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A educacgao escolar desde sua origem foi
um dos instrumentos para naturalizar a

sociedade de classes. (LUFT, 2000, p.
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RESUMO

Jogos, brinquedos e brincadeiras fazem parte do mundo da crianca, pois estao
presentes na humanidade desde o seu inicio. O presente trabalho trata do resgate
do ludico como processo educativo na relacdo ensino-aprendizagem. A mesma foi
baseada em levantamentos bibliograficos inspirados na observagao das atividades
praticas, presentes no nosso dia a dia em sala de aula. Num enfoque das teorias de
Piaget, Vygotsky, Bruner, Dieneies e outros, principalmente naqueles que enfatizam
as atividades ludicas na relagdo ensino-aprendizagem. Esta implantado na
E.M.E.F.ANTONIO PEREIRA DE ALMEIDA,sintuada no municio de Santa Rita,tem
como alvo crianga de 7 a 8 ano de idade, um projeto sobre o resgate dos jogos
infantis, onde sdo observadas atividades ludicas numa escola de ensino
fundamental. Pode-se concluir que apesar do longo tempo de experiéncia das
atividades ludicas ndo ha uma conscientizacdo nos educadores de sua pratica,
tendo importante papel nas areas de estimulacdo e integragdo, ha sempre um
carater de novidade, que € fundamental para despertar o interesse da crianga,
sendo esta atividade um dos meios mais propicios a construgéo do conhecimento. E
necessario que os educadores procurem um equilibrio em todos os processos de
desenvolvimento do educando cognitivo, psicomotor, afetivo, social, fisico e moral,
para o éxito do processo ensino-aprendizagem.

Palavras Chave: atividades ludicas, ensino-aprendizagem, ludico.



ABSTRACT

Games, toys and games are part of the child's world, since they are present in
humanity since its inception. This paper deals with the rescue of play as an
educational process in the teaching-learning relationship. It was based on surveys
bibliographic inspired in the observation of practical activities, present in our day to
day in the classroom. A focus of the theories of Piaget, Vygotsky, Bruner, Dieneies
and others, especially those that emphasize the recreational activities in the
teaching-learning. A project is located on the rescue of children games, where
recreational activities are observed in a school. May-conclude that despite the long
experience of recreational activities there is no awareness in educators of their
practices, taking important role in the areas of stimulation and integration, there is
always a character of novelty, which is fundamental to arouse the interest of the
child, being this activity one means more conducive to the construction of knowledge.

Keywords: Teaching-learning; ludic; recreational activities.
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INTRODUGAO

A escola tem sofrido modificacbes no sentido de possibilitar formas de
ensinar, diferentes daquelas em que o conhecimento como conjunto de regras bem
estruturadas, tinha na pessoa do professor o unico arbitro. Esta mudanca tem
permitido novas metodologias onde o aluno possa também construir o conhecimento
na interagdo. A interacdo, o trabalho coletivo, a compreensao do outro no jogo da
produgdo do conhecimento tem o papel de possibilitar o desenvolvimento da
estrutura do pensamento.

Se o aprendizado impulsiona o desenvolvimento, entdo a escola tem um
papel essencial na construgdo do ser psicologico dos individuos que vivem em
sociedades escolarizadas. O desempenho desse papel s6 se dara adequadamente
quando, conhecendo o nivel de desenvolvimento dos alunos, a escola dirige o
ensino ndo para etapas intelectuais ja alcancadas, mas sim, para estagios de
desenvolvimento ainda nao incorporados pelos, alunos, funcionando realmente
como um motor de novas conquistas psicologicas. Para a crianga que frequenta a
escola, o aprendizado escolar € o elemento central no seu desenvolvimento
(PIAGET, 1978).

Friedmann (1996, p. 202) enfatiza em seus estudos, baseados em Piaget e
Vygotsky, que a aprendizagem esta subordinada ao desenvolvimento e n&o o
contrario. Se uma estrutura se desenvolve espontaneamente atingindo o estado de
equilibrio, esta perdurara durante toda a vida da crianca. Cada experiéncia
especifica de aprendizagem deve ser encarada do ponto de vista de operacdes
espontaneas que estavam presentes no ato e no inicio, e do nivel operacional que
foi atingido depois da experiéncia de aprendizagem.

Este estudo é dirigido aqueles que buscam interagir especialmente com a
crianga, participando vivamente de seu desenvolvimento global. Encaixar, empilhar,
construir, montar um quebra-cabecga sédo atividades que proporcionam exercicio e
desenvolvem habilidades, mas s6 serdo brincadeiras se forem realizadas com
prazer. Caso contrario, serdo apenas uma tarefa executada com brinquedos.
(CUNHA, N. H. S. p. 15).
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O pensamento dos principais estudiosos do jogo infantil sdo relacionados com
énfase nos estudos de Piaget, Vygotsky e seus discipulos sobre o jogo,
desenvolvendo a aprendizagem.

Ludico, relativo a jogo, atividade ludica € uma acédo inerente na crianga, no
adolescente, no jovem e no adulto, que esta distante da concepcédo ingénua de
passatempo, brincadeira vulgar, diversado superficial. (LAROUSSE, 1982, p. 433).

O principal objetivo desde é fornecer informag¢des de relevancia a agao do
educador no ludico na Educacgéao Infantil de alunos do 5° ano, ja que a importancia
das atividades de movimento de corpo para o desenvolvimento cognitivo, socio
afetivo, sensorial e motor das criancas que fazer-se em qualquer instituicdo de
ensino.

Despertar no educador o desejo de observagao para detectar problemas que
surgem em criangas no decorrer da aprendizagem na escola, e por meio da
deteccao, que possam encontrar subsidios que ajudem a trabalhar o problema;

Possibilitar aos educadores a formacgao de atitudes positivas em relagao a
criangas onde a diversidade tem grande valor para o crescimento e desenvolvimento
de forma individual e coletiva na sociedade, fazendo-a perceber que os professores
sao como base solida para a estruturacdo de personalidades, as quais poderao
tornar-se defasadas, dependendo do acompanhamento obtido na escola e das
decepcdes vividas.

A metodologia escolhida para realizar este estudo foi a pesquisa bibliografica
em varios livros que tratem sobre o tema em estudo, que da embasamento tedrico
as discussdes proposta. Foi fundamentada tanto por meio de fatores tedricos como
bibliograficos. Consistem no questionamento sobre a importancia do ludico na
educacao infantil.

Trabalhando dentro do enfoque qualitativo adotando estudo de caso, como
suporte para adquirir informagdes por intermédio dos professores, verificando a
qualidade do ensino aplicado aos alunos, incluidos no ensino regular, analisando e
observando a socializacdo dos alunos em sala de aula.

No cotidiano das salas de aula & possivel perceber nos alunos certa
dificuldade na aprendizagem, quando este, esta relacionado com as disciplinas
escolares do curriculo escolar.

Mas a aprendizagem nao se restringe apenas as dependéncias escolares,

os fatores exdgenos sdo de fundamental importancia neste contexto educacional,
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pois diz respeito a natureza, & diregdo e ao ritmo do desenvolvimento. E neste
sentido que a familia € determinante no processo de ensino-aprendizagem, ja que é
a primeira fonte de relagdes sociais do individuo e neste seio € possivel se
estabelecer condi¢des para que haja possiveis dificuldades de aprendizagem.

A familia e a escola tém papeis formadores, mas cada um com suas
responsabilidades e com papeis bem definidos. Ambos ensinam e educam. Nao é
mais cabivel e nem aceitavel no mundo de hoje, que se tomem atitudes condenaveis
em relacdo aos alunos com dificuldades de aprendizagem, tanto na escola quanto
que em casa. A este respeito Néreci (1972, 12) afirma:

A educacéo orienta a formacao do homem para ele poder ser o que €, da
melhor forma possivel, sem mistificacbes, sem deformagdes, em sentido de
aceitacao social. Assim, a agao educativa deve incidir sobre a realidade pessoal do
educando, tendo em vista, explicitar suas possibilidades, em fungdo das auténticas
necessidades das pessoas e da sociedade [...] A influencia da familia, no entanto, é
basica e fundamental no processo educativo do imaturo e nenhuma outra instituicao
esta em condi¢des de substitui-la. [...] a educagao para ser auténtica, tem de descer
a individualizagédo, a apreensdo da esséncia de cada educando, em buscas das
suas fraquezas e temores, das suas fortalezas e aspiragdes [...] O processo
educativo deve conduzir a responsabilidade, liberdade, critica e participacao.
Portanto, em um primeiro momento este projeto visa detectar quais sao estas
dificuldades presentes nos alunos.

O processo de ensino aprendizagem nao pode ser tratado como algo isolado
e unico o espaco da sala de aula. Faz-se necessario que o trabalho educacional
transcenda os muros da escola como praticas educativas que enlace o contexto
social do aprendiz, proporcionando-lhe condigdes que possibilite 0 desenvolvimento
da capacidade de "criar um conjunto, tendo em vista o conjunto social que esta
inserido, assim como diz Libaneo (2006 17):

Através da acao educativa o meio social exerce influéncias sobre os
individuos e estes, ao assimilarem e recriarem essas influéncias, tornam-se capazes
de estabelecer uma relagéo ativa e transformadora em relagdo ao meio social.

Para Fonseca (1995) é comum o habito de dizer que mandamos as criangas
para a escola para aprenderem, o que faz com que tenha uma ruptura na

curiosidade da crianca que a faz criar. Mas a este respeito que se faz um
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questionamento em torno da familia: "Qual a importancia da familia no contexto da
aprendizagem?

Sabe-se que qualquer aprendizado requer uma boa comunicagdo entre os
participantes deste processo. O bom gerenciamento das formas de comunicar-se é
uma acao muito complexa e Moram (200, p. 38) explica o por qué:

O campo onde se decide realmente a comunicagdo € o pessoal, o
intrapessoal, que interfere profundamente nas outras formas de comunicagao [...]. A
comunicagdo mais dificil é a intrapessoal: conseguir expressar as multiplas vozes
que se manifestam em nés, coordena-las, integra-las e orienta-las para uma vivéncia

cada vez mais enriquecedora
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1. 0 JOGO

1.1 CONSIDERACOES HISTORICAS SOBRE O BRINQUEDO, O JOGO E O
LUDICO

Segundo Kume, Franga (1995, p. 45), desde os primérdios da historia da
humanidade ja existia uma preocupagdo com o jogo. Entre os primitivos por
exemplo, as atividades de danca, caca, pesca, lutas, eram tidas como de
sobrevivéncia, ultrapassando muitas vezes o carater restrito de divertimento e prazer
natural. As criangas nos jogos participavam de empreendimentos técnicos e
magicos.

A inexisténcia de estudos historicos acerca da evolugdo do brinquedo no
Brasil leva-nos a adotar a histéria do brinquedo na sociedade francesa, como
parametro, para a analise do tema proposto. Na Franca, a evolugado do brinquedo
acompanha os grandes periodos da civilizagao ocidental. Pode-se situar na antiga
Roma e na Grécia o nascimento das primeiras reflexdes em torno da importancia do
brinquedo na educacéo.

Platdo em Les Lois (1948) comenta a importancia de aprender brincando, em
oposicdo a utilizacdo da violéncia e da opressdo. Platdo introduziu também, de
modo bastante diferente, uma pratica matematica ludica, tdo enfatizada hoje em dia.
Este filésofo aplicava exercicio de calculos ligados a problemas concretos extraidos
da vida e dos negdcios, afirma que todas as criangcas devem estudar a matematica,
pelo menos no grau elementar, introduzindo desde o inicio, atrativos em formas de
jogo. (KISHIMOTO, 1994 p. 39).

