UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
FACULDADE DE EDUCACAO
CURSO DE GRADUAGCAO EM PEDAGOGIA - LICENCIATURA
Modalidade a Distancia

LIDIANE DIAS TUBINO

O ludico na sala de aula:
Problematizacoes da pratica docente na 42 série do Ensino
Fundamental.

Porto Alegre
2010



UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
FACULDADE DE EDUCACAO
CURSO DE GRADUACAO EM PEDAGOGIA — LICENCIATURA
Modalidade a Distancia

LIDIANE DIAS TUBINO

O ludico na sala de aula:
Problematizacoes da pratica docente na 4°
série do Ensino Fundamental.

Trabalho de Conclusdo apresentado a
Comissdo de Graduagdao do Curso de
Pedagogia — Licenciatura, da Faculdade de
Educacdo da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, como requisito parcial e
obrigatério para obtengdo do titulo de
Licenciada em Pedagogia.

Orientadora: Profé. Dr2. Aline Lemos da Cunha
Tutora: Prof2 McT: Eliane Gheno

Porto Alegre
2010



Agradecimentos

Agradeco primeiramente a Deus, por me fazer forte e persistente

até o final do curso.

Ao meu marido e meu filho, por abrirem m&o da minha companhia,
inumeras vezes, sendo sempre pacientes. E que mesmo nos momentos

dificeis estiveram sempre ao meu lado.

Ao meu pai, minha mée, irmas e cunhado Adilson, por tornarem
meu sonho possivel, me auxiliando sempre que possivel até mesmo com

palavras de conforto, perseveranca e forga.

As minhas tutoras do Polo de Alvorada Adriana, Grace, Rosaura e

Vanessa por me auxiliarem sempre nas tarefas que pareciam impossiveis.

As minha colegas de curso e amigas Jurema, Roselana e Sandra,
pela forca dada a mim em momentos dificeis do PEAD e pela

cumplicidade e companhia em muitos outros momentos.

A coordenacdo do curso PEAD pela oportunidade oferecida para

os professores da rede publica de ensino.

As nossas professoras do seminario Integrador, Bea e Iris, pela

dedicacao dispensada a turma do Pdélo de Alvorada.

As professoras Denise e Aline pela brilhante orientagéo do estagio

e Trabalho de Conclusao de Curso.



“Ensinar é um exercicio de imortalidade,
de alguma forma continuamos a viver
naqueles, cujos olhos aprenderam a ver o
mundo pela magia da nossa palavra.”

Rubem Alves



Resumo

O presente trabalho € composto por questées que envolvem a pratica pedagdgica numa
perspectiva ludica, como forma de motivar e auxiliar os alunos da quarta série do ensino fundamental,
no processo de ensino e aprendizagem. Além disso, ressalto nos escritos, a importancia de chamar a
atencao dos alunos para a fase da infancia como forma de evitar que as criangas “adultegam” cedo
demais, o que é cada vez mais comum nos dias de hoje. Podera ser relevante ainda para que os
professores das séries iniciais repensem suas praticas, a fim de aproximar seus alunos dos
interesses de suas faixas etarias, permitindo assim o resgate da infancia como forma de valorizar o
ambiente ludico. Para fundamentar teoricamente este trabalho tive como referéncias alguns teoricos
da Educacdo. Dentre eles cito: Benjaminn (1994) e Louro (2008) que nos trazem um pouco do
contexto histérico do brincar; Brougére (2001), Fortuna (2001 e 2006), Negrine (1994) e Friedmann
(1996) que nos mostram as contribuigdes do ludico para o processo de aprendizagem das criangas;
Kisnhimoto (1984, 2002 e 2006) e seus colaboradores contribuem com suas pesquisas sobre como &
visto 0 jogo, o brinquedo e a brincadeira nas construgdes sociais, e as contribuicbes destes para a
educagéo; Machado (1998) remete as questbes do ludico ao imaginario das criangas, transformando
assim suas realidades; Moylles (2002 e 2006) demonstra a influéncia da midia e dos adultos na
infancia e atitudes de preconceito com relagédo ao brincar; Por fim, destaco o pensamento de Santin
(1999 e 2001) que nos fala sobre suas pesquisas com relagédo aos significados da palavra ludico e a
importancia disso para as criangas e Postmann (1999) nos apresenta suas contribuicbes com
relacdo aos estudos realizados acerca dos diversos papéis desempenhados pelas criangas na
sociedade em meio as desigualdades sociais. Sendo assim, a maioria dos pesquisadores aqui
mencionados apresentam em comum a idéia de que o brincar, o jogo e os brinquedos podem mudar
de acordo com os contextos sociais. Também abordam a importancia do brincar para o
desenvolvimento do ser humano como um todo. Com esse trabalho é possivel perceber a importancia
de se levar o ludico para a sala de aula, auxiliando as criangas de forma prazerosa na construgdo do
conhecimento e no desenvolvimento das habilidades necessarias para processo de ensino e

aprendizagem, além de valorizar a infancia e seu fundamento no brincar.

Palavras-chave: Ludico - sala de aula - aprendizagem
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1. BRINCAR ATE QUANDO, AFINAL?

“Numa  sociedade desigual, as criangas
desempenham, nos diversos contextos, papéis
diferentes”. (Neil Postmann, 1999)

E comum criancas da faixa dos dez e treze anos, passarem por um conflito
entre o ser crianga e ser adolescente. Por isso, muitos ndo aceitam mais brincar na
escola, com o receio de serem vistos como criangas pequenas. Eis entdo o grande
desafio da sala de aula: como motivar esses alunos para a realizagao de atividades
ludicas, como forma de proporcionar aprendizagem, sem que estes se sintam
depreciados?

Este trabalho de conclusado foi desenvolvido com base na minha pratica
docente, realizada durante o estagio com alunos de quarta série do ensino
fundamental. Esses alunos estdo na faixa etaria dos dez aos treze anos e inseridos
em uma escola publica municipal de Alvorada. Para essa pratica, contei com o
auxilio dos professores de arte-educacao e do ambiente informatizado.

A cada ano que passa as criangas ingressam mais cedo na escola, o que,
muitas vezes, acaba modificando aspectos importantes da infancia. Também, com a
evolugdo da tecnologia e a vida atribulada de atividades profissionais para o
sustento das familias por parte de seus pais, as criangas sao praticamente
obrigadas a “abrir mao da infancia” muito antes da idade cronoldgica idealizada.
Aquela infancia, prevista em estudos como os de Piaget, sobre as fases do
desenvolvimento infantil (prevendo doze anos, para o inicio da adolescéncia)

tornam-se uma referéncia, mas nao uma delimitagao.



Entdo se percebe aqui, o quanto fica comprometida a espontaneidade das
criangas, em especial na escola. As criangas demonstram nao querer participar de
atividades ludicas, pois ja se consideram adolescentes.

Assim, a ludicidade como pratica pedagogica, tdo importante para o
desenvolvimento das criangas, acaba ficando em horarios e espagos reduzidos ao
patio, no recreio e/ou nas aulas de educacao fisica.

O lddico esta merecendo maior atengao, pois € o espaco onde as criangas
exercem relagcbes afetivas e com o mundo, com as pessoas € com 0s objetos.
Através dessas atividades ludicas o educador pode promover trocas entre os alunos,
auxiliando-os na busca de alternativas para algumas situagdes-problema
encontradas na fase de transicdo da infancia para a adolescéncia. Fase esta, vivida

pelas criangas dessa turma de estagio.

1.1. Justificando este estudo

O presente trabalho visa contribuir com outros educadores, demonstrando o
quanto o ludico na sala de aula pode promover o desenvolvimento de habilidades
como: autonomia, cooperagao, descoberta e raciocinio, pois o brincar € um
instrumento de aprendizagem e parte do processo educativo da crianga.

