana L. S., PASSOS, Norimar C. Aprender com jogos e situa¢ées-problema.

Porto Alegre: Artes Médicas Sul, 2000.)
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tampouco tém formagdes e informagdes ideais para contribuirem adequadamente. A
investigagdo sugere que a adogdo do jogo nas séries iniciais mobiliza as questoes
ontolégicas presentes tanto no fazer pedagégico, do qual a crianga também ¢é parte,
quanto no seu universo socio-cultural intra e extra-escolar. Pululam (melhoram)
despertados pelo jogo elementos cognosciveis, toda uma potencialidade ainda nao
sabida e habilidades ainda n&o exercitadas.

As escolas que trabalham ou ja trabalharam com o lidico tém alunos que
sofrem com problemas de defasagem no aprendizado em relagdo a série
frequentada, devida as dificuldades de aprendizagem e a progressdo automatica
caracteristica do sistema. Em decorréncia, estes alunos apresentam problemas de
baixa auto-estima, indisciplina e agressividade. Na tentativa de sanar estas
dificuldades, as escolas tém como Gnica op¢do o auxilio de colaboradores ou
voluntarios estagiarios.Realizamos esta pesquisa em uma Escola do Municipio de
Rubiataba, de agosto a outubro de 2002, com o intuito de auxiliar o aprendizado de
alunos com Dificuldade de Aprendizagem que apresentavam-se quase desviados do
processo educacional em sala de aula regular.

Trabalhamos com 8 alunos, das 2° e 3 séries do Ensino Fundamental,
abarcando uma faixa etaria entre oito e doze anos de idade. Foi apresentado o
ludico como principal recurso didatico — mediador — a fim de preparar materiais que
auxiliassem aos profissionais, voluntarios e colaboradores da educagdo a
trabalharem de forma criativa os diversos problemas de baixa auto estima,
hiperatividade, desinteresse e retracdo demonstrados pelos alunos com defasagem
e dificuldade de aprendizagem , com o objetivo de reinseri-los no processo
educacional.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

METODO LUDICO
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uma metodologia de cunho qualitativo. A coleta de dados, realizada em um
estabelecimento de ensino da rede publica de Rubiataba GO, é conduzida por duas
modalidades: observagdes, e entrevistas. A analise e interpretagdo dos dados
aponta para o levantamento de cinco categorias de fenémenos ocorrentes no uso do
jogo em contexto de sala de aula das séries iniciais que, de alguma forma,
interessam ao processo educativo: socializag&o, cognicéo, afeigdo, motivacéo e

criatividade. Com base nestes resultados & possivel sugerir que estes fendmenos,
mobilizados pelo jogo, além de imbricados, ocorrem de modo hierarquizado. A
socializagdo aparece como uma dimensao-base sobre a qual as demais se apbiam e
onde a cognicdo vai situar-se no topo de uma coluna imaginaria, entendendo que se
houver uma adequada mobilizagéo das dimenstes afetivas, motivadoras e criadoras
o exercicio cognitivo terd condicbes favoraveis para ocorrer a contento. O jogo
infantil aparece como um meio de encadeamento destas dimensdes que, agindo
conjuntamente, poderdo proporcionar um desenvolvimento integrado das
potencialidades das criangas e das habilidades que (e por onde) perpassam o
processo educativo. A pesquisa levanta a discussdo do privilégio dado pelos
professores as metas socializadoras e cognitivas, quando do uso do jogo,
obscurecendo a valorizagdo das outras trés; identifica e critica, também, a auséncia
de planejamentos mais cuidadosos para a introducio desta atividade no contexto
curricular. A vista disto, propde um possivel guia para subsidio na selegdo dos
mesmos. Diversas situagdes revelam, ainda, relagbes positivas entre 0 jogo em sala
de aula e o mundo extra-escolar das criancas envolvidas, onde as relacdes
familiares sécio-afetivas, em geral arruinadas, oferecem pouco espaco a alegria. As
aulas ludicas pelo jogo parecem preencher lacunas importantes, além do afeto no
ambito da sala de aula, entre eles a catarse de alegria. E importante acrescentar a
atuacao da disciplina liviemente consentida, ja que os jogos observados mostram-se
disciplinadores, no sentido de que sem ordem nao ja jogo. O bastante explorado
carater socializador aproxima os envolvidos ao sentimento de solidariedade, por
exemplo. Sao aspectos que indicam favorecer a educagao familiar em um grupo

social privado do acesso a cultura e ao lazer institucionalizados, em que os pais

