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APRESENTACAO

Este livro se propoe discutir os meandros que cercam a
ludicidade e as estratégias de jogos e brincadeiras, enquanto
importantes atividades lidicas para o desenvolvimento ominilateral
dos individuos, especialmente no orbe da Edugao Infantil. Face ao
exposto, o livro em tese, se debrugou sobre a investigagao das faces
do ladico sob a perspectiva de autoras que lidam com o universo

infantil no seu cotidiano laboral.

Em atencao ao artigo de estreia deste livro digital com distico,
“A LUDICIDADE NA EDUCACAO INFANTIL”, no seu objetivo,
compreender as expressoes simbolicas nas atividades ladicas com
criancas de 4 a 5 anos na Educacao Infantil. Como marco tedrico
adotou-se a teoria da formagao do simbolo na crianga, desenvolvida
por Piaget e a teoria socio — historica de Vygotsky. Tendo sido
efetuada uma pesquisa descrito em revisao bibliografica, sendo que,
a revisao se baseou em dados virtuais como Scielo, assim como sitios
web virtuais do Google Académico, utilizando os descritores citados:
Ludicidade, Educacao Infantil, Ensino-aprendizagem.
Desenvolvimento infantil. Uma vez concluida a pesquisa, foi possivel
comprovar a importancia do brincar simbolicamente e o significante
dessa atividade no interior das pré-escolas, além de verificar a
validade e atualidade da teoria da formacdo do simbolo para a

explicacao dos jogos simbolicos das criangas.



O capitulo seguinte, “AS CONTRIBUICOES DOS JOGOS E
BRINCADEIRAS NA EDUCACAOQ” discutiu sobre as contribuicdes

dos jogos e brincadeiras na educagdao. Na Metodologia, foram
utilizadas pesquisas bibliograficas conforme Lakatos & Marconi
(2008), além de fonte de buscas virtuais como Scielo, Revistas
Eletronicas, além do Google Académico. Para este motivo também, as
aulas devem levar atrair os alunos, fazendo com que os alunos
desenvolvam interesse pelas aulas. Assim, percebe-se que através
dos jogos que os alunos aprendem e conhecem regras. Sendo assim,
introduzindo a pratica educativa através da ludicidade se permite a
crianga desenvolver aspectos cognitivos, emocionais, sociais que
promovem uma vivéncia diferenciada do seu cotidiano. Através do
recurso ladico, é possivel esse despertar no processo de
aprendizagem e considerando-se esta uma etapa importante para o
desenvolvimento futuro em criangas.

Com consentaneo grau de comprometimento investigativo, o
capitulo com titulo, “A IMPORTANCIA DO LUDICO NO
PROCESSO DE ALFABETIZACAO INFANTIL”, assenhorou o
objetivo  de analisar a inser¢do do ladico no contexto da
alfabetizagdo. A finalidade verificou a contribuicao do ludico no
desenvolvimento do processo de alfabetizacdo e letramento das
criangas. A revisdao de literatura envolveu os temas: ludicidade
contexto da alfabetizagao e letramento. Foram utilizados os seguintes

autores: Almeida (2003), Oliveira (2002), Andrade (2011), Ferreiro e
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Teberosky (1999), Santos (2014), entre outros. A pesquisa

desenvolvida para a construcao deste capitulo foi a pesquisa
qualitativa, que segundo Rampazzo (2002) busca a compreensao
particular do objeto que se estuda, tendo o seu foco voltado ao
especifico, buscando a compreensao e nao a explicagdo dos
fendmenos estudados. A andlise de dados salientou que a
incorporagao do ladico no processo de ensino e aprendizagem da
alfabetizacao e letramento contribui para o reconhecimento do papel
social da leitura e da escrita, numa perspectiva da ampliagdo de visao
de mundo.

Detidamente, agradecemos a imensuravel oportunidade de

organizar a obra e a participagao dos estimados autores. Desejamos

uma boa leitura a todas e todos!

Eder José de Lima
Ana Claudia Néri Bastos

Organizadores



A LUDICIDADE NA EDUCACAO INFANTIL

Elizangela Leite da Silva Macedo!
Daniele Ferreira de Campos Moraes?
Débora Cenira da Silva?
Lindinalva de Oliveira Rodrigues*
Maria Mazarelo do Nascimento®
Soraya Boazegevski¢
Tauane de Carvalho Monteiro Evaristo?

INTRODUCAO

A crianga se prepara para a vida através do ludico,
conhecendo a sua cultura, o seu meio onde vive, interage e adaptam-
se as condigoes de vida que lhe é oferecida, aprendendo a cooperar e

a conviver, competir como um ser social. A escola ajuda a crianga,

1 Graduada em Pedagogia pela Faculdade Varzeagrandense de Ciéncias Humanas,
Especialista em Educacao Infantil pela Faculdade de Aguas Emendadas.

2 Graduada em Pedagogia pela UFMT — Universidade Federal de Mato Grosso, Especialista em
Educacdo Infantil pelas Faculdades Integradas de Varzea Grande/FIAVEC.

3 Graduada em Pedagogia pelas Faculdades Integradas de Varzea Grande, Especialista em
Educacdo Infantil pela FAUC - Faculdade de Cuiaba.

4 Graduada em Pedagogia pela UNIRONDON - Centro Universitario Candido Rondon,
Especialista em Educacao Inclusiva pela Universidade Castelo Branco.

5 Graduada em Pedagogia pela Universidade Pitdgoras Unopar, Especialista em Educagao
Infantil — Anos Iniciais e Psicopedagogia pela Faculdade do Vale Elvira Dayrell

¢ Graduada em Pedagogia pela UFMT — Universidade Federal de Mato Grosso, Especialista em
Administragdo da Educagio Publica pela UFMT - Universidade Federal de Mato Grosso.

7 Graduada em Pedagogia pela UFMT — Universidade Federal de Mato Grosso, Especialista em
Educacdo Infantil pela Faculdade de Educacdo de Tangard da Serra — UNISERRA.
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quando valoriza as atividades ludicas, e dessa forma a crianga cria o

seu conceito de mundo. O trabalho ladico abre caminhos, para
envolver todos numa proposta interacionista, resgatando o potencial
de cada um.

A infancia, considerada a melhor etapa da vida, ¢ a fase em
que através das brincadeiras, a crianga satisfaz as suas necessidades,
desejos, sendo uma forma privilegiada de colocar, a sua realidade
junto ao seu mundo de imaginagao. Assim ao valorizar o trabalho
com jogos e brinquedos, os professores terao uma ferramenta
indispensavel para o trabalho cotidiano na aprendizagem e
desenvolvimento dos seus alunos.

Ao ingressarem na escola os alunos comecam a conviver
com adultos e outros colegas com hdbitos, modos de falar, brincar e
agir diferentes dos seus e principalmente se encontram socializadas
em relagdes que estabelecem com muitas pessoas em experiéncias e
com a grande presenca dos meios de comunicagao.

Desse modo, essa socializagao, se conduz com a construgao
de identidades multiplas e com possibilidades de pertencimento
ampliadas, assim como o conhecimento das multiplicidades
mundiais. Para a infancia, considerada a melhor etapa da vida, é a

fase em que através das brincadeiras, a crianga satisfaz as suas
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necessidades, desejos, sendo uma forma privilegiada de ela colocar,

a sua realidade junto ao seu mundo de imaginacao.

Este capitulo objetiva compreender a expressoes simbdlicas
(jogos simbolicos) presentes nas atividades ludicas na educagado
infantil com criangas de 4 a 5 anos, bem como elencar os conceitos
tedricos de Ludicidade na Educacao, apresentar a importancia do
brincar simbolicamente e o significante dessa atividade para o
processo de ensino-aprendizagem na educagao infantil, analisar o
lidico na infancia e a sua importancia na aprendizagem e
desenvolvimento infantil, descrever o papel das expressoes
simbdlicas (jogos simbdlicos) na educagao infantil.

A metodologia desta pesquisa descrito em revisdo
Bibliografica, sendo que a revisao baseou-se em dados virtuais como
Scielo, assim como sitios web virtuais do Google Académico,
utilizando os descritores citados: Ludicidade, Educacdao Infantil,
Ensino-aprendizagem, Desenvolvimento infantil.

A elaboracdo deste capitulo justificou-se, enquanto, a
mesma se prop0e a tratar da importancia do brincar simbolicamente
e o significante dessa atividade com criangas de 4 a 5 anos na
educacao infantil.

Este trabalho foi de suma importancia, visto que, o trabalho

12



sobre o ltdico na Educagdo Infantil objetiva investigar como as

expressoes simbdlicas (jogos simbolicos) presentes nas atividades
ltdicas contribui para o desenvolvimento da aprendizagem.

A fungao simbolica nas atividades ludicas desenvolve
varias habilidades na crianga, aspectos basicos para o processo da
aprendizagem. Essa pesquisa contribuird na formagao académica
das alunas do curso de pedagogia nas suas futuras praticas
pedagogicas.

Portanto, esse tema ¢ atual e tem grande relevancia para a
pedagogia, visto que a compreensao das expressdes simbdlicas
(jogos simbolicos) devem estar, entre as prioridades e objetivos das

instituicdes de Educacgao Infantil.

2 AS CONTRIBUICOES DO LUDICO PARA O PROCESSO DE
ENSINO-APRENDIZAGEM NA EDUCACAO INFANTIL

Com o trabalho ludico, os professores alcancam essas
metas, além das préprias criangas se auto expressarem, nos
comportamentos acima, nas suas vidas e naturalmente, como em
casa com os familiares e na escola com as suas atividades de sala e
patio. Diz-se que crianga enquanto brinca, aprende e enquanto

aprende, brinca.
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De acordo com Barbosa (2009) na perspectiva do

conhecimento e da aprendizagem, a educagao infantil tem como
objetivo estimular as criancas a se adaptarem e se integrarem a
sociedade por meio da sua cultura, a pratica social da lingua
produzida por essa cultura, a estabelecer, expressar e comunicar,
além de simbolos.

Na perspectiva do conhecimento e da aprendizagem, a
educagao infantil pretende produzir, estabelecer, expressar e
transmitir sentidos e sentimentos por meio da sua cultura, a
linguagem por ela produzida. Obviamente, as criancas devem
receber situagdes e experiéncias reais que podem ser processadas e
sistematizadas pelo corpo de sentimento e pensamento apos o
nascimento. Portanto, é necessario escolher outras formas de
priorizar, selecionar, categorizar e organizar o conhecimento, o que
estd mais proximo da experiéncia dinamica das criancas, ao invés da
fragmentacdo da especializagdo disciplinar por problemas da
propria ciéncia (BRASIL, MEC, 2009 apud FLORES &
ALBUQUERQUIE, 2015).

Compreende-se, ao nosso ver, a valorizagao do
pensamento das criangas, exatamente, como outro modo de pensar.

Afinal o pensar da crianga, na corporeidade das suas mentes e das
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suas emogoOes a partir da agao, da fantasia, da intuigao, da razao, da

imitacao, da emogao, das linguagens, das ldgicas e da cultura sao
uma mistura de realidade e ficgao.

Barbosa & Richter (2009) dizem que é preciso estar atento,
para podermos educar as criangas nao lhes propondo que
abandonem a sensibilidade para construir razao, mas justamente as
instigando a conviver e potencializar a sua imaginagao em
pensamentos, logicas e experiéncias que se tornam complexas e
evolutivas, que fagam chegar a compreensao do uso e montagem
da fala e das linguagens tanto escrita, lida e de conversacao.
Algumas propostas curriculares evidenciam que certos
conhecimentos que nas escolas sdao chamados contetudos
perpetuaram-se no tempo, apesar das mudangas sociais, culturais e
cientifica da sociedade: ha auséncia de movimento e atualizacao
dos mesmos na intencionalidade pedagogica como pensam as
contribui¢des importantes de Piaget e Vygotsky. Esses contetidos
citados sao aqueles, sistematizados em disciplinas formais que sdao
transmitidos de um modo linear, fragmentado e repetitivo.

Antes cabia a escola (Unica agéncia social), divulgar e
distribuir os conhecimentos detendo assim a capacidade de gerar

acesso aos saberes e informacgoes. Mas hoje ela é uma, dentre muitas

15



outras institui¢des de informagao, que soam muitas vezes mais

poderosas e comunicativas, como, por exemplo, a midia. O papel
da escola agora ¢ de construtora social, de estratégias de
organizacdo e de problematizacio dos conhecimentos e
informagoes, proporcionando espago para o pensamento.

Uma das caracteristicas mais instigantes da producao de
conhecimentos nas sociedades atuais € manté-las sempre abertas,
parciais e contingentes. E assim, também, que as criancas aprendem
a produzir significados: nao através de informagoes parciais e
desconectadas, mas através de processos de interagao com os
conhecimentos. Para elas ndo ha separa¢des e divisdes, sao os

adultos que o fazem porque assim o aprenderam.

3 O PENSAMENTO DE JEAN PIAGET

O autor sui¢o Jean Willian Fritz Piaget, considerado o
maior expoente do estudo do desenvolvimento cognitivo, é um dos
responsaveis pelo impulso da Teoria Cognitiva na Educagao
Infantil, que propde a existéncia de quatro estdgios gerais da
atividade representativa no ser humano: Sensério-Motor, Pré-
Operacional, Operacional Concreto e Operacional Formal.

De acordo com Lobo & Vega (2010) o Estagio Sensdrio-

Motor, dura do nascimento até aproximadamente o segundo ano
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de vida, a crianga adquirird controle motor e aprender sobre os

objetos que a rodeiam. Esse estagio é chamado sensorio-motor, pois
o bebé adquire o conhecimento por meio das suas proprias agoes
que sao controladas por informagoes sensoriais imediatas. Neste
periodo o desenvolvimento fisico acelerado é o suporte para o
aparecimento de novas habilidades, como se sentar, andar, o que
propiciara um dominio maior do ambiente.