Para Dornelles (2001, p.105), o brincar proporciona a troca de pontos de vista
diferentes, ajuda a perceber como os outros o véem e auxilia a criacao de interesses
comuns, uma razao para que se possa interagir com o outro. Essas trocas sao
extremamente importantes na busca de alternativas para algumas situagdes-
problema encontradas na transicdo da fase da infancia para adolescéncia, vivida,
como ja dito anteriormente, pelos estudantes dessa turma que realizei o estagio (42
série do ensino fundamental).

Além disso, David Brown afirma que o brincar na educacgéo ajuda a promover
a aprendizagem da crianga (apud MOYLER et all., p.63).

Segundo Louro (2008), brincar esta presente na vida e na educagao da

humanidade desde os tempos mais remotos. Além de ser uma forma prazerosa de



aprender, o brincar proporciona algo fundamental ao ser humano, a constru¢ao de
sua independéncia e liberdade.

Para este estudo, proponho a seguinte questao:

Como as atividades ludicas na sala de aula podem contrapor a necessidade
de “adultecer” e promover aprendizagem das criangas inseridas na quarta série do

ensino fundamental?

Partindo da questao principal, analisarei o tema tendo por base os seguintes

focos:

o Como promover um ambiente ludico na sala de aula?
o Como o jogo pode contrapor a logica de deixar de ser crianga, para

estudantes da quarta série do ensino fundamental?

Durante a realizacdo deste trabalho pesquisei autores que auxiliaram na
busca de respostas para as questbes acima mencionadas, a fim de compreender

como se da esse processo através do ludico em sala de aula.




2. VARIAS IDEIAS SOBRE BRINCAR

Ao mencionar a palavra “ludico”, logo se pensa em algo prazeroso. Brincar
sem ter compromisso com o resultado, simplesmente se divertir. Alguns autores
contribuem para uma analise mais pormenorizada do “brincar’, apontando para
diversas dimensdes deste tema.

Santin (2001) destaca que a palavra ludico vem de ludus (lat.), que significa
jogo. No sentido original latino, o termo refere-se ao divertir-se. Nos dicionarios
encontramos como definigdo para esta palavra: “o que € relativo ao jogo.” A palavra
jogo, traducao de jocus (lat.), em algumas linguas, é utilizada como sinénimo de
ludico. Este mesmo autor também destaca que o ludico € o mundo da crianga e que
este ja ndo pertence ao mundo dos adultos (SANTIN, 1999). Isso significa que o
adulto deve compreender e vivenciar essa manifestacdo com criangas e adultos, e
assim reencontrar o ludico. Apenas desta forma o professor, como adulto, auxiliara a
crianga na sua producao simbdlica.

Mas aqui se percebe que tentar definir a palavra ludico, ou jogo, ndo é uma
tarefa facil, pois cada um pode compreendé-la de modo diferente. Quando nos
referimos ao ludico com os jogos de faz-de-conta, logo nos deparamos com a
presencga de situagdes imaginarias; ja em jogos especificos de tabuleiros ou jogos
esportivos, encontramos regras e especificidades.

Segundo Kishimoto (2006), no Brasil, termos como jogo, brinquedo e
brincadeira ainda sdo empregados de forma indistinta demonstrando um baixo nivel
de conceituagdo deste campo. Enfim, cada contexto social constréi uma imagem de
jogo conforme seus valores e modo de vida, que se expressa por meio da linguagem.

Para Moyles (2002), faz mais sentido considerar o brincar como um processo
que, em si mesmo, abrange uma variedade de comportamentos, motivagdes,

oportunidades, praticas, habilidades e entendimentos. Entdo, analisando sob essa
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otica, o brincar, o ludico, € um instrumento de aprendizagem, idéia que se torna

relevante na constru¢ao deste trabalho.

2.1. Como o jogo pode contrapor a I6gica do deixar de ser crianga para
estudantes da quarta série do ensino fundamental?

As criangas que estdo inseridas na quarta série do ensino fundamental
passam por um momento de transicdo entre o ser crianca e o “adultecer”. O modo
como vivemos em nossa sociedade sugere que as criangas precisam desempenhar
varios papeéis no dia-a-dia, onde assumem muitas responsabilidades impostas pelos
adultos, seus familiares e responsaveis. Isso se da, a meu ver, pelo fato de que o
custo de vida nas grandes cidades se torna cada vez mais alto pelos avangos da
tecnologia ou pela desvalorizagao salarial e competitividade no mercado de trabalho.
A midia mostra ainda, criangas como miniaturas de adultos até mesmo no modo de
vestir. Filmes e desenhos animados transmitidos a esse publico, ndo mais abordam
a infancia como fase de ingenuidade e inocéncia.

Em tempos passados, mais precisamente no século anterior, alguns
programas de televisdo s6 iam ao ar depois de determinado horario como forma de
preservar a infancia e a inocéncia das criangas. Hoje em dia, adultos e criangas
assistem aos mesmos programas e poucas atividades de lazer estdo diferenciadas
de acordo com a faixa etaria.

Segundo Marconde Machado (2004), o brincar encontra-se no espago do
sonho. Uma crianga livre e feliz brinca quando come, quando sonha, quando faz
seus pequenos discursos poeticos.

Santin (2001), afirma que a maior diferengca que existe entre o adulto e a
crianga, é que o primeiro vive num mundo de resultados, seriedade, produtividade, e
a crianga no reino da imaginagdo entregue ao brinquedo, sem preocupar-se com

planejamentos e resultados.
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”O que diferencia e distancia o adulto da crianga n&o é apenas a idade e o
tamanho, talvez a maior diferenga e a maior distdncia acontegam na
maneira de ver a realidade e de viver a propria vida” (p.45).

Ousaria eu afirmar que, essa nossa realidade atual, poda a imaginagdo das
criancas, através dos modismos. Os brinquedos hoje em dia sdo “os que brincam”,
pois sao praticamente assistidos pelas criangas. Com os avangos da tecnologia, os
brinquedos quase tém vida prépria. Sdo carros com controle remoto, bonecas que
andam e falam, privando a crianca da criatividade e fantasia e da busca por
possibilidades de brincar.

A infancia é, ou era vista, também, como a idade do possivel. Podia-se
projetar sobre ela a esperanga de mudanga, de transformagéo social e renovagao
moral.

A infancia expressa no brinquedo contém o mundo real, com seus valores,
modos de pensar e agir e o imaginario do criador do objeto. Para Vigotsky (1998),
toda a conduta do ser humano, incluindo suas brincadeiras, € construida como
resultado de processos sociais. Analisando esse contexto social no qual nossas
criangas estao atualmente inseridas, é facil perceber nas suas atitudes, a influéncia
do meio em que vivem. As proprias roupas utilizadas pelos pequenos acompanham
os modismos. Na escola se percebe que os sapatos utilizados pelas meninas ja tem
“saltinho”, bem como em lojas de brinquedos e acessoérios infantis, encontramos
uma grande diversidade de maquiagem antialérgica para serem utilizadas por elas.
Outra evidéncia dessas atitudes adultizadas € o estilo de musica escutado pelas
criangas. O gosto dessa faixa etaria é exatamente igual aos adultos, pois cantam e
dangam funk, rock e musicas Pop em geral acompanhados pelos adultos a sua volta.
Levei durante o meu estagio, algumas propostas ludicas que gostaria de
compartilhar com os alunos da quarta série, e enfrentei algumas dificuldades para
realiza-las. Nas primeiras propostas, foi possivel visualizar o descontentamento de
alguns alunos, em sua maioria meninas, em participar. Em seus relatos, colocavam-
se inicialmente na posicdo de adolescentes, ou “ndo criangas”. Suas atitudes por
vezes demonstravam certo desconforto, como se suas imagens perante outros
colegas, ficasse comprometida ao brincar. Esta faixa etaria, ou seja, esse momento
de transicdo das séries iniciais para as séries finais do ensino fundamental é visto

por mim como um momento de conflitos entre o ser crianca e o adultecer.