Ainda em Les Lois (1948, p. 97), Aristoteles sugere para a educagao de
criangas pequenas, o uso de jogos que imitem atividades serias, de ocupacdes
adultas, como forma de preparar para a vida adulta. (KISHIMOTO, 1994 p. 39).

Entre os romanos, os jogos destinados ao preparo fisico aparecem com a
finalidade de formar soldados e cidadaos obedientes e devotos. A influencia grega
traz as escolas romanas uma nova orientagdo, acrescentando a cultura fisica a
formacgao estética e espiritual. Posteriormente, parece que a pratica de aliar o jogo
aos primeiros estudos, justifica que as escolas responsaveis pelas instrugcdes

elementares tenham recebido nessa época, o nome de ludus, semelhante aos locais
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destinados a espetaculos e a pratica de exercicios de fortalecimento do corpo e do
espirito. A partir do século XVI, os humanistas comegaram a perceber o valor
educativo dos jogos, e os colégios Jesuitas foram os primeiros a recoloca-los em
pratica. A partir do momento em que o jogo deixa de ser objeto de reprovacéo oficial,
incorpora-se no cotidiano dos jovens, ndo como diversdo, mas como tendéncia
natural do ser humano. Rabelais e Montaigne compartiiham desse ideal,
denunciando a crueldade e os castigos corporais dos tempos medievais.
(KISHIMOTO, 1994).

O grande acontecimento do século XVI, foi a criagado do instituto dos Jesuitas
Inacio de Loyola, por ter sido militar e nobre, compreende a importancia dos jogos
de exercicios para a formagao do ser humano, e preconiza sua utilizagao no sistema
educacional de sua organizagado. Por intermédio de exercicio de carater ludico, as
criangas substituem o ensino escolastico e ostracismo, pelo emprego de tabuas
murais. O Renascimento admita cada vez mais a necessidade de exercicios fisicos,
banido pela Idade Media. Exercicios de barra, corridas, jogos de bola parecidos com
o futebol e o golfe sdo comuns. O jogo de cartas educativo inventado por Thomas
Murner, frade Franciscano, é também uma invencao desse periodo; com o intuito de
ensinar Filosofia. No século seguinte continua a expansao dos jogos de carater
educativo. Comentarios de fildsofos como: Comenus, Locke, apontam a importancia
das imagens e dos sentidos para a apreensdo do conhecimento. A eclosdo do
movimento cientifico diversifica os jogos que passam a incluir as inovagdes
cientificas no século XVII. A publicacdo da enciclopédia favorece o aparecimento de
novos jogos. Nesse mesmo século, ocorre a popularizagdo dos jogos educativos
utilizados para o desempenho de papeis, difusao de ideias e criticas de personagem,
como a lanterna magica, jogos de ganso, etc... (KISHIMOTO, 1994).

Segundo Emilio, em Rosseau demonstrou que a crianga tem maneiras de ver,
de pensar e de sentir que Ihes sao proprias, demonstrou que néo se aprende nada
se ndo por meio de uma conquista ativa. Aries (1986, p. 177), a infancia, entendida
como periodo especial, traz em decorréncia a adogao de praticas educativas que
prevalecem até hoje. A crianga passa a ser vista de acordo com sua idade, brinca
com cavalinho de pau, pides e passarinhos, tem permissdo para se comportar de
modo distinto do adulto.

Com o termino da Revolugao Francesa, no inicio do século XIX acontece o

surgimento das inovagdes pedagogicas com Rousseau, Pestalozzi e Froebel, que



16

aponta duas facetas nos brinquedos: o objetivo e a agdo de brincar. A agdo do
sujeito, a relacdo estabelecida pela inteligéncia, que julga relevante para o
desenvolvimento infantil. Segundo Pestalozzi (1827-1946), a escola €& uma
verdadeira sociedade, na qual o senso de responsabilidade e as normas de
cooperagao sao suficientes para educar as criangas, e 0 jogo € um fator decisivo
que enriquece o senso de responsabilidade e fortifica as normas de cooperagao.
Froebel (1782-1852), discipulo de Pestalozzi, estabelece que a pedagogia deve
considerar a crianga como atividade criadora, e despertar mediante estimulos, suas
faculdades proprias para a criagao produtiva.

Desabrocha no século XX, a Psicologia infantil, com a producéo de pesquisas
e teorias que discutem a importancia do ato de brincar para a construgido de
representacdes infantis. Fecundam nesse periodo, pesquisas de carater
psicogenético, encabegadas por Piaget, Bruner, Vygotsky, que influenciaram as
atividades curriculares dos novos tempos. Complementam os estudos como outros
comportamentos do ser humano, sofrem intensa influencia da cultura na qual esta
inserido a crianga. O fato de cada cultura apresenta uma relativa continuidade
histérica e, de certa forma uma especificidade que pode se refletir nas condutas
ludicas, faz emergir a valorizagdo dos brinquedos e brincadeiras tradicionais como
nova fonte de conhecimento e de desenvolvimento infantil. (KISHIMOTO, 1994).

Partindo do pressuposto de que, manipulando e brincando com materiais
como bola, cubo e cilindro, montando e desmontando cubos, a crianca estabelece
relacdo matematica e adquire nocdes primarias e fisica e metafisica. Aliando a
utilizacdo de materiais educativos que domina, aos dons, ao canto e as ocupacoes
manuais (recorte, colagem, tecelagem, dobradura, etc.), o autor das atuais caixas de
construgédo elabora uma proposta curricular para a pré-escola que contem em seu
bojo a relevancia do brinquedo. (KISHIMOTO, 1994).

O primeiro protétipo de escola maternal francesa, ensinava tricd, Geografia,
Histéria, Botanica, Educacdo Moral e Civica, exercicios para o corpo, desenho,
recorte e recursos como O passeio, para educar criangas de quatro e sete anos de
idade. Ao pretender tornar o estudo da historia mais atraente, os jogos servem para
divulgar ao mesmo tempo atitudes de respeito, submissdo e admiragdo ao regime
vigente. Os jogos de ganso, de cartas e de loto, veiculam a semelhanca do século
anterior a propaganda politica. Com o desenvolvimento da ciéncia e da técnica,

surgem jogos magnéticos para ensinar Historia, Geografia e Gramatica. As fabulas
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de La Fontaine e os contos de Perrault, inspiram puzzles e jogos de cubo. Aparecem
jogos como Bazar Alfabético, destinado ao aprendizado do vocabulario e o Poliglota
para ensinar até cinco linguas ao mesmo tempo. (KISHIMOTO, 1994).

Os jogos existentes no século XIX perduram até a | Guerra Mundial, mas com
a aproximagao da guerra cresce a oferta de jogos militares. Findando o conflito,
jogos militares dao lugar as praticas esportivas, predominando no mercado, trens
elétricos, autoramas, bicicletas, patinas, etc... mostrando a valorizacdo do esporte
em detrimento do militarismo. A producdo de brinquedos é impulsionada pelas
propagandas em torno do Natal e a participacédo de “brinquedos educativos” usando
slogans como ‘“instruir divertindo”. Os brinquedos passam a ser mais vistos e
adaptados ao gosto da crianga. Ovidio Decroly, dando prosseguimento a Froebel,
um médico belga, elabora um conjunto de materiais para a educacéo de criangas
deficientes mentais, relaciona desde materiais neutros como cartonados, destinado
ao desenvolvimento da percepg¢ao, motricidade e raciocinio. (KISHIMOTO, 1994)

Segundo Maria Montessori, 1954, constitui referencia obrigatéria nessa
época, médica italiana elabora uma metodologia de ensino destinada as criangas
deficientes mentais, empregando materiais criados por Itard e Seguin, com o
objetivo de implementar a educacgéo sensorial. No Brasil a expansao desse método
ocorrera mais tarde com a linha Lubienska — Montessori, adotadas pelas escolas
catolicas destinadas a elite.

A educacao de criancgas portadoras de deficiéncia recebeu grandes beneficios
com a utilizagdo de brinquedos. Essa pratica teve origem no século XVIII, com a
criacdo de materiais para surdos — mudos pelo Pe. De I'epeé, em 1760. Depois,
Valentin Hauy, em 1784 elabora livros de leitura em alto relevo para cegos. Os
médicos educadores, Itard e Seguin, constroem diversos materiais analiticos para a
educacao sensorial e intelectual de Victor, o selvagem de Aveyron. Decroly, na
mesma época, baseado em principios de globalizagdo, organiza seus jogos
intelectuais e motores, também destinados as criangas deficientes mentais.
(Montessori, 1954)

1.2 VALORIZAGAO DO JOGO

A valorizagao crescente do jogo reflete-se nos anos 60 com o aparecimento

de museus, com uma concepg¢ao mais dindmica onde as criangas podem tocar e
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manipular brinquedos, o please Touch Museum for Children, de Filadélfia e o Keep
Smiling da Bélgica. A ludoteca em 1934 em Los Angeles, expande-se na Franga,
transformando-se numa instituicdo de educacdo assistematica € num centro e
valorizacdo e divulgacédo da cultura infantil. “Na verdade, a atividade ludica é uma
forma de o individuo relacionar-se com a coletividade e consigo mesmo.”
(AMARILHA,1997).

O processo de valorizagado do jogo mais recente, chega ao Brasil na década
de oitenta, com o advento das brinquedotecas, a multiplicacdo de congresso, o
aumento da producédo cientifica sobre o tema e o interesse crescente dos
empresarios em aumentar seu faturamento, investindo em novos produtos.
(AMARILHA,1997).

A importancia do jogo na educagédo tem oscilado ao longo dos tempos.
Principalmente nos momentos de critica e reformulagcdo da educagdo, séao
lembrados como alternativas interessantes para a solu¢gao dos problemas da pratica
pedagogica. Tais oscilagbes dependem basicamente de reestruturagdes politicas e
econdmicas de cada pais. Geralmente, em periodo de contestacao, de inquietacdes
politicas e crises econbmicas aumentam as pesquisas e os estudos em torno dos
jogos. O jogo € essencial para que a crianga manifeste sua criatividade, utilizando
suas potencialidades de maneira integral. E somente sendo criativo que a crianca
descobre seu préprio eu. (TEZANI, 2004).

A especializagdo excessiva dos brinquedos educativos dirigidos ao ensino de
conteudos especificos esta retirando o jogo de sua area natural e eliminando o
prazer, a alegria e a gratuidade, ingredientes indispensaveis a conduta ludica.
(KISHIMOTO, 1997).

Desde Claparede Dewey, Leif e Piaget, esta bastante claro que a atividade
ludica é o bergo obrigatorio das atividades intelectuais e sociais superiores, por isso
indispensaveis a pratica educativa. Os professores precisam estar cientes de que a
brincadeira € necessaria e que trazem enormes contribuicbes para o
desenvolvimento da habilidade de aprender e pensar. (CAMPQOS, 2004).

Quando a pratica educativa, o ludico toma sua verdadeira forma com o
enfoque apresentado por Celestin Freinet ao definir o trabalho — jogo, com o enfoque
trabalho (busca, esforgo, seriedade, producdo, satisfagdo, critica) proposto por
Makarenko e Snyders, o politico, libertario proposto por Paulo Freire. (KISHIMOTO,
1997).
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Na realidade, Freinet investe contra a pedagogia dos jogos que leva a crianga
a jogar segundo uma estratégia concebida pelos adultos (de fora para dentro).
Investe contra a pratica pedagdgica que substitui todas as espécies de atividades
serias (trabalho) pelos jogos com o intuito de satisfazer apenas as necessidades de
prazer e alegria das criangas (modismo). Para ela a crianga deve dedicar-se ao
trabalho como se fosse um jogo (satisfacdo e prazer) mas nunca ao jogo em si,
tomando o lugar do trabalho, simplesmente pelo fato de jogar. (KISHIMOTO, 1996)

Para o pedagogo russo (MAKARENKO), ndo se pode fazer uma obra
educativa sem se propor um fim... um fim claro bem definido... um conhecimento do
tipo de homem que se deseja formar.

