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RESUMO

A presente dissertacdo esta vinculada a linha de pesquisa intitulada “Praticas pedagogicas e
suas relacdes com a formacdo docente” do Programa de Mestrado da Universidade Catolica
Dom Bosco. A pesquisa teve como objetivo geral investigar as possibilidades da realizagdo de
atividades ladicas como contribui¢do para o processo de ensino e aprendizagem com alunos
do 1° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica de Campo Grande — MS. Apresenta
0s seguintes objetivos especificos: a) analisar a utilizacdo de atividades ludicas em uma turma
de primeiro ano do Ensino Fundamental; b) identificar a concepgdo da professora em relagdo
ao uso de atividades ludicas no Ensino Fundamental; e ¢) observar o interesse das criangas
durante as atividades de jogos propostas pela pesquisadora. A metodologia da pesquisa € de
natureza qualitativa, baseada numa pesquisa de intervengdo, e 0s instrumentos utilizados
foram a observagdo da sala de aula, conversas e entrevistas com a professora da sala
observada. Apds o periodo de observacOes, foi realizada uma intervengdo por parte da
pesquisadora, durante nove dias, com recursos ludicos que pudessem servir de auxilio para o
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem das criangas. Teve como principais
referéncias teoricas as pesquisas e reflexdes de autores como Heller, Vigotski, Duarte,
Leontiev, Elkonin, Wallon, Winnicott, Antunes, entre outros. Um dos resultados obtidos é que
as criangas do primeiro ano do Ensino Fundamental da escola pesquisada participaram com
bastante entusiasmo das atividades ludicas desenvolvidas durante a intervencdo. De modo
geral, apresentaram melhoras no processo de ensino e aprendizagem, principalmente no que
tange & concentracdo nas tarefas executadas.

PALAVRAS-CHAVE: Préticas pedagdgicas; Atividades lidicas; Ensino Fundamental.
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ALBRECHT, Tatiana D’Ornellas. Playful activities in elementary school: A pedagogical
intervention. Campo Grande, 2009. 124 pp. Master’s Dissertation — Dom Bosco Catholic
University.

ABSTRACT

This dissertation is related to the research line called “Pedagogical practices and their
relations with teacher training” of the Master’s Program in Education of the Dom Bosco
Catholic University. The research project general goal was to investigate the possibilities of
carrying out playful activities as a contribution to the teaching and learning process with first
graders in elementary education at a public school in Campo Grande, state of Mato Grosso do
Sul. It had the following specific goals: a) to analyze the use of playful activities with a class
of first graders in elementary school; b) to identify the teacher’s view of the use of playful
activities in elementary school; c) to observe the children’s interest during the games
proposed by the researcher. The research project methodology was of a qualitative nature and
was based on interventions made by the researcher. Its instruments were observations and
interventions made in the classroom as well as conversations and an interview with the
teacher. After the period of observation the researcher played games with the children on nine
days in order to contribute to the development of their learning process. The dissertation’s
main theoretical references are the reflections of authors such as Heller, Vygotsky, Duarte,
Leontiev, Walton, Winnicott and Antunes, among others. One of its conclusions is that the
first graders of the researched school participated with enthusiasm in the playful activities
developed during the period of intervention. In general they showed an improvement in their
learning process, particularly in terms of their concentration during the tasks carried out.

KEYWORDS: Pedagogical practices; Playful activities; Elementary school.
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INTRODUCAO

Durante minha vida escolar, expressdes como “ludico”, “brincadeiras”, “jogos”
sempre despertavam em mim certa fascinacdo, interesse e vontade em conhecer melhor esse
universo. Enquanto estudante do curso de Pedagogia resolvi estudar melhor estes termos que
tanto me interessavam. Em grupo, fizemos um projeto que foi desenvolvido em uma escola
municipal de Campo Grande — MS, no qual foram feitas algumas brincadeiras dentro e fora de
sala de aula. Foram confeccionados brinquedos com sucata, jogos com cartolina e outros
materiais. Na Pds-Graduacdo em Psicopedagogia, novamente me propus a estudar o ludico, a
importancia do brincar de acordo com a visdo de autores como Piaget, Vygotsky e Wallon;

tratou-se, contudo, de uma pesquisa somente bibliografica.

Na minha prética educativa, sempre trabalhei com criangas de educagdo infantil,
periodo no qual o ludico se faz presente como sendo algo que pertence ao universo infantil.
De fato, neste periodo, é importantissima a presenca do lidico, de objetos que despertem o
prazer e 0 interesse das criancgas, até por que elas estdo em processo de adaptacdo ao ambiente

escolar e precisam sentir-se “acolhidas”, e o ltdico contribui para essa acolhida.