12

Sabemos que muitos pesquisadores focam seus trabalhos nos conflitos
ocasionados nas passagens das fases do desenvolvimento humano. Segundo
Piaget, para cada transicdo, novos conflitos aparecem. Isso se da em varias etapas
da vida e nas fases escolares ficam bem visiveis.

Ousaria eu afirmar que a transi¢cao da educacéao infantil para as séries iniciais
€ tdo ou mais dificil para as criangas, porque nessa transicdo as criancas
praticamente deixam um mundo “imaginativo” para entrar no mundo chamado de
“real”.

De acordo com o pensamento de Santin (2001) considero que € necessario
que as pessoas possam repensar sua existéncia, percebendo quanto o ludico pode
ser, também, uma fonte rica para o desenvolvimento das potencialidades e
habilidades dos seres humanos. Segundo este autor

Parece que o homem da ciéncia e da técnica perdeu a felicidade e a alegria
de viver, perdeu a capacidade de brincar, perdeu a fertilidade da fantasia,
da imaginagdo guiada pelo impulso ludico. O brinquedo acabou sendo
reduzido a um fendbmeno marginal na paisagem da existéncia adulta, porque
€ modelada e determinada por fendbmenos mais sérios. Tudo o que ele faz

precisa ter resultado. O que interessa é o objetivo estranho do mesmo.
(SANTIN, 2001, p.23)
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3.0 LUDICO NA SALA DE AULA

...O mar brinca com as criangas e a praia brilha
sorridente.Na praia dos mundos sem fim, as criangas se
reunem. A tempestade ronda pelo céu sem caminhos.
Os navios naufragam no mar sem rotas.A morte esta
solta e as criangas brincam. Na praia dos mundos sem
fim as criangas se retinem para a grande festa. (Tagore,
In: MARCONDE 2004).

Sabe-se hoje, que o conhecimento é adquirido por um processo de natureza
assimiladora e n&o simplesmente registradora, segundo Piaget.

A utilizagdo do jogo na sala de aula potencializa a exploragédo e a construgao
do conhecimento por contar com motivagao interna tipica do ludico. Mas o trabalho
pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros, bem
como a sistematizagao de conceitos em outras situagdes que n&o jogos.

De acordo com alguns estudos, o brincar deve estar incorporado no cotidiano
escolar ndao como oferta de recreagao para relaxar e dispensar energias fora da sala
de aula ou como meio de transmitir conteudos, e sim como uma maneira que as
criangas encontram para interpretar e interagir com o mundo, os objetos, a cultura,
as relacoes e os afetos das pessoas.

Além disso, é na situagado de brincadeira que as criangas podem colocar
desafios para além do seu comportamento diario, levantando hipéteses na tentativa
de compreender os problemas que lhes sdo propostos pelas pessoas e pela
realidade com o qual interagem. Segundo Brougére (1998, p.10 apud Kishimoto,
2006) “... o ludico possibilita o encontro de aprendizagens, € uma situagao
comportamental de forte potencial simbdlico que pode ser fator de aprendizagem.”

Para Kishimoto (2006), quando as situag¢des ludicas s&o intencionalmente
criadas pelo adulto com vistas de estimular certos tipos de aprendizagens, surge a
dimenséao educativa. E ainda segundo este autor (KISHIMOTO, 2006) ao assumir a

funcao ludica e educativa, o brinquedo educativo merece algumas consideragdes:
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o Funcdo ludica — o brinquedo propicia a diversdo, prazer e até desprazer,
quando escolhido voluntariamente, e
o Funcdo educativa — o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o

individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensao do mundo.

Para o professor que acredita que o ludico na educacgéo ajuda a promover a
aprendizagem, implicam as decisdes sobre os conteudos adequados para cada faixa
etaria e a forma adequada de utilizagao destes.

A meu ver, um jogo ou uma brincadeira na sala de aula, ndo representa
apenas um momento de recreacdo e divertimento. Essas atividades ludicas
possibilitam mais acées mentais diferenciadas, e ha nesses momentos uma maior
aprendizagem do que se o professor entregasse atividades prontas em folhas ou
copiadas do quadro para o caderno.

E de extrema importancia ainda, que o educador considere o lidico no seu
planejamento tendo claros seus obijetivos, sua intencionalidade. E dessa forma, o
ludico se transformara num elo entre os conteudos a serem desenvolvidos e as
atividades a serem realizadas.

Essa estrutura no planejamento proporciona atividades mais adequadas e

prazerosas, diretamente relacionadas com suas intengdes. Para Friedmann

O educador deve definir previamente, em fungdo das necessidades e
interesses do grupo, segundo seus objetivos, qual é o espago de tempo que
0 jogo ira ocupar em suas atividades, no dia-a-dia. Deve também definir o
espaco fisico aonde esses jogos irdo se definir: os objetos, brinquedos que
serao utilizados. Esses sao requisitos praticos para comegar o trabalho com
o ludico. (1996, p.70)

E necessario criar um ambiente rico em aprendizagens. Proporcionando um
espaco ludico na sala de aula, o professor estara contribuindo com as criangas para
a construgao do conhecimento, o desenvolvimento da autonomia, na aquisigao de

autoconfianca, bem como na formacgao de suas personalidades.

Segundo Brougére (In: KISHIMOTO, 2002, p.147), o jogo também & uma
forma de socializagdo que prepara a crianga para ocupar um lugar na sociedade

adulta. E certo que algumas atividades ludicas geram discussdes, conflitos entre as
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criangas. Esses conflitos entre elas podem promover tanto o desenvolvimento moral
como intelectual. Isso pode ocorrer pela existéncia de diferentes pontos de vista e é
iniciado pela confrontacéo de idéias e desejos dos outros que devem ser levados em
consideragao durante a execucgao ou criacdo das regras desse jogo. Cabe entdo ao
professor, ndo impor uma solugao para o conflito dessas criancas, e sim facilitar,
mediar, para que elas busquem solugdes para seus problemas, possibilitando assim,
o desenvolvimento da autonomia e encorajando-as a cooperarem entre si. Se nao
houver um acordo no decorrer do conflito, o professor pode propor solugdes. Mas se
as criangas estiverem solucionando sozinhas o conflito, € sensato que o professor
evite intervir na situacdo, considerando que as criancas sdo capazes de fazé-lo.
Dessa forma os conflitos podem ser vistos como fonte de crescimento pessoal e
coletivo. Sobre estas aprendizagens que o jogo e o brinquedo proporcionam,

Carvalho considera que

Mesmo sem a intengdo de aprender, quem brinca aprende, até porque se
aprende a brincar. Como constru¢do social, a brincadeira é atravessada
pela aprendizagem, pois 0s brinquedos e o ato de brincar, a um sé tempo,
contam a histéria da humanidade e dela participam sendo aprendidos, € nao
uma disposic¢ao inata do homem.

(2003, p.21)

E possivel compreender, portanto, que as criangas apresentam maior
facilidade no raciocinio légico quando lhes sao apresentados, os conteudos, de
forma mais concreta, com o manuseio de algum recurso material que possibilite
interagir com os mesmos.

Assim ao levar o ludico para a sala de aula, estamos proporcionando as
criangas que criem suas possibilidades de solugao das situagdes, e aproximando-as
de situagdes reais em que utilizem tais conteudos.