17




PRATICAS PEDAGOGICAS DAS SERIES INICIAIS LUDICO E COGNIGAO

relagdo de ensino-aprendizagem. Seriam pessoas, apenas pessoas com Suas
certezas e incertezas, suas perguntas sem respostas imediatas, sem medo de
aventuras, preferindo sair das trilhas, ndo esperando um resultado, uma resposta,
mas buscando talvez uma nova pergunta. N&o basta o espago, os materiais, os
jogos, a proposta, o projeto.Faz-se necessario avancar em dire¢io a outras
concepgdes e atitudes.Rubem Alves nos traz uma concepgdo sobre escolas que
sdo gaiolas e escolas que sdo asas: (...) Passaros engaiolados sempre tém um
dono, deixam de ser passaros. Porque a esséncia dos passaros € o vdo. Escolas
que s@o asas ndo amam passaros engaiolados, amam passaros em voo.Existem
para dar aos passaros coragem para voar.(...)6

Queremos escolas que sdo gaiolas ou escolas que sdo asas?

PRATICAS PEDAGOGICAS DAS SERIES INICIAIS:
do fascinio do jogo a alegria do aprender

O presente estudo tem como propésito investigar o efeito do jogo infantil na
pratica pedagégica das séries iniciais. Para isto, antes, traz as claras as diversas
terminologias relacionadas ac fenémeno ludico (jogo, brinquedo e brincadeira) e,
deste contexto, seleciona o jogo entendido como uma atividade fisica e/ou mental,
amparada por regras, praticada com recursos materiais ou ndo, como objeto de

pesquisa. Seu referencial tebrico apéia-se na psicologia e na sociologia e opta por

6 P"Escolas que s'ao gaiolas existem para que os passaros desaprendam a arte do v®o. Pissaros engaiolados sZo
passaros schb controle. Engaiolados seus donos podem levd-los para onde quiser. P4ssaros engaiolados sempre tém um
dono, deixam de ser péssaros. Porque a esséncia dos pédssaros ¢ o v8o. Escolas que sfo asas nio amam pissaros
engaiolados, amam pdssaros em vbo.Existem para dar aos passaros coragem para voar. Ensinar o v6o, isto nio podem
fazer, porque o véo jé& nasce dentro dos péassaros. O véo ndo pode ser ensinado. Sé pode ser encorajado.” (Rubem
Alves)
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desenvolver momentos de brincadeiras mesmo antes do aparecimento da 1°
brinquedoteca.As brincadeiras sempre presente na historicidade humana, por
vezes foram rejeitadas, talvez por representarem momentos muito singulares.
Quem sabe o lidico por nos colocar diante do risco , das fraquezas, do riso e do
prazer nos traga a sensa¢do do medo? Talvez porque no brincar outras relagdes
possam vir a tona : o poder e suas relagdes com o saber, o medo, a vida,
sucessos e fracassos, a duvida.

Focault nos permite iniciar uma reflexdo sobre alguns desses conceitos,
quando nos coloca diante de suas afirmagdes sobre o poder e suas relagdes..."o
exercicio de poder € um conjunto de agBes sobre a¢Bes possiveis; opera sobre o
campo da possibilidade...> Mas por vezes perguntamos: Qual é esse poder? Onde
ele esti Quem o controla? E na escola como ele se representa? Através de
gestos, olhares, posturas, ameacas, puni¢es? E o profissional da Educagiio
Infantil, diante desse poder, qual a sua relagio de poder com as criangcas? E uma
brinquedoteca? Seria mais um espago de disciplina ou controle? Acredito que as
brinquedotecas apresentem-se com uma das alternativas para pensar sobre o
lidico nas escolas,ndo apenas com uma sala de jogos,com brinquedos variados,
coloridos, novos, usados, industrializados ou nfo. Mas brinquedos que remetem
as fantasias ou que possibilitem o brincar livremente. Brinquedos como
descobertas, criagfes e sonhos, um mundo de fantasias, historias, misicas,
desenhos,teatro...