Como mestranda em Educagdo da UCDB, resolvi aprofundar mais meus estudos
sobre o tema, ir a campo e analisar mais de perto como se da a relagdo entre desenvolvimento

e aprendizagem e o que o ludico pode proporcionar a esse processo.

Independentemente de épocas e estruturas de civilizagdo, a criangca sempre
brincou. A crianca aprende brincando, portanto € importante que o ensino seja ludico e

prazeroso.

Seria interessante destacar que o termo “jogo”, no presente estudo, ndo se
restringe apenas ao significado descrito no diciondrio da lingua portuguesa. Este € o
significado encontrado para “jogo”: “1. Atividade fisica ou mental fundada em sistema de
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regras que definem a perda ou ganho. 2. Passatempo” (FERREIRA, 2000, p. 408). Temos,
entdo, um sentido amplo associado a este vocabulo: o0 jogo pode significar desde movimentos
simples que a crianga realiza em seus primeiros anos de vida, como o de agitar objetos, até
atividades mais ou menos complexas, como jogos tradicionais ou o0 desporto

institucionalizado, porém sem afastar o sentido do brincar, da atividade ludica.

Jogosl, brinquedos2, brincadeiras3, ludico4 sdo termos que nos remetem ao
universo infantil; contudo, o jogo faz parte da esséncia humana, sendo uma atividade pela

qual o homem pode atuar espontaneamente ou baseado em regras ou normas.

A partir da definicdo dos termos citados, Silva (2006) conclui que: “[...] o ludico é
uma categoria geral de todas as atividades que tém caracteristicas de jogo, brinquedo e
brincadeira” (p. 18). Adiante, a mesma autora afirma:

Jogar também é brincar com o jogo. O jogo pode existir por meio do
brinquedo, se os “brincantes” lhe impuserem regras. Percebe-se, pois, que 0
jogo, bringquedo e brincadeira, embora possam se diferenciar, estdo
imbricados; sendo que o ludico abarca todos eles (p. 19).

Salientamos que nesta pesquisa nos apropriamos desse sentido de ludico, ou seja,
com o significado que inclui o jogo e a brincadeira.

Nos ultimos tempos, o ludico tornou-se objeto de interesse de pesquisadores em
decorréncia da sua importancia para a crianca e da afirmacdo de que é uma pratica que auxilia
0 desenvolvimento infantil, contribuindo para superar as dificuldades de aprendizagem,
concentracdo, atencdo, raciocinio e promovendo a construgdo ou potencializagdo de
conhecimentos. Para Silva (2006):

O lddico deve permear a préatica escolar, fluindo e manifestando-se na
criatividade. Portanto, é necessario que os adultos, pais e educadores tenham
convicgao e levem a sério a importancia do brincar, pois a crianga em idade
pré-escolar comeca a experimentar necessidades, em que os desejos ndo
realizaveis podem ser realizados por meio do brinquedo, como um mundo

! “Do ponto de vista educacional, a palavra jogo se afasta do significado de competico e se aproxima de sua
origem etimologica latina, com o sentido de gracejo ou mais especificamente divertimento, brincadeira,
passatempo. Desta maneira, 0s jogos infantis podem até excepcionalmente incluir uma ou outra competicao, mas
essencialmente visam estimular o crescimento e aprendizagens e seriam melhor definidos se afirmassemos que
representam relacdo interpessoal entre dois ou mais sujeitos realizada dentro de determinadas regras”
(ANTUNES, 2003, p. 9).

2“0 brinquedo poderia ser considerado como o espaco de possibilidade dos fenémenos criativos dos seres
humanos. Seria no espaco ludico, no brincar, que as criangas e os adultos teriam possibilidades de serem
criativos, de utilizarem sua personalidade integral” (BUJES, 2000, p. 217).

® “A brincadeira pressupde uma aprendizagem social (Brougére, 1997). Aprendem-se as formas, o vocabulério
tipico, as regras e o0 seu momento de enuncia-las, as habilidades especificas requeridas para cada brinquedo, os
tipos de interaces condizentes etc.” (PONTES e MAGALHAES, 2003, p. 2).

dap palavra ludico significa brincar. Nesse brincar estdo incluidos os jogos, brinquedos e brincadeiras, e €
relativo também a conduta daquele que joga, que brinca e que se diverte” (SANTOS, 2000, p. 57).
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imaginario, no qual a crianca cria e imagina, e ao imaginar ela brinca, pois o
brinquedo proporciona a mediacao entre o real e o imaginario (p. 67).