Brougére (2001) e Fortuna (2002) consideram que a ludicidade contribui de
forma positiva para a aprendizagem infantil e pode ser uma aliada da pratica
docente em sala de aula, nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Percebe-se uma pratica, entre os professores dos anos iniciais, de proposicao
de atividades ludicas na sala de aula tais como recreagéo, socializagéo, integracéo.
Mas também se sabe que as familias cobram das instituicbes educacionais,
atividades ditas “sérias”, cadernos cheios de conteudos e atividades repetitivas o

que, muitas vezes, interfere na pratica docente. Heaslip (apud MOYLLES, 2006)
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ressalta que os professores percebem que estdo sendo pressionados pela midia e
muitos se sentem forgcados pela opinido publica desinformada, a reconsiderar seus
métodos e escolhas em sala de aula. A falta de informagao ou ainda, concepgdes de
escola conservadoras sao refletidas na educagao até mesmo pela reacdo dos pais
frente a algumas situagdes ocorridas no cotidiano escolar. Moyles (2006) ainda
coloca que grande parte do publico acredita que “brincar é divertido, mas isso as
criancas podem fazer em casa. Criangas sao mandadas para a escola para
aprender”.

Essa critica feita aos professores demonstra claramente equivocos das
familias, dos adultos, por falta de informagao, desconsiderando que o brincar seja o
principal meio de aprendizagem da infancia.

Sao muitas as contribuicdes que estas atividades podem trazer para o
processo de desenvolvimento infantil escolar: trabalhos em grupo, espontaneidade,
prazer em aprender, motivagdo e curiosidade nos conteudos, obediéncia as regras
do jogo, desenvolvimento de muitas habilidades essenciais para a formacédo do
sujeito.

Segundo Brougére (2003), quando se fala em jogo, fica subentendido que ha
mais de uma pessoa envolvida nessa atividade e para ser ludico deve ser jogado por
escolha espontanea da crianga, sabendo-se que todo jogo tem suas regras,
independente de seus jogadores.

Diferente dos jogos, nas brincadeiras infantis pode-se utilizar somente os
sentidos, sendo expressos pelas criangas sem a utilizagcdo de objetos como nas
rodas cantadas, pega-pega, esconde-esconde, Fita, entre outras. Ou até mesmo
com a utilizagado de objetos ou instrumentos diversos, como nas brincadeiras de
cabra-cega, que utilizam vendas nos olhos; Passar o anel, onde s&o utilizados
objetos pertencentes as proprias criangas.

Para Brougére (2003), o jogo surge como um instrumento para a sociedade
(como também era para os Astecas) e € hoje um instrumento para a educacao da
crianca e para favorecer a integragdo social. O jogo pode ser recreagdo ou
relaxamento prazeroso, ou ainda pedagdgico, que pode fazer parte do cotidiano

escolar, para os anos iniciais do Ensino Fundamental. Conforme Negrini

As contribuicdes do jogo no desenvolvimento global da crianga é que todas
as dimensdes do jogo estdo, intrinsecamente vinculadas a inteligéncia, a
afetividade, a motricidade e sociabilidade s&o inseparaveis, sendo que a
afetividade constitui a energia necessaria para a progressao psiquica, moral,
intelectual e motriz da crianga. (1994, p.19)
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Este mesmo autor também destaca que do ponto de vista intelectual, o jogo
além de influenciar o desenvolvimento do pensamento infantil &€ relevante para
desenvolver a criatividade, e do ponto de vista psicomotor, o jogo contribui no
equilibrio, na forgca, nos sentidos, com vista na sociabilidade, as atividades ludicas
possibilitam a interacdo com o grupo. Por fim, do ponto de vista afetivo, o jogo
permite a livre expressdo da crianga, o envolvimento com interagdes presentes

nessa relacio.

3.1. Minha infancia querida: O resgate da Infancia

Quando falamos ou pensamos em infancia, logo fazemos a relagéao
interpretativa do brincar, criar, imaginar. Mas alguns pesquisadores criticam que as
criangas ainda sdo vistas como “ndo atores sociais”, dando-lhes exclusiva fungcao de
destinatarios das medidas protetoras dos adultos, os quais sdo vistos como
“‘inerentes sabios, racionais e maduros” (PINTO & SARMENTO, 1997, p.20) ficando
explicita uma desvalorizacdo da sua habilidade de brincar.

E fato que se fala muito em “direito de ser crianca” e de ser tratado como tal.
Essa etapa da vida € uma das etapas mais importantes do desenvolvimento humano.
E na infancia que aprendemos habitos, atitudes e valores importantes para o resto
de nossas vidas.

Vemos hoje o ECA (Estatuto da Crianca e do Adolescente) que fala em
direitos e deveres das criangas, mas também nos deparamos com inumeras
situagdes que demonstram pouca importancia a essa fase do crescimento e
desenvolvimento.

Atualmente, em algumas circunstancias, parece que se véem as criangas
como “miniaturas de adultos”, em seu modo de vestir, seus dialogos “adultizados”,
suas preferéncias musicais, etc. Modismos retratados pela midia e pelo comércio,

incentivados pelos pais ou responsaveis.
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Precocemente se veem, também as criancas acometidas por
responsabilidades adultas (como por exemplo, o trabalho infantil) que a obriga
abreviar ou encurtar seus anos de infancia para assumir outro papel na sociedade.

Sendo assim, a sociedade adulta atual trata a infancia de forma contraditoria.
Ao mesmo tempo em que seus discursos e leis valorizam os estagios iniciais da
infancia, renegam um tratamento infantii em estagios posteriores. Em algumas
situagdes ainda utiliza o adjetivo ‘“infantil” para desqualificar atitudes e
comportamentos considerados improprios perante os adultos da sociedade.

A sensagéo que tenho, € que essa passagem da infancia para adolescéncia
se da de forma abrupta, como se fosse um processo que acontecesse do dia para a
noite. Em meio a tantas incertezas e mudancas como é possivel definir a infancia?
O que é fato é que a infancia muda com essas transformacdes sociais.

A cultura do brincar, ou o interesse pelos brinquedos, materializacdo da
atividade em si, teve sua origem na Alemanha, em lugares ndo especializados,
como oficinas de entalhadores madeiras ou de fundidores de estanho. (BENJAMIN,
1984, p.67).

Foi somente a partir do século XVIII, que os brinquedos surgiram no mercado
de fabricantes especializados. Inicialmente essa fabricagdo tinha como principal
objetivo: produzir objetos de arte menores para a decoragao interna das casas. Com
o tempo foram ganhando tamanhos maiores e foram perdendo seu carater discreto,
minusculo e agradavel (BENJAMIN, 1984, p.68). E assim, a industria de brinquedos
foi adquirindo espacgo no contexto social. Os brinquedos e brincadeiras infantis se
revelam de acordo com as culturas, em diferentes contextos sociais.

Segundo Téania Fortuna (2006), no que diz respeito a constituicdo da
subjetividade infantil, os brinquedos sado parte importante deste processo e téao
afetados pelas mudangas contemporaneas como o sdo os adultos e as criangas.

Corroborando esta idéia, Friedmann salienta que

Os jogos e as brincadeiras, evidentemente mudaram muito desde o comego
do século até os dias de hoje nos diferentes paises e contextos sociais. Mas
o prazer de brincar ndo mudou. Ao observarmos detidamente a brincadeira
infantil, duas caracteristicas se destacam de imediatos: o prazer que
envolve o0 jogo se contrapbe a momentos de tensdo a uma seria
compenetragdo dos jogadores envolvidos. O jogo € prazeroso e serio ao

mesmo tempo. (1996, p.11).
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Tania Fortuna (2006) ainda relata que a ambiglidade de uma cultura que
atribui o tempo todo, um baixo status social ao brincar, associando-o a perda de
tempo, “coisa de crianga”, ndo seriedade, enquanto valoriza a juventude, o jogo
imediato e sem limites, tem implicagdes sobre a constituicao da infancia.