E os atores desse espetaculo ndo seriam apenas alunos e professores numa

5 "o exercicio de poder ¢ um conjunto de agbes sobre agSes possiveils; cpera sobre o campo da possibilidade...*05
ou se inscreve no comportamento dos sujeitos atuantes: incita, induz, seduz, facilita ou dificulta; amplia ou
limita, torna mais ou mencs

provavel; de maneira extrema, constringe ou proibe de mcdo absoluto; contudo, sempre & uma maneira de atuar scbre
um sujeito atvante ou sobre sujeitos atuantes, conquanto qgue atuem ou seja suscetiveis de atuar. Um conjunto de

ag8es sobre outras ag¢les". (Focault 1973)
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lembrar uma escola? Podemos observar que inlimeras vezes a escola mostrou-se
disposta a alterar sua relagdo com o brincar-educacfo, mas ainda timidamente,

associando-o a momentos especificos de aprendizagem: o jogo dirigido, a
brincadeira como um suporte para a aprendizagem, algo determinado pelo
curriculo, procﬁrando substituir o quadro-de-giz, o livro didatico ou a atividade
escrita. E a infincia? Estaria sendo esquecida ou quem sabe acelerada? Seria
essa a relacfio que a escola poderia estabelecer com o lidico? Transforma-lo
apenas em instrumento de aprendizagem? Como introduzir jogos e brincadeiras
dentro das propostas pedagogicas? Ou quem sabe pensar, no que diria alguns
(um absurdo!) como transformar propostas pedagégicas em jogos €
brincadeiras? Como preservar o direito que as criangas tém ao brincar garantido
em leis e documentos? Acredito que poderiamos seguir os conselhos de Rubem
Alves, deixar nossas trilhas desconhecidas, aventurar-se em conhecer o resto da

floresta e quem sabe até conhecer a onga.

BRINQUEDOTECAS...

uma outra forma de pensar o lidico

O termo brinquedoteca comegou a surgir no ano de 1934, conceituando
espagos destinados ao empréstimo de brinquedos. A partir década de 60 a idéia
passou a ser mundialmente divulgada pela UNESCO, sendo que na América
Latina o termo passou a ser utilizado a partir de 70. No Brasil um dos primeiros
prototipos de brinquedoteca sﬁrgiu no Nordeste, na década de 20.Entretanto

observa-se que, historicamente, vérios espagos foram utilizados para
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nio pensar no jogo, na brincadeira, no ladico?

O LUDICO NO CONTEXTO EDUCACIONAL

A visio de Rubens Alves...( Acho que a educagdo fregiientemente cria
antas...*) nos leva a pensar nessa imagem de " antas"( especialistas) que remete
ao contexto escolar, quando se trata do lhidico. Vivemos em nossas trilhas
aprendidas. Talvez se aproveitissemos a curiosidade natural das criancas
pudéssemos conhecer o resto da floresta, sair das trilhas para novas descobertas,
ouvir,sentir, falar, perceber além daquilo que os olhos estdo nos mostrando.
Talvez a imagem e realidade vivenciada em nossas escolas pudessem ser outra,
do que a que estamos acostumados:

Toca o sinal...Todos em sala: aula, aula, aula.

Toca o sinal...Hora do recreio: brincadeiras, gritarias,
conversas, sorrisos, alegrias.

Toca o sinal...Novamente em sala: aula, aula, aula.
Toca o sinal...Hora de ir embora.

Alivio...para TODOS.

Por que quando falamos com uma crianga em brincadeiras, jogos, alegria,
mstintivamente ela pensa em um parque de diversdo, um clube, uma festa, um

circo? Porque raramente prazer, alegria, espontaneidade quase nunca nos faz

4 "Acho que a educagiic freqlientemente cria antas: pessoas que nio se atrevem a sair das trilhas aprendidas, por
medo da onga.De suas trilhas sabem tudo, os minimos detalhes, especialistas.Mas o resto da floresta permanece
desconhecido."Rubem Alves.
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estabelecer ligacdo entre as necessidades infantis de desenvolvimento e
exigéncias sociais proprias da comunidade democratica.