Para Carvalhido (2013) ao final dessa etapa, por volta dos
dois anos, a crianga se tornara mais ativa e participativa, capaz de
entender algumas palavras, mas conduzird vozes imitativas. Nesse
periodo, a inteligéncia pratica é fortalecida na percepgao e na
sensa¢ao motora, utilizada no planejamento sensorial e motor a
partir de reflexos genéticos para solucionar problemas imediatos,
como pegar, chutar ou chutar uma bola.

No Estagio Pré-operacional (segundo estdgio de
desenvolvimento) coincide com a fase pré-escolar. Nesse periodo,
as caracteristicas observaveis mais importantes sao: inteligéncia
simbdlica; o pensamento egocéntrico, intuitivo e magico; a
centralizagdo (apenas um aspecto de determinada situagdao é
considerado); a confusao entre aparéncia e realidade; auséncia da

nogao de reversibilidade; o raciocinio transdutivo (aplicagao de
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uma mesma explicagao a situagdes parecidas); a caracteristica do

animismo (vida a seres inanimados).

De acordo Carvalhido (2013) as criangas também
desenvolverao linguagem, imagens mentais e jogos simbolicos,
além de muitas habilidades praticas e motoras. No entanto, os
pensamentos e a linguagem sdo geralmente reduzidos aos eventos
presentes e especificos. Desenvolve atividades de comunicagao do
tipo informacional e controla o comportamento dos outros, ou seja,
solicitagdes, demandas e ordens para estimular os comportamentos
esperados pelos outros. A crianca ja havia antecipado o que ia fazer
e rapidamente desenvolveu os seus pensamentos. Ao final desse
periodo, ela comeca a querer saber toda a causalidade e o motivo
altimo, é a fase do “por que”.

Para Tancrede (2017) o raciocinio aqui é intuitivo, estd
ligado as suas prdprias percepg¢des e as aparéncias das situagdes
(Inteligéncia simbolica ou intuitiva). Outras caracteristicas: Intui¢ao
conhecimento que se obtém pela percepcao imediata buscada na
aparéncia do objeto; Imitacdo diferida imitacdo na auséncia do
objeto imitado (Indica a formagdo de imagem mental); Ludicidade
0 nao comprometimento com a verdade; Pensamento egocéntrico a

sua percepg¢ao como centro. SO entende a relagdo numa diregao (em
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relagao a ela); Assimilagao deformante da realidade a crianga nao

pensa o pensamento e sim, brinca com ele

Piaget (1971) diz que no Estagio Operatério Concreto a
crianga comega a lidar com conceitos assim como, os numeros e
relagdes. Esse estagio manifesta-se de modo mais evidente o que
coincide (ou deve coincidir) com o inicio da escolariza¢ao formal
sendo caracterizado por uma ldgica interna consistente e pela
habilidade de solucionar problemas concretos. A linguagem que se
torna mais socializada, e a crianga conseguira considerar o ponto de
vista do outro, assim objetos e pessoas sao mais bem explorados nas
interac¢des das criangas.

Para Piaget (2003) por volta da época da escolarizacao
normal, o equilibrio entre a assimila¢do e a acomodagao (conceitos
de Piaget), torna-se mais estavel. Surge a capacidade de realizar
analises logicas. A mesma ultrapassa o egocentrismo, ou seja, da-se
um aumento da empatia com os sentimentos e as atitudes dos
outros e mesmo antes deste estagio a crianga ja consegue ordenar
uma série de objetos por tamanhos e de comparar dois objetos
indicando qual é o maior, mas ainda nao consegue compreender a
propriedade transitiva (A é maior que B, B é maior que C, logo A é

maior que C). Ela comega a perceber a conservagao do volume, da
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massa, do comprimento, etc; neste estagio, também algumas

caracteristicas das criancas estao aprimoradas, como exemplo, elas
se concentram mais nas atividades, colaboram mais com os colegas,
apresentam responsabilidade e respeito mutuo, além de
participagoes em grupo.

Para Piaget (1971) no Estagio Operatério Formal, o
individuo ja adolescente, comeca a raciocinar ldgica e
sistematicamente. Esse estdgio ¢ definido pela habilidade de
engajar-se no raciocinio proposicional. As dedugdes logicas podem
ser feitas sem o apoio de objetos concretos. Aprende a criar
conceitos e idéias.

Ao contrario do periodo anterior, esse adolescente agora
tem pensamento formal abstrato. Ele ndo precisa mais de
manipulacado ou referéncias especificas. Em termos de sociedade, a
vida coletiva é um aspecto importante dos planos de a¢ao coletiva.
Reflita sobre a sociedade e queira muda-la, para entao alcangar um
equilibrio entre o pensamento e a realidade.

O pensamento hipotético-dedutivo segundo Piaget (1971)
€ o aspecto mais importante apresentado nesta fase do
desenvolvimento, pois os humanos comecaram a criar hipdteses

para tentar explicar e resolver problemas, e o foco mudou de “é”
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para “poderia ser”, é a base do pensamento cientifico surge nesta

fase de desenvolvimento.

Também os conceitos de equilibragao e adaptacao foram
formulados por Piaget. Segundo o mesmo, a acomodagao é um dos
dois modos pelo qual os esquemas mentais existentes se modificam,
devido as experiéncias e relagdes com o meio. Seria, de acordo com
essa idéia, o movimento que o organismo realiza para se submeter
as exigéncias exteriores, adequando-se a estas ultimas. O outro
mecanismo da adaptagado € a assimilagdo. A regulagao entre ambos
os processos € chamada equilibragao. Ainda conforme a teoria, em
algumas atividades mentais predomina a assimilagao (jogo
simbolico) e em outras predomina a acomodagao (reprodugao).

Entdo, enquanto o ser humano compreende o novo
conhecimento, dele se apropriando, se acomoda, considerando
aquilo como normal, o que traz o retorno a situagao de equilibrio.
Esse periodo que a pessoa assimila e se acomoda ao novo é
chamado de adaptagao. Pode-se dizer assim que, dessa forma, se da
o processo de evolugdo do desenvolvimento do conhecimento
humano.

A representacao cognitiva € caracterizada por uma busca

de equilibrio entre a assimilagdo e a acomodagao que € favorecida
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pelo apoio dos signos verbais. Esta representagao deveria conseguir

transformar os esquemas da inteligéncia sensorio-motora em
conceitos gerais e as suas coordenagdes em raciocinios operatdrios.
No nivel marcado pelo apogeu dos jogos simbdlicos e da imitagao
representativa, é em funcdo do conjunto do desenvolvimento da
representacdo, sob seu triplice aspecto imitativo, ludico e
emocional, que convém interpretar o pensamento cognitivo
elementar da crianga em um carater intermediario entre o

pensamento simbolico e o pensamento logico.

4 A OTICA DE VYGOTSKY

Para Vygotsky a aprendizagem ocorre nos seus
movimentos internos desde o nascimento como cita La Taille et al.
(1992) as intervengoes educacionais que levam ao progresso nao
ocorrem voluntariamente. A importancia da intervencao
deliberada de um individuo como meio de promover o
desenvolvimento € baseada nos pressupostos basicos de Vygotsky.
A aprendizagem é a base do desenvolvimento desde o momento
em que a crianga nasce. A aprendizagem desperta processos de
desenvolvimento intrinsecos que s6 podem ocorrer quando um
individuo interage com os outros. O processo de aprendizagem

educacional que ocorre na escola fornece aos membros imaturos da
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cultura literaria o acesso ao conhecimento construido e acumulado

pela ciéncia e procedimentos metacognitivos.

Em Piaget, que atribui o conhecimento a a¢des mentais
sobre objetos se junta também Vygotsky (2008) o conhecimento nao
¢ so interpretado pelo equipamento bioldgico ou por experiéncias e
sim, em como o equipamento bioldgico atua em relagdo as
experiéncias e as organiza para resolver problemas. Os postulados
dos dois mestres, diz a autora Helen Bee (2003), podem ser captados
nas raizes epistemologicas das idéias de cada um.

Conforme De La Taille et al. (1984), dissertando sobre
Vygotsky e Piaget, diz que o primeiro, preocupou-se com a
investigagdo dos processos internos relacionados a aquisigao,
organizagao e resolu¢ao dos conhecimentos e especificamente com
a sua dimensao simbolica. Se, dizemos nds: processos cognitivos,
Vygotsky chama de fun¢ao mental e consciéncia. Para ele a esséncia
das funcdes € serem inter-relacionadas com outras fungoes e reflete-
se principalmente com a compreensao do termo consciéncia.

Para Vygotski (1984, p. 64-65): “A organizagao dinamica da
consciéncia aplica-se ao afeto e ao intelecto. [...] os processos pelos
quais o afeto e o intelecto se desenvolvem estdo internamente

enraizados nas suas interrelagoes e influéncias mutuas”.
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Este pensamento foi muito importante e primordial para o

acréscimo para a Educacao Infantil, maiores estudos também sobre

a afetividade desta populagao de pequenos seres.

5 A FUNCAO SIMBOLICA DA CRIANCA E O BRINCAR: A
TEORIA DA FORMACAO DO SIMBOLO NA CRIANCA, DE
JEAN PIAGET

a) Consideragodes tedricas preliminares

Piaget (1971) é um dos autores mais notaveis das ciéncias
contemporaneas. No transcurso de mais de setenta anos de trabalho
produziu (com seus colaboradores), uma teoria ampla e original do
desenvolvimento intelectual e perceptual do ser humano.

Seja pela quantidade ou pela qualidade dos seus estudos e
pesquisas, pode-se afirmar que as obras de Piaget (1971) sdao um
marco de referéncia obrigatoério para o estudo da formagao do
simbolo na crianga, considerada como classica no ambito da
psicologia da educacgao. Classica, na verdade, pelo fato da sua teoria
ter mantido vigéncia, resistindo aos embates do tempo. Se bem que
Piaget (1971) nao escreveu especificamente para Educacao Fisica, a
amplitude da sua teoria no referente a formacao do simbolo e a
equilibragdo das estruturas cognitivas-, permite a sua utilizacdao

para essa area de estudos.
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Assim sendo, a aplicagao da teoria de Piaget (1971) na

pratica pedagodgica deve ser efetuada de forma critica. Isso significa
que a sua aplicagao na Educacao Fisica ndo responderd a um ensino
programado das tarefas desenvolvidas por Piaget (1971), nem
tampouco a uma analise estreita-estadio por estadio, que se limite
a classificacao das diferentes manifesta¢des lidicas das criangas.
b) A teoria da formagao do simbolo

De acordo com Piaget (1971), sdo muitas as possibilidades
que o ser humano tem nas manifesta¢oes de inteligéncia, mas, todas
tém uma coisa em comum: uma relacao de intera¢do do homem
com o seu meio. Assim, a relacao entre o desenvolvimento da
inteligéncia nos primeiros anos de vida e os processos bioldgicos de
morfogénese e adaptagdo ao meio e vista pelo autor como
estritamente necessdria.
c) A génese do jogo

Segundo Piaget (1971), todos os comportamentos
estudados a propdsito da inteligéncia “[...] sdo suscetiveis de se
converter em jogo, visto que se repitam por assimilagao pura, isto
¢, por simples prazer funcional” (PIAGET, 1971, p. 117).

Segundo este autor, o0 jogo nos seus primordios atua como

reciproco e complemento da imitagdo. Na sua génese, a imita¢ao
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evolui para uma hiperadaptacao por acomodagao a modelos nao

imediatos. E, diferentemente da imitagao, o autor considera que: “O
jogo evolui, pelo contrario, por relaxamento do esfor¢o adaptativo
e por manutengao ou exercicio de atividades pelo prazer tnico de
domina-las e de extrair como que um sentimento de eficacia ou
poder”. (PIAGET, 1971, p 118).

Para as nossas observagdes, uma crianga, em termos gerais,
se da em transformar os objetos em outros objetos num jogo de faz
de contas criando e adequando, os movimentos que deseja realizar
num mundo fantasioso onde vivencia a ludicidade, explorando a
sua imaginacao.

E importante salientar aqui, que a brincadeira é e sera a
atividade principal na infancia, pois, além do aspecto de
desenvolvimento das fun¢des cerebrais, é através dela que a crianca
se relaciona e interage com o mundo nos seus primeiros anos de
vida, portanto, essa crianga precisa dessa atividade que propicia
aprendizagens essenciais para o seu proprio desenvolvimento.

Esta relacao entre o brincar, a imagina¢ao e os simbolos
para a crianga, sao pegas importantes na formagao dos sentimentos
afetivos, Piaget (1971) a fungao do simbolismo inconsciente acha-

se, portanto, estreitamente ligada a dos esquemas afetivos. A
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relagao, alids, nao é exclusiva, porque se a afetividade intervém

quase constantemente no jogo, além da inteligéncia, acontece
também que os esquemas intelectuais interfiram com os esquemas
afetivos no proprio sonho.

O que Piaget conclui é que no esquema de assimilagao e
adaptagao nao se sabe quando ha o definitivo equilibrio, mas que
as atividades que envolvem a imaginacao natural da crianga,
efetuam parte do desenvolvimento intelectual e afetivo da mesma.
E neste momento refor¢camos estas atividades pelo professor para
esta impulsao das criancas até a convivéncia adulta permeada pela
afetividade, carinho para consigo e para com os outros, o que se

nota em grande falta neste nosso momento de vida.