E notério que as criangas estdo adultecendo ou sendo adultizadas
precocemente, atraidos pela era da televisdo, do consumo, dos grandes avangos da
tecnologia, do uso da internet e jogos eletrénicos. A infancia contemporanea mostra-
se unida pelos mesmos interesses dos adultos. E o surpreendente € que mesmo
mantendo essas atitudes, nossas criancas ndao demonstram estarem preocupadas
com o futuro. E ainda, segundo Téania Fortuna (2006), a imagem do futuro para
essas criangas, portanto corresponde a um desejado presente.

Outro fator importante que exerce influéncia sobre a infancia, € que muitas
familias, de modo geral, na sociedade capitalista atual, ndo tem tempo para brincar
com seus filhos, pois trabalham fora e distanciam-se de muitos momentos
importantes da sua infancia. E ainda, quando estao presentes, nao disponibilizam de
tempo para brincar e acompanhar suas atividades.

Assim, os jogos e brincadeiras infantis, até mesmo aqueles que fazem parte
do nosso folclore, estdo esquecidos. Pois sdo passados de geragédo para geragao,
relacdo essa que vem sendo encurtada ao longo do tempo.

Em meio a tantas transformacdes sociais, econdmicas e tecnoldgicas, a
“evolucao” das atividades ludicas das criangas vem sendo uma preocupagao entre
os educadores, pois sao inumeras as diferencas do brincar de antigamente para o
brincar atual, e cada vez mais rapido ocorrem transformacdes. Até mesmo a falta de

tempo para brincar.

3.2. O ludico na intervengao contra o fracasso escolar

Acredito que as atividades ludicas possam ser uma das formas de diminuicéo
do fracasso escolar. A busca por novas metodologias de ensino, que objetivem
motivar, estimular os alunos no desenvolvimento do processo de ensino e
aprendizagem, sao cada vez mais discutidas no mundo inteiro, prevendo uma

educacao de qualidade e emancipadora.
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Fala-se muito ainda em inclusdo de alunos com necessidades especiais em
classes regulares do Ensino Fundamental. Mas essa avaliagao tradicional, o que
consegue como resultado, é causar sérios prejuizos as criangas.

O jogo entdo, pode se mostrar como uma manifestacdo prazerosa ou de
conflitos. Somente por intermédio de vivéncias significativas a crianga consegue

aprender. Para Friedmann

As interagbes sociais sdo indispensaveis tanto para o desenvolvimento
moral como para o desenvolvimento cognitivo. Por meio dos jogos de regras,
as criangas nao somente desenvolvem o0s aspectos sociais, morais e
cognitivos, como também politicos e emocionais. Os jogos constituem um
conteudo natural nos quais as criangas sdo motivadas a cooperar para
elaborar as regras.

(1996, p.35).

Muitos pesquisadores buscam intervengdes adequadas que auxiliem as
criangcas na superacdo de suas dificuldades, para diminuir os indices de evaséao
escolar e multirepeténcia, que ainda sao altos no Brasil.

O fato é que muitos educadores ainda estdo preocupados com a formacéo do
individuo para satisfazer comportamentos socialmente desejaveis, o que segundo
Kishimoto (2006), na maioria das vezes levam a “fracassos” sucessivos.

Ainda segundo Kishimoto (2006), se quisermos reverter esse quadro, dois
aspectos relevantes devem ser satisfeitos: a presenca de um mediador e a
adequacao dos recursos e instrumentos pedagdgicos que possibilitem a construgao
do conhecimento.

O professor quando age como mediador do conhecimento na sala de aula,
estabelece uma relagcdo, com seus alunos, de confianga, estimulo e motivagao para
a aprendizagem. Muitas vezes, o fracasso escolar é reflexo das metodologias
utilizadas pelos professores e decorrem da qualidade de suas agoes.

Para Kishimoto (2006) o jogo nos propicia a experiéncia do éxito, pois é
significativo, possibilitando a autodescoberta, a assimilagdo e a integragdo com o
mundo por meio de relagcbes e vivéncias. Através do jogo, o educador coloca a
disposicao das criangas, informacgdes para serem organizadas por elas, o que facilita

a assimilacao e construgao o conhecimento.



21

3.3. A utilizagao do ludico no ensino de Matematica

Muitos pesquisadores referem-se ao jogo como forte aliado ao ensino de
matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Coll (1994, In: KISHIMOTO, 2006) relata que a idéia de um ser humano
relativamente facil, se referindo a crianga, de moldar e dirigir a partir do exterior foi
progressivamente substituida pela idéia de um ser humano que seleciona, assimila,
processa, interpreta e confere significagdes aos estimulos e configuragbes de
estimulos.

Dessa forma, os jogos possibilitam o desenvolvimento do raciocinio logico
através da manipulacédo de objetos e interagdes com situagdes reais. Por outro lado,
0S jogos, nessa area, possibilitam a realizagcdo de atividades desafiadoras e
atividades que venham ao encontro das necessidades da sociedade em que esse
individuo esta inserido. As situagdes matematicas sdo encontradas em muitas
situagdes do cotidiano, até mesmo onde n&o observamos tal fato. Ndo estamos
falando em calculos na sua esséncia, mas na utilizagado do raciocinio légico para a
realizagcao de muitas atividades exercidas por todos os seres humanos diariamente.

Moura (In: KISHIMOTO, 2006,) ressalta que o jogo, na educagao matematica,
passa a ter o carater de material de ensino quando considerado promotor de
aprendizagem. A crianga, colocada diante de situacdes ludicas, apreende também a
estrutura matematica presente.

A medida que as criancas jogam, criam estratégias de solucdes de problemas,
desenvolvendo habilidades e raciocinio légico, facilitando mais tarde a abstracéo de
calculos. Segundo Moura (1991) “... o jogo aproxima-se da matematica via
desenvolvimento de habilidades de resolugcdao de problemas e mais, permite

trabalhar os conteudos culturais inerentes ao préprio jogo. (In: KISHIMOTO, 2006)
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4. DIALOGO COM A PRATICA

Nessa etapa do trabalho pretendo mostrar um pouco da trajetoria do estagio
realizado por mim, no eixo VIl do curso de Pedagogia. Pretendo expor as atividades
realizadas com os alunos e de onde surgiu a necessidade de fazer um trabalho de
conclusao de curso voltado para a pratica ludica em sala de aula. Dessa forma irei
relacionar aqui, a pratica a fundamentacéao tedrica descrita anteriormente.

O estagio foi realizado na Escola Municipal de Ensino Fundamental Herbert
José de Souza, situada no bairro Jardim Algarve, do municipio de Alvorada (Anexo
1).

A turma cursa a quarta série do ensino fundamental, num total de trinta e sete
alunos, no inicio do ano letivo (2010), compreendendo a faixa etaria entre 9 e 11

anos, como mostra o grafico:

Faixa etaria dos alunos

mdans

210 ancs
complatados

ES”E ano
BFardn 11 ams

Bl as
completos

GRAFICO 1 - Faixa etaria dos alunos
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Dentre esses alunos, vinte sdo meninos e dezessete sdo meninas:

Meninos e meninas

O eninos
E M eninas

20

GRAFICO 2 - Composicdo da turma por sexo

Acho importante ressaltar que seis alunos dessa turma sao repetentes, sendo
que um deles ja cursa essa série pela terceira vez. Também ressalto que, cinco
alunos sdo portadores de necessidades especais sendo que, trés desses sao
diagnosticados, medicados e acompanhados por especialista da area da saude e
dois, foram encaminhados pela orientadora educacional da escola para investigacao,
ja no ano anterior.