As atividades ludicas, quando bem aplicadas e no momento oportuno, trazem
grandes beneficios. Contudo, a grande maioria das escolas ndo utiliza esse instrumento. Por
que serd que existe essa resisténcia por parte das escolas e dos professores? Por que nao
adequar o ludico ao cotidiano escolar de maneira pratica, educativa e a0 mesmo tempo
divertida?

Muitas brincadeiras, principalmente as tradicionais infantis, como, por exemplo,
cabra-cega, elastico, pega-pega, entre outras, sdo transmitidas de maneira espontanea de
geracdo a geragdo, verbalizadas espontaneamente por criangas e adultos.

Além da espontaneidade, outra caracteristica importante no universo infantil é a
imaginacdo, que, segundo Vigotski (1998), “[...] é tdo prdpria a nossa consciéncia, desde o
comego, quanto a liberdade de vontade. Trata-se da atividade livre que transcorre nas
condigdes do mundo material e por isso se entrecruza com ele, mas, em si, € autbnoma” (p.
114).

Lima (1991), com base em Vygotsky, afirma que a aprendizagem antecede o
desenvolvimento. Dessa forma, tem-se a idéia oposta a difundida de que a crianga precisa, a
principio, obter certa capacidade para aprender certo contetido, o que significa dizer que as
habilidades ndo acontecem antes do conhecimento; é no processo de elaboragdo do
conhecimento que as habilidades sdo construidas.

Aprender, entendido como um processo de hominizagdo, ndo pode constituir
0 resultado de um processo cumulativo de informacdo, mas sim de um
processo de selecdo, organizagdo e interpretagdo da informacdo a que cada
um esta exposto e que, segundo as pessoas e segundo o0s contextos, pode dar
origem a perspectivas muito diferentes (CANARIO, 1997, p. 22).

O brincar como recurso pedagdgico pode ser utilizado nas escolas, pois € uma
atividade necessariamente ludica e ndo pode deixar de ser, pois, se deixar, descaracterizar-se-a
como brincadeira ou jogo. E uma atividade infantil em que ha a construcéo de conceitos e, por
isso, pode ser utilizada em sala de aula. Contudo, ndo deve ser utilizado somente o0 jogo como
recurso facilitador da aprendizagem. Devem ser usados também outros recursos, tais como:
leituras e debates de textos de apoio, filmes, experimenta¢fes, documentagoes, etc., pois “o
processo de aprender inclui a acdo, a reflexdo da acéo e a sistematizacdo do conhecimento”
(LIMA, 1991, p. 28).
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E fundamental considerar que desenvolvimento e aprendizagem no estdo nos
jogos em si, mas no que é desencadeado a partir das intervencdes e dos desafios propostos aos
alunos. O desafio é compartilhar a responsabilidade do problema e sua superacdo com a

prépria crianca.

A partir dessas considerac6es fundamentais sobre o lidico, realizou-se a presente
pesquisa, que tem como objetivo geral investigar as possibilidades da realizacdo de atividades
lidicas como contribui¢do para o processo de ensino e aprendizagem com alunos do 1° ano do
Ensino Fundamental de uma escola publica de Campo Grande — MS. Ela tem como objetivos
especificos: a) analisar a utilizagdo de atividades ludicas em uma turma de primeiro ano do
Ensino Fundamental; b) identificar a concepcéo da professora em relagdo ao uso de atividades
lidicas no Ensino Fundamental; e ¢) observar o interesse das criangas durante as atividades

ladicas propostas pela pesquisadora.

Para dar conta desses objetivos, a pesquisa esta estruturada em quatro capitulos.
No primeiro capitulo sdo abordados os aspectos historicos e especificidades do ludico, além
do papel dos jogos para o desenvolvimento humano, citando as principais compreensdes da
importancia do ludico. Por que os seres humanos brincam? Para responder esta pergunta,
foram utilizados autores (as) como: Rizzo (1982), Kishimoto (1993), Antunes (2003), Araujo
(1992), Brenelli (1996), Bujes (2000), Leontiev (1998), entre outros.