6 O LUDICO NA INFANCIA E SUA IMPORTANCIA

A escola ajuda a crianga, quando valoriza as atividades
Iadicas, e dessa forma a crianga cria o seu conceito de mundo. Desta
forma o trabalho ladico abre caminhos, para envolver todos numa
proposta interacionista, resgatando o potencial de cada um.

O autor Luckesi (2005), com o olhar da Psicologia
acrescenta que uma educagao ladica a partir da consciéncia de que
as pessoas estao sempre construindo e em movimento. Escapa ao
entendimento de que o ser humano é um ser criado e durante sua
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existéncia € mnecessdria uma visao pautada na pedagogia

tradicional, “salvar a sua alma”. Ao contrdrio, as praticas
educativas ludicas baseiam-se na consciéncia de que o ser humano
se constroi constantemente, por meio das suas atividades e
compreensdo, com o objetivo de tornar-se dono de si mesmo de
forma agil e saudavel.

E através do brincar que a crianga aprende de forma
gratificante as atividades, assim de forma que eles podem se
organizar, construir, e desconstruir a sua realidade de mundo.

Para Almeida (1995) a educagdo ludica é uma agdo que ja
nasce com a crianga e aparece sempre como uma forma transacional
em diregdo a algum conhecimento, que se redefine na elaboragao
constante do pensamento individual em permutagdes constantes
com o pensamento coletivo. A presenca de uma cultura ladica
segundo Barbosa (2009) é trazida pelos sonhos na casa da crianga e
isto torna possivel o brincar como uma atividade cultural que supoe
aprendizagens de repertdrios e vocabuldrios que a crianga opera
singularmente nas suas brincadeiras e jogos.

Através da brincadeira o individuo cria a sua
independéncia, aumentando a sua capacidade e sensibilidade,

visual, auditiva, como também a sua capacidade motora,
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desenvolve a sua imaginagao, criatividade, enfim, constréi o seu

proprio conhecimento.

Vygotsky (1984) falar sobre o papel relevante do brincar na
estrutura do pensamento infantil. Através da brincadeira, as
criangas podem revelar a sua propria cognigao, visao, audicao, tato,
estado de movimento, estilo de aprendizagem e relagao cognitiva
com eventos, pessoas, coisas e mundo dos simbolos.

A crianga se prepara para a vida através do ludico,
conhecendo a sua cultura, o seu meio onde vive, interage e
adaptam-se as condi¢oes de vida que lhe é oferecido, aprendendo a
cooperar e a conviver, competir como um ser social.

Marcellino (1990) discorre assim e também em 1990 e foi
um dos autores que defenderam a reintroducdo das atividades
ludicas na escola. Ainda para este mesmo autor esse direito ao
respeito ndo significa a aceitacao de que as criangas vivam no mundo
autonomo dos adultos, nem devem ser autorizadas a receber
educacao alfabetizadora por conta prépria, rejeitando a intervencao
e a participacao dos adultos. Em trabalhos gerais, principalmente na
educacao infantil, a mencdo a tais atividades tem sido bastante

evidente.
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7 O DESENVOLVIMENTO DA FUNCAO SIMBOLICA -
LUDICIDADE E JOGO

Piaget é um dos educadores citados que esbogcou a sua
explicagao a respeito do simbolismo das criangas. Em livro, o
mesmo coloca em capitulo que se relaciona aqui com o nosso
publico-alvo: criangas de 4 anos. O que acontece? Diz que entre o
inicio do simbolismo em geral (porque é aplicado para adultos e
criangas) existe um espaco de consciéncia para o adulto e de
inconsciéncia para a crianca (entre dois e quatro anos), ou seja para
a crianga existe todos os simbolos intermedidrios nestas idades, pois
o0 jogo de imaginacgao e o jogo simbdlico.

E sabemos que nao é recente a preocupacao acerca de como
sao organizados e desenvolvidos os processos de ensino e também
da aprendizagem da leitura e da escrita na Educagdo Infantil
(FREITAS, 2006; MELLO, 2000). No entanto, essa preocupagao
ainda se faz presente em decorréncia de as praticas educativas na
infancia, de modo geral, serem exercicio de habilidades motoras em
detrimento da apropriacao da leitura e da escrita, relacionados
como processos complexos e ativos do ponto de vista de quem
apreende.

O ensino precisa e deve estar focado no periodo sensivel

do desenvolvimento infantil, pois o aprendizado tem maior
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impacto na qualidade psicoldgica da germinacdo. Diante disso, é

possivel analisar com desconfianga o fendmeno da “aceleragao”. De
acordo com Mukhina (1996, p. 63), em geral, essa aceleragao nao é
apenas desenvolvimento fisico, mas também desenvolvimento
mental e intelectual. As criangas foram classificadas no segundo
plano devido a crescente limpeza do espaco escolar, que visa
orientar as criangas na redagao de hipoteses.

Nesse mesmo contexto politico-educacional e, conforme
afirma Elkonin que ha uma tendéncia de atribuir os jogos a fungdes
puramente docentes, portanto, nas atividades escolares, esse campo
também tem uma determinacdo mais precisa do impacto das
mesmas atividades e demais atividades. Muito importante. As
atividades ladicas, no desenvolvimento e formac¢do da
personalidade infantil, finalmente encontraram o seu lugar nas
institui¢des de educagao infantil.

Mukhina (1996) esclarece que o jogo é uma forma especial
de atividade na primeira infancia, que tem a sua histdria
relacionada com as mudancas da situagao da crianga na sociedade
e que satisfaz a principal necessidade social da crianca que é

conviver com o adulto.
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Assim sendo Vygotsky (1995, p. 197) afirma que: “[...] jogo,

desenho e escrita podem ser representados como diferentes
momentos do desenvolvimento da linguagem escrita (inico por sua
esséncia)”.

Couto (2013) diz que estes pressupostos mostram a
importancia de garantirmos o espaco das brincadeiras para criangas
em idade pré-escolar, de modo a construirem a linguagem como
expressao humana e transitarem pelas experiéncias com o codigo
escrito sem prescindir de cada etapa do seu desenvolvimento como
ser ativo, cujas experiéncias devem ser enriquecidas e nao
facilitadas e abreviadas. Faz-se necessdrio compreender a
importancia do brincar no desenvolvimento humano, bem como o
papel da fungao simbdlica no processo de apropriacao da leitura e
da escrita, por meio do qual a crianca e o professor sdao sujeitos
ativos nas atividades desenvolvidas no ambito educacional e que o
brincar € um fazer significativo para a formagao ampla na infancia.

Entao, torna-se importante compreender o brincar no
desenvolvimento humano, como um fazer significativo para a
formagao ampla na infancia, bem como o papel da funcao simbolica

no processo de apropriacao da leitura e da escrita, por meio do qual
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a crianga e o professor sao sujeitos ativos nas atividades

desenvolvidas em ambito educacional.

CONCLUSAO

Este capitulo teve como tema: a ludicidade na educagao
infantil, a sua realizacdo foi uma rica experiéncia, permitiu uma
melhor compreensao dos objetivos aqui listados e tendo como base
as leituras dos diversos autores envolvidos no assunto, o brincar
simbolico de criangas de quatro a cinco anos permitiu comprovar a
validade da teoria da formagao de simbolos de Jean Piaget,
comportamentos das criangas definidos como brincadeiras
simbolicas. Além disso, é interessante como a teoria de Jean Piaget
explica os diferentes comportamentos desses tipos de jogos.

O brincar na educacdo infantil, as expressdes simbdlicas
(jogos de simbolos) que aparecem nas atividades ludicas contribui
para o desenvolvimento da aprendizagem. A fungao simbolica das
atividades ludicas desenvolve diversas habilidades e aspectos
basicos no processo de aprendizagem das criangas.

Portanto, esse tema € atual e tem grande relevancia para a
pedagogia, visto que a compreensao das expressdes simbolicas
(jogos simbolicos) devem estar, entre as prioridades e objetivos das
institui¢des de Educacao Infantil, visto que as expressoes simbdlicas
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(jogos de simbolos) que aparecem nas atividades ltidicas contribuem

para o processo de ensino e aprendizagem de criancas de 4 a 5 anos.

Percebe-se a partir da pesquisa realizada que os enunciados
teoricos sao validos e possibilitam aos professores direcionarem a
sua pratica, através da realizagao de um projeto educacional de alta
qualidade na pré-escola, considerando de fato a importancia do
brincar, ou seja, escolas e futuros educadores devem reconsiderar o
valor e o lugar dos jogos na educagao infantil.

Por fim, devemos entender as expressoes simbolicas (jogos
de simbolos) nas atividades ladicas infantis, os seus significados e a
importancia dessas atividades para o processo de ensino da
educacao infantil. Dentre elas, o brincar infantil é vital para a
aprendizagem e desenvolvimento infantil das seguintes formas:
expressao simbolica na educacao infantil (jogo de simbolos).
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1 INTRODUCAO

O brincar em si mesmo exerce um papel importante na
infancia, pois brincando as criangas aprendem, desenvolvem,
experimentam e interagem, relaciona tudo aquilo que vive, observa,

estabelecendo relagdes imprescindiveis para a obtengao do seu
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conhecimento, ou seja, a sua aprendizagem ocorre de modo mais

significativa.

Segundo Silva (2004) no trabalho ludico; deve gostar de
jogar e ter consciéncia do valor dos jogos para o desenvolvimento
cognitivo e afetivo do aluno; sendo preciso reconhecer que o jogo é
um recurso que estimula e promove a obtengao do conhecimento,
despertando a curiosidade, a criatividade, ajudando na construcao
de valores, proporcionando a integragao e a socializagao.

A presenca das atividades ludicas, representadas através
dos jogos e brincadeiras, é constante no mundo infantil de todas as
culturas, considerado uma referéncia primordial nas discussoes
acerca da criancga e do seu desenvolvimento (SILVA, 2015).

As atividades que valorizam o prazer, o Iidico faz com que
a crianga aprimore de forma gradativa suas habilidades motoras
especificas e amplie a sua capacidade emocional, afetiva, cognitiva e
motora, favorecendo o seu aprendizado.

Esta pesquisa se caracterizou por ser bibliografica de cunho
explicativo, onde sera desenvolvida a partir de material ja elaborado
e publicado, constituido principalmente de livros revistas e artigos
cientificos (MARCONI; LAKATOS, 2008). As buscas percorreram

bases como Scielo, Revistas Eletronicas diversas, além do Google

40



Académico.

O presente capitulo buscou discutir sobre as contribuigoes

dos jogos e brincadeiras na educagao.

2 JOGOS E BRINCADEIRAS NA EDUCACAO

Para Rubio (2007) O principio ludico pode representar um
aumento na participacao de criancas e jovens, através de fatores
motivadores, a diversdao das atividades esportivas pautadas pela
diversao e pela alegria. Os jogos agraddveis também podem
encorajar o “saber conviver” e as relagdes interpessoais, essenciais no
trabalho em grupo.

Na opinido de Moyles (2002), a escola tem a obrigacao e
possui a finalidade de oferecer a seus alunos as atividades fisicas e
ladicas como um caminho para adquirir no modo de vida e
principalmente atividades que possam sempre estimular as
capacidades das criangas sob todos os aspectos.

Atualmente, as criangas comecam a frequentar mais cedo as
instituigdes voltadas para elas, como as creches e as escolas de
Educacdo Infantil. Nesses espacos, o brincar é, muitas vezes,
desvalorizado em relagdo a outras atividades consideradas mais
produtivas.

A brincadeira acaba a ocupar o tempo da espera, do
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intervalo da atividade ou escolar, quando estas estao na escola, ou

sendo, as criangas se tornam mais autonomas em relagdo aos
cuidados da mae ou do pai, e logo se insere na sociedade dos adultos,
sem embasamento nenhum ou prestam servigos domésticos ou
aprendem algum oficio mais cedo, quando tém oportunidades e
perdem muitas das vezes a sua identidade inicial como familia.

Kishimoto (2002, p. 99) diz que: “[...] grande parte da vida
das criangas € gasta brincando, quer com jogos que elas aprendem
com as criangas mais velhas, quer com aqueles inventados por elas
mesmas”. Por isso a brincadeira é uma forma privilegiada de
aprendizagem.

Quando vao crescendo, as criangas trazem para as suas
brincadeiras o que veem, escutam, observam e experimentam. As
brincadeiras ficam mais interessantes quando as criangas podem
combinar os diversos conhecimentos a que tiveram acesso. Nessas
combinag¢des, muitas vezes inusitadas aos olhos dos adultos, as
criangas revelam as suas visdes de mundo, suas descobertas.

Mas a cultura da diversao contém os chamados planos de
jogo para distingui-los das regras sensoriais estritas. Estas sao regras
vagas, estruturas gerais e imprecisas que permitem organizar jogos

de imitagao ou ficcionais (KISHIMOTO, 2002).
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O aparecimento da conduta ltdica esta relacionado ao

despertar da personalidade. A procura pela autoafirmacao mostrar-
se nos jogos sob duas formas: o apelo do mais velho, avaliado como
motor indispensavel a infancia e o amor a ordem, a regra, levado até
ao formalismo.

Segundo Antunes (2003, p. 10): “o jogo possui implicagoes
importantissimas em todas as etapas da vida psicoldgica de uma
crianga e representa erro inaceitavel considera-lo como atividade
trivial ou perda de tempo”.

E relevante considerar que a ideia de jogo diz respeito a
aprendizagem, nao sendo possivel que o educador tenha o
pensamento classificatério de jogos que sdo destinados ao
divertimento e jogos que sdo destinados ao ensino, pois, o jogo
quando utilizado compreende uma maneira que equilibra o respeito
pela maturidade da crianga, experimenta e pde em agao desafios a
sua experiéncia, favorece a sua relagao interpessoal, evidencia as
regras do convivio, sendo continuamente um jogo educativo, mesmo
que através dele ha possibilidade de ao mesmo tempo, obter o ensino
e a diversao.