Dentre os alunos diagnosticados, um deles apresenta Transtorno Opositor
Desafiante’. Esse transtorno, segundo sua psiquiatra, € raro aqui no Brasil e ainda
estd em estudo. Durante meu estagio fiz algumas pesquisas na internet sobre o
assunto para melhor interagir com esse aluno. Outro aluno apresenta quadros de
depressdao e sindrome do panico, também medicado e acompanhado por
psicopedagoga e psiquiatra. E importante conhecer essas situagdes na sala de aula,
para que o planejamento contemple atividades para esses alunos, uma vez que
algumas intervenc¢des devem ser feitas mais especificamente em cada caso.

Em geral, a turma demonstrou-se participativa, agitada, mas um pouco lenta

na realizagdo das atividades. Traziam consigo as marcas de um ensino tradicional

' As criancas com Transtorno Opositor Desafiante apresentam agressividade ou mau comportamento. Na
verdade apresentam sofrimento psiquico. Para evitar isso, basta fazer diagndstico e tratamento
precoces>Gradua-se esse mau comportamento em: 1-desobediéncia; 2-mentira; 2-roubo; 4-cabular aula; 5-
fuga; 6-destruicdo; 7- incendiarismo; 8- abuso de drogas; 9 — crueldade e 10- violéncia. Assim criangas
desobedientes, que ndo foram adequadamente orientadas pelos pais, poderdo usar drogas e cometer atos
violento na adolescéncia.
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aplicado pelas colegas professoras dos anos anteriores. Isso foi evidenciado pela
demonstracdo dos alunos em querer as coisas prontas sem fazer muito esforco para
pensar. Suas atividades basicas de interesse eram por folhas xerocadas ou
mimeografadas e livros didaticos. Em seus relatos, aparecia o gosto pela educagao
fisica por ‘jogarem bola” ou “pularem corda”.

Essa turma foi formada a partir da mistura de quatro turmas de terceira série
do ano anterior e alunos repetentes também desse ano. Com isso, a turma ficou

bastante heterogénea.

4.1. Passos do projeto:

Vemos hoje em dia, uma grande preocupagdo com a qualidade do ensino
publico no Brasil e no mundo todo. Isso € mostrado a todo instante pela midia, pelas
propostas de avaliagdo do ensino por parte do Ministério da Educagao e até mesmo
pelos discursos dos proprios responsaveis das criancas, nas escolas. Muitas vezes
isso gera até um desconforto entre a comunidade escolar, em geral pelas formas
que sao utilizadas por eles em demonstrar sua insatisfacdo com relagdo ao ensino.
Com isso, muitos educadores, ja estdo repensando sua pratica, baseados em
leituras de materiais oferecidos por pesquisadores da area da educacgao.

Meu projeto de estagio entdo surgiu através dessa necessidade de buscar
alternativas para o planejamento que provocassem a curiosidade e motivagdo dos
alunos, aproximando-o de seus interesses, de acordo com suas faixas etarias. Além
disso, inicialmente, este projeto visava resgatar a infancia de forma positiva, bem
como as brincadeiras , acreditando que “o brincar é necessario e vital para o
desenvolvimento 'normal' do organismo em si e para seu amadurecimento como um
ser social." (STEVENS, 1997,in:MOYLES,2002).

Segundo idéias construtivistas de Piaget e uma pedagogia da pergunta de
Paulo Freire, uma proposta educativa eficaz deveria ser: “educar para uma busca de
resolucdo para problemas reais.” De acordo ainda com a idéia citada acima, a
arquitetura pedagogica se da pela abordagem da confluéncia de diferentes
componentes. Entdo, a que compds este trabalho teve como principal obijetivo,

envolver os estudantes e criar expectativas quanto a solu¢céo de problemas a partir
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do empenho dos estudantes. Partiu ainda de conversa informal com alguns colegas
na sala dos professores, onde surgiu o porqué de tanta violéncia entre os alunos,
principalmente nos horarios de inicio e término dos turnos da escola, e recreios.
Esse tema também ¢é alvo de especulacdo e cobranga dos pais dos alunos dessa
escola, aparecendo em formacdes com a comunidade escolar. Nessa discusséo, os
professores foram unanimes em concordar que as criangas de hoje, “ndo sabem
brincar’. Notam que suas brincadeiras baseiam-se no que assistem na televisdo e
nos jogos eletronicos.

Assim, levei os alunos por uma viagem no tempo, através de pesquisa e do
uso das tecnologias, para a descoberta de outras formas de brincar, regatando
brinquedos e brincadeiras infantis de outros tempos.

Para a introdugao do projeto, utilizei o livro: “Brincadeiras” escrito por Katte
Petty (Anexo 2). Através dessa historia foi iniciada com a turma, a discusséo sobre o
que é brincar, como brincavam e que brinquedos tinham. Partindo das falas dos
alunos, construimos um pequeno texto coletivo (Anexo 3). Nesse momento foi
possivel perceber as dificuldades encontradas pelos alunos em utilizar palavras que
expressassem suas idéias.

Os textos coletivos desenvolvem varias funcbées e também podem ser
grandes aliados do processo de ensino e aprendizagem, possibilitando que os
alunos exponham seus pontos de vistas e pensamentos sobre determinado assunto.
Além disso, sdo eficazes para que os estudantes observem a estrutura de um texto
(paragrafo, pontuagéo, etc.), desenvolvam autonomia e autoria, entre outras
habilidades.

Outra proposta foi a provocacédo feita para que falassem sobre seus
brinquedos favoritos, na qual obtive as repostas: jogos eletrénicos e aqueles mais
mostrados pela midia como carrinhos de controle remoto, bonecas que andam,
falam, os jogos de videogame (Play Station 1, 2 e 3) e os proprios aparelhos
eletrdbnicos como celulares e MPs 1,2 e 3. Essa atividade serviu para subsidiar a
solicitagao para que trouxessem, num proximo dia, seus brinquedos.

Como ja referido, os alunos dessa faixa etaria ja se consideram adultos,
evidenciado pelas falas das proprias criangas, onde alguns deles ndo quiseram
expor suas idéias uma vez que, “ndo se consideram mais criangas.” Também
observei que as meninas dessa faixa etaria externam mais essa postura do que os

meninos, demonstrando-se mais adultizadas.
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Para Brougére (In: KISHIMOTO, 2002), alguns elementos parecem ter uma
incidéncia especial sobre a cultura ludica. Trata-se hoje da cultura oferecida pela
midia, com a qual as criangas estdo em contato, principalmente a televisdo. A
televisdo assim como o brinquedo transmite, hoje, conteudos e as vezes esquemas
que contribuem para a modificacdo da cultura ludica que vem se tornando
internacional.

Quando foi sugerido que os alunos trouxessem seus brinquedos para a sala
de aula, percebi novamente o desconforto por parte de algumas criangas em seus
relatos: “Eu ndo tenho mais brinquedos porque ndo sou mais criang¢a” ou “Dei todos
0s meus brinquedos pro meu irmao pequeno.”.

Aqueles que trouxeram seus brinquedos, puderam relatar o nome do mesmo,
e como brincavam com ele o que, de certa forma, foi motivando aqueles que néao
tinham trazido. E quando a proposta foi brincar com os mesmos, a alegria foi geral,
demonstrando assim o verdadeiro sentido da infancia porque, nas palavras de
Winnicott “o brincar extrapola o brinquedo” (1975, p.138). Penso que isso acontece
porque ao brincar a crianga explora o imaginario, reinventando regras e formas de
fazé-lo.