O segundo capitulo refere-se a atividades ludicas e o ensino escolar. Qual o papel
da escola e, diante desse papel, como deveriam ser utilizados os jogos para atingir os reais
objetivos da escola? O papel da escola, segundo Agnes Heller, é definido demonstrando as
diferencas entre vida cotidiana e ndo-cotidiana e como é a vida dentro da escola. Para a
autora, a escola assume um papel ndo-cotidiano, apesar de haver um cotidiano escolar, com
horérios de funcionamento, relacionamento entre as pessoas, entre outras coisas; segundo
Duarte (1996), com base em Heller, a educacdo escolar deve propiciar uma formacgdo que
prepare o ser humano para enfrentar a vida cotidiana. O papel do professor e da escolarizacéo
é apresentado por Vigotski com o objetivo de demonstrar, sobretudo com base na Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), a importancia da escolarizacdo e a importancia do
professor como mediador para a ZDP em termos de implementadores do desenvolvimento de
conceitos. Ele salienta também a importancia do ladico como recurso de ensino e
aprendizagem e o papel da escola, por meio da unido da utilidade do lidico com o papel da
escola e do professor. Neste capitulo, foram utilizados os seguintes autores (as): Heller,
Vigotski, Duarte, Winnicott, Leontiev, Canario, Antunes, entre outros.
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O terceiro capitulo contempla os aspectos metodolégicos da pesquisa, apontando
0s critérios para determinacdo da populagdo e local da investigacdo, bem como a
operacionalizagéo, o plano de intervencdo elaborado juntamente com a professora da turma

pesquisada e o registro de dados.

O quarto capitulo, intitulado “Recursos ludicos e o processo de ensino-
aprendizagem: relato de uma experiéncia de intervencdo” apresenta o relato sistematico da
experiéncia desenvolvida numa escola publica de Campo Grande — MS, onde sdo expostas as
atividades aplicadas, os objetivos de cada uma delas e o que foi alcangado com as mesmas.
Em seguida, é apresentada uma analise dos resultados obtidos.

Espero que esta pesquisa possa contribuir para o meio educacional, para que
educadores e pesquisadores possam refletir sobre a verdadeira importancia de se desenvolver
atividades ludicas no meio escolar, com objetivos tracados a fim de que possa haver maior
qualidade no processo de ensino e aprendizagem, que 0s alunos se sintam interessados e

estimulados a estudar e aprender.
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CAPITULO |

ASPECTOS TEORICO-CONCEITUAIS E HISTORICOS DE

1.1 Origens do ladico

ATIVIDADES LUDICAS

Destacamos, inicialmente com Angotti (2008), que “a interagdo com as atividades

lidicas como o jogo, os brinquedos e as brincadeiras, podera contribuir para [a crianga na] sua

liberdade no sentir, imaginar, observar, elaborar, criar” (inclusdo nossa - p. 501).

De acordo com Pedroza (2005), o termo “ludico” refere-se a “jogo” e “brincar”, e

o ludico é algo que permeia tanto o universo infantil como o adulto ha muito tempo. Para a

autora:

[...] h& uma concordancia presente em diferentes autores de diversas areas do
conhecimento em relacdo ao jogo como sendo um fenémeno cultural, muito
antigo, que ocorre tanto na criangca como no adulto, de formas diferentes e
com funcoes diferenciadas. O jogo pode ser visto como uma forma basica da
comunicacgdo infantil a partir da qual as criancas inventam o mundo e
elaboram os impactos exercidos pelos outros (p. 2).

Para Aradjo (1992), ao estudar a histéria do jogo, constata-se que ele € uma

atividade importante em todos os tempos, inclusive na época anterior a Cristo. Expressa isso

da seguinte forma:

Revendo a histéria do jogo, certificamo-nos de que sua importancia foi
percebida em todos os tempos, principalmente quando se apresentava como
fator essencial na construgdo da personalidade da crianca. Desde a época
anterior a Cristo ja havia uma preocupacao em discutir o valor proeminente
do jogo na vida das criangas. Nos escritos de Leis, Livro VII, Platdo
preconizava o valor educativo do jogo, apesar de dar & crianca a liberdade do
jogo somente até os seis anos de idade (ARAUJO, 1992, p. 13).
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A autora continua afirmando que, na era cristd, diversas concepc¢des sobre jogo
foram sendo formuladas. Algumas o fizeram de modo muito significativo, outras, porém,

discriminavam, além da crianca, o seu interesse por toda e qualquer atividade ludica.