Snyders, um dos pioneiros da educagao progressista, parte do principio de
que a educagao deve ser prazerosa, mas exige esfor¢co. Caracteriza o jogo como
uma atividade seria, que exige esforgo, porem sem perder o sentido de buscar e
prazer. (CAMPOS, 2004)

Paulo Freire, um dos maiores pensadores da educacdo como pratica da
liberdade, aborda implicitamente em seus estudos o conceito de trabalho — jogo ao
afirmar que “o ato de buscar, de apropriar-se dos conhecimentos, de problematizar,
de estudar, é realmente um trabalho penoso, dificil, que exige disciplina intelectual e
que se ganha somente praticando”. (FREIRE, 1990).

A acdo de buscar e de apropriar-se dos conhecimentos para transformar,
exige dos estudantes esforgo, participacao, indagacao, reflexao, socializagdo com o
prazer, relagdes estas que constituem a esséncia psicologica da educacéao ludica,
que se opde a concepgao politica ingénua, a passividade, ao espontaneismo, a
jocosidade, a alienagao, a submissdo, condicionantes da pedagogia dominadora e
neutralizante. (KISHIMOTO, 1994).

1.3 O PAPEL DO EDUCADOR

Vygotsky apud Oliveira (1998, p. 60), afirma que como na escola o
aprendizado € um resultado desejavel, é o préprio objetivo do processo escolar a
intervencdo é um processo pedagdgico privilegiado. O unico bom ensino, afirma
Vygotsky, é aquele que adianta do desenvolvimento. Os procedimentos regulares
que ocorrem na escola, demonstracdo, assisténcia, fornecimento de pistas.

Instru¢des sado fundamentais na promog¢ao do “bom ensino”, isto €, a criangca que
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nao tem condigdes de percorrer, sozinha o cominho do aprendizado, a intervengéo
de outras pessoas que no caso especifico da escola, sdo os professores e demais
criangas é fundamental para a promoc¢ao do desenvolvimento do individuo.

E interessante lembrar que, em situagdo informais do aprendizado, as
criancas costumam utilizar as interagdes sociais como forma privilegiada de acesso
a informacgao: aprendem regras dos jogos por exemplo, através dos outros e nao
como resultado de um exemplo estritamente individual na solugdo de um problema.
Qualquer modalidade de internagdo social quando integrada num contexto
realmente voltado para a promog¢ao do aprendizado e do desenvolvimento poderia
ser utilizada, portanto, de forma produtiva na situagao escolar. (OLIVEIRA, 1998).

Dentro do nosso contexto primordial que € a atividade ludica na relacéao
aprendizagem consideramos relevante definir alguns objetivos, que o educador pode
considerar como ludico, para desempenhar bem o seu papel, baseados em
Friedmann (1996, p. 232).

a) Propor regras em vez de impo6-las, assim a crianga tera possibilidade de
elabora-las, o qual envolve tomar decisées que € uma atividade politica. A
crianga desenvolve social e politicamente, envolvendo-se numa legislagao.

b) Dar oportunidade as criangas de participar na elaboragdo das leis. Assim
terdo possibilidade de questionar valores morais. Os jogos com grupos dao
inumeras chances para se elaborarem regras, verificar folhas.

c) Possibilitar a troca de ideias para chegas a um acordo sobre as regras, com o
intuito de que as criangcas descontraiam e coordenem pontos de vistas
(processo cognitivo que contribui para o desenvolvimento 16gico).

d) Dar responsabilidade para fazer cumprir as regras e motivar o
desenvolvimento na iniciativa, agilidade e confianga em dizer, honestamente
0 que se pensa. Essa responsabilidade levanta também a investigagdo de
sancdes, solugdes pelas quais as criangas tornam-se mais inventivas.

e) Permitir julgar qual regra devera ser aplicada a cada situagdo; esta € uma
forma de promover o desenvolvimento da inteligéncia.

f) Fomentar o desenvolvimento da autonomia em conflitos que envolvem regras,
contribui também ao desenvolvimento de um forte senso de si mesmo na
crianga. “O aspecto emocional também faz parte da autonomia”.

g) Possibilitar agdes fisicas que motivem as criangas a serem mentalmente

ativas.
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h) Durante o jogo espontaneo o educador deve ser um observador. Papel nem
sempre simples, ja que existe geralmente um envolvimento afetivo com as
criangas para realizar um diagnostico.

i) Respeitar a interpretagdo dada pelo grupo de criangas a regra de jogo
espontaneo é fundamental para conhecer sua realidade ludica. Por isso o
educador ndo deve intervir durante os eventos do jogo, a nédo ser como
mediador de conflitos, pois as atitudes e a forma de participacdo dos
jogadores ilustrara o comportamento individual de cada crianga e do grupo
como um todo.

Ja no jogo dirigido, a postura do educador sera diferenciada, devendo ser
claro e breve na hora de explicar as regras do jogo proposto. E interessante que
participar no comeco, de forma a exemplificar a proposta verbal. A participacédo deve
ser evitada quando as criangas ja conseguem brincar sozinhas. Seu papel entdo
sera o de orientador das criangas durante o desenvolvimento do jogo. (Friedmann,
1996)

Nessa perspectiva, o professor € mais do que um orientador, ele deve ser um
desafiador colocando dificuldades progressivas no jogo como uma forma de avancgar
nos seus propositos de promover o desenvolvimento ou para fixar aprendizagens.

Esse é o grande papel do professor enquanto educador ludico.

1.4 A EDUCACAO INFANTIL E SEU DESENVOLVIMENTO POR MEIO DA
UTILIZACAO DOS JOGOS LUDICOS

A educacéo infantil divide-se em varias etapas, de acordo com a faixa etaria
da crianga. O ludico é nosso companheiro diario, ja que desse modo as criancas se
conhecem e se expressam melhor, adquirindo conhecimentos, conhecendo limites
de maneira agradavel e saudavel. (FRIEDMANN, 1996).

As atividades realizadas sao proporcionadas de forma ludica: jogos,
brincadeiras, expressao corporal, que promovem o desenvolvimento motor e soécio
afetivo das criangas. Enfatizamos os jogos na area do conhecimento logico-
matematico, e preservacao na area de ciéncias. (FRIEDMANN, 1997)

No que corresponde a faixa etaria de cinco anos, procuramos dar maior
énfase ao desenvolvimento motor, através das técnicas de recorte, colagem,

dobradura, movimento de pinga e modelagem, por meio de jogos de equilibrio e
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direcdo. Desta forma, procuramos converter a maior parte das atividades diarias da
crianca em jogos motores e ludicos. (FRIEDMANN, 1997)

Ja no Pré-escolar, o objetivo € acompanhar a evolugdo emocional de cada
crianca através da criatividade individual e integracdo com as demais, oferecendo
ambientes para que ela possa descobrir e realizar tarefas com prazer e alegria.
(COZAC, 2001)

Convém relembrar que o carater ludico nas brincadeiras, jogos e atividades
infantis sdo essenciais para o desenvolvimento da personalidade das criangas.
(COZAC, 2001)

Assim como o0s jogos, a pratica esportiva assume um a importancia
fundamental no processo da sociabilidade infantil. Segundo Cozac psicélogo do

esporte:

[...] a atividade esportiva, seja ela apenas um exercicio ou uma
modalidade esportiva onde haja competicao, deve ser feita com amor
e dedicacdo. Este ponto é unanimidade na maioria das criancas.
Infelizmente, visivel apenas, no olhar das criangas. Poucos pais
possibilitam a seus filhos uma escolha livre do esporte/exercicio que
irdo praticar (2001, p. 16).

Entdo o que fazer, efetivamente, para nao pressionar a crianga na escolha
do esporte ou dos jogos adequados? Cozac, (2001) alerta para o fato de que muitas
vezes, as criangas sao obrigadas a fazer esse ou aquele esporte por desejo dos
pais. Os pais devem dar liberdade maxima para a escolha do esporte que seus filhos

queiram desenvolver.

As criangas ja vivenciam muitas cobrancas na rotina de suas vidas:
sdo cobradas na escola pelos professores; em casa, por seus pais;
na expectativa social de gerarem uma sociedade mais justa. Os
jogos acabam sendo uma importante valvula no exercicio da
liberdade e auto descoberta infantil. (COZAC, 2001, p.31).

Sendo assim o jogo ludico é uma atividade que tem valor educacional
intrinseco. Jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa.
(COZAC, 2001)

A utilizacdo de jogos educativos no ambiente escolar traz muitas vantagens
para o processo de ensino e aprendizagem, entre elas:

e O jogo é um impulso natural da crianga funcionando assim como um grande
motivador;
e A crianga através do jogo obtém prazer e realiza um esforco esponténeo e

voluntario para atingir o objetivo do jogo;
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e O jogo mobiliza esquemas mentais: estimula o pensamento, a ordenagao de
tempo e espaco;

e O jogo integra varias dimensdes da personalidade: afetiva, social, motora e
cognitiva;

e O jogo favorece a aquisicdo de condutas cognitivas e desenvolvimento de
habilidades como coordenacéao, destreza, rapidez, forgca, concentragao, etc.

A participagdo em jogos contribui para a formagédo de atitudes sociais:
respeito mutuo, cooperagédo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade,
senso de justica, iniciativa pessoal e grupal. (COZAC, 2001)

O jogo é o vinculo que une a vontade e o prazer durante a realizagao de
uma atividade. O ensino utilizando meios ludicos cria ambientes gratificantes e
atraentes servindo como estimulo para o desenvolvimento integral da crianca.
(COZAC, 2001)
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2. O jogo ludico e os brinquedos

2.1 0S JOGOS LUDICOS

O acesso gratuito a escola conforme nossa Constituicdo da Republica
Federativa do Brasil de 1988, em seu artigo n°. 205, diz que: “A Educagé&o € um
direito de todos e dever do Estado [...].” E condigdo indispensavel para a garantia
dessa premissa constitucional e para que se complete na totalidade do seu sentido,
deve estar acompanhada de procedimentos que assegurem condi¢bes para sua
concretizacdo. O aprendizado acontece de maneira continuada e progressiva e
requer ferramentas que possibilitem seu desenvolvimento, sabendo-se que a crianca
precisa de tempo para brincar. (KISHIMOTO, 2000).

As aulas muitas vezes, tornam-se meras repeticoes de exercicios
educativos, ficando a aula mondtona e como consequéncia vazia, procura-se a
solugdo com a utilizagdo dos jogos para despertar na crianga o interesse pela
descoberta de maneira prazerosa e com responsabilidade. (KISHIMOTO, 2000).

Vivemos uma época em que a tecnologia avancga aceleradamente inclusive
na educagao, mas as atividades ludicas ndo podem ser esquecidas no cotidiano
escolar; porque a alternativa de trabalhar de maneira ludica em sala de aula € muito
atraente e educativa. (RONCA, 1989)

De acordo com Ronca (1989, p. 27) “O movimento ludico, simultaneamente,
torna-se fonte prazerosa de conhecimento, pois nele a crianga constroi
classificagdes, elabora sequéncias logicas, desenvolve o psicomotor e a afetividade
e amplia conceitos das varias areas da ciéncia”.