Como forma de aproximar essas criangas de algumas realidades, foi
oferecido a elas um instrumento de pesquisa (Anexo 4), para que entrevistassem
pessoas de suas familias com faixas etarias a partir de 20 anos, sobre brinquedos e
brincadeiras das suas infancias. A partir destas informacdes, algumas atividades
foram muito importantes para levar ao conhecimento dos alunos, brinquedos e
brincadeiras que nado faziam parte do cotidiano deles nos dias atuais. Essas
atividades foram realizadas com os instrumentos de pesquisa, textos informativos,
construgcédo de textos coletivos, entrevistas, construgao de livros, baseados sempre
numa proposta ludica.

Além disso, realizei com os alunos, muitos trabalhos em grupo envolvendo o
tema gerador desse projeto. Os trabalhos em grupo desenvolvem a cooperagao, o

respeito entre os componentes.
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O trabalho em grupo pode ser eficaz para motivar os alunos, encorajar a
aprendizagem, ativar e desenvolver capacidades criticas, comunicativas e de
decisao? (Anexo 5, foto da turma realizando trabalhos em grupo).

Também realizei com essa turma, durante esse processo, jogos teatrais que,
para mim, e para alguns pensadores da educagdo, possibilitam as criangas e
adolescentes, um espaco para pensar sobre suas agdes, sendo este o principio para

a construcao da identidade e da autonomia. Conforme Koudela:

O teatro, enquanto proposta da educagédo trabalha com o potencial que
todas as pessoas possuem, transformando esse recurso natural em um
processo consciente da expressdao e comunicagado. A representagao ativa
integra processos individuais, possibilitando a ampliagdo do conhecimento.
(1998,p.78)

Também realizamos uma atividade que envolvia mimica. Os alunos
ganhavam uma ficha com o nome de uma brincadeira infantil e tinham que organizar
a cena, congelando-a por dez segundos, como numa foto, para que o restante da
turma adivinhasse do que estavam tratando. De acordo com leituras que realizei em
pesquisa na internet® e durante o Curso de Pedagogia, quando se trabalha teatro, o
aluno aprende a improvisar, melhora seu relacionamento com o0s colegas,
desenvolve habilidades de expressao corporal e por ter carater ludico, estimula a
imaginagao e organizagao do pensamento.

Os jogos de “Bingo” também ganharam espacgo no planejamento do projeto
aplicado, de maneiras diversificadas. Através deste jogo pudemos trabalhar diversas
areas do conhecimento como escrita de palavras ou ortografia, palavras-chave de
um determinado conteudo a ser trabalhado, dentre outras possibilidades. No bingo
do meio ambiente, idealizado por mim, utilizei as palavras que compunham o
conteudo a ser trabalhado como: biodiversidade, reciclagem do lixo, ecossistema,
florestas, fumaca, arvores, animais, Terra, coleta seletiva de lixo, entre outras que
fazem parte desse contexto. Essas palavras, posteriormente, foram utilizadas para a
construgcéo de um texto coletivo da turma sobre o meio ambiente, conteudo este que

fazia parte da lista de conteudos programaticos da escola. Outra habilidade que

2 Segundo a abordagem do texto (DIZER O NOME DO TEXTO) disponivel em:

http://nolsim.esec.pt/pagina/opdes/documentos/implementarTrabalhosdegrupo.pdf
% http://piquiri.blogspot.com/2007/04/teatro-com-as-maos.html
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pode ser desenvolvida com um bingo como estes € o raciocinio logico, onde
podemos trabalhar as quatro operagdes e pequenos desafios matematicos.

Os alunos da faixa etaria presente na turma gostavam de jogos competitivos,
do ganhar, do ser premiado. Por varias vezes solicitavam esse tipo de atividade
(Anexo 6). Até mesmo pela preocupacado que tém em se mostrarem melhores do
que os outros.Mesmo ndo sendo estimulada por mim essa competi¢gdo, algumas
vezes gerarvam resultados positivos, até pela busca intensa de conhecimento e a
participacado espontanea em atividades orais.

Também as atividades ludicas envolvendo musica e artes chamaram a
atencdo dos alunos para outras formas de aprender. Através da parceria com a
professora de arte-educacgao, trabalhamos com releituras de obras de Portinari, e as
criangas construiram cata-ventos e outros brinquedos com recorte e colagem. Com
relacdo a atividade de releituras de imagens, a professora de arte-educagéo levou

para os alunos, digitalizadas em formato “ppt”, gravuras de algumas obras*:

*Nomes das obras: A) Futebol; B) Meninos soltando papagaio; C) Pipa; D) Meninos brincando.
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Mesmo tendo terminado o projeto de aprendizagem proposto para o ES

tagio, o trabalho continuou, pois permanego com a turma até o final desse ano
letivo. Dessa forma, apresentamos ainda, aos alunos, obras de |Iberé Camargo que
retratam sua infancia, o que culminou em uma visita cultural ao Museu de Arte |beré
Camargo (Anexo 7).

Falando em ludicidade como forma de auxiliar no desenvolvimento do
raciocinio légico, levei aos alunos jogos de “Boole” (Anexo 8 fotos do jogo e dos
alunos jogando). Jogaram, tanto com a utilizagdo das cartinhas, como no ambiente
informatizado da escola. Os jogos “Boole” foram criados por George Boole como
forma de abordar a l6gica a uma algebra simples. O “Boole”, entdo, tem por objetivo
maior, a busca de diferentes hipoteses para a resolugao de problemas.

No inicio dessa atividade precisei fazer algumas intervencgdes, pois os alunos
da turma nao tinham jogado “Boole” antes. “Quebraram a cabega” para encontrar as
respostas para os desafios, mas foi muito produtivo. Ao final da aula, as criancas
nao queriam encerrar a atividade. Inicialmente utilizamos a série um, de cor
vermelha e fomos aumentando o grau de dificuldade ao longo do projeto.

Para Dewey (apud Kishimoto, 1998), o jogo € visto como fator decisivo para
assegurar o desenvolvimento natural da crianga. E ainda afirma que, o jogo é téao
espontaneo e inevitavel, que a seu ver, poucos pensadores educacionais atribuiram
a ele, em teoria, o lugar de destaque que sempre ocupou na pratica, ou mesmo,
poucos tentaram descobrir se as atividades naturais de jogo oferecem sugestbes
que possam ser adotadas na escola.

As possibilidades oferecidas pelos jogos ou representacdes teatrais séo
infindaveis, pois sempre é possivel encontrar um assunto que oferecera as
criangas oportunidade de desenvolver muito melhor o aprendizado da leitura,

escrita, Historia, Geografia, Literatura do que através da rotina dos livros
didaticos. (DEWEY, s/d apud: Kishimoto, 1998, p.)

Os filmes exibidos em cinema e produzidos em DVD, envolvendo brinquedos
infantis como: “A loja magica de brinquedos” e” Toy Story” aproximaram ainda mais
esses alunos, do mundo da infancia. Para alguns, “voltaram a ser criangas’,
estabelecendo relagdes entre suas infancias e cenas mostradas nos filmes. E para
outros, aqueles que ainda se consideravam criangas, apenas tiveram carater ludico

e possibilitaram uma viagem pelo imaginario.
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Em algumas situagdes puderam trazer seus brinquedos de casa, como jogos
de tabuleiros ou outros brinquedos preferidos e ficaram livres para um momento
ludico apenas pelo prazer de brincar.

Freire, ao falar sobre o caso da morte do indio Galdino, no livro Pedagogia da

Indignagao, declara que

Nao é possivel refazer este pais, democratiza-lo, humaniza-lo, torna-lo sério,
com adolescentes brincando de matar gente, ofendendo a vida, destruindo
o0 sonho inviabilizando o amor. Se a educagao sozinha nao transformar a
sociedade, sem ela tampouco a sociedade muda. (FREIRE, 1996, p.95.)