Segundo Elkonin (1998), Petrdvski foi o primeiro a descrever sistematicamente os
jogos, definindo-os de acordo com a opinido dos povos, da seguinte maneira:

[...] para os antigos gregos, a locucdo “jogo” significava as agdes proprias
das criancas e expressava 0 que entre nds se denomina hoje “fazer
traquinices”. Entre os judeus, a palavra “jogo” correspondia ao conceito de
gracejo e riso. Para os romanos, “ludo” significava alegria, regozijo, festa
bulicosa. Em sénscrito, “kliada” era brincadeira, alegria. Entre 0s germanos,
a palavra arcaica “spilan” definia um movimento ligeiro e suave como o do
péndulo que produzia um grande prazer. Posteriormente, a palavra “jogo”
comegou a significar em todas essas linguas um grupo numeroso de acoes
humanas que ndo requerem trabalho arduo e proporcionam alegria e
satisfacdo (p. 12).

Para Rizzo (1982), foi Comenius (1592-1670), em sua obra Escola da Inféancia,
que reconheceu a importéancia da infancia e do brinquedo para um bom aprendizado. Para ele,
era importante valorizar as experiéncias afetivas e o interesse da criangca no curriculo e no
planejamento. “Ressaltou, também, a importéncia da salide, sono, alimentacdo e vida ao ar

livre para um crescimento completo e sadio” (p. 13).

Com a Reforma Protestante, a educacdo passou a ser caracterizada como punitiva
responsével pela formacdo da crianga. A punicdo era a estratégia para alcancar a disciplina, e
a alegria algo insano. Deveria ser cultivado o temor a Deus, e a educacgdo da crianga pequena
era de responsabilidade da familia. Rizzo (1982, p. 13) assim aponta:

O periodo da Reforma definiu os rumos da educagdo que visava, antes de
tudo, a corrigir a crianga, que acreditava-se nascia sob o estigma do pecado,
e guid-la para o caminho do bem. A educacdo se caracterizava por ser
corretiva, punitiva, disciplinadora e responsavel pela formacgdo de criangas
segundo padrdes considerados corretos para o adulto. Alegria significava
insanidade e a punicdo dos erros era considerada indispensavel para obter
disciplina. O temor a Deus devia ser cultivado desde cedo pelos pais e a
familia deveria ser a primeira responsavel pela doutrinacdo das criangas. A
escola, mais tarde, daria o “verniz” de acabamento a sua “ilustracdo”. A
educacdo da crianca pequena era dever e atribuicdo da familia, que deveria
seguir os padrdes determinados pela Igreja.

Entre os séculos XVIII e XIX apareceram as primeiras instituicbes voltadas para
criancas pequenas, e estudiosos dedicavam-se ao estudo da criangca. ApOs a guerra, a

sociedade francesa preocupou-se com a criangca, e nesta época a salude e a alimentacdo
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tornaram-se precarias. E em 1774, em Paris, surgiu a primeira escola destinada a criancas de 2

a 6 anos de idade, com um programa e atividades direcionadas para a crianga. De acordo com

Rizzo (1982):
Depois da guerra a moral estava baixa, a comida era escassa, a salde
precaria e as criangas peguenas passaram a ser a grande preocupa¢do da
sociedade francesa. Surgiu, entdo, a primeira escola para criangas de 2 a 6
anos, organizada por Jodo Frederico Oberlin, em 1774, em Paris. O
programa constava de passeios, brinquedos e atividades manuais. O uso de
gravuras e histérias era considerado de grande importancia para

complementar o ensino, mas seu trabalho ndo criou raizes por falta de uma
filosofia que o consubstanciasse (p. 14).

Rizzo (1982) ainda cita Froebel, que foi discipulo de Pestalozzi, o qual se dedicou
a experiéncia de educar em liberdade a mente do homem, objetivando a plenitude de seu
desenvolvimento, despertando assim a atencdo de politicos e intelectuais, na Alemanha, num

cenario de guerra e batalhas de Napoledo.

Segundo Rizzo (1982), em 1837, Froebel criou, em Blankeburg, o primeiro
Jardim de Infancia (Kindergarten). Formada por uma classe de criancas de 3 a 6 anos de
idade, o Jardim de Infancia possuia uma metodologia baseada na linguagem oral-afetiva,
utilizando técnicas de brinquedo, valorizando atividades ludicas e partindo do simples para
chegar ao complexo nas atividades desenvolvidas. Em 1851, por motivos politicos, os Jardins

de Infancia foram fechados.