Além do processo cognitivo temos que considerar que o

brinquedo permite apreender acerca da realidade, muito mais um
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processo do que um produto. A atividade e a experiéncia envolvem

a participagao integral da pessoa. Requer movimentos fisicos,
envolvimento emocional, bem como provoca desafio mental.

O entretenimento pode, fundamentalmente, promover a
formacao desportiva e proporcionar as criangas a possibilidade de
liberdade de expressao, espontaneidade e sensagbes naturais,
desenvolvendo assim nao s os desportos, mas também os aspectos
cognitivos. Para as criangas, a seriedade do entretenimento estd
relacionada ao entretenimento e ao brincar, pois amplia sua
experiéncia e desenvolvimento e satisfaz suas necessidades fisicas
(AWAD, 2004).

Dessa forma, a brincadeira € essencial, pois através dela é
possivel ter o retorno a origem do esporte, onde as regras podem ser
alteradas pelos jogadores, que nao tém a obrigatoriedade da vitoria,

ainda que se tenha a possibilidade de competir.

3 FASE/ESTAGIO DESENVOLVIMENTO HABILIDADES
MOTORAS

Para Gallahue et. al. (2013, p. 73), a fase de desenvolvimento
das habilidades motoras especializadas. Segundo este autor as
habilidades do movimento especializado sdao um produto da fase do

movimento fundamental, durante esta fase, o movimento é uma
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ferramenta aplicada a uma série de atividades de movimento

complexas para a vida diaria, recreacdo e resultados esportivos. E o
periodo em que as habilidades de estabilidade, locomocao e
manipulacdo sao progressivamente refinadas, combinadas e
reelaboradas para uso em situagdes de crescente demanda. Os
movimentos fundamentais de pular e saltar, por exemplo, agora
pode ser aplicado a atividades de pular corda, realizar dangas
folcldricas e executar saltos triplos (pular-andar-saltar) do atletismo.

Em outras palavras, os padrdes de movimento incluidos nas
habilidades motoras basicas sao iguais aos padroes de movimento
nos quais as habilidades especificas do movimento se baseiam.
Portanto, pode-se concluir que o dominio de habilidades basicas
facilitard o aprendizado de habilidades especificas (GALLAHUE, et.
al. 2013).

Ainda para este mesmo autor, a fase de desenvolvimento
das habilidades motoras especializadas apresenta trés estagios.

Na fase de transicao (07-08 anos), os individuos come¢am a
combinar e aplicar habilidades motoras basicas de modo a
desenvolver habilidades especiais em ambientes de esportes e
entretenimento (GALLAHUE, 2013).

A habilidade de movimento de transi¢ao contém os mesmos
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elementos dos movimentos fundamentais, com maior forma,

precisao e controle. As habilidades de movimento fundamentais
desenvolvidas e refinadas durante o estdgio anterior sao aplicadas ao
jogo, brincadeiras e situagdes da vida diaria. As habilidades de
transi¢do sao aplicagdes dos padrdes de movimento fundamental em
formas de certo modo mais complexas e especificas. O estagio de
transicao é um periodo excitante para pais e professores, assim como
para a crianga. As criancas ficam ativamente envolvidas na
descoberta e combinagao de numerosos padrdes de movimento e,
com frequéncia, orgulham-se da rdpida expansao das suas
habilidades de movimento (GALLAHUE, 2013).

Nesse estagio, € preciso ajudar a crianga no aumento do seu
controle motor e na competéncia nos movimentos através de uma
série de atividades, com cuidado para nao obrigar a crianga a
especializar-se ou a restringir o seu envolvimento nas atividades,
pois podem produzir efeitos indesejaveis nos dois ultimos estagios
da fase do movimento especializado.

No Estagio de aplicacdo (11 — 13 anos), ocorrem as
mudancas importantes no desenvolvimento das habilidades, no
estagio anterior, sendo que as capacidades cognitivas limitadas, as

capacidades afetivas e as experiéncias, combinadas com a ansia de se

46



manter ativo, fazem com que o foco normal (sem interferéncia dos

adultos) do movimento seja amplo e generalizado a “todas” as
atividades.

Neste estagio, ocorre o aumento da sofisticagao cognitiva e
da base de experiéncia capacita o individuo a realizar numerosos
aprendizados e tomar decisdes na participacao através de uma série
de fatores da tarefa, de si mesmo e do ambiente. Os individuos
também iniciam a buscar ou a evitar a participagdo em atividades
especificas, dando maior énfase na forma, na habilidade, na precisao
e nos aspectos quantitativos da performance de movimento, é a época
em que habilidades mais complexas devem ser refinadas e usadas
em jogos avangados, atividades de direcao e esportes selecionados.

O Estagio de utilizagdo ao longo da vida (14 anos), € a fase
especializada do desenvolvimento motor e prossegue por toda a vida
adulta, representa o auge do processo do desenvolvimento motor,
sendo caracterizado pelo uso do repertdério de movimento adquirido
pelo individuo ao longo da vida. Os interesses, as competéncias e as
escolhas do estdgio anterior sao transferidos para esse estagio, sao
refinados ainda mais e aplicados a atividades cotidianas, a recreagao
e ao esporte durante toda a vida.

Os fatores como tempo e dinheiro disponiveis,
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equipamentos, instalagdes e limitagdes fisicas e mentais afetam esse

estagio. Entre outras coisas, o nivel de participacao do individuo na
atividade dependera do talento, das oportunidades, da condicao
fisica e da motivacao pessoal. O nivel da performance do individuo ao
longo da vida varia, pode ser esportivo profissional e olimpico,
interuniversitario e interescolar, organizado ou nado organizado,
competitivo ou cooperativo, recreativo ou habilidades simples da
vida diaria (GALLAHUE, 2013).

O estagio de utilizagdo ao longo da vida representa a
culminagao de todas as fases e estagios precedentes, porém, deve ser
visto como um processo continuo que dura a vida inteira.

Para Gallahue, (2013, p. 338), “[...] o prazer no aprendizado,
esse conceito também da aos instrutores uma orientagdo para avaliar
seus programas voltados para melhorias. O objetivo é estimular a
vontade de aprender em cada individuo”.

As experiéncias voltadas para o éxito e oportunidades de
receber estimulo e reconhecimento reforcam positivamente a visao
que a pessoa tem do aprendizado. Quando tornamos o aprendizado
de novas habilidades de movimento agradavel e ansiamos pela
perfeicao dessas habilidades, estamos a promover a motivacdo

intrinseca no interior do individuo, com o objetivo de maximizar a
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motivagao para participagao, comprometimento e sucesso

(GALLAHUE, 2013).

Para que haja a efetivacao da aprendizagem significativa ¢
preciso a continuidade no processo de aquisicdo de novos
conhecimentos, apropriada criativamente e reflexiva de conteuidos,
pensamentos e contribui¢des dos outros para dessa forma torna-los
significativo.

O ato de brincar desempenha um papel importante na
infancia, pois é brincando que a crianga aprende e se desenvolve,
experimenta e interage, relacionando aquilo que vivéncia com o que
observa a sua volta, estabelecendo as relagdes necessdrias para a
aquisi¢ao do conhecimento. Podemos dizer que a aprendizagem se
da de forma significativa se a crianga vivenciar as situagOes
pedagdgicas através do movimento, experimentando, realizando,
sentindo, percebendo, e tudo se da pelo corpo. As brincadeiras e os
jogos ocupam o papel principal nessa vivéncia, pois fazem parte do

universo infantil (MARINHO et. Al. 2007).

4 A ABORDAGEM CONSTRUTIVISTA

A abordagem construtivista é a intencdo de construir o
conhecimento com base na influéncia mutua entre o sujeito e o
mundo, numa relagdo que va além do simples ato de ensinar e de
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aprender. O conhecimento é sempre um ato que sugere em esquemas

de assimilagdo e acomodagdo, em um processo de constante
reorganizacao, sendo que essa concepcao apresentou grande
influéncia de Piaget.

Dentro dessa perspectiva, € necessario o resgate da cultura
de jogos e brincadeiras dos alunos abrangidos no processo ensino-
aprendizagem incluindo as brincadeiras de rua, os jogos com regras,
as rodas cantadas, bem como outras atividades que envolvem o
mundo cultural dos alunos.

Nesta perspectiva de aprendizagem € necessario considerar
0s aspectos psico-sociais tendo o jogo como um instrumento ladico
no processo de constru¢ao do conhecimento, onde o professor tem
funcdo ndo diretiva valorizando assim o trabalho em grupo e as
relagOes interpessoais menos hierarquizadas, colaborando com o
desenvolvimento moral e social. Dentro desta perspectiva o aluno
terd a possibilidade de se reconhecer enquanto ser social, sujeito na
construcdo desse jogo, e das suas possibilidades em relagao a
execucao do movimento diante deste contexto (XAVIER FILHO &
ASSUNCAO, 2005).

Além da valorizagao dos conhecimentos dos alunos, da sua

cultura, a abordagem construtivista também proporciona uma opgao
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aos métodos diretivos utilizados na pratica da Educacao Fisica, o

aluno nesta abordagem ¢é o construtor do seu conhecimento
mediante a interacdo que estabelece com o meio, dessa forma
solucionando situagdes problemas.

Para Rose Jr. et. al. (2009, p. 57): “Valorizar o lidico nos
processos de ensino significa considera-lo na perspectiva dos
aprendizes, visto que, para eles, apenas o que € ludico faz sentido,
sobretudo se sdo criangas”.

Na proposta construtivista Darido (2001, p. 10), assegura
que: “o jogo enquanto conteudo/estratégia tem papel privilegiado”.
Sendo a principal maneira de ensinar, € uma ferramenta pedagdgica,
uma maneira de ensinar, visto que quando joga ou brinca a crianga
aprende, ou seja, constituindo este aprender num ambiente ladico e

prazeroso.

5 A LUDICIDADE

O ser humano é um ser ladico, onde tem na infancia a
expressao maior da sua ludicidade, dessa forma a crianga precisa ser
compreendida como um ser ludico, necessitando viver de maneira
continua a sua ludicidade.

Para Montenegro et. Al. (2007, p. 259), “Este carater ludico
da vida pode ser expresso no jogo. Os professores entendem que a
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educagcao fisica das criangas deve ser sempre ltdica”.

A crianga a todo o instante procura se socializar através do
brincar, esta atitude lhe é peculiar, pois desde que nasce a mesma
experimenta o mundo ao seu redor e cria as suas percepg¢des através
da interagao que estabelece, sendo que deste brincar fazem parte os
jogos, brinquedos e diversdes.

O jogo é educativo e imprescindivel, pois possibilita a
crianga uma aprendizagem através de vivéncias corporais, por meio
dos quais pode experimentar sensagdes e explorar as possibilidades
de movimento do seu corpo e do espago, adquirindo um saber
globalizado a partir de situagoes concretas (MARINHO, et. Al. 2007).

A ludicidade, as brincadeiras e os jogos possibilitam as
criangas conhecerem o mundo na sua volta, prazer na realizagao das
atividades, com isso permite que ela tome gosto pelo esporte
praticado.

Dessa forma, a ludicidade é um modo privilegiado de
aprendizagem, que possibilita a crianca trazer para a sua experiéncia
esportiva tudo aquilo que é vivenciado, escutado, observado e
experimentado. Sendo assim os jogos ficam mais atraentes, enquanto
eles conseguem articular o mais variado conhecimento adquirido.

Nessas articula¢des, que por muitas ocasides sao inesperadas para os
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adultos, sao reveladas a suas visdoes de mundo, descobertas ao

praticar o esporte.

Para Cousineau (2004, p. 63), “O tempo é uma crianga
brincando”, escreveu Heraclito, um sabio da era cldssica, “movendo
pecas num tabuleiro: o reino pertence a uma crianga”. Essa metafora
¢ perfeita, pois, reflete a maneira pela qual o ludico possibilita as
criancas praticarem os papéis que irao desempenhar no futuro
através do exercicio da imaginacao, ou através da alegria puramente
e simplesmente da liberdade através do movimento.

Ojogo tem efeitos importantes em todos os periodos da vida
psiquica de uma crianga e desconsiderar a sua importancia é um
grande erro cometido por varias pessoas. Outro erro a ser
considerado em relagdo ao jogo é haver educadores que ainda
classificam os jogos entre aqueles ligados a diversao e jogos ligados
ao ensino, e esquecem que o jogo tem ao mesmo tempo, essas duas
caracteristicas.

O movimento humano que expressa sentimentos, emogoes
e pensamentos; o movimento colabora nas suas caracteristicas a
ampliar a cultura corporal de cada crianga. Através de acdes de
atividades de lazer e culturais direcionadas, pode-se interpretar a

linguagem corporal das criangas advinda das rela¢des entre os seus
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pares. A vida cotidiana das criangas ja é envolta de ludicidade

(CAMPOS, et al., 2014).

A recreacao contribui na formacao motora, possibilitando
que a crianga consiga, por meio dela, demonstrar os seus sentimentos
de maneira livre, espontanea e natural, aumentando dessa forma,
nado apenas os aspectos motores, mas também cognitivos. Para a
crianca a seriedade da recreacao relaciona-se ao entretenimento, ao
ladico, ela aumenta as suas experiéncias, seu desenvolvimento,
atendendo as suas necessidades biologicas.

Por intermédio desta perspectiva, é possivel entender as
atividades ludicas, desde que bem direcionadas e com objetivos
claros, como um importante meio de familiariza¢do com o esporte.