Percebemos desse modo que brincando a criangca aprende com muito mais
prazer, destacando que o brinquedo, € o caminho pelo quais as criancas
compreendem o mundo em que vivem e sdo chamadas a mudar. E a oportunidade
de desenvolvimento, pois brincando a crianga experimenta, descobre, inventa,
exercita, vivendo assim uma experiéncia que enriquece sua sociabilidade e a
capacidade de se tornar um ser humano criativo.

Para Vigotsky (1989, p.84) “As criancas formam estruturas mentais pelo uso

de instrumentos e sinais. A brincadeira, a criagao de situagdes imaginarias surge da
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tensdo do individuo e a sociedade. O ludico liberta a crianca das amarras da
realidade”.

Verifica-se, portanto que as atividades ludicas propiciam a crianga a
possibilidade de conviver com diferentes sentimentos os quais fazem parte de seu
interior, elas demonstram através das brincadeiras como vé e constr6i o mundo,
como gostaria que ele fosse quais as suas preocupacdes e que problemas a estao
atormentando, ou seja, expressa-se na brincadeira o que tem dificuldade de
expressar com palavras.

E aliar atividades ludicas ao processo de ensino e aprendizagem pode ser
de grande valia, para o desenvolvimento do aluno, um exemplo de atividade que
desperta e muito o interesse do aluno € o jogo, sobre o qual nos fala (KISHIMOTO,
1994)...

O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento,
passa a ser considerado nas praticas escolares como importante
aliado para o ensino, ja que colocar o aluno diante de situacoes
ludicas como jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos
conteudos culturais a serem veiculados na escola. (KISHIMOTO,
1994, p. 13).

Dessa maneira percebemos a necessidade do professor de pensar nas
atividades ludicas nos diferentes momentos de seu planejamento. Lembrando que o
jogo e a brincadeira exigem partilhas, confrontos, negociagdes e trocas, promovendo
conquistas cognitivas, emocionais e sociais. (KISHIMOTO, 1994, p. 13).

Destacando ainda mais a importancia do ludico, lembramos as palavras de

Ronca:
O ludico permite que a crianca explore a relagdo do corpo com o
espaco, provoca possibilidades de deslocamento e velocidades, ou
cria condigbes mentais para sair de enrascadas, e ela vai entao,
assimilando e gastando tanto, que tal movimento a faz buscar e viver
diferentes atividades fundamentais, nao s6 no processo de
desenvolvimento de sua personalidade e de seu carater como

também ao longo da construgéo de seu organismo cognitivo. (1989,
p.27).

A tal ponto isso se faz verdade, que a crianca sente e expressa a
curiosidade e importante nogao de que viver é brincar. (RONCA, 1989).

E ao brincar, conhece a si propria e aos outros e realiza a dura tarefa de
compreender seus limites e possibilidades e de inserir-se em seu grupo. Ai aprende
e internaliza normas sociais de comportamentos e os habitos fixados pela cultura,
pela ética e pela moral. (RONCA, 1989).
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De acordo com o Referencial Curricular Nacional Para Educacao Infantil
(PCN’s, 1998):

As brincadeiras de faz-de-conta, os jogos de construcao e aqueles

que possuem regras, como 0s jogos de sociedade (também

chamados de jogos de tabuleiro) jogos tradicionais, didaticos,

corporais, etc., propiciam a ampliacdo dos conhecimentos da crianca
por meio da atividade ludica. (PCN’s, 1998, p.28).

E sobre esse ponto de vista o ludico se torna de vital importancia para a
educacao.

Pois de acordo com Ronca:

O ludico torna-se valido para todas as séries, porque € comum
pensar na brincadeira, no jogo e na fantasia, como atividades
relacionadas apenas infancia. Na realidade, embora predominante
neste periodo, ndo se restringe somente ao mundo infantil. (RONCA,
1989, p.99).

E nessa perspectiva o ludico se torna muito importante na escola, porque
pelo ludico a crianga faz ciéncia, pois trabalha com a imaginagdo e produz uma
forma complexa de compreensao e reformulagdo de sua experiéncia cotidiana. Ao
combinar informacbes e percepgdes da realidade problematizada, tornando-se
criadora e construtora de novos conhecimentos. (RONCA, 1989)

Segundo o Referencial Curricular Nacional Para Educacao Infantil (PCN’s,
1998, p.27) “as atividades ludicas, através das brincadeiras favorecem a autoestima
das criangas ajudando-as a superar progressivamente suas aquisicbes de forma
criativa”.

Assim sendo entende-se que o ludico contribui para o desenvolvimento da
autoestima o que favorece a autoafirmacao e valorizagao pessoal. (RONCA, 1989).

E ainda, as brincadeiras, os jogos, os brinquedos podem e devem ser
objetos de crescimento, possibilitando a crianga a exploragdo do mundo, descobrir-
se, entender-se e posicionar-se em relacdo a si e a sociedade de forma ludica e
natural exercitando habilidades importantes na socializagdo e na conduta
psicomotora. Sdo objetos magicos, que vao passando de geragdo a geragao, com
um incrivel poder de encantar crianga e adultos. (VALASCO, 1996).

De acordo com os PCN’s de Educacgao Fisica (1997, p.36) “As situacdes
ludicas competitivas ou ndo, sdo contextos favoraveis de aprendizagem, pois
permitem o exercicio de uma ampla gama de movimentos, que solicitam a atengao

do aluno na tentativa de executa-la de forma satisfatoria”.
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A partir dessas definicdes constatamos que o ludico esta relacionado a tudo
0 que possa nos dar alegria e prazer, desenvolvendo a criatividade, a imaginagao e
a curiosidade, desafiando a crianca a buscar solugao para problemas com renovada
motivagédo. (NOVAES, 1992).

Ressaltando que segundo NOVAES (1992, p.28) “O ensino, absorvido de
maneira ludica, passa adquirir um aspecto significativo e efetivo no curso de
desenvolvimento da inteligéncia da crianca”.

Desse modo, brincando a crianca vai construindo e compreendendo o0 mundo ao seu
redor. (NOVAES, 1992).

Lembrando que as atividades ludicas s&o de grande valia para o educador
que souber se utilizar apropriadamente dessas atividades, sendo que o aluno sera o
maior beneficiado. (NOVAES, 1992).

O jogo é uma fonte de prazer e descoberta para a crianga, o que podera
contribuir no processo ensino e aprendizagem; porém tal contribuicdo no
desenvolvimento das atividades pedagogicas dependera da concepgao que se tem
do jogo. (NOVAES, 1992).

Os jogos nao sao apenas uma forma de desafogo ou entretenimento para
gastar a energia das criangas, mas meios que enriquecem o desenvolvimento
intelectual e que podem contribuir significativamente para o processo de ensino e
aprendizagem e no processo de socializagado das criangas. (NOVAES, 1992).

O jogo normalmente é visto por seu carater competitivo, ou seja, uma
disputa onde existem ganhadores e perdedores; esta visdo esta vinculada a postura
de muitos educadores, para estes o jogo € um ato diferente do brincar, ndo podemos
considerar o jogo apenas como uma competicdo. A atividade ludica € o bergo
obrigatdrio das atividades sociais e intelectuais. (NOVAES, 1992).

Um dos principais objetivos da escola é proporcionar a socializagdo, por
esse motivo ndo devemos isolar as criancas em suas carteiras, devemos incentivar
os trabalhos em grupos, a trocas de ideias, a cooperagao que acontece por ocasiao
dos jogos. (NOVAES, 1992).

Dentro da realidade brasileira qualquer instituicdo que tenha como objetivo
potencializar atividades ludicas ou de aprendizagens tera por si mesma um grande
significado social. (NOVAES, 1992).

Alertar aos educadores em relagao a repressao corporal existente e a forma

mecanica e descontextualizada como os conteudos vém sendo passados para as
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criangas. O que podemos perceber em algumas escolas, € que existe ainda uma
aprendizagem apoiada em métodos mecanicos e abstratos, totalmente fora da
realidade da crianga. Predominado sempre durante as aulas a imobilidade, o silencio
e a disciplina rigida. O professor comanda toda a agdo do aluno, preocupando-se
excessivamente em coloca-los enfileirados, iméveis em suas carteiras comandando
os olhares das criangas para que ficassem com os olhos no quadro — negro.
(NOVAES, 1992).

Nestas escolas, as atividades ludicas sdo descartadas, ou sofrem distorcdes
sobre a sua fungao. Os jogos sao vistos apenas como disputa, competicoes, fruto da
imaginacao das criangas, deixando de lado o valor pedagdgico, a sua importancia
para o desenvolvimento cognitivo. (FRIEDMANN, 1996).

Porém para FRIEDMANN (1996: 75) “o jogo ndo é somente um divertimento
ou uma recreagao”. Atualmente o jogo néo pode ser visto e nem confundido apenas
como competicdo e nem considerado apenas imaginagao, principalmente por
pessoas que lidam com criangas da educacéo infantil. O jogo € uma atividade fisica
ou mental organizada por um sistema de regras, ndo € apenas uma forma de
divertimento, mas sao meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento
intelectual, proporcionam a relagdo entre parceiros e grupos. Através da interagéo a
criancga tera acesso a cultura, dos valores e aos conhecimentos criados pelo homem.
Para que essa visao seja realmente difundida e aplicada ha uma necessidade de
reestruturacdo da formagao e conduta profissional dos professores para que se
aproveite a atividade ludica como centro das ideias sobre o processo de
socializacao.

Além das indagagbes sobre a conduta profissional dos professores,
pergunta-se ainda se as escolas estdo ou ndo preparadas para essa renovacgao de
atitude do quadro docente, se essa renovagao sera bem vista e apoiada para que
esta realmente obtenha sucesso. (FRIEDMANN, 1996).

Quando o professor recorre aos jogos, ele esta criando na sala de aula uma
atmosfera de motivacdo que permite aos alunos participarem ativamente do
processo ensino aprendizagem, assimilando experiéncias e informacgdes,
incorporando atitudes e valores. Para que a aprendizagem ocorra de forma natural é
necessario respeitar e resgatar o movimento humano, respeitando a bagagem
espontanea de conhecimento da crianga. Seu mundo cultural, movimentos, atitudes
ludicas, criaturas e fantasias. (FRIEDMANN, 1996).
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Brincar e jogar sao coisas simples na vida das criangas. Parecem simples,
mas depois de observa-los, se verifica que a atividade ludica esta no centro de
muitas ideias sobre o desenvolvimento psicoldgico, intelectual, emocional ou social
do ser humano. O jogo, o brincar e o brinquedo desempenham um papel
fundamentalmente na aprendizagem e no processo de socializagdo das criangas.
(FRIEDMANN, 1996).

Consequentemente, entendendo que o jogo deve fazer parte do processo de
ensino esta monografia pretende mostrar que a educagéao ludica facilita ndo sé o
processo de socializagdo, mas também no processo de aprendizagem.
(FRIEDMANN, 1996).

O ensino utilizando meios ludicos cria ambiente gratificante e atraente
servindo como estimulo para o desenvolvimento integral da crianga. (MALUF, 2003).

E de suma importancia que nds, educadores, saibamos como usar os jogos
para ajudar o aluno no desenvolvimento do raciocinio l6gico, pois o ludico pode estar
presente na aprendizagem e no desenvolvimento, sem esquecer que a sua principal
importancia € conhecer sua aplicagdo na escola. (KISHIMOTO, 1994).

Considero que por meio dos jogos ludicos, dos brinquedos e das
brincadeiras em sala de aula possamos desenvolver o habito do pensar nos
educandos sem desvia-los do mundo real e de seu cotidiano. (VELASCO, 1996).