Firmin Marbeau, de acordo com Rizzo (1982), foi quem criou na Franca a
primeira creche. Na Inglaterra, em fungdo dos efeitos da Revolucdo Industrial e da 22 Guerra
Mundial, aumentou o numero de creches. Apesar das escolas gozarem de autonomia
pedagdgica, os Jardins de Infancia na Inglaterra mantém até hoje as influéncias de Froebel,
como, por exemplo, a valorizagdo das atividades manuais, domésticas e de jardinagem, que

todo o povo inglés preza e exercita em sua vida comum.

Adiante, Rizzo (1982) cita Maria Montessori (1870-1952), formada doutora em
Medicina, a qual se dedicou ao estudo de criangas com problemas mentais como assistente de
uma Clinica Psiquiatrica da Universidade de Roma e ndo teve formacdo pedagdgica. Em
1907, abriu sua primeira escola para criangas menores de 6 anos de idade e em 1909 publicou
0 “Método Montessori”, que foi difundido na india e na América do Sul, e até hoje esse
movimento se mantém unido por uma associacdo internacional iniciada por seus familiares.

Desenvolveu técnicas para manter a concentracao da crianga.
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Ainda conforme Rizzo (1982) deve-se a Montessori a criagdo de muitos materiais
excelentes e apropriados a crianga, além do fato notavel que foi a reducdo do tamanho do
mobilidrio para se tornar adequado a altura das criancas, aspecto esse que revolucionou a

concepcao de sala de aula para criangas pequenas.

Rizzo (1982) destaca que a maioria dos seguidores de Montessori utiliza o
meétodo, porém emprega seus materiais de forma mais livre e de acordo com os objetivos
atuais da Educacdo Infantil (apesar de que nos dias de hoje as criangas de 6 anos completados
até o inicio do ano letivo ndo estdo mais na Educagdo Infantil, e sim no Ensino Fundamental).
A formacdo medica e a experiéncia com criancas com problemas mentais muito a
influenciaram no sentido de ter como preocupacdo maior de sua escola o desenvolvimento das
percepcdes e funcdes intelectuais como fim da educacdo, em vez do individuo completo,

inteiro, como deve ser hoje o objetivo maior da educacéo.

No Brasil, de acordo com Kishimoto (1993), houve a miscigena¢do de povos,
misturaram-se as racgas amerindias, branca e africana, e assim formou-se o povo brasileiro.
Kishimoto (1993) continua afirmando que, a partir da mistura dessas populagdes, surgiu o
folclore. Com a grande miscigenacdo dos povos, o folclore brasileiro adquiriu novos aspectos.
Junto aos primeiros colonizadores, apareceu o folclore lusitano, que incluia historias, contos,
supersticdes e lendas que se propagavam pelas vozes das negras. Além disso, surgiram

também as festas, 0s jogos, valores e técnicas.

Por ser elemento folclorico, o jogo tradicional infantil assume caracteristicas
de anonimato, tradicionalidade, transmissdo oral, conservacdo, mudanga e
universalidade (KISHIMOTO, 1993, p.15).

Para a autora, os jogos tradicionais fazem parte do patrimonio cultural da
sociedade e devem ser incorporados ao universo infantil, sendo priorizados aqueles que
melhor contribuam para a formacdo da personalidade da crianga. O jogo deve ser levado as
ruas, as escolas e deve ser usado como recurso de aprendizagem (desde que corretamente
utilizado). Os jogos e brincadeiras tradicionais que existem até os dias de hoje sdo, na maioria
das vezes, passados de geracdo a geracdo, de pais para filhos e netos. S&o aqueles que
geralmente marcam a nossa infancia e que “passamos” para outras geracOes. Estes sdo
exemplos de jogos tradicionais: amarelinha, esconde-esconde, pega-pega, gato-mia, estatua,

telefone sem fio, cabra-cega, entre muitos outros.
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Essa tradicdo de se transmitir jogos por geracGes de forma oral através de
personagens andnimos se verifica na propagacdo de jogos tradicionais infantis, como, por
exemplo, a pipa, que foi iniciada no século XV no Maranhdo pelos portugueses
(KISHIMOTO, 1993).

Conforme Kishimoto (1993), as cantigas de roda também fazem parte desse grupo
de “herancas” passadas por geracOes. Exemplos de cantigas séo: “Ciranda cirandinha”, “Atirei
0 pau no gato”, “O cravo brigou com a rosa”, “Pirulito que bate-bate”, etc. Essas e outras séo
utilizadas tanto em casa como nas escolas, com criangas pequenas, com o intuito de distrair as

criangas e/ou acalma-las.