Desta forma, os professores devem ser um promotor da
pratica do “brincar” com a clara intencao e objetivo de oferecer aos
seus alunos diferentes formas de interagir e socializar com o esporte.
Brincar aumenta as capacidades da crian¢ga de maneira natural,
aprende a socializar-se com outras criancas, desenvolve a
motricidade, a mente, a criatividade, sem exigéncia ou medo, mas
com prazer.

Quando brincamos com uma crianga, estamos a ajudar-a a

aprender a lidar com os seus impulsos em busca da satisfacao dos
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seus desejos. Vencendo as frustragdes, estamos a ensinar-a a agir

estrategicamente diante das forcas que operam no ambiente.

Com alegria despertamos nela o gosto pela vida e o
enfrentamento dos desafios com seguranga e confianga. A
brincadeira tem como fungao favorecer a auto-estima, possibilitar o
desenvolvimento da linguagem oral e gestual, ajudar na elaboracao
das emogdes e sentimentos e na construgdo de regras sociais.
Enquanto as criangas brincam, assumem papéis sociais diferenciados
que podem proporcionar o estabelecimento de vinculos, de relagdes
e generalizagOes para outras situagdes e internalizagao de modelos e
valores dos adultos.

Além disso, a brincadeira possibilita o desenvolvimento da
identidade e da autonomia. Ao perceberem as diferentes formas de
pensar e de agir, podem comparar aquilo que é seu e aquilo que é do
outro, tendo a possibilidade de incluir essas semelhancas e
diferengas na construgao da sua personalidade.

Dentro dessa perspectiva, é possivel entender as atividades
ludicas, desde que bem direcionadas e com objetivos claros, como
um importante meio de educagdo e o ensinamento de qualquer
modalidade esportiva, pois carregam o simbolismo e s tem uma

funcdo enquanto ele for tratado como tal esta representacao pode
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colaborar para o treinamento mais aprofundado das modalidades. E

sendo assim, o grande papel da escola e da educacao pode estar na
formacgao do homem para outro tipo de ideologia, sendo esta, mais
cooperativa, mais humana e nao violenta.

Os professores precisam reservar um tempo para explorar a
linguagem das criangas, mesmo que isso seja dificil. No brincar
dirigido, os professores terao a oportunidade de aumentar o
vocabuldrio, discutir processos ltdicos anteriores e, geralmente,
ampliar o pensamento da crianca através de discussoes e conversas.
As oportunidades de explorar as respostas, os entendimentos e mal-
entendidos das criangas vao ocorrer na atmosfera mais relaxada do
segundo momento de brincadeiras e nos posteriores, quando o
didlogo provavelmente serd mais significativo e temporalmente
relacionado (MOYLES, 2002).

A escola ainda peca neste modelo, pois ainda nao assumiu
ou nao se inteirou de forma profissional, ou material para a pratica
efetiva das atividades que poderdao ser proporcionadas aos seus
educandos.

Quando brincamos com uma crianga, estamos a ajudar-a a
aprender a lidar com os seus impulsos em busca da satisfacao dos

seus desejos. Vencendo as frustracdes, estamos a ensinar-a a agir
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estrategicamente diante das forgas que operam no ambiente. Com

alegria despertamos nela o gosto pela vida e o enfrentamento dos
desafios com seguranga e confianga.

A brincadeira tem como finalidade beneficiar a autoestima,
desenvolver a linguagem oral e gestual, auxiliar na elaboragao das
emogoes e sentimentos e na construgao de regras sociais.

As criangas quando estdo a brincar, desempenham papéis
sociais distintos podendo constituir vinculos, relagdes e
generalizacOes para outras situagoes e internalizagao de modelos e
valores dos adultos. Além disso, a brincadeira permite o
desenvolvimento da identidade e da autonomia. Ao perceber as
diversas maneiras de pensar e de agir, é possivel confrontar aquilo
que é seu e aquilo que é do outro, incluindo essas similaridades e
diferencas na constitui¢ao da sua personalidade.

E o grande papel da escola e da educagao pode estar na
formagao do homem para outro tipo de ideologia mais cooperativo,

mais humano, ndo violento.

CONCLUSAO

Ao finalizarmos este estudo através de revisao de literatura
pudemos visualizar que ¢ de primordial importancia utilizar-se das
brincadeiras e dos jogos no processo pedagogico.
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Trata-se do exercicio de habilidades necessarias ao dominio

e ao bom uso da nossa inteligéncia emocional. A nossa capacidade
de encontrar formas de encaminhar o que queremos pode ser
exercitada numa situagdo ladica, aprendendo a compreender e a
atuar perante as forgas que operam no meio em que vivemos. A arte
de adquirir competéncia na administracdo estratégica, segura e
confiante do nosso viver, nos leva a celebrar a vida com amor e

entusiasmo.
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A IMPORTANCIA DO LUDICO NO PROCESSO
DE ALFABETIZACAO INFANTIL

Cibele Ferreira Mendes dos Santos?
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Katiuscia Cristina Costa Marques?®
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Onilce Epifania da Silva?

1 INTRODUCAO

O tema abordado neste capitulo envolve a contribuigao do
ladico para a alfabetizacao infantil, pois uma cultura ladica faz parte
do desenvolvimento da crianga e, portanto, e a contribuigao de cada

cultura para a crianga a vida escolar € inseparavel.
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O mesmo objetiva compreender o brincar como ferramenta

pedagogica na educacao infantil, bem como discutir a importancia
de integrar a cultura do ltdico no cotidiano escolar; identificar as
principais ideias do autor sobre o brincar como facilitador da
aprendizagem da crianga e considerar a contribuicao das atividades
ludicas para a alfabetizacao.

Existe um grande equivoco entre os professores de que as
atividades recreativas sdo apenas uma caracteristica da educagao
infantil, o que desestimula esse tipo de atividade para a
alfabetizacdo. Os primeiros estdgios da alfabetizagdo sao
caracterizados por uma série de conceitos e informagdes que a
crianga deve absorver, comegar a aprender o processo de leitura e
escrita, os quais requer uso de metodologias que auxiliem na
compreensao desses processos.

E importante estimular o interesse e a disposicdo dos alunos
em aprimorar e adquirir novos conhecimentos, uma vez que o uso
de jogos é apresentado como uma ferramenta educacional para
apoiar, além de facilitar esse processo. A alfabetizacdo é um processo
continuo que exige que docentes motivem os alunos a aprenderem,
em vez de depender apenas do trabalho desenvolvido pelos mesmos

em sala de aula.
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Um grande desafio hoje é conscientizar os professores que

atuam na alfabetizacao para que o processo de aprendizagem de um
sistema de alfabetizacdo se transforme em algo interessante e
gratificante, para evitar que os alunos vejam o processo como
desinteressante, assim, € necessario explorar novos desafios e
possibilidades.

Portanto, é preciso construir ferramentas educacionais que
possam ser desenvolvidas pelos alunos durante os periodos de
alfabetizagdo, motivagdo e interesse, a0 mesmo tempo, em que
garantem um processo de aprendizagem confortavel. Uma
abordagem tedrica e uma base pratica para demonstrar a

importancia do ladico na construgao da alfabetizagao.

2 ALFABETIZAR BRINCANDO

A crianga que estd na educagao infantil, tem as suas aulas
sdao fundamentadas no ludico, e, quando elas passam para o primeiro
ano de alfabetizacao, as aulas comec¢am a ser centradas no professor,
0s quais, na maioria das vezes, nao possuem um momento para
interagdo e brincadeiras, comprometendo o interesse escolar das
criangas, pois as aulas para elas sao sem graca e sem sentido e, em
consequéncia, esse desinteresse resulta a dificuldade em aprender a
ler e a escrever. Porém, esse processo pode ser construtivo com aulas
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mais dinadmicas onde o aluno participa do seu aprendizado, com

jogos e brincadeiras dentro e fora da sala de aula sem tirar o foco da
leitura e da escrita.

Aprender a ler como se ler fosse um ato mecanico, além da
compreensao, era um desastre diario. Aprender uma tnica palavra,
dividir silabas, ler textos “idiotas” e repetir exercicios de transcri¢ao
indefinidamente leva a indiferenca e a recusa em escrever
(CARVALHO, 2002)

O professor precisa langar mao de metodologias mais
inovadoras que irdao produzir significados para os alunos, onde eles
consigam entender como a leitura e a escrita sao importantes no seu
dia a dia, com aulas interativas onde o aluno se torne autor do seu
aprendizado e o professor mediador do processo.

De acordo com Carvalho (2002) diversos alunos analfabetos
descobrem que podem prever corretamente o que pode estar escrito
em diferentes contextos. Isso mostra que eles pensaram sobre a
natureza da escrita e fizeram inferéncias precisas. Faga-os pensar um
pouco, ouvir as respostas, comparar, criar suspense e ler.

Os professores alfabetizadores devem ser dinamicos e
criativos, as salas de aula devem ter sempre novidades, espagos onde

as criangas possam participar da decoragao, da escrita em casa e da
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transformacgao da sala de aula em ambiente que seja alfabetizador.

Podem pedir aos alunos, por exemplo, que tragam uma variedade de
documentos, incluindo etiquetas, embalagens, latas vazias, jornais
velhos e muito mais (CARVALHO, 2002).

Os educadores em sala de alfabetizagao precisam entender
que as criangas, brinquedos e jogos estao intimamente relacionados.
As atividades ludicas dentro e fora da sala de aula sdo semelhantes,
pois brincar € essencial para as criangas e o trabalho é essencial para
os adultos. Encontrar algo novo e interessante é a base do processo
de alfabetizagdo de um aluno.

Os jogos contribuem indiretamente para a educacao,
fazendo com que os alunos se sintam confortaveis, tornando o seu
trabalho e atengao mais eficazes. Os jogos podem ser integrados ao
dever de casa da escola, sdo uma ferramenta educacional.
(BROUGERE, 1998).

Portanto, os jogos sao muito importantes para chamar a
atencdo dos alunos para o conteado que eles consideram sem
importancia. Através de jogos com regras, brincadeiras, cangdes,
histérias, imagens e brincadeiras, as criangas criam situagdes e
resolvem problemas com a imaginagao, brincam, imaginam,

aprendem e interagem com outras pessoas.
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E um meio muito especifico, embora o jogo crie um lugar

para educar as criangas na leitura e na escrita. Os jogos sao veiculos
e acessorios para seduzir as criancas, € preciso evitar desencoraja-la
com estudos que nao sao adequados para a sua idade (BROUGERE,
1998).

Alguns professores nao entendem ou nao conseguem
entender a indiferencga de alguns alunos. No entanto, os professores
muitas vezes presumem que € preguica do aluno ou se recusam a
mudar de qualquer maneira, muitas vezes diagnosticando que a
crianca esta distraida e simplesmente o abandona, sem procurar
saber a causa da desmotivagao e a indiferenca que geralmente levam
a indisciplina, esquecendo de sugerir outras metodologias e
atividades inovadoras que facilitem o aprendizado, tais como os
jogos (BROUGERE, 1998).

O brincar no dia-a-dia em sala de aula é uma atividade que
desperta o interesse dos alunos pelas atividades, e mesmo aprender
a brincar e brincando é fundamental. Brougere (1998) diz que ao
pedagogo compete fornecer conteido, em forma de um jogo, ou
selecionar entre os jogos disponiveis na cultura ludica infantil
conteudos relacionados aos objetivos pedagdgicos possiveis de

serem identificados.
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O brincar é fundamental para o nosso crescimento. E a

atividade principal de uma crianca quando ndo se destina as
necessidades de sobrevivéncia (descanso, alimentagao, etc.), a menos
que todas as criangas estejam cansadas, doentes ou perturbadas nas
suas brincadeiras. Brincar é emocionante, divertido e informativo
(MACEDO, PETTY, PASSQOS, 2005).

Enfatizar o brincar no processo de aprendizagem significa
considerd-lo sob a perspectiva da crianga. Para eles, apenas a
diversao faz sentido. Por exemplo, nas atividades necessarias
(dormir, comer, beber, tomar banho, fazer xixi), as criancas
costumam introduzir elementos interessantes (MACEDQO, PETTY,
PASSQOS, 2005).

Como dizem Macedo, Petty e Passos, (2005), uma escola que
nao trabalha com a ludicidade nao desperta o prazer e o entusiasmo
de aprender em seus alunos, a crianga nao sabe o que os estudos
podem reservar para o futuro. Elas vivem os seus momentos e nao
se preocupam com o amanhd, por isso o aprendizado para elas de
forma em que elas fiquem sentadas é algo chato e sem significado,
agora um aprendizado com jogos e brincadeiras ¢ algo prazeroso em
que ela se encanta e aprende. Ao conviver com alguns professores

em salas de aulas, percebemos como o professor se sente preocupado
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por nao se fazer entender por seus alunos e muitas vezes nao

procuram inovar e perceber a maneira que os seus alunos aprendem
ou uma maneira de chamar a atengao deles. Na verdade, o professor
alfabetizador deve ser um pesquisador, pois ele precisa estar sempre
em busca do que seus alunos necessitam no processo de alfabetiza¢ao
e letramento.

Outro ponto é que o professor precisa entender que a
alfabetizacdo nao esta centrada apenas em portugués e matematica.
Enfatizamos isso, pois percebemos que o professor alfabetizador
centra seu foco no aprender a ler e a escrever e em aprender fazer
contas matematicas e tira o foco das outras matérias como: ciéncias,
histéria e geografia. Na verdade, deveriam andar juntas e serem
trabalhadas com um objeto comum de aprendizado, pois os
conteidos devem ser trabalhados para desenvolver a formacao
integral da crianca. E o educador precisa trabalhar de maneira ludica
onde ird conseguir o interesse e a curiosidade das criangas para o
devido assunto.