Entre os estudos da Psicologia, o hidico esteve associado as
etapas do desenvolvimento infantil, passando desde a motricidade, como
também situagdes de linguagem ( o ritmo,a rima, o som da voz). A ludicidade
perpassando por espagos "brincdveis" permitindo brincadeiras de andar,correr,
de pular, pintar, ouvir histdrias, aproximando o brincar da arte.

O jogo visto como uma forma de romper a rigidez dos padrSes de
comportamentos sociais das espécies.

Ainda sob uma 6tica psicologica, a Psicandlise procura enfatizar o uso da
atividade ladica como sendo uma das formas de revelar conflitos interiores das
criancas. A abordagem lacaniana apresenta concep¢des ao pensamento
psicanalitico, introduzindo um novo conceito: o gozo. O gozo para Lacan,
estaria associado aquilo que estaria além do prazer. Ao repetir uma situago
vivenciada, a crianga ndo estaria buscando sentidos ¢ significados, mas
buscando outras formas de gozar.

Tradicionalmente, pensar em kidico, aprendizagem e desenvolvimento
remete-nos a Piaget, sendo sua teoria uma das mais divulgadas entre os
educadores, este buscou investigar como o jogo influenciou a formagdo do
pensamento verbal e intuitivo, e suas implicagdes no processo de  formacdo
da inteligéncia operatéria e abstrata.

Diante de tantas informagdes sobre o ladico e tantas outras que ndo foram
possiveis fazer constar nesse momento, resta-nos pensar:Qual seria o ponto de
partida?O lidico poderia ser uma alternativa para a Educagdo Infantil?E a escola
poderia criar espagos lidicos ou quem sabe tornar-se um espago lidico,
principalmente para as criangas menores? Como pensar em Educacio Infantil e

12
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O LUDICO E SUAS REPRESENTACOES

O lddico tem despertado cada vez mais o interesse de
pesquisadores ligados a educagdo, o que pode ser demonstrado através
da intensificagio de estudos nos campos sécio-culturais, filoséfico e
psicologico a cerca do tema. Muitas tém sido as obras que procuram
refletir e justificar a necessidade do brincar dentro e fora da
escola.

Sob o ponto de vista socio-cultural ,Kishimoto afirma que ...tudo gira em
torno de uma cultura hidica...?

Durante muito tempo o jogo sempre foi visto como recrea¢do, no
entanto na Idade Média passa a adquiril\‘ uma conotacdo de algo " ndo
sério”, na ocasiio associado ao jogo de azar bastante praticado na
época. A partir do Renascimento a brincadeira €é vista como uma
pratica livre, que proporciona o desenvolvimento da inteligéncia
facilitando a aprendizagem. Dessa forma passa a ser considerado uma técnica
didatica incorporada ao curriculo escolar.Propde-se que o pedagogo dé uma
forma ladica aos contetidos, opondo-se aos processos verbalistas de ensino.”As
obras de Froebel despertam, o interesse pela auto atividade das criangas...””

Dentro ainda do campo filoséfico,destaca-se o jogo infantil como

instrumento educativo e expressdo de atividade espontinea da crianga , capaz de

2podemos dizer que o brincar nio é uma dindmica interna do individuo, mas uma atividade dotada de significagdo
social que, como outras necessita de aprendizagem.Tudo gixa em torno.de uma cultura liddica que antes de tudo é um
conjunto de procedimentos que permite tornar o jogo possivel, aponderando-se de elementos da cultura do meio
ambiente da crlanga para aclimatizd-la para o jogo."( Kishimoto, 1988).

3"As obras de Froebel despertam, o interesse pela auto atividade das criangas, Lliberdade para brincar e expressar
suas tendéncias internas pelo joge como fator de desenvolvimento integral da crianga" (Rishimoto,1998).
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Ou talvez estivéssemos diante de uma estratégia de educacio
riquissima de oportunidades em criar na escola uma nova concepg¢éo
sobre o ladico? Como fazer com que o ladico escolar torne-se uma
oportunidade de cria¢do e aprendizagem?’