Para uma utilizagao eficiente e completa de um jogo educativo € necessario
realizar previamente uma avaliacdo, analisando tanto aspectos de qualidade de
software, como aspectos pedagdgicos e fundamentalmente a situagdo pré-jogo e
poOs-jogo que se deseja atingir. (VELASCO, 1996).

Acredito que esse tema tem importancia ndo s6 para a pratica diaria do
professor que se configura como um meio, mas maior conhecimento sobre a
importancia da utilizagdo dos jogos ludicos na construgdo e no desenvolvimento do

raciocinio légico dos meus alunos.

2.2 BRINQUEDO: DISTINGAO GERAL

A importancia do brinquedo no desenvolvimento da crianga tem sido
demonstrada, na contemporaneidade, pelo crescente numero de pesquisas
existentes no campo da educagdo. Segundo abordagens diversas nas areas

sociologica, psicologica e pedagdgica, estas pesquisas tém como objeto de estudo,
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entre outros, a influéncia da cultura na constituicdo dos brinquedos, a funcao destes
na construcdo do psiquismo infantil ou ainda a importancia de utiliza-los como
recurso pedagogico, seja no contexto familiar ou em instituicbes coletivas, como
creches ou pré-escolas. (KISHIMOTO, 1995).

Nao € demais, no entanto, lembrar que esta preocupagdo com o brinquedo
esteve presente, ja na idade antiga, por exemplo, em Platdo e Aristoteles (século IV
a.C.). Segundo Kishimoto (1995), Platdo colocava a importancia de a crianga
aprender brincando para combater a opressao e a violéncia, enquanto Aristoteles
enfatizava a necessidade de se utilizar em jogos “sérios” na educacao de criangas
pequenas, como forma de prepara-las para a vida. Posteriormente, esta mesma
preocupagao ressurgiu no século XVIll, associada a redescoberta da infancia e das
particularidades infantis e se tornou valorizada com as concepgdes de Rousseau
sobre a natureza infantil. Esse filosofo e pedagogo buscaram mostrar, em seus
estudos, que a infancia ndo devia mais ser compreendida apenas como uma etapa
que precede a idade adulta, mas, sim, como um periodo da vida que possui
caracteristicas e necessidades proprias.

A esse respeito, é interessante considerar os estudos desenvolvidos por
Ariés (1986) em sua obra “Histéria Social da Crianga e da Familia”. Nela o autor
relata a transformagdo ocorrida no sentimento de infancia (entendido como
consciéncia da particularidade infantil) e de familia, a partir do exame de pinturas,
antigos diarios, testamentos, tumulos, etc., e conclui que a crianga ndo aparecia
representada na iconografia da época (século XVIl), pelo fato de haver um alto
indice de mortalidade infantil, que fazia com que considerassem que n&o valia a
pena conservar a imagem de um ser fadado a um desaparecimento tao precoce:

“...vemos uma vizinha, mulher de um relator, tranquilizar assim uma
mulher inquieta, mae de cinco “pestes”, e que acabara de dar a luz.
“Antes que eles te possam causar muitos problemas, tu teras perdido
a metade, e quem sabe todos”. “Perdi dois ou trés filhos pequenos,
nao sem tristeza, mas sem desespero”’, (...) “pequena nao conta”.
(...) “n&o reconhecer nas criangcas nem movimento na alma, nem
forma reconhecivel no corpo (...)’(ARIES, 1986).

...as minhas morrem todas pequenas, dizia ainda Montaigne. Essa
indiferenca era uma consequéncia direta e inevitavel da demografia
da época. Persistiu até o século XIX, no campo, na medida em que
era compativel com o cristianismo, que respeitava na crianga
batizada a alma imortal. (ARIES, 1986: pp.56-7).

Ainda segundo Ariés, é somente a partir do século XVIII, quando surgem

novas descobertas, entre inUmeras outras no campo da medicina (descoberta de



31

vacinas, de novos medicamentos, da relacédo higiene/saude), possibilitada por novas
condigdes de vida que se estavam colocando ao homem, e quando a familia passa a
reorganizar 0 seu espago e a relagado entre seus membros que surge o moderno
sentimento de infancia. E é esse sentimento que vai corresponder a duas atitudes
contraditorias em relagdo a crianga: uma a considera ingénua, inocente, graciosa; a
outra, que surge concomitantemente a primeira, mas a ela se contrapde, toma a
crianga como um ser incompleto, imperfeito, que necessita da moralizagcdo e da
educacdo do adulto. E dessa preocupagdo, antes ndo encontrada, de preservar a
moralidade da crianga e também de educa-la, que surge a necessidade de se proibir
0s jogos entendidos como “maus” e recomendar-se aqueles entdo conhecidos como

“bons”.

...No principio da vida quando a memodria e a imaginagéo sédo ainda
inativas, a crianca so presta atengao aquilo que afeta seus sentidos
no momento, sendo suas sensagdes o0 primeiro material de seus
conhecimentos oferece-las numa ordem conveniente e preparar sua
memoria a fornece-las um dia na mesma ordem de seu
entendimento, mas como ela s6 presta atencdo a suas sensacoes,
basta primeiramente mostrar-lhe, bem distintamente a ligagdo destas
sensagdes com 0s objetos que a provocam. Ela quer meter a mao
em tudo, tudo manejar: ndo contrarieis esta inquietagédo; ela sugere
um aprendizado muito necessario. Assim & que ela aprende a sentir
calor, frio, a dureza, a moleza, (....). (Rousseau, apud Leme Goulart,
1994: p. 14).

Como observa Leme Goulart (1994), para Rousseau, a educagao deve ser
ativa, em sua concepgao, pois o que da o sentido de viver é agir, utilizar todos os
orgaos e nao simplesmente respirar: por isso, € necessario habituar a crianca a
observar e seguir o caminho da natureza, de forma gradual e cuidadosa.

Assim, a partir da influéncia da postulacdo de Rousseau sobre a natureza do
conhecimento da crianca, deu-se inicio a elaboracao de métodos proprios para a
educacao infantil, e o brinquedo é introduzido nos curriculos das pré-escolas
(Wayskop, 1995). E o que se verifica, por exemplo, nas propostas de alguns
estudiosos e educadores do século XVIII em diante (Pestalozzi, Froebel, Decroly e
Montessori, entre outros) nas quais se evidencia o interesse dos mesmos pelas
criangas pequenas.

Para Froebel, por exemplo, preocupando-se com a educagao das criangas
em idade pré-escolar, considerava-as, tal como Pestalozzi, como plantas humanas

que precisavam ser cuidadas e protegidas.



32

Nesse sentido, propds a criacdo de escolas destinadas a crianga — os
“‘jardins de infancia” (Kindengarten) —, e de uma educag¢ao com atividades livres e
espontaneas, que facilitassem o contato com a natureza. Assim, Froebel queria um
lugar onde as criangas tivessem livre acesso aos brinquedos e pudessem manipula-
los a vontade. (LEME GOULART, 1994).

Ja segundo Piquemont (1963), para Froebel, a crianca devia estar em
contato com a natureza, isto é, possuir o seu jardinzinho e cultiva-lo, o que
despertaria seu interesse e seu amor pela natureza e pelos seus bens.

O jardim de infancia devia ser para o educador fonte de observagao e
conhecimentos e seu objetivo seria o de promover o desenvolvimento da crianga,
sem coagi-la, ou seja, manter a ordem, ensinar-lhe a disciplina, sempre a
respeitando e proporcionando prazer nas atividades, o que a prepararia para o
futuro. (LEME GOULART, 1994).

Ainda segundo Piquemont, Froebel dava muito valor ao desenvolvimento
sensorial da crianga e, em fungao disso, criou materiais educativos especiais para os
pequeninos, materiais esses que receberam o nome de “dons”, os quais ainda sao
utilizados nos dias de hoje nos jardins de infancia e nas escolas maternais. Sao eles:
modelagem, picagem, recortes, tecelagem, desenhos e trabalho com contas e
agulhas. (LEME GOULART, 1994).

Percebe-se, assim, a importancia de Froebel, pelo fato de ter contribuido
muito para a discussao sobre a educagao infantil, na medida em que valorizava o
brinquedo, a atividade ludica e os destacava como de extrema validade no processo
de desenvolvimento infantil. (LEME GOULART, 1994).

Com o nascimento da Psicologia Infantil, no despontar do século XX, surgem
novas concepgdes e pesquisas por parte de pensadores como Piaget, Bruner e
Vygotsky, entre outros, que passam a discutir e a reafirmar a importéncia do ato de
brincar. Emerge, assim, a valorizagdo dos brinquedos e brincadeiras como nova
fonte de conhecimento e de desenvolvimento infantil. (LEME GOULART, 1994).

ApOs estas consideragdes iniciais, parece-nos importante, para o objetivo do
presente trabalho, apresentar algumas ideias basicas a respeito do que consiste o
brinquedo e o brincar. (LEME GOULART, 1994).
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2.3 0 QUE E BRINCAR

Normalmente, brincar € um ato reconhecido como espontaneo e natural, que
se constitui, basicamente, em um sistema que integra a vida social das criangas e
que passa de geragao a geracao, de acordo com os interesses e necessidades de
cada grupo e época. (ROSAMILHA, 1990).

Rosamilha (apud Salles Oliveira, 1986: p. 19), por exemplo, apresenta,
sintetizadas em seis pontos, algumas das principais tendéncias sobre o que leva a
crianga a brincar:

1. “as criangas brincam porque tem excesso de energias” (SPENCER).

2. “as criancas brincam porque esse € um instinto que as leva a preparar-se
para a vida futura” (GROSS).

3. “As criangas brincam porque a hereditariedade e o instinto as levam a
recapitular as atividades ancestrais importantes para o individuo” (STANLEY
HA 11).

4. “as criangas brincam para descarregar suas emog¢des de forma catartica”
(ARISTOTELES, CLAPAREDE, FREUD e ERIKSON).

5. “as criangas brincam porque e agradavel. O jogo é importante pelo seu
aspecto hedénico” (HURLOCK e SULTONSMITH).

6. “o brincar € um aspecto de todo comportamento. Ele esta implicito na
assimilagao que o individuo realiza em relacao a realidade” (PIAGET).

Pelas definicbes acima expostas, podemos perceber que ha grande
dificuldade em se encontrar uma concordancia sobre o que significa o
comportamento de brincar. Se, por um lado, para alguns autores, o brincar € livre e
se opde a toda regra fixa, por outro, podemos questionar as ideias dos autores que
veem o brincar como meio para descarga de energias, isto é, ndo |he atribuindo
importancia. (ROSAMILHA, 1990).

Parece, pois, que varios motivos levam a crianga a brincar. Nao €, portanto,
somente por simples prazer ou para gastar suas energias que as criangas brincam.
Existem amplos aspectos que devem ser considerados, ndo se devendo de forma
alguma subestimar esta atividade, que €, sem duvida, essencial para o
desenvolvimento da criangca em idade pré-escolar. (ROSAMILHA, 1990).

De qualquer modo, é através do brincar que a crianga aprende a se preparar

para o futuro e para enfrentar direta ou simbolicamente dificuldades do presente.
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Brincar, além de ajudar a descarregar o excesso de energias, € agradavel, da prazer
a crianca e estimula o desenvolvimento intelectual da mesma. E o que nos afirma,
por exemplo, Bettelheim (1988): as criangas brincam porque esta € uma atividade
agradavel e ao brincar a crianga exercita também a mente, além do corpo, pois
ambos estdo envolvidos. O brincar € muito importante porque, além de estimular o
desenvolvimento intelectual da crianca, ensina, sem forga-la, os habitos necessarios
para seu crescimento.