Do ponto de vista de uma crianga, ndo se joga ou se brinca
para se tornar mais inteligente, ter sucesso como adulto ou aprender
matérias escolares. Joga-se e brinca-se, porque ¢ divertido e

desafiador, promove disputas com os colegas e permite que as
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pessoas se reinam em um ambiente significativo, mesmo que as

vezes seja frustrante e doloroso, por exemplo, quando se perde um
jogo ou nao se consegue uma certa conquista. (MACEDO, PETTY e
PASSQOS, 2005).

O espirito ludico se refere a relagao entre criangas ou adultos
e tarefas, atividades ou pessoas para estimular o seu prazer
funcional. A motivagao € inerente; € um desafio fazer ou tornar-se.
Vale a pena repetir. O prazer funcional explica porque a atividade
ndo ¢ usada apenas como meio para atingir outros objetivos (por
exemplo, ler informacgdes), mas também como ela mesma (o prazer
da leitura ou o desafio da leitura). O interesse em manter um
relacionamento é repetir algo pelo prazer da repeticao (MACEDO,
PETTY, PASSQOS, 2005).

A crianga quando aprende a ler de forma Itdica, se torna
um bom leitor, pois ela 1é por prazer, nao por uma obrigacao. Se isso
for explorado com ela durante o seu aprendizado de leitura e escrita,
essas criancas terao facilidade em interpretar qualquer texto ou
livros. Agora uma crianga que aprende a ler através da repetigao em
cartilhas e texto sem um propdsito, nao sente prazer em ler, porque

para ela isso é algo chato e desinteressante.
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3 A EDUCACAO LUDICA NO PROCESSO DE
ALFABETIZACAO INFANTIL

A ludicidade é entendida como uma ferramenta pedagogica
que tem como principais objetivos otimizar o processo educativo e
torna-lo algo mais prazeroso e motivador. O ludico pode apresentar-
se de varias formas, seja através dos jogos, brincadeiras, musicas e
danga, formas estas, que podem ajudar o individuo a desenvolver
habilidades tanto no ambito educacional como no social. Visto que
esta pesquisa se direcionou as contribui¢des oferecidas pelo ludico
no processo de alfabetizac¢ao infantil, é importante delimitar o campo
de discussao que estd a ser proposto.

O ato de brincar é uma atividade humana que indefere o
sujeito da agao, ou seja, que ndo determina quem, como ou, porque
deve-se brincar, mas que proporciona prazer ao sujeito e, a0 mesmo
tempo contribui no processo de aprendizagem, se este ato de brincar
for realizado com este objetivo, dessa forma podemos perceber que
o brincar nao se trata apenas de uma atividade que pretende apenas
a diversao ou lazer, mas que estd diretamente ligada com os
processos de desenvolvimento do sujeito praticante da acao.

Acerca destes pressupostos é possivel refletir a influéncia
que o ladico apresenta sobre a crian¢a durante o seu processo de

desenvolvimento, onde, para ser possivel o processo de socializagdo
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da mesma, se faz necessario submeté-la a um ambiente onde se sinta

integrada e que atenda as suas necessidades enquanto ser em
desenvolvimento.

Almeida (2003) destaca que a verdadeira educagao € criar os
melhores comportamentos nas criangas para atender as suas varias
necessidades organicas e intelectuais, compreensao, exploracao e
necessidades da vida. Nao ha outra maneira de educar a nao ser
organizar o seu conhecimento segundo as necessidades e interesses
das criangas.

Muitas discussdes tém se dado em torno das atividades
ludicas, visto que as mesmas estao diretamente ligadas ao processo
de desenvolvimento da crianga, e que ndo véem a ser utilizadas
apenas na Educagao Infantil, como alguns docentes imaginam, mas,
€ possivel observar o uso dessas atividades nos anos iniciais do
ensino fundamental, utilizadas principalmente no processo de
aquisicao da lingua escrita e do raciocinio matematico. Porém, é
importante destacar que essas atividades perpassam todos esses
processos, influenciando a crianga na totalidade, e nao apenas em
determinado tipo de conhecimento. Os jogos infantis sdao uns dos
principais artefatos que constituem a cultura ltdica, de modo que

podem ser utilizados com os mais distintos objetivos. A partir do
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jogo € possivel recriar o meio circundante, incorporando agoes e

valores.

Dessa maneira, é possivel observar que o jogo tido como
algo espontaneo, torna-se uma atividade social, a qual engloba
valores e necessidades. Analisando o seu valor educacional pode-se
perceber que o mesmo ativa os esquemas mentais, proporcionando
o desenvolvimento das fungdes psiconeuroldgicas e das operagoes
mentais, dado que o mesmo proporciona ao sujeito a capacidade de
ordenacgao do tempo, do espago e dos movimentos, esta, realizando-
se a partir das regras presentes nos jogos.

O jogo corresponde a um impulso natural da crianga, e que
¢ devido a isto que proporciona um prazer interior, verifica-se que o
jogo apresenta um poder atuante em algumas esferas da
personalidade da crianga, como a afetiva, cognitiva e motora. Sendo
assim, € a partir do jogo que a crianga adquire a primeira
representacdo do mundo, penetrando nas relagdes sociais e
desenvolvendo um senso de iniciativa e de auxilio mutuo. Para
Piaget (1990, p. 207) “o0 jogo constitui o polo extremo da assimilagao
do real ao eu, tanto como participante quanto como assimilador,
daquela imaginagao criadora que permanecera a ser o motor de todo

o pensamento ulterior e mesmo da razao”.
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Ferreiro (1989) destaca que a escrita pode ser considerada

tanto como uma representacao da linguagem quanto um codigo de
transcricao grafica das unidades sonoras, sendo este um processo
bastante complexo, onde nao existe um método que garanta um
processo de alfabetizacdo eficaz, pois cada crianga apresenta um
processo de assimilagdo do conhecimento distinto, bem como um
tempo distinto de aprendizagem.

O que é possivel perceber é que existem formas de
introduzir a crianca no mundo da escrita e da leitura, fazendo nao
apenas com que a mesma esteja imergida em tal contexto, mas que
participe ativamente do processo de aprendizagem. Se considerar os
métodos tradicionais de alfabetizacdo, é possivel perceber que a
crianga € apresentada como um mero espectador que apenas
reproduz diversas vezes aquilo que lhes é apresentado nao para
obter uma aprendizagem significativa, estabelecendo conexdes com
outras formas de conhecimento, mas, apenas para fins de
memorizacio e supostamente de alfabetizacdo. E preciso considerar
aquilo que cada crianga tem como representagao de linguagem, para
tanto, a ludicidade oferece subsidios que possibilitam que a crianca
estabeleca conexdes com a realidade, sendo ela prépria a construtora

do seu processo de alfabetizagao.
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Desse modo, nao se trata de inserir a crianca na cultura

escolar, mas, de possibilitar que a mesma possa estabelecer as
conexdes necessarias entre a sua cultura e a cultura escolar. Com
todas as responsabilidades e atribui¢des que ao longo dos anos vem
sendo impostas para a crianca, em funcdo da sua preparagao para o
mundo adulto, percebe-se que a propria crianga nao mais se
reconhece como tal. No entanto, o fato de ser “crianca” nao
precisamente significa que a mesma tenha construido experiéncias
caracteristicas da infancia. Verifica-se que a escola apresenta um
papel fundamental quanto ao processo de formagao dos educandos,
necessario resgatar as principais particularidades da infancia, nas
atividades desenvolvidas no ambiente escolar.

Para a realizagao do resgate da infancia e da possibilidade
de um processo de formag¢ao humanistica se faz necessario a criagao
de uma atmosfera que faca com que o aluno se sinta motivado, que
o envolva, tornando-o integrante de todo o processo educativo. De
acordo com Rizzi e Haydt (1987, p. 6), “Ao brincar e jogar, a crianga
fica tao envolvida com o que esta a fazer, que coloca na agdo, o seu
sentimento e emocgao”.

Sendo a alfabetizagdo um processo bastante complexo, onde

¢ preciso apropriar-se de um cddigo grafico de escrita, e, a0 mesmo
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tempo da sua fonologia, considerando que este processo, por sua

vez, tem inicio antes mesmo do ingresso na vida escolar, como afirma
Ferreiro e Teberosky (1989, p. 275-276), “[...] encontramos criangas
situadas nos ultimos momentos da evolugao ao ingressar na escola
de primeiro grau”. Desse modo, se faz necessario tornar esse
processo algo dinamico e natural. Porém, a realidade que se constata
no interior de algumas escolas ¢ totalmente o inverso.

A utilizagdo dos jogos e brincadeiras, muitas vezes é
apresentado, na sua grande maioria, de forma ndo sistematica, ou
seja, percebia-se que nao existia um objetivo pedagogico por tras da
aplicagao das determinadas atividades, visto que as mesmas eram
direcionadas aos alunos apenas para completar a carga hordria diaria
dos alunos, onde 0os mesmos recorriam aos materiais, muitas vezes,
inadequadamente, o que nao promovia avangos no processo de
aprendizagem, mas, “ocupava” espacos de tempo entre uma e outra
aula.

Assim como todo bom trabalho exige tempo para ser
planejado e executado, as atividades lidicas também requerem do
profissional da educagao, disponibilidade para selegao,
planejamento e execucao das atividades, de maneira que haja um

objetivo especifico para cada tipo de atividade, e que o mesmo seja
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direcionado aos alunos para facilitar a aprendizagem e a promover a

mesma de forma prazerosa e significativa, porém, nem todos os
profissionais estao dispostos a disponibilizar o tempo e o esforgo
necessario para o desenvolvimento dessas atividades.

No processo de alfabetizagao infantil, as atividades com
aspectos ladicos tém por objetivo principal, transformar o processo
de aquisi¢ao do sistema de escrita, em algo interessante e desafiador,
de modo a ndo deixar que os educandos tomem esse processo como
algo desinteressante, mas, que sirva de inspiragao para a busca por
novos desafios e possibilidades.

E preciso respeitar as necessidades dos alunos,
considerando seu estagio de desenvolvimento. Nao se trata, porém,
de desenvolver em sala de aula atividades puramente recreativas,
mas de fornecer ao educando as condi¢des necessarias para o seu
desenvolvimento, é preciso que o mesmo se sinta livre para entao,
relacionar os conceitos que apresenta com os conceitos que a escola
deseja que o mesmo absorva. Benjamin (1984, p. 64) vem apontar essa
ideia de libertagdo quando afirma: “Sem duvida, brincar significa
libertagao. Rodeadas por um mundo de gigantes, as criangas criam

para si, brincando, o pequeno mundo préprio; [...]".
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A crianga como um ser em desenvolvimento, apresenta

necessidades que fazem parte do seu processo de socializacao e de
construgdo da personalidade, dessa maneira, o brincar,
indiscutivelmente faz parte do universo particular de cada crianga,
sendo entdo, um hdbito cotidiano criado a partir das suas
necessidades, como afirma Benjamin (1984, p. 75), “A esséncia do
brincar ndo é um, ‘fazer como se’, mas um, ‘fazer sempre de novo’,
transformacao da experiéncia mais comovente em habito”.

A discussao sobre as contribui¢des que a cultura ltdica
oferece enquanto ferramenta pedagogica de apoio ao
desenvolvimento do trabalho em sala de aula, tem sido cada vez
mais constante. Isso se deve a necessidade de criar estratégias que
facilite o aprendizado do educando, porém, esta ferramenta ainda
nao vem sendo tao utilizada no ambiente escolar. Um fator que
inviabiliza o uso da ludicidade em sala de aula, é a resisténcia por
parte de uma grande maioria das escolas bem como de alguns
docentes, os quais apegam-se aos métodos tradicionais, que nao
despertam interesse e motivacao nos alunos, mas que perduram até
hoje.

Dessa forma, a partir dos pressupostos tedricos que

consideram o lidico como ferramenta pedagogica tanto para o
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trabalho realizado na educagao infantil quanto nos anos iniciais do

ensino fundamental, bem como no processo de alfabetizagao aqui
destacado, € que se verifica a necessidade da realizacao de pesquisas
sobre o referido assunto, com o objetivo de contribuir com o processo
educacional além de oferecer as informagOes necessarias, a partir do
material elaborado, tanto aos educadores que ja véem a buscar estas
alternativas pedagogicas quanto para aqueles que ainda apresentam
certa resisténcia a incorporagao da pratica lidica no seu cotidiano

escolar.

4 JOGO, BRINQUEDO E BRINCADEIRA

De acordo com Kishimoto (2011), a palavra “jogo” no seu
sentido mais amplo apresenta uma série de significados. Varias
atividades podem ser empregadas ao mesmo, porém, cada atividade
ou cada jogo tém suas proprias especificidades. Ela afirma que existe
uma dificuldade muito grande em empregar um tnico sentido ao
jogo, pois dependendo da cultura e da importancia que lhe é
atribuida, uma mesma conduta pode ser ou nao um jogo.

Ao refletir sobre os materiais que sdao usualmente
considerados de natureza luadica, percebe-se que alguns sao
denominados jogos, outros, brinquedos. Ainda conforme a autora

destacada, pode-se diferenciar jogo e brinquedo, de modo que o

80



primeiro apresenta representacdes sociais, além de um sistema de

regras, ja o segundo, por sua vez, nao dispoe de um sistema de
regras, pois se supde uma relacao intima com a crianca. Desse modo,
percebe-se que o brinquedo estimula a representacao de aspectos da
realidade, enquanto os jogos exigem o desempenho de habilidades
pré-definidas pela propria estrutura do objeto, bem como as regras
que o organiza.