1 Delevzenos amxilia em nossa reflexdo ao dizer .. Ier um Livio como se ouve um disco, como se assiste um filme, nada a compreender ou interpretar, mas

experimentar. A Ginica pergunta € s¢ o que se 1& nos comvém, nos afeta, anmenta nossa poténcia (de agir, de viver, de resistir, de criar) ( Deleuze,1988).
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Introducgao

Esta monografia propée uma reflexdo sobre o lddico no contexto
educacional, mas especificamente sobre a relacdo estabelecida entre o
brincar € suas diferentes concepgdes. A historicidade do ser humano é
relatada através de uma visdo soécio-cultural, filosofica e
psicoldgica, enfocando momentos diferenciados do lidico ao longo da
Historia.

Buscando autores como Focault, proponho  pensarmos
qual seria a verdadeira funcdo do ludico dentro das escolas,
pois este método poderia transformar-se em aliado ou opositor ao
brincar, dependendo da forma com que é utilizado.Qual seria o
verdadeiro papel do espaco ludico nas escolas? Seriam espacos
criativos, estimuladores, prazerosos? Qu seriam apenas mais um dos
espacos limitadores da criatividade e espontaneidade infantil?

Através da linguagem poética de Rubem Alves, o brincar seria
um convite rumo a floresta,por entre trilhas desconhecidas,com nossos
medos e incertezas,entretanto a busca e a descoberta seriam os
guias.Aos educadores de Educacdo Infantil caberia a tarefa de
procurar esses novos caminhos, juntamente com os alunos e todos
envolvidos.
Os espacos ludicos, estimuladores, criativos, que objetivam
proporcionar momentos de prazer, descontragdo e aprendizagem,
seriam também uma forma de disciplina ou controle? Uma

espécie de molde? Seria mais uma mascara adotada pela educagéo?
9
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Aprende que nossas duvidas s&o traidoras e que nos fazem perder o bem que

poderiamos conquistar, se ndo fosse 0 medo de tentar.

William Shakespeare

""Froebel é o reformador pedagogico que fez mais que todos os restantes
Jjuntos, por dar valor a educagdo, ao que os alemdes chamam "método de
desenvolvimento pela atividade espontinea”, que permite plena expressio,

porque os atos da crianca que joga sdo o resultado de suas proprias decisdes e

motivacdes e nao obediéncia ao mando ou sinal do mestre.
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Descobre que se leva muito tempo para se tornar a pessoa que quer ser, e
que o tempo é curto.

Aprende que n&o importa onde ja chegou mas onde esta indo. Mas se vocé
n&o sabe para onde esta indo, qualquer lugar serve. Aprende que, ou vocé controla
seus atos ou eles o controlarao, e que ser flexivel ndo significa ser fraco ou néo ter
personalidade, pois n&o importa quéo delicada e fragil seja uma situagdo, sempre
existem dois lados. Aprende que herbis sdo pessoas que fizeram o que era
necessario fazer, enfrentando as conseqiiéncias.

Aprende que paciéncia requer muita pratica.

Descobre que algumas vezes a pessoa que vocé espera que o chute quando
vocé cai € uma das poucas que lhe ajuda a levantar. Aprende que maturidade tem
mais a ver com tipos de experiéncias que se teve e o que vocé aprendeu com elas
do que quantos aniversarios vocé celebrou. Aprende que nunca se deve dizer a uma
crianca que sonhos sédo bobagens, poucas coisas sdo 40 humilhantes e seria uma
tragedia se ela acreditasse, e que quando esta com raiva tem o direito de estar com
raiva, mas n&o se da o direito de ser cruel.

Descobre que s6 porque alguém n&o o ama do jeito que vocé quer que ame,
n&o significa que esse alguém néo o ame com tudo que pode, pois existem pessoas
que nos amam, mas simplesmente ndo sabem como demonstrar ou viver isto.

Aprende que nem sempre é suficiente ser perdoado por alguém, algumas
vezes tem que se aprender a perdoar-se a si mesmo. Aprende que n&o importa em
quantos pedagos seu coragao foi partido, o mundo ndo para para que vocé o
conserte,

Aprende que com a mesma severidade com que julga, vocé sera em algum
momento condenado.