De seu lado, Bomtempo (1986) faz um levantamento de como as criancas
brincam. Segundo ela, as criangas tém varias maneiras de brincar, tanto sozinhas,
como em grupo. Quando a crianga € muito pequena, por exemplo, seu mundo, de
certo modo, é muito restrito; ela ndo tem condi¢gdes de brincar com um numero
grande de pessoas; no maximo, com duas ou trés criangas, ou sozinhas. Além
disso, nem sempre ao dividir os brinquedos, as criangas, nessa idade, estao
brincando juntas e, sim, muitas vezes, brincam uma ao lado da outra, porém, sem
brincar uma com a outra. Ao falar de criangas maiores, a autora coloca que estas ja
conseguem se organizar em grupos mais amplos e, na maioria das vezes, dividem
tarefas, desenvolvendo atividades iguais ou semelhantes.

Bandet e Sarazanas (apud Andrade, 1994) também mostram preocupagao
sobre a forma como as criangas brincam e colocam que todos os meios de
educacao deveriam informar-se sobre este aspecto e sobre os objetos que poderiam
ajudar na atividade construtiva da brincadeira. Acrescentam ainda que nao se possa
conhecer nem educar uma crianga sem saber por que e como ela brinca.

Cunha (1998), por sua vez, coloca que “brincando a crianga experimenta,
descobre, inventa, exercita e confere suas habilidades” (p. 9). Acrescenta ainda que
brincar € um dom natural que contribuira no futuro para o equilibrio do adulto, pois o
ato de brincar é indispensavel a saude fisica, emocional e intelectual da crianga.

Ja Wayskop (1995) afirma que a brincadeira precisa perder o carater de jogo
e, assim, ganhar confianga para poder mostrar que é util ao futuro da crianga, para
poder ser aceita como atividade infantil. Também acrescenta que a atividade do
brincar tem sido reconhecida como uma forma mais livre e informal de educacao de
criangas em idade pré-escolar.

Para (Lima, 1992), o brincar € a combinacgao da ficcdo com a realidade. Ao
brincar, a criangas trabalham com informacdes, dados e percepg¢des da realidade,

mas na forma de ficcdo. Assim, vao crescendo e incorporando a representacdo que
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fazem da sua realidade, dos conhecimentos adquiridos e de seus desejos e
sentimentos.

Conclui-se, pois, que conhecer a crianga, bem como a importancia do
brincar e do por que e para que a crianga brinca é fundamental para ajuda-la em seu
desenvolvimento, pois, € no brincar que a crianga aprende modos de se comportar,
de reagir, de expressar emocgoes, de se relacionar. Logo, brincando a crianga esta

aprendendo a criticidade, preparando-se para o futuro.
2.4 0 QUE E O BRINQUEDO

Alguns autores como (Oliveira, Dias, Cunha, Kishimoto, Maluf, Velasco,
entre outros) usam indistintamente o termo brinquedo para nomear tanto o jogo
quanto a brincadeira. Dai, muitas vezes, ser impraticavel distinguir estes termos com
nitidez. Em seu livro “Brinquedo e Industria Cultural”, Salles Oliveira (1986: p.25)
aponta quatro possibilidades para se definir o que é o brinquedo, tiradas de um dos
mais conhecidos dicionarios brasileiros, organizado por Aurélio Buarque de Holanda
Ferreira (apud OLIVEIRA, 1986: p. 25).

1. Objeto que serve para as criangas brincarem;
2. Jogo de criangas, brincadeira;

3. Divertimento, passatempo, brincadeira;

4. Festa, folia, folguedo, brincadeira.

Reforgando também esta ideia de que em nossa lingua os termos jogo e
brincadeira sado utilizados de forma similar, Bomtempo (1986) acrescenta, no
entanto, que na maioria das vezes as pessoas se referem a palavra “jogo”, quando a
brincadeira envolve regras, e “brinquedo”, quando se trata de uma atividade néo
estruturada.

Concordando com as posi¢cdes de Oliveira e Bomtempo, Kishimoto (1996)
vem confirmar que € muito dificil fazer a definicdo de jogo devido a variedade de
fendmenos considerados como jogo e acrescenta que essa dificuldade cresce,
quando o mesmo objeto pode ser visto como jogo ou n&o jogo, dependendo apenas
do significado a ele atribuido pelas diferentes culturas e pelas regras e objetos que o
caracterizam.

Ja ao referir-se ao brinquedo, a autora coloca que através deste é

estabelecida uma relagdo intima com a crianga, sem um conjunto de regras para a
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sua utilizagdo. Acrescenta que o brinquedo, visto como objeto, € sempre o suporte
da brincadeira e que esta ultima se constitui na agdo que a crianga exerce ao
valorizar as regras do jogo, ao mergulhar na agao ludica. (KISHIMOTO, 1996).

Assim,

...se considerarmos que a crianga pré-escolar aprende de modo
intuitivo, adquire nogdes espontaneas, em processos interativos,
envolvendo o ser humano inteiro com suas cognic¢des, afetividade,
corpo e interagdes sociais, 0 brinquedo desempenha um papel de
grande relevancia para desenvolvé-lo. Ao permitir a agao intencional
(afetividade), a construcao de representacbes mentais (cognig¢ao), a
manipulacdo de objetos e o desempenho de ag¢des sensorio motoras
(fisico) e as trocas nas interagdes (social), o jogo contempla varias
formas de representagao da crianga ou suas multiplas inteligéncias,
contribuindo para a aprendizagem e o desenvolvimento infantil...
(KISHIMOTO, 1996: p.36).

Também ao discutir tipos de brinquedos e brincadeiras, Kishimoto (1996)
comenta algumas modalidades de brincadeiras presentes na educacgao infantil,
fazendo uma diferenciacéo entre elas:

A. O brinquedo/jogo educativo ao assumir, por exemplo, a fungédo ludica,
propicia diversao, prazer e até mesmo desprazer quando € escolhido por
vontade propria, enquanto ao assumir a fungao educativa, o brinquedo ensina
qualquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e
sua apreensao do mundo. Como ilustragdo, a autora coloca que a crianga ao
manipular livremente um quebra-cabecga, diferenciando cores, a fungao
educativa e a ludica estdo presentes. Mas, se a crianga preferir apenas
empilhar pecgas, fazendo de conta que esta construindo um castelo em uma
situacdo imaginaria, a funcdo ludica esta presente. E a intencdo da crianca
que vale e ndo exatamente o que o professor deseja.

B. A brincadeira tradicional infantil, por sua vez, € um tipo de jogo livre,
espontaneo, no qual a crianga brinca pelo prazer de o fazer.

C. A brincadeira de faz-de-conta, € a que deixa mais evidente a presenca da
situacado imaginaria. No entanto, € importante ressaltar que o conteudo do
imaginario provém de experiéncias anteriores adquiridas pelas criangas em
diferentes contextos, assunto este ao qual nos reportaremos adiante.

D. Os jogos ou brincadeiras de construgdo sdo de grande importancia para a
experiéncia sensorial, estimulando a criatividade e desenvolvendo habilidades

da crianca.
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No mesmo sentido de Kishimoto, também Cunha (1998) acredita que o
brinquedo estimula a inteligéncia, fazendo com que a crianga solte sua imaginacao e
desenvolva a criatividade.

Além destes aspectos, Kishimoto enfatiza que o brinquedo diminui o
sentimento de impoténcia da crianga, pois, ao manipula-lo, ela cria situagdes novas,
reconhece outras, compara, experimentam, desenvolve sua imaginacdo e
habilidades.

Brougere (1995), em seu livro “Brinquedo e Cultura”, também faz uma
diferenciagao entre jogo e brinquedo. Para este autor, o brinquedo € um objeto que a
crianga manipula livremente, sem estar condicionado as regras ou a principios de
utilizagcdo de outra natureza. O brinquedo é um objeto infantil; o jogo, ao contrario,
pode ser destinado tanto a criangca quanto ao adulto, sem restricdo de uma faixa
etaria, enquanto o brinquedo, para um adulto, torna-se sempre motivo de zombaria,
de ligagao com a infancia.

Campagne (apud Andrade, 1994) é outro autor que, preocupado com o
papel do brinquedo no desenvolvimento infantil, nos mostra as diversas fungdes
deste para as criangas em idade pré-escolar.

Para este autor, o brinquedo, é o suporte do jogo, € o objeto que desperta a
curiosidade, exercita a inteligéncia, permite a invencédo e a imaginagao e possibilita
que a crianga descubra suas préprias capacidades de apreensao da realidade. Ele
permite, pois, a crianga, testar situagdes da vida real ao seu nivel de compreensao,

sem riscos e com controle préprio.
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3. O papel do ludico no contexto educacional

3.1. 0 JOGO NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

O ato de jogar € tao antigo quanto o proprio homem, na verdade o jogo faz
parte da esséncia de ser dos mamiferos. O jogo € necessario ao nosso processo de
desenvolvimento, tem uma funcgéao vital para o individuo principalmente como forma
de assimilacédo da realidade, além de ser culturalmente util para a sociedade como

expressdo de ideais comunitarios. (FARIAS, 1995).

Na concepcgdo piagetiana, os jogos consistem numa simples
assimilagdo funcional, num exercicio das acg¢bes individuais ja
aprendidas gerando ainda um sentimento de prazer pela agao ludica
em si e pelo dominio sobre as agdes. Portanto, os jogos tém dupla
funcdo: consolidar os esquemas ja formados e dar prazer ou
equilibrio emocional a crianga. (PIAGET apud FARIA, 1995).

Segundo Vygotsky (1991), “o Ilddico influencia enormemente o
desenvolvimento da crianga. E através do jogo que a crianga aprende a agir, sua
curiosidade € estimulada, adquire iniciativa e autoconfianga, proporciona o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragao”.

Passerino (1996) afirma que existem certos elementos que caracterizam os
diversos tipos de jogos e que podem ser resumidas assim:

e Capacidade de absorver o participante de maneira intensa e total (clima de
entusiasmo, sentimento de exaltacéo e tensao seguidos por um estado de
alegria e distensao), ou seja, envolvimento emocional.

e Atmosfera de espontaneidade e criatividade.

e Limitagcdo de tempo: o jogo tem um estado inicial, um meio e um fim. Isto é,
tem um carater dinémico.

e Possibilidade de repetigao.

e Limitagdo do espaco: o espago reservado seja qual for a forma que assuma
€ como um mundo temporario e fantastico.

e Existéncia de regras: cada jogo se processa de acordo com certas regras
que determinam o que “vale” ou ndo dentro do mundo imaginario do jogo. O

que auxilia no processo de integragao social das criangas.

Estimulagdo da imaginagao, autoafirmacao e autonomia.
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3.2. PONTOS BASICOS DA TEORIA DE PIAGET

Segundo Piaget, o desenvolvimento do individuo se faz ao longo de um
processo gradual, dindmico e continuo, de forma integrada com os aspectos
cognitivo, afetivo, fisico-motor, moral, linguistico e social. Para este autor, o que
possibilita o desenvolvimento € a interagao do sujeito com o0 seu meio, ou seja, € na
interagdo sujeito-objeto (meio) que va&o sendo assimiladas determinadas
informagdes, segundo o estagio de desenvolvimento cognitivo em que este sujeito
se encontra. (FARIAS, 1995).