Sobre a representagdao evocada pelo brinquedo Kishimoto
(2011, p. 21) destaca: “Duplicando diversos tipos de realidades
presentes, o brinquedo metamorfoseia e fotografa a realidade”.
Logo, ¢é evidente a distingao existente entre jogo e brinquedo. Um
terceiro artefato do aspecto ludico é a brincadeira, onde a mesma nao
pode ser confundida com os dois primeiros artefatos, o jogo e o
brinquedo, mas que estabelece uma relacao com este tltimo, sendo,
entdo, a brincadeira a acdo que a crianga desempenha ao realizar
determinado jogo.

Sao varios os autores que trabalham com o ladico a partir
de wuma perspectiva de aprendizagem significativa e de
desenvolvimento social, cognitivo, afetivo e psicologico. Froebel
(1913) foi o primeiro pedagogo a incluir o jogo no processo

educativo, pois acreditava que a crianga aprende através do ato de
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brincar, assim como a sua personalidade pode ser aprimorada e

enriquecida pelo brinquedo.

Vygotsky (1998) também exerce uma forte influéncia sobre
o uso de jogos, brinquedos e brincadeiras como ferramenta de
desenvolvimento das capacidades humanas e como fonte de
constru¢ao de conhecimento. Ele destaca que: a importancia do
brincar para o desenvolvimento infantil reside no fato de esta
atividade contribuir para a mudanga na relagdo da crianga com os
objetos, pois estes perdem a sua for¢a determinadora na brincadeira.
A crianga vé um objeto, mas age de maneira diferente ao que vé.
Assim, ¢ alcangada uma condigdo que comega a agir
independentemente daquilo que vé (VYGOTSKY, 1988).

Freud (1976) considera o ato de brincar, como uma forma de
representacao dos sentimentos na crianga, visto que, a mesma, nao
brinca apenas para recriar situagdes e acontecimentos, mas, significa
o ato de brincar como entendimento da realidade.

Piaget (1990) por sua vez, também defende o uso da
ludicidade no processo de aprendizagens dos educandos, ele afirma
que a atividade ludica é o berco obrigatdrio das atividades
intelectuais da crianga, fator indispensavel a pratica pedagdgica.

Desse modo percebe-se que as atividades de aspecto ludico
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apresentam significativa importancia quanto ao processo de

construcao do conhecimento na crianca. Perpassando por todos os
aspectos de desenvolvimento do sujeito, assim como a cultura. E na
crianga, a atividade lidica supera amplamente os esquemas reflexos
e prolonga quase todas as ag0Oes, nesta perspectiva, o jogo ultrapassa
a esfera da vida humana, sendo, portanto, anterior a cultura (RIZZI
E HADYT, 1987).

De acordo com Piaget o que difere as atividades Iadicas das
nao ludicas € apenas: “[...] uma variagdo de grau nas relagdes de
equilibrio entre o eu e o real, ou melhor, entre a assimilacao que ¢ a
aplicacdo dos esquemas ou experiéncias anteriores a uma nova
situagdo, incorporando-a e a acomodagdao (modificagio dos
esquemas anteriores, ajustando-os a nova situagdo). Dentro dessa
concepgao, o jogo comega quando a assimilagao predomina sobre a
acomodacao” (PIAGET, 1987, p. 10).

E inquestionavel o valor pedagdgico que tanto o jogo
quanto a brincadeira apresentam no processo de ensino e
aprendizagem. O jogo corresponde a um impulso natural da crianga,
de modo a fornecer satisfacao interior. O ser humano apresenta, sem
duvida, uma tendéncia a ludicidade, onde o ato de jogar torna-se

uma atividade natural do ser humano. Ao jogar a crianga deposita na
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acao dojogo os seus sentimentos e as suas emogoes, fazendo com que

os aspectos cognitivos, sociais, motores e afetivos integrem-se de
modo a proporcionar um processo de aprendizagem significativa.

Partindo da ideia de que o brincar e o jogar sao necessidades
intrinsecas a crianga, e que o uso dessas atividades como instrumento
pedagogico facilitam e estimulam o processo de aprendizagem,
percebe-se a importancia da utilizagao cotidiana dessas atividades, e
que nao sejam realizadas esporadicamente.

Através de recursos materiais concretos € que a crianga
consegue fazer conexdes entre a escrita e o seu significado, pois a
subjetividade ainda se encontra em processo de construcao nas
criangas com faixa etdria entre 6 e 7 anos, de modo que se faz
necessario relacionar os conteudos escolares com a realidade das
criangas, aproximando o méaximo possivel do concreto, do real. E
nesse sentido que Silva (2002) destaca que a sala de aula interativa
seria 0 ambiente em que o professor interrompe a tradi¢ao do
falar/ditar, deixando de identificar-se como o contador de historias,
e adota uma postura semelhante ao “designer” de “software”
interativo. Ele constréi um conjunto de territorios a serem explorados
e disponibiliza coautoria e multiplas conexdes, permitindo que o

aluno também faca por si mesmo [...]. O aluno, por sua vez, passa se
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expectador passivo a ator situado num jogo de preferéncias de

opgoes, de desejos, de amores, de ddios e de estratégias, podendo ser
emissor e receptor no processo de intercompreensao. E a educagao
pode deixar de ser um produto para se tornar processo de troca de
agOes que cria conhecimentos e nao apenas os reproduz.

A cultura ludica pode ser um grande passo para que a
educacao possa assumir o patamar de “processo” e deixar de ser
visto como “reprodu¢ao de conhecimento”. Para tanto, se faz
necessario assumir a responsabilidade profissional que se encontra
imbricada as atividades de cunho ltudico. E preciso que o professor
planeje, organize as atividades, selecione os materiais adequados,
trace objetivos especificos para cada modalidade de ensino, organize
0 espago a ser utilizado e que, principalmente, participe do processo
de aplicagdo das atividades, intervindo objetivamente,
proporcionando assim, estimulo e interesse aos alunos ao

participarem das atividades.

5 CLASSIFICACAO DOS JOGOS

Piaget (1990) delimita o jogo como sendo assimilagao, ou
assimilagdo predominando sobre a acomodagao. O autor apresenta
trés grandes tipos de estruturas que caracterizam os jogos infantis: o
exercicio, o simbolo e a regra.
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Os jogos de exercicios podem ser divididos em duas

categorias: os sensorio-motores e os de pensamento. Os jogos de
exercicios sensorio-motores ainda podem ser classificados em trés
tipos distintos: os jogos de exercicios simples: “[...] Aqueles que se
limitam a reproduzir fielmente uma conduta adaptada, de ordinario,
a um fim utilitario, mas retirando-a do seu contexto e repetindo-a
pelo tinico prazer de se exercer tal poder” (PIAGET, 1990, p. 150).

O segundo tipo refere-se aos jogos de combinagdes sem
finalidades, os quais se distinguem do primeiro tipo no que se refere
ao fato em que o sujeito ndo se limita mais a exercer, simplesmente,
atividades ja adquiridas, mas passa a construir com elas novas
combinagdes que sdao ludicas desde o inicio. Porém essas
combinagdes ndo apresentam uma finalidade prévia, constituem
apenas uma ampliacdo do exercicio funcional caracteristico do
primeiro tipo.

O terceiro tipo sao os jogos de combinagao com finalidades,
tratando-se das finalidades ltdicas, ou seja, agdes realizadas com o
objetivo puramente de divertir-se. Dessa maneira, sobre os jogos de
exercicio sensoério-motores fica claro que: “A sua func¢do prépria é
exercitar as condutas por simples prazer funcional ou prazer de

tomar consciéncia de seus novos poderes” (PIAGET, 1990, p. 153).
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Por sua vez, os jogos de exercicio do pensamento também

ganham as mesmas subdivisdes que as do sensorio-motores: os de
exercicio simples, e os de combina¢des com ou sem finalidade, onde
a essas trés classes sdo atribuidas as transi¢Oes entre o exercicio
sensorio-motor, o da inteligéncia pratica e o da inteligéncia verbal.

Piaget (1990) destaca que, embora os jogos de exercicios
sejam caracteristicos dos dois primeiros anos de vida da crianca,
esses jogos voltam a aparecer durante toda a infancia. E através dos
jogos de exercicio que a crianga repete gestos, assimila agOes,
incorporando novos fazeres. O principio é de exploracao e repeticao.
O jogo consiste na manipulagao de objetos em funcao dos desejos e
hébitos motores das criangas. Os jogos simbodlicos em muito se
assemelham com os jogos de exercicio. O autor delimita o mesmo da
seguinte forma: “O jogo simbolico ainda é, no seu todo, um jogo de
exercicio, mas que exercitaria (e, sobretudo, “pré-exercitaria”) essa
forma particular de pensamento que é a imaginagdo como tal”
(PIAGET, 1990, p. 155).

Esses jogos simbdlicos sao fortemente desenvolvidos
durante o segundo periodo de desenvolvimento da crianga, entre
dois e sete anos, na verdade, trata-se da aplicacdo do que foi

assimilado anteriormente. Neste periodo o faz de conta ganha lugar
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de destaque e a liberdade de regras, a auséncia de objetivos e de uma

logica da realidade sao caracteristicas proprias dessa fase.

O que o jogo de exercicio realiza mediante a assimilagao
funcional, o jogo simbdlico reforgara, pois, pela assimilagao
representativa de toda a realidade ao eu. O “esquema simbolico”
realiza a transicdo, constituindo ainda um simples exercicio de
condutas proprias, mas um exercicio que, por outro lado, ja é
simbolico” (PIAGET, 1990, p. 158).

Desse modo, o jogo simbdlico, viabiliza a crianga a
realizacdao de sonhos e fantasias, revelam conflitos interiores, medos
e angustias, possibilitando a imitacdo de situa¢des vividas pela
crianga, as quais podem ser modificadas com a inser¢ao de outros
elementos, a experiéncia de outros papéis e a constru¢ao de cenas
diferentes.

Os jogos de regras se constituem nas criangas a partir dos
quatros anos, porém, fica mais evidente no periodo dos sete aos onze
anos, e subsiste por toda a vida adulta, considerado como a atividade
ladica do ser socializado.

Durante esse estagio de desenvolvimento, o jogo provoca
varios conflitos internos, e sao esses conflitos que favorecem o

enriquecimento do conhecimento, pois estimulam a capacidade de
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raciocinar rapidamente e de solucionar problemas. Os jogos de

regras contribuem, sobretudo para a ativagao e desenvolvimento dos
esquemas de conhecimento, o que favorece o processo de
aprendizagem e desenvolvimento de certas habilidades como:
observar e identificar, comparar e classificar, conceituar e relacionar.

Assim como os jogos de exercicio sao substituidos pelos
simbdlicos, 0 mesmo acontece com os de regra que substituem o
simbolo. Desse modo: Somente os jogos de regras escapam a essa lei
de involugao e desenvolvem-se (em numero relativo e mesmo
absoluto) coma idade. Sao quase os tinicos que subsistem no adulto.
Ora, estando esses jogos socializados e disciplinados, precisamente
em virtude da regra, poder-se-a indagar se ndo serdao as mesmas
causas que explicam, simultaneamente, tanto o declinio do jogo
infantil nas suas formas especificas de exercicio e, depois,
principalmente, de simbolo ficticio, como o desenvolvimento dos
jogos de regras, enquanto sao essencialmente sociais (PIAGET, 1990,
p. 187).

Os jogos de regras sao essencialmente jogos de combinagoes
sensorio-motoras, como: corridas, jogos de bola de gude ou com
bolas, etc., ou jogos intelectuais: cartas, xadrez, etc. Orientados pela

competicdo entre os individuos, o que sem a regra existente no
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mesmo seria invidvel o espirito de competigao.

6 CARACTERISTICAS DO BRINQUEDO

De acordo com Vygotsky (1988), o brinquedo, objeto da agao
do brincar, quando manipulado pela crianga, ganha um novo
significado, ou seja, a crianca nao vé o objeto como ele é mas
fantasia-o como gostaria que fosse a dar assim, um novo significado
ao objeto.

Percebe-se que no brinquedo, uma agao substitui outra agao,
como, por exemplo quando uma crianga utiliza um tecido amarrado
ao corpo, reproduzindo a agao de asas, e imagina-se voando, a
mesma estard a conferir um significado ao tecido bem mais
importante que o proprio tecido. “Quer dizer que, ao mesmo tempo,
em que a crianga € livre para determinar as suas agdes no brincar,
estas estao subordinadas aos significados dos objetos, e a crianga age
de acordo com eles” (KISHIMOTO, 2011, p. 68).

A relevancia direcionada ao brinquedo acontece porque o
mesmo apresenta grande importancia quanto ao desenvolvimento
da crianga, pois possibilita a construcao de novas relagdes entre
situacOes no pensamento e situagoes reais.

Pelo uso do brinquedo, a crianca aprende a agir

cognitivamente; os objetos tém um aspecto motivador para as agoes

90



da crianga, desde a mais tenra idade. A percepgao é um motivo para

a crianga agir, sendo que mais tarde, a agdo comeca a se desvincular
da percepgdo: o pensamento comega a se separar do que a crianca
imagina ser o objeto e do que o objeto é, realmente; a crianga vai a
fantasiar o que ela gostaria que determinado objeto fosse
(MARANHAO, 2007).

De acordo com Kishimoto (2011) existem diferentes tipos de
brinquedos, e entre eles est4 o brinquedo educativo, o qual se adequa
perfeitamente ao foco deste trabalho, tendo em vista, o valor
pedagogico que o mesmo apresenta. Sendo o brinquedo pedagdgico
um recurso que a0 mesmo tempo em que ensina, desenvolve e educa
de forma prazerosa, materializando-se nos jogos de tabuleiro, nos
brinquedos de encaixe, quebra-cabegas, etc.