Ainda de acordo com Kishimoto (1993), em 1934 houve uma pesquisa em S&o
Paulo com criangas da escola primaria. Esses estudos mostraram valores ocultos e de
discriminacdo sexual nos jogos e preferéncias. Havia uma total auséncia do sexo masculino
em jogos de faz-de-conta (boneca, brincadeiras de casinha) e, em contrapartida, falta da
presenca feminina em brincadeiras “masculinas”, como carros, trens, avides, etc. Até mesmo
em brincadeiras com bolas predominava o sexo masculino. Com tudo isso, as brincadeiras de
rua, que exigiam agilidade e destreza, eram destinadas somente aos meninos, enquanto que as
meninas cabiam apenas o quintal e o espago doméstico, mesmo porque elas eram solicitadas
mais cedo a auxiliar em servigos dentro de casa. Dessa forma, perdiam a grande oportunidade
de desenvolver sua iniciativa, criatividade, expressdo corporal, aprender a lidar com os

desafios da vida, o que é fundamental para uma apropriada formacéo da personalidade.

Nessa época, contudo, ndo era bem-vista a introducdo de jogos na escola primaria.
O que predominava eram jogos utilizados de maneira bastante diretiva somente para auxiliar o
ensino de alguns contetidos escolares, e eles nunca eram vistos como algo que proporcionava
prazer as criancas (KISHIMOTO, 1993, p. 106).

Para Kishimoto (1993), a concepcdo de jogo como algo que desperta prazer e
ludicidade sustentou a expansdo da criacdo de parques infantis a partir da década de 1930.
Com os objetivos de recrear, brincar e nutrir, essas instituiches estabeleceram atividades
“livres” orientadas por recreacionistas formadas em Educagdo Fisica para promover a

educacdo integral das criancas que as freqlientavam.

A partir dai, surgiram novas idéias e conceitos referentes a importancia do papel

dos jogos para a vida das pessoas, em especial das criancas.
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1.2 O papel dos jogos para o desenvolvimento humano

Segundo Elkonin (1998), “ha tempos o jogo dos animais e do homem despertou o
interesse de filésofos, pedagogos e psicélogos, mas s6 em fins do século XIX foi objeto de
uma investigacao psicoldgica especifica por Gross” (p. 83).

O homem, de acordo com Leontiev (1978), passou por um processo de passagem,
ou seja, de transformacdo de animal em homem. O primeiro processo dessa transformagdo “é

0 da preparagdo bioldgica do homem” (grifo no original — p. 262).

Os seus representantes, chamados de australopitecos, eram animais que
levavam uma vida gregaria; conheciam a posicdo vertical e serviam-se de
utensilios rudimentares, ndo trabalhados; é verosimil que possuissem meios
extremamente primitivos para comunicar entre si. Neste estadio reinavam
ainda sem partilha as leis da biologia (LEONTIEV, 1978, p. 262).

Assim, no principio, os homens agiam e viviam de acordo com 0s demais animais.
Ja o segundo “estadio” apresenta diversas grandes etapas e é designado como “o da passagem
ao homem”. Esse foi o periodo marcado pela descoberta e fabricacdo de instrumentos e pelas
primeiras formas de trabalho e sociedade. Porém, esse estagio ainda era marcado pelas leis

bioldgicas, pela hereditariedade, como descreve Leontiev (1978):

A formacdo do homem estava ainda submetida, neste estadio, as leis
bioldgicas, quer dizer que ela continuava a traduzir-se por alteracdes
anatémicas, transmitidas de geracdo em geracdo pela hereditariedade (p.
262).

O terceiro estadio, de acordo com Leontiev (1978), “é o estadio do aparecimento

do tipo de homem actual — 0 Homo sapiens”.

E o momento com efeito em que a evolucio do homem se liberta totalmente
da sua dependéncia inicial para com as mudangas bioldgicas inevitavelmente
lentas, que se transmitem por hereditariedade. Apenas as leis sdcio-histdricas
regerdo doravante a evolucdo do homem (grifo no original — p. 263).