Faz este postulado, o desenvolvimento €, pois, consequente de
combinagdes entre o que o organismo traz e as circunstancias oferecidas pelo meio.
Em sua constituicdo, varios fatores interatuam e se entrelagam de forma dinamica e
continua: 1) a maturagdo, que seria o crescimento bioldégico dos 6rgaos; 2) os
exercicios, experiéncias que supdem o funcionamento dos esquemas e 6rgaos que
implicam a formacédo de habitos e a utilizacdo das possibilidades adaptativas do
individuo em relagcé&o dos objetos do meio; 3) a aprendizagem social, que significa a
aquisicao de valores, linguagens, costumes e padrdes culturais, que decorrem da
interagcéo social, ja que é através desta que se realiza a transmissao social; e 4)-a
equilibragdo, que se constitui no processo de autorregulagao interna do organismo,
ou seja, na busca sucessiva de reequilibrio apés cada desequilibrio. (FARIAS,
1995).

Em relagdo a cada um destes fatores, de acordo com Wadsworth (1992),
pode-se dizer o seguinte:

A maturagdo é um aspecto intrinseco ao individuo e desempenha papel
importante também em seu desenvolvimento cognitivo, uma vez que este se
constitui a partir das transformacbes ocorridas nos esquemas com 0s quais a
crianga nasce. Tais esquemas sao estruturas, inicialmente de natureza reflexa, que
se adaptam e se modificam com o desenvolvimento mental. Ao nascer, a crianga
possui poucos esquemas. Com o seu desenvolvimento, os esquemas se
transformam, tornam-se mais diferenciados, mais numerosos. (FARIAS, 1995).

O meio fisico é conhecido e conquistado através das experiéncias que a
crianga realiza, as quais podem ser de ordem fisica e l6gico-matematica. Através da
experiéncia fisica, a criangca € capaz de extrair informacbes dos objetos, como:

forma, peso, tamanho, etc.. Ja a experiéncia l6gico-matematica esta relacionada as
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acdes sobre os objetos. A crianga baseia-se ndo mais nas caracteristicas fisicas dos
objetos, mas nas propriedades das acdes que foram exercidas sobre eles. Como
exemplo, poderiamos citar uma crianga que ao brincar com blocos, de repente,
resolve separar os blocos pequenos dos grandes para brincar. Mas, ao terminar de
seleciona-los, conta-os e descobre a quantia dos mesmos. E, assim, brincando, faz
outras descobertas, ultrapassando o0 conhecimento do objeto utilizado e
estabelecendo descobertas em torno do mesmo. (KISHIMOTO, 2000)

Em relagcdo ao ambiente social, a crianga ira perceber inumeras situacoes
ocorridas em relagao as pessoas, objetos e a si propria. Nessas situagdes, ocorrem
interferéncias da crianca, que poderao resultar em diferentes tipos de interacao.
Contudo, tanto as influéncias sociais, quanto a experiéncia, sé podem ter efeito
sobre o sujeito se ele for capaz de assimila-las, isto &, se o individuo for capaz de
relacionar essas novas experiéncias com as adquiridas anteriormente. (KISHIMOTO,
2000).

Por fim, a equilibracédo é entendida no sentido mais amplo da autorregulacao
ou sequéncia de compensacgdes ativas do sujeito em resposta as perturbagdes
exteriores. (KISHIMOTO, 2000).

O fator de equilibracdo €& extremamente importante no processo de
desenvolvimento. Quando o individuo esta em equilibrio, ele atinge o conhecimento.
O equilibrio é, portanto, um estado de balanco entre assimilagcdo e acomodacéo.
Estes dois processos, a assimilagdo e a acomodacgédo, sdo 0s responsaveis pela
adaptacao do sujeito ao mundo. Séo processos distintos, porém, indissociaveis.

e Na assimilagédo, o sujeito age sobre os objetos que o rodeiam, aplicando
esquemas ja constituidos ou solicitados anteriormente. Ou seja, a assimilagao
€ a tendéncia a relacionar um novo acontecimento com uma ideia que a
crianca ja possui. Ela acontece sem interferir no conhecimento, nao havendo,
portanto, modificagdo do mesmo.

e Ja a acomodacéo representa 0 momento da agao do objeto sobre o sujeito.
Ao contrario da assimilagdo, a acomodacao exige mudangas no nivel das
ideias. A crianga muda suas ideias proprias para que possam coincidir com
um novo acontecimento.

A assimilagdo/acomodacdo apresenta-se como suporte para o

restabelecimento do equilibrio. Nao como volta ao equilibrio anterior, mas como um
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novo equilibrio, sendo esse de nivel superior e que se constituira em um novo ponto
de partida para novos conhecimentos.

Segundo Piaget (1982), a inteligéncia €, pois, o resultado da experiéncia do
individuo, e é através da experiéncia (como agdo e movimento) que o individuo
incorpora o mundo exterior e o vai transformando ao longo de sua vida. Para que
haja, portanto, o desenvolvimento da inteligéncia, Piaget admite a necessidade de o
individuo se adaptar ao meio e, a partir do contato com o mesmo, garantir a
construcdo do seu proprio pensamento, do ato de conhecer.

Conhecer significa, portanto, para este autor, organizar, estruturar, explicar o
real a partir das experiéncias vividas. E modificar, transformar o objeto, é
compreender 0 mecanismo de sua transformacgao e, consequentemente, o caminho
pelo qual o objeto é construido. (PIAGET, 1982).

3.3. CARACTERIZACAO DOS ESTAGIOS DO DESENVOLVIMENTO COGNITIVO

Segundo Wadsworth (1992), Piaget definiu o desenvolvimento como um
processo continuo, no decorrer do qual ocorrem mudangas graduais, sendo através
destas mudancas que os esquemas sdo modificados continuamente. Assim, com o
propésito de explicar o crescimento cognitivo, Piaget dividiu o desenvolvimento
intelectual em quatro grandes estagios: o sensoério-motor; o pré-operacional; o das
operacgodes concretas e o das operacgdes formais.

O primeiro estagio, sensoério-motor, vai do nascimento aos dois anos. Nele, a
crianga ainda nao “pensa”, mas ha o desenvolvimento cognitivo, na medida em que
0s esquemas sao construidos.

O estagio pré-operacional vai dos dois aos sete anos. Sua principal
caracteristica € o desenvolvimento da linguagem e a capacidade de representar.

Ja o estagio das operagdes concretas, que vai dos sete aos doze anos,
ocorre quando a crianga comecga a aplicar o raciocinio I6gico para os problemas
concretos, ou seja, 0 pensamento opera sobre 0s objetos manipulaveis.

O ultimo estagio, das operacdes formais, corresponde ao periodo da
adolescéncia — dos doze anos em diante — e se caracteriza pelo surgimento do
pensamento abstrato. Nesse estagio, o individuo alcanga seu nivel mais elevado de

desenvolvimento cognitivo.
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3.3.1. O Periodo Sensoério-Motor

O periodo sensorio-motor inicia-se, como ja foi dito, a partir do nascimento e
se estende até os dois anos de idade. Caracteriza-se pela manifestagcdao do
pensamento da crianga através de sensacgdes (sensoério) e movimentos (motor). O
pensamento, portanto, € a propria agéo pratica da crianga, ou seja, a crianga explora
muito o seu corpo, e os movimentos realizados, geralmente, sdo centrados nela. Por
isso, diz-se que nesta fase a crianga esta imersa em um egocentrismo inconsciente
e integral. (PIAGET, 1982).

Outra caracteristica importante refere-se a construgdao de esquemas de acéao
que possibilitam a criangca assimilar pessoas e objetos. As experiéncias sao
marcadas, em sua fase inicial, por um contato direto da crianca com pessoas e

objetos, isto €, sem representagao, pensamento ou linguagem.

3.3.2. O Periodo Pré-Operacional

Piaget (1982) define o segundo periodo do desenvolvimento cognitivo como
pré-operacional (dos dois aos sete anos). Nele, o principal progresso que ha em
relacdo ao anterior € o desenvolvimento da capacidade que a crianga tem de
substituir um objeto, uma acéo, situagdo ou pessoa por simbolos -palavras — 0 que
significa que a inteligéncia da crianga passa a realizar agbes interiorizadas ou
mentais: ela se torna capaz de usar esquemas simbdlicos ou representacionais
(funcéo semidtica).

No ambito desses esquemas simbdlicos, surge uma nova capacidade: a
imitacdo, processo que viabiliza a assimilagdo da realidade ao préprio “eu” da
crianga ou a acomodacgao de estruturas existentes ao meio fisico e social. Segundo
Piaget, o comportamento imitativo evolui gradativamente, passando da reprodugéo
pelo sujeito de suas proprias agoes, a reprodugao de modelos, sejam eles adultos
ou criangas de diferentes idades.

Essa imitacado de um modelo exterior se modifica quando a crianca passa a
usar o jogo simbdlico, cuja preparagao € iniciada no final do periodo sensério-motor,
que é quando a crianga imagina uma situag¢ao e imagina estar vivenciando-a.

A crianga, neste periodo, ndo depende mais somente das sensacgdes e de

seus movimentos, mas ja distingue um significado (imagem, palavra ou simbolo),
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daquilo que ele significa (objeto ausente). Ela dispde de esquemas representativos,
0 que permite que represente um objeto ausente ou um evento nao percebido por
meio de simbolos. Ela ja comega a compreender e estabelece algumas relagdes
observadas no mundo que a rodeia que dizem respeito aos outros e também aos
proprios objetos. Neste periodo, grande é o avango da criangca. Os simbolos e as
representacdes Ihe ddo margem para compreender diferentes situagoes.

A crianga comega primeiro, a usar simbolos que tém importancia para ela.
Depois, passa a utilizar simbolos para que algumas pessoas possam compreender o
que quer transmitir. Neste periodo, ela ja ndo brinca mais isolada, como no periodo
anterior. A crianga ja atua no jogo simbdlico: é o jogo do “faz-de-conta”, em que tem
a oportunidade de compreender melhor a realidade. Ela passa a representar, a
mostrar sua emog¢ao e seus desejos através da representacéo.

E a linguagem a manifestacdo mais clara da fungao simbdlica, embora ela
apareca bem mais tarde. Quando se fala em comunicagdo, esta ndo esta ligada
somente a fala, mas também a linguagem corporal, através da qual a crianga pode
representar diferentes situagbes, usando seu préprio corpo (gestos, mimicas,
dramatizagbes, imitagdes).

Outra caracteristica basica que € destacada neste periodo é o egocentrismo.
A crianga tem o “eu” como unico sistema de referéncia. Ela se considera o centro do
mundo, pois ndo tem a capacidade de se colocar no lugar do outro. Acredita que
todos pensam as mesmas coisas que ela e que todos pensam como ela. Para a
crianga egocéntrica, o seu pensamento € sempre logico e correto. Ela nao reflete e
nem questiona seus proprios pensamentos. O egocentrismo, apesar de ser uma
caracteristica do pensamento pré-operacional, esta sempre presente no
desenvolvimento cognitivo, tomando diferentes formas nos diferentes estagios.

O raciocinio transformacional, a transducdo, e outra caracteristica do
pensamento infantil pré-operacional. A criangca ndo € capaz de acompanhar a
transformacao pela qual um estado transforma-se em outro. Ela é capaz apenas de
reproduzir as posi¢oes iniciais e finais e ndo consegue integrar uma série de eventos
gue ocorrem, ndo consegue reconstruir a transformacao.

Também esta presente no pensamento infantil pré-operacional a centracao.
Ela ocorre quando a crianca € capaz de fixar sua atengcédo apenas sobre um numero

limitado de aspectos de um evento. A crianga age movida pela percepgao e somente
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com o tempo ela sera capaz de descentrar e avaliar os eventos perceptuais de
forma coordenada com os conhecimentos.