Entao, pode-se perceber que o brinquedo educativo
apresenta duas fungoes: a educativa e a ludica, sendo a fungao ladica
caracterizada pela diversao e pelo prazer que o brinquedo
proporciona. A funcdo educativa, se configura pelo aprendizado em
geral de determinados conhecimentos.

E preciso compreender qual a relacio existente entre o
brincar e o educar a partir de uma visao pedagogica, a qual enxerga

o0 ato de brincar ndo apenas para diversdo por parte da crianga, mas,
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como uma poderosa ferramenta para o trabalho de alfabetizacao e de

construgao das habilidades infantis. Kishimoto (2011, p. 42) destaca
que: “A utilizacdo do jogo potencializa a exploracao e a construcao
do conhecimento, por contar com a motivagao interna, tipica do
ladico [...]".

E, entdo, a partir da utilizagdo do ladico como suporte para
estimular a constru¢ao do conhecimento que o brinquedo educativo
tem um espaco significativo no trabalho pedagogico infantil.
Salientando que, para a obtencdo de resultados satisfatorios no
processo educacional a partir do uso de ferramentas de carater
ludico, faz-se necessario e indispensavel o planejamento das a¢oes e
objetivos que serdo direcionados a cada atividade, ou ao uso de
determinado brinquedo educativo, bem como, efetiva-lo
corretamente, para que entao obtenha-se o éxito esperado.

Assim, percebe-se que o brinquedo se configura como um
objeto que estimula a representagao de aspectos da realidade, sendo
eles criados para ou pelas criangas. (KISHIMOTO, 2011, p. 75)
apresenta um conceito bastante interessante sobre o brinquedo,
quando diz “O brinquedo aparece como um pedago de cultura

colocado ao alcance da crianga. E seu parceiro na brincadeira. A

manipulagdo do brinquedo leva a crianga a agao e a representagao, a
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agir e a imaginar”.

7 A BRINCADEIRA E O DESENVOLVIMENTO DA
APRENDIZAGEM

Vygotsky (1988) compreende a brincadeira como uma
atividade social desenvolvida pela crianga, onde, através da mesma
a crianga adquire elementos essenciais para a construcao de sua
personalidade e para a compreensao de sua propria realidade.

Maranhao destaca (2007) que através da brincadeira a
crianca desenvolve socialmente, conhece as atitudes e as habilidades
necessarias para viver no seu grupo social. A imaginacao ajuda a
crianca a ampliar as suas habilidades conceituais. Na sua fungao
imitativa, a crianga aprende a conviver com as atividades culturais;
utilizando a brincadeira ela estimula o seu desenvolvimento,
aprende as regras.

Piaget (1971) apresenta o brincar como representagao da
fase de desenvolvimento da inteligéncia, a qual é marcada pelo
dominio da assimilagao sobre a acomodacao, apresentando como
principal funcao consolidar a experiéncia passada.

Vygotsky (1988) defende a ideia do brincar como oriunda
da situagdo imagindria criada pela crianca, onde, desejos

irrealizdveis podem ser realizados, com a fungao de reduzir a tensdao
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e, a0 mesmo tempo, para instituir um modo de acomodagao a

conflitos e frustracdes da realidade.

A brincadeira constitui um importante instrumento
pedagdgico, visto que, a partir da mesma € possivel perceber nos
alunos caracteristicas que demonstram possiveis irregularidades
quanto a vida social dos mesmos, seja de carater fisico, emocional,
psicoldgico, afetivo e principalmente cognitivo, de modo que ao
brincar a crianga consegue assumir um papel de sujeito ativo no
processo de aprendizagem, construindo coletivamente novos
conhecimentos (KISHIMOTO, 2011).

Através das brincadeiras, a crianga € capaz de estabelecer
relagdes de comunicagdo com o mundo adulto, de modo que,
controla as suas emocgdes interiores e desenvolve relagdes de
confianga, tanto como os outros, quanto consigo mesma. O mundo
representado é mais desejavel que o mundo real. A brincadeira
aparece, assim, como um meio de sair do mundo real para descobrir
outros mundos, para se projetar num universo inexistente
(BROUGERE, 1990 apud KISHIMOTO, 2011).

Ao brincar, as criangas constroem o seu proprio mundo,
ressignificam e reelaboram os acontecimentos que deram origem as

vivéncias e sentimentos. Pode-se dizer, entao, que a brincadeira é
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alicercada sob um tripé: o ensino, o desenvolvimento e a educagao,

dado que, a mesma se constitui como parte integrante do processo
de desenvolvimento infantil, atuando cotidianamente nesse
processo.

Analisando as principais bibliografias que tratam sobre a
finalidade do brincar na educacdo de criancas, é percebivel que a
brincadeira assume uma funcao extremamente importante quanto ao
desenvolvimento dos aspectos motores, cognitivos, afetivos e
emocionais na crianga. Isso, deve-se ao fator de que € a brincar e
jogando que a crianca aprende e ordena o mundo a sua volta,
assimilando experiéncias e informacoes e, sobretudo, incorporando

conceitos, atitudes e valores.

8 ALFABETIZACAO LUDICA: UM DESAFIO A SER SUPERADO

Durante as ultimas décadas, inumeras metodologias e
técnicas de alfabetizagao foram desenvolvidas, porém, as mesmas,
na sua grande maioria, ndo contemplam as reais necessidades que
esse processo tao complexo e importante apresenta.

Os principais aspectos do desenvolvimento infantil, sejam
eles afetivos, psicoldgicos, motores, emocionais ou cognitivos, sao
deixados de lado em detrimento do ensino da leitura e da escrita e
do desenvolvimento das operagdes matematicas, que, na sua grande
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maioria se da mecanizadamente e sem relagdao com a realidade dos

educandos.

Uma grande preocupacao € a de que as escolas, em muitos
casos, estejam a preocupar-se apenas em ensinar a crianga a ler e a
escrever, esquecendo-se de ensind-las o porqué e a importancia da
leitura e da escrita, o que acaba por comprometer o processo na sua
totalidade, de maneira que nos anos seguintes deparamos-nos com
alunos que leem e escrevem, mas ndo tem a consciéncia do que leem
e do escrevem, e muitas vezes ndo conseguem interpretar aquilo que
leem, ou melhor, apenas decifram um cédigo, mas nao conseguem
assimilar aquilo que o mesmo representa; como também dominam
certa escrita, mas nao conseguem ler em seguida o que ele mesmo
escreveu.

A ludicidade, é um meio de fortalecer o processo de
alfabetizacdo infantil, considerando a enorme contribuigao que a
cultura ltdica tem proporcionado as mais variadas formas de ensino.
Para se poder adentrar a esse mundo tao fascinante, o da
alfabetizacdo ludica, deve antes, delimite-se o conceito de
alfabetizagao e os seus processos: a leitura e a escrita.

Para Franchi (2006) a alfabetiza¢ao nao é, pois, um processo

mecanico de simples correlagao entre dois sistemas de representagao;
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de fato, é necessario considera-la nesse quadro em que a linguagem

assume eu carater social e constitutivo dos sistemas de representacao
das relagdes da crianca consigo mesma, com os outros e com o
mundo.

Desse modo percebe-se, que a alfabetizagdao consiste na
aprendizagem da escrita e da leitura, mas que nao se restringe
apenas a uma mera forma de escrever e decifrar codigos, no entanto,
abrange intimeras implicagdes, que vao desde a fungdo social da
leitura e da escrita até as suas contribuigdes para o desenvolvimento
cognitivo e intelectual do individuo.

Para a conceituagdo dos processos de leitura e escrita, é
preciso atentar para a conscientizagdao dos alunos em processo de
alfabetizacdo sobre o que € a leitura e o que é a escrita, ao invés de
impor-lhes formas de ler e escrever sem ao menos saber do que se
trata aquele novo processo no qual encontra-se inserido, camuflando
a natureza dos processos. “[...] com relagao a escrita, o que vemos é a
imposi¢ao de um modelo, sem qualquer possibilidade, espacial ou
temporal, para a experimentacao, tentativas e descobertas de cada
crianga, que se limitam, como tarefa, a fazer copias de varios
tracados, num verdadeiro exercicio de treinamento manual”

(CAGLIAR], 2002, p. 100).
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Um dos principais problemas que os professores

alfabetizadores apresentam ¢ a falta de interesse ou desmotivacao
dos alunos em aprender a ler e escrever. Isso, em muito, deve-se ao
método pelo qual se oferece o processo de alfabetizagao, o qual nao
desperta nos educandos o interesse pela descoberta da leitura e da
escrita, mas que puramente lhes oferece meros exercicios de copia e
repetigdo. E preciso ouvir o que desejam os alunos, saber quais sao
suas expectativas quanto a aquisi¢ao da leitura e da escrita, e o que
esperam que seja desenvolvido durante o ano letivo, isso é o que se
denomina de plano.

Os planos pedagdgicos sao bastante eficazes quando bem
estipulados, uma vez que fazem com que os alunos se sintam agentes
ativos do processo de aprendizagem, e ndo apenas simples
expectadores sem a oportunidade de qualquer interferéncia no
processo educativo. Conforme Cagliari (2002, p. 101): “Antes de
ensinar a escrever, € preciso saber o que os alunos esperam da escrita,
qual julgam ser sua utilidade e, a partir dai, programar as atividades
adequadamente”.

Portanto, envolver os alunos no plano pedagdgico pelo
professor € um dos primeiros passos para despertar o interesse pelo

mundo da leitura e da escrita, garantindo que as competéncias sejam
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adquiridas, fazendo isso naturalmente, nao por seu proprio

mecanismo, em algumas salas de aula, é definitivamente um desastre
educacional irreversivel.

Dessa forma, a escrita tem como objetivo principal o fato de
alguém ler o que estd escrito, sendo a leitura um ato linguistico que
se diferencia da fala espontanea pelo fato da mesma ser a expressao
de um pensamento estruturado por outra pessoa, e nao pelo falante
leitor.

A leitura refere-se a interpretacdo dos signos linguisticos,
mas a escrita envolve a atividade de produzir signos e falar, que nao
so induz a leitura, mas promove a leitura, para que o resto do mundo
da expressao, ou seja, o escritor, ao contrario do escritor, interpreta o
que estd escrito nao pelo simples prazer de fazé-lo, mas por algo que
o texto representa. (CAGLIARI, 2002).

O objetivo principal de um processo de alfabetizacao
voltado para o desenvolvimento da cultura ladica é o de que os
educandos possam assimilar com prazer e naturalmente os processos
de construgao da leitura e da escrita, através de atividades que
contemplem todos os aspectos de desenvolvimento da crianga,
proporcionando assim, um processo educativo que seja significante

a vida do educando. A leitura e a escrita ndao podem ser tratadas de
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forma mecanica e separadas da realidade cotidiana dos sujeitos

envolvidos.

CONCLUSAO

A importancia do lidico no processo de alfabetizagao
infantil foi demonstrada durante todo o desenvolvimento deste
capitulo, ou seja, em inserir na pratica pedagogica, em especial no
processo de alfabetizagdo, atividades ludicas, estas apresentadas
como uma possivel ferramenta de auxilio ao desenvolvimento
prazeroso e significativo da aprendizagem da crianga.

O uso da ludicidade pode ser uma ferramenta pedagogica
no processo de alfabetizagdo, uma vez que é a partir dos jogos e das
brincadeiras que as criangas constroem o mundo ao seu redor,
incorporam conceitos e assimilam de modo mais pratico e
significativo os contetidos escolares.

O processo de alfabetizagao e sua relagao com a ludicidade,
sdo inumeras, as contribui¢des que a mesma oferece a tal processo.
Pois sabe-se que a alfabetiza¢do € um processo continuo que se inicia
no primeiro ano do ensino fundamental, desse modo se faz
necessario que o embasamento inicial apresente subsidios que sejam
capazes de fazer com que a crianga assimile os conceitos basicos dos

processos de leitura e escrita.

100



De acordo com a bibliografia analisada é possivel afirmar

que a educacdo pautada sob fundamentos ludicos apresenta esta
funcao, ou seja, faz com que a crianca desenvolva e se aproprie do
sistema de leitura e escrita, ndo de forma mecanizada, mas refletindo
sobre sua fungao e importancia social.

Ainda existem professores que se recusam a utilizar o Itdico
como recurso pedagogico e apresentam suas aulas regidas pelo
tradicionalismo, o que acaba por desmotivar os alunos, e,
consequentemente, aumentar as estatisticas do fracasso escolar.

A educagao ludica parte do principio de que ensinar nao se
trata apenas de ensinar a ler, escrever e resolver problemas
matematicos, mas de atender as necessidades do desenvolvimento
da crianga, proporcionando-lhe o pleno desenvolvimento de sua
personalidade. Para que isto ocorra, se faz necessario que a escola
esteja atenta quanto a importancia do uso dos brinquedos, dos jogos,
e das brincadeiras, pois sdo eles os principais agentes de socializa¢ao
e desenvolvimento infantil em sua totalidade.

Assim como ocorre com as outras habilidades, a ludicidade
também fornece ao processo de alfabetizagdo ferramentas de
incentivo e exploracdio do sistema de escrita e de leitura,

proporcionando atividades dinamicas, construtivas e que
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estabelecem conexdes com o cotidiano da crianga, pois o brinquedo

e brincadeira, assim como os jogos fazem parte da realidade de cada
crianga, e devem ser aliados da escola, e ndo enxergados como meros

objetos de recreagao.
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