Essa citagdo de Paulo Freire nos remete, diretamente, ao momento que
vivemos agora no pais e no mundo. As situagdes de violéncia, o uso de drogas e de
alcool, abusos com o préprio corpo, ocorrem cada vez mais cedo na vida das
criangas e dos adolescentes. Parece que as familias atualmente dao pouca
importancia a constru¢ao dos valores essenciais a vida, a educacao, a formacao dos
seus filhos enquanto sujeitos. A vida na sociedade esta cada dia mais cruel, mais
dificil, com muitas barbaries até mesmo dentro das préprias familias.

Como se pode perceber, a ludicidade pode ser trabalhada em muitas
situagdes do cotidiano da sala de aula, como forma de motivar as criangas para a
aprendizagem e realmente manté-las inseridas numa realidade condizente com suas
faixas etarias. O adultecer de criangas precocemente se da por muitos fatores e
dentre eles, a forma como sao vistas pela sociedade e até mesmo tratadas. Para
Winnicott (1975):

O brincar é nossa primeira de cultura. A cultura é algo que pertence a todos
e que nos faz participar de idéias e objetivos comuns. A cultura é o jeito de
as pessoas conviverem se expressarem.
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5. AFINAL, QUAL A RELEVANCIA DO LUDICO PARA A
APRENDIZAGEM? CONSIDERAGOES FINAIS.

Fazendo uma revisdo desse trabalho, relacionando a fundamentagao tedrica
com a pratica realizada, é possivel perceber a positividade das atividades ludicas na
promogao da aprendizagem. Vemos que as criangas reagem basicamente através
de estimulos e motivagdes e isso € proporcionado inicialmente pelo ludico.

Outra situagcdo que vale ressaltar aqui € a importancia da manipulagdo de
objetos por parte das criangas, para a efetivacdo de aprendizagem. As atividades
ludicas levam as criancas para novas descobertas, envolvendo-as apartir de seus
interesses. Suas relagbes também sio consolidadas através de inUmeras situacdes
do brincar.

Valendo-se ainda das varias leituras realizadas e mencionadas aqui neste
trabalho, é possivel perceber que as atividades ludicas, o jogo e a brincadeira,
desenvolvem muitas habilidades, afirmadas aqui por pesquisadores desde a area da
psicologia, até mesmo da area da educacédo, demonstrados através de praticas
aplicadas em diferentes faixas etarias.

Alguns pesquisadores ainda nos colocam frente a situagdes que revelam a
importancia do brincar para a prépria construgdo do sujeito, suas relagbes e até
mesmo os beneficios percebidos em adultos que tiveram a oportunidade de “ser
criangas”, de gozar plenamente da sua infancia.

Sendo assim, as brincadeiras trazem vantagens sociais, cognitivas e afetivas.
E segundo Friedmann:

As interagbes sociais sdo indispensaveis tanto para o desenvolvimento
moral como para o desenvolvimento cognitivo. Por meio dos jogos de regras,

as criangas ndo somente desenvolvem os aspectos sociais, morais e
cognitivos, como também politicos e emocionais. Os jogos constituem um
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conteudo natural nos quais as criangas sdo motivadas a cooperar para
elaborar as regras. (1996, p.35)

Esse estudo realizado e a construgcao desse trabalho poderdo auxiliar
professores das séries iniciais do ensino fundamental, a promoverem ambiente
ludico na sala de aula, na busca pela motivagado e interesse pelo processo
ensino e aprendizagem.

Procurei direcionar minha pesquisa para a busca de alternativas sobre as
possibilidades de utilizar o jogo e a brincadeira, como meio de resgatar a
infancia dos alunos adultizados da quarta série do ensino fundamental, no
espago escolar, como um meio ainda de desenvolvimento de habilidades
importantes nessa faixa etaria e como um instrumento para a aprendizagem no
processo educativo. Necessitamos resgatar o brincar como uma manifestagao
especificamente humana, que precisa ser preservada e cultivada.

Cabe a nods professores, repensarmos nossas praticas, agugando a
nossa percepgao para o mundo infanti. Como ndo poderia deixar de ser, o
ludico também é uma fonte rica e inesgotavel de prazer. E preciso ainda que a
sociedade viabilize a preservagao da inocéncia infantil e a sensibilidade de
brincar.

Nao podemos esquecer que os alunos das séries iniciais do ensino
fundamental s&do acima de tudo criangas e sentem prazer em brincar, em
realizar atividades que |hes trazem alegria, motivagcdo e descontracdo. Nao
podemos deixar que as criangas se esquecam de que sao criangas, essa talvez
sera a maior importancia das atividades ludicas na sala de aula.

Para Negrine (1994), as intervengdes pedagogicas devem seguir a
premissa de que o socio-cultural faz avancar as capacidades das criangas,
portanto, o professor deve se colocar, na posicdo de escuta, compreensao,
ajuda estimulo e provocagdo em acordo com as circunstancias.

A relevancia desse estudo entdo podera ser possibilitar aos professores
a compreensao de que o brincar € a melhor maneira de uma crianga aprender.
Pretendo que este trabalho também possa contribuir para que os professores
das séries iniciais do ensino fundamental, que na maioria das vezes acabam
abandonando o ato ludico e o brincar livre e/ou/ dirigido por acreditar que sala
de aula é para aprender, passem a ver em atividades ludicas uma possibilidade

de promover aprendizagens.
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O professor deve explorar o brincar em diferentes momentos, em grupo
ou individual, e em diferentes espacos: sala de aula, no patio e até mesmo no
ambiente informatizado da escola, buscando com isso desenvolver nos alunos,
autonomia e a construgao do sujeito, bem como desenvolver sua capacidade de
construir relacionamentos nos seus grupos sociais.

Assim, o brincar estara sendo um importante vinculo da aprendizagem
escolar, das habilidades motoras e cognitivas, no papel de letramento e na

importancia do divertimento e do prazer como fonte de motivagao.

A crianga que pbde brincar torna-se um adulto que preserva a capacidade
de se apropriar do mundo criativamente, transformando-o através de
realizacbes intelectuais, artisticas e ludicas e simultaneamente,
transformando-se a si mesma. (SANCHES, 2002, p.41)
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ANEXO 1

Mapa de localizagao da Escola Herbert José de Souza
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ANEXO 2

Foto da capa do livro Brincadeiras de Katte Petty, utilizado para a

introducao do projeto de estagio.

=% Brincadeiros

fote fotty
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ANEXO 3

Texto coletivo produzido pela turma a partir da contacao de histdria:
Brincadeiras de Katte Petty

Texto coletivo produzido pela turma

Brincadeiras

Todas as criancas brincam em varios paises do mundo. Mas nem
todo mundo brinca do mesmo jeito.

Brincar é importante pra aproveitar melhor a infancia, pra se divertir,
pra aprender, pra fazer amigos.

Nés brincamos de jogar futebol, jogar taco, futebol de botao, de
garrafao, fita, carrinhos e bonecas, pega-pega, esconde-esconde.

Gostamos muito de brincar.



ANEXO 4

Instrumento de pesquisa levado pelas criangas para os
responsdveis responderem

Instrumento de pesquisa:

Nome completo:

Idade:

Onde moras:

Quais os brinquedos tu tinhas na tua infancia?

40

De que brincadeiras brincavas quando crianga?

Cite uma brincadeira da sua infancia e como se brinca:




ANEXO 5
FOTOS DA TURMA 45 REALIZANDO TRABALHOS EM GRUPO

Trabalho sobre '
meio ambiente.
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ANEXO 6

Fotos dos jogos de bingo e alunos jogando os mesmos.
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ANEXO 7

Fotos dos alunos fazendo a visitagdo no Museu de Arte Iberé Camargo
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ANEXO 8

Fotos dos alunos jogando BOOLE com cartinhas e virtual
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