O egocentrismo, a transdugédo e a centragdo servem como obstaculo ao
pensamento logico e estdo estreitamente relacionados. Estas caracteristicas
gradualmente se integram, na medida em que o desenvolvimento cognitivo ocorre.
Percebe-se, assim, que a crianga, nestes dois estagios que cobrem a idade preé-
escolar — o sensério-motor e o pré-operacional —, vai progressivamente se
desenvolvendo e construindo, na interagdo com o meio, as estruturas cognitivas que
lhe permitirdo conhecer o mundo que a circunda, as pessoas e 0s objetos que fazem
parte dele e, o que é muito mais importante, estabelecer as relagbes que lhe
permitirdo entender esse mundo em suas multiplas dimensdes.

Ndo se pode, contudo, esquecer que, nesse processo, a qualidade do
ambiente em que a crianga vive e das relagbes que nele estabelece é de
fundamental importancia. Por isso, ndo seria importante indagar como e através de
que meios/instrumentos ela estabelece essas relagdes? E qual o papel do brinquedo
entre esses meios?

Piaget nos assegura que é através do brinquedo/brincadeira/jogo que a

crianga assimila a realidade. A seguir, procuraremos explicitar esse pensamento.

3.4. CLASSIFICACAO DOS JOGOS

Os jogos podem ser classificados de diferentes formas, de acordo com o
critério adotado. Varios autores se dedicaram ao estudo do jogo, entretanto Piaget
elaborou uma “classificagdo genética baseada na evolugao das estruturas“.(PIAGET
apud RIZZI, 1997).

Piaget (1975) classificou os jogos em trés grandes categorias que
correspondem as trés fases do desenvolvimento infantil:

e Fase sensorio-motora (do nascimento até os 2 anos aproximadamente): a
crianga brinca sozinha, sem utilizagdo da nogéo de regras.

e Fase pré-operatéria (dos 2 aos 5 ou 6 anos aproximadamente): as criangas
adquirem a nogao da existéncia de regras e comegam a jogar com outras

criangas jogos de faz-de-conta.
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e Fase das operagdes concretas (dos 7 aos 11 anos aproximadamente): as
criangas aprendem as regras dos jogos e jogam em grupos. Esta é a fase dos

jogos de regras como futebol, damas, etc.

3.4.1. Jogos de exercicio sensorio-motor

Como ja foi dito antes, o ato de jogar € uma atividade natural no ser humano.
Inicialmente a atividade ludica surge como uma série de exercicios motores simples.
Sua finalidade é o proprio prazer do funcionamento, Estes exercicios consistem em
repeticdo de gestos e movimentos simples como agitar os bragos, sacudir objetos,
emitir sons, caminhar, pular, correr, etc. Embora estes jogos comecem na fase
maternal e durem predominantemente até os 2 anos, eles se mantém durante toda a
infancia e até na fase adulta. Por exemplo, andar de bicicleta, moto ou carro.
(PIAGET apud RIZZI, 1997).

3.4.2. Jogos simbdlicos

O jogo simbodlico aparece predominantemente entre os 2 e 6 anos. A fungao
desse tipo de atividade ludica, de acordo com Piaget, “consiste em satisfazer o eu
por meio de uma transformacao do real em fungéo dos desejos, ou seja, tem como
fungao assimilar a realidade”. (PIAGET apud RIZZI, 1997).

A crianca tende a reproduzir nesses jogos as relagdes predominantes no seu
meio ambiente e assimilar dessa maneira a realidade e uma maneira de se auto
expressar. Esse jogo-de-faz-de-conta possibilita a crianga a realizagdo de sonhos e
fantasias, revela conflitos, medos e angustias, aliviando tensbes e frustragdes.
(R1ZZI, 1997).

Entre os 7 e 11-12 anos, o simbolismo decai e comegam a aparecer com
mais frequéncia desenhos, trabalhos manuais, construgbes com materiais didaticos,
representacdes teatrais, etc. Nesse campo o computador pode se tornar uma
ferramenta muito util, quando bem utilizada. Piaget ndo considera este tipo de jogo
como sendo um segundo estagio e sim como estando entre os jogos simbdlicos e de

regras. O proprio Piaget afirma:

[...] é evidente que os jogos de constru¢cdo nao definem uma fase
entre outras, mas ocupam, no segundo e, sobretudo no terceiro nivel,
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uma posigao situada a meio de caminho entre o jogo e o trabalho
inteligente [...]. (PIAGET apud RIZZI, 1997, p27).

3.4.3. Jogos Educativos Computadorizados

Os Jogos educativos computadorizados sao criados com a finalidade dupla
de entreter e possibilitar a aquisicdo de conhecimento. Nesse contexto os jogos de
computador educativos ou simplesmente jogos educativos devem tentar explorar o
processo completo de ensino-aprendizagem. E eles sdo otimas ferramentas de
apoio ao professor na sua tarefa. Basicamente bons jogos educativos apresentam
algumas das seguintes caracteristicas (PIAGET apud RIZZI, 1997):

e Trabalham com representagdes virtuais de maneira coerente.

e Dispéem de grandes quantidades de informagcdes que podem ser
apresentadas de maneiras diversas (imagens, texto, sons, filmes, etc.), numa
forma clara objetiva e logica.

e Exigem concentragdo e uma certa coordenagao e organizagao por parte do
usuario.

e Permite que o usuario veja o resultado de sua agcdo de maneira imediata
facilitando a autocorrec¢ao (afirma a auto-estima da crianga);

e Trabalham com a disposicao espacial das informagdes, que em alguns
casos pode ser controlada pelo usuario.

Permitem um envolvimento homem-maquina gratificante.

Tém uma paciéncia infinita na repeticao de exercicios.

Estimulam a criatividade do usuario, incentivando-o a crescer, tentar, sem se
preocupar com 0s erros.

Quando se estuda a possibilidade da utilizagdo de um jogo computadorizado
dentro de um processo de ensino e aprendizagem devem ser considerados nao
apenas o seu conteudo sendo também a maneira como o0 jogo o apresenta,
relacionada é claro a faixa etaria que constituira o publico alvo. Também é
importante considerar os objetivos indiretos que o jogo pode propiciar, como:
memoria (visual, auditiva, sinestésica); orientacdo temporal e espacial (em duas e
trés dimensbes); coordenagcdo motora viso manual (ampla e fina); percepcéao

auditiva, percepcgao visual (tamanho, cor, detalhes, forma, posicao, lateralidade,
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complementagao), raciocinio légico-matematico, expressao linguistica (oral e
escrita), planejamento e organizagao. (RIZZI, 1997).

Apesar de parecer que alguns destes tépicos sdo exclusivamente de pré-
escola e, portanto ndo precisariam ser trabalhados em estagios superiores, é
impressionante ver quantos alunos de oitava série carecem de uma boa
coordenagao motora.

Como ja foi dito anteriormente, para uma utilizagéo eficiente e completa de
um jogo educativo € necessario realizar previamente uma avaliagdo, analisando
tanto aspectos de qualidade de software como aspectos pedagodgicos e

fundamentalmente a situacao pré-jogo e pds-jogo que se deseja atingir.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Resume-se entdo, através deste trabalho que as atividades ludicas sdo uma
midia privilegiada para a aplicagdo de uma educagao que vise 0 desenvolvimento
pessoal e a cooperagao. Apoiada sempre na qualidade do suporte de como planejar,
preparar e dirigir atividades ludicas exitosas, e também na qualidade da mensagem,
procurando transmitir para as criangas um conteudo educacional adequado e
desejavel. Podendo assim, entrelagar suporte e mensagem, de forma a produzir um
veiculo adequado a formagdo de cidadaos plenos, autoconfiantes, éticos e
construtivos.

Brincar e jogar s&o coisas simples na vida das criangas. O jogo, o brincar e o
brinquedo desempenham um papel fundamentalmente na aprendizagem, e negar o
seu papel na escola é talvez renegar a nossa propria histéria de aprendizagem. O
brincar existe na vida dos individuos, embora ao passar dos anos tenha diminuido o
espaco fisico e o tempo destinado ao jogo, provocado pelo aparecimento de
brinquedos cada vez mais sofisticados e pela influéncia da televisdo. Com toda essa
questdo chegou-se a conclusao da necessidade de se retornar aos estudos dos
jogos.

E importante salientar nesse momento os beneficios que o jogo fornece a
aprendizagem das criangas no que diz respeito ao desenvolvimento fisico—-motor
envolvendo as caracteristicas de sociabilidade, como trocas, as atitudes, reacdes e
emocgdes que envolvem as criangas e os objetivos utilizados.

Apesar de tantas teorias defenderem uma aprendizagem por meio dos jogos
e dos movimentos espontaneos da crianga, elas estdo longe de usufruir de uma
pedagogia fundamentada na ludicidade, criatividade e na expressividade livre dos
atos. Para que isso ocorra de maneira proveitosa torna-se necessario aperfeigoar e
instruir professores, sendo que a utilizacdo dos jogos de forma errébnea € o principal
ponto negativo deste recurso, por isso, € necessario salientar que o sucesso
pedagogico de qualquer trabalho vai depender da postura do professor durante as
atividades didatico—pedagogicas, propondo uma pedagogia baseada na interacéo
coletiva, na criatividade, na ludicidade envolvendo todo o contexto escolar.

O jogo implica para a crianga mais que o simples ato de jogar, é através dos

jogos que ela se expressa e consequentemente se comunica com o mundo; ao jogar
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a crianga aprende e investiga 0 mundo que a cerca, toda e qualquer atividade ludica
deve ser respeitada.

O papel do professor durante o processo didatico-pedagdgico é provocar
participagdo coletiva e desafiar o aluno a buscar solugdes. Através do jogo que
pode-se despertar na crianga um espirito de companheirismo, cooperagao e
autonomia. A crianca precisa interagir de forma coletiva, ou seja, precisa apresentar
seu ponto de vista, discordar, apresentar suas solugdes € necessario também criar
ambiente propicio e incentivar as criangas a terem pensamento critico e
participativo, fazendo parte das decisdes do grupo.

Os jogos, segundo Piaget, tornam-se mais significativos a medida que a
crianga se desenvolve, pois, a partir da livre manipulacao de materiais variados, ela
passa a reconstruir objetos e reinventar as coisas, o que exige uma adaptagcéo mais
completa. Essa adaptagao deve ser realizada ao longo da infancia e consiste numa
sintese progressiva da assimilagdo com a acomodacgao.

Em relagdo ao jogo, a crianga passa por diversas etapas, sendo que cada
uma delas possui esquemas especificos para assimilagdo do meio. O jogo
representa sempre uma situagao-problema a ser resolvida pela crianga, e a solugao
deve ser construida pela mesma, sendo, portanto, uma boa proposta o jogo na sala
de aula, pois propicia a relagdo entre parceiros e grupos, e nestas relagdes,
podemos observar a diversidade de comportamento das criangas para construir
estratégias para a vitoria, e as relacdes diante das derrotas.

Diante da pesquisa e do embasamento tedrico utilizado, pode-se concluir
que o jogo € uma ferramenta de trabalho muito proveitosa para o educador, pois
através dele o professor pode introduzir os conteudos de forma diferenciada e
bastante ativa. Com um simples jogo o professor podera proporcionar apreensao de
conteudos de maneira agradavel e o aluno nem percebera que esta aprendendo.

Todas as expectativas foram alcangadas, dentro do enfoque do ludico em
sala de aula, o corpo discente e o docente ficaram bem susceptiveis as inovagoes
de ensinar com jogos, brinquedos, técnicas de aprendizagem usada a mais de 50
anos em varios paises, recomendo a todos que leiam o livro “O Brincar e a
realidade”; “A crianca e seu mundo” de WINNICOTT da editora Zahar.
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