Aprende que o tempo n&o é algo. Portanto, plante seu jardim e decore sua
alma, ao invés de esperar que alguém lhe traga flores. E vocé aprende que
realmente pode suportar... Que realmente é forte, e que pode ir muito mais longe
depois de pensar que néo se pode mais. E que a vida tem valor, e que vocé tem
valor diante da vida!
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MENSAGEM

UM DIA VOCE APRENDE QUE...

Depois de algum tempo vocé aprende a diferenca, a sutil diferenca entre dar a
mao e acorrentar a alma. E vocé aprende que amar nao significa seguranga. E como
aprende que beijos nao sdo contratos e que presentes ndo sdo promessas. E
comeca aceitar suas derrotas de cabeca erguida e olhos adiante, com a graga de um
adulto e nao com a tristeza de uma crian¢a. E aprende a construir todas as suas
estradas do hoje, porque o terreno do amanha é incerto demais para os planos e o
futuro tem o costume de cair em meio ao véo.

Depois de um tempo vocé aprende que o sol queima se ficar exposto por
muito tempo. E aprende que n&o importa o quanto vocé se importe, algumas
pessoas simplesmente ndo se importam... E aceita que n&o importa quao boa seja
uma pessoa, ela vai feri-lo de vez em quando e vocé precisa perdoa-la por isso.

Aprende que falar pode aliviar dores emocionais. Descobre que se levam
anos para construir confianca e apenas segundos para destrui-la, e que vocé pode
fazer coisas em um instante, das quais se arrependera para o resto da vida.

Aprende que verdadeiras amizades continuam mesmo a longas distancias. E
o que importa nao é o que vocé tem na vida, mas quem vocé tem na vida. E que
bons amigos sao a familia que nos permitiram escother.

Aprende que ndo temos que mudar de amigos se compreendermos que 0s
amigos mudam. Aprende que seu melhor amigo e vocé podem fazer qualquer coisa,
ou nada, e terem bons momentos juntos.

Descobre que as pessoas com quem vocé mais se importa na vida s&o
tomadas de vocé muito depressa, por isso sempre devemos deixar as pessoas que
amamos com palavras amorosas; pode ser a Ultima vez que as vejamos. Aprende
que as circunstancias tém influéncia sobre nés, mas ndés somos responsaveis por
nos mesmos.

Comeca a aprender que néo se deve comparar com os outros, mas com o
melhor que pode ser.
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DEDICATORIA

Ao meu amado Pai Celestial que me amou de tal maneira, que deu o Seu
Unico Filho, para morrer em meu lugar.

Ao meu Senhor e Salvador Jesus Cristo, o Filho do Deus Vivo, que primeiro

me amou € se entregou por mim.

Ao meu querido Amigo e Consolador Espirito Santo de Deus; obrigado por
Sua Doce Presenga e por Sua Ungéo.

A meus pais , Orlando José de Paula e Darci Maria de Paula, que a despeito
de tudo, jamais abriram mao da minha vida; pelo contrario entregaram suas vidas
em fungdo da minha; ndao ha palavras que cheguem para expressar o quanto eu 0s
amo, e o quanto lhes sou agradecida.

Aos meus queridos irmdos Alessandro e Ruht, que apesar da distancia eu
ainda os amo muito. Obrigada pela paciéncia e pelo amor ainda que muito pouco.

Ao meus avis, cujas lagrimas foram revertidas em alegria e gozo pela minha

vida. Ao meus tios, primos, enfim a toda a minha familia.

Ao meu amigo Wender, pelo apoio nao s6 no profissional como no pessoal,
obrigada por ter me escutado quando precisei falar e falado quando eu precisava
ouvir. Amigo sou € serei eternamente grata.

A meu filho Gabriel Victor...

Amor de toda minha vida eu o amarei por toda a eternidade, como ja o amava
muito antes de sequer o ter conhecido.Nada pode nos afastar, nem eu nem vocé
podemos mudar isso.Quero que se lembre para o resto dos seus dias que é a
pessoa mais importante do meu mundo.Com vocé descobri a mim mesma , por esse
motivo agradego aos céus por estarmos juntos e a vocé pelo infinito amor .
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