Para ele, a partir desse estadio o homem estd formado e ja possui todas as
caracteristicas bioldgicas fundamentais “ao seu desenvolvimento socio-historico ilimitado”.
Dessa forma, como a cultura estara cada vez mais elevada, as leis bioldgicas e as
transformacBes hereditarias ndo serdo necessarias, e assim 0s seres humanos poderdo

prosseguir seu processo de desenvolvimento.
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Leontiev (1978) ressalta que as transformacfes hereditérias e bioldgicas néo
definem o desenvolvimento (socio-histérico) da humanidade; este é estimulado por outras
forgas, e ndo pela “variagdo e hereditariedade bioldgica”. Para ele, “toda a actividade racional
do homem ndo é sendo uma luta, a luta contra a luta pela existéncia” (grifo no original — p.
264). De acordo com suas atividades, os homens transformam a natureza e produzem sua

existéncia.

Cada pessoa aprende a ser homem, pois apenas 0 que a natureza lhe oferece
quando nasce ndo é suficiente para viver em sociedade, segundo Leontiev (1978). E preciso,
ainda, conquistar aquilo que ja foi adquirido durante o desenvolvimento histérico da
sociedade humana.

Desde os primdrdios, as geracfes humanas morrem e se sucedem, porém o que foi
criado, descoberto, passa de geracdo a geracdo, multiplica-se e aperfeicoa-se por meio do
trabalho e, como afirma Leontiev (1978), “‘passam o testemunho’ do desenvolvimento da

humanidade”.

A partir de tudo o que foi descrito, Leontiev (1978) destaca as diferencas entre o

processo de aprendizagem dos homens e dos animais:

A principal caracteristica do processo de apropriacdo ou de “aquisicdo” que
descrevemos é, portanto, criar no homem aptides novas, fungbes psiquicas
novas. E nisto que se diferencia do processo de aprendizagem dos animais.
Enquanto este ultimo é o resultado de uma adaptacdo individual do
comportamento genérico a condi¢fes de existéncia complexas e mutantes, a
assimilacdo no homem é um processo de reproducdo, nas propriedades do
individuo, das propriedades e aptiddes historicamente formadas da espécie
humana (grifo no original — p. 270).

Logo em seguida, Leontiev (1978) fala sobre o papel da cultura no
desenvolvimento do homem e afirma que “se 0 animal se contenta com o desenvolvimento da

sua natureza, 0 homem constrai a sua natureza” (p. 270).

Leontiev (1998) salienta que ja foram encontradas atividades ludicas em diversos
animais superiores, mas que o brinquedo infantil das criancas ndo € semelhante ao dos
animais. Em seguida, descreve a principal diferenca entre as atividades ludicas dos animais e
a das criancas em idade pré-escolar. Para ele:

Esta diferenca reside no fato de que a brincadeira da crianca nao € instintiva,

mas precisamente humana, atividade objetiva, que, por constituir a base da
percepcdo que a crianga tem do mundo dos objetos humanos, determina o


http://www.pdfdesk.com

23

conteido de suas brincadeiras. E isto também que, em primeiro lugar,
distingue a atividade ludica da crianga da dos animais (p. 120).

Leontiev (1978) ressalta que a crianca de maneira alguma se encontra sozinha
diante do mundo que a rodeia, pois as relacbes que ela estabelece com o mundo sempre
apresentam “por intermediario a relagdo do homem aos outros seres humanos; a sua
actividade estd sempre inserida na comunicacdo” (p. 271-272). Quanto a comunicagdo, 0

autor afirma:

A comunicacdo, quer esta se efectue sob a sua forma exterior, inicial, de
actividade em comum, quer sob a forma de comunicacgdo verbal ou mesmo
apenas mental, é a condi¢do necessaria e especifica do desenvolvimento do
homem na sociedade (p. 272).

Ainda sobre a comunicagéo, Vigotski (2000) afirma:

[...] estabelecida com base em compreensdo racional e na intencdo de
transmitir idéias e vivéncias, exige necessariamente um sistema de meios
cujo protétipo foi, é e continuara sendo a linguagem® humana, que surgiu da
necessidade de comunicagéo no processo de trabalho (p. 11).

Para Leontiev (1978), a educacdo se d& por meio das relagdes que as criangas e 0s
seres humanos em geral estabelecem com outros homens, ou seja, um processo de

comunicagédo. Sendo assim, expressa tal conceito da seguinte forma:

As aquisi¢bes do desenvolvimento histérico das aptides humanas ndo sdo
simplesmente dadas aos homens nos fendmenos objectivos da cultura
material e espiritual que os encarnam, mas sdo ai apenas postas. Para se
apropriar destes resultados, para fazer deles as suas aptiddes, “os érgdos da
sua individualidade”, a crianga, o ser humano, deve entrar em relacdo com os
fendmenos do mundo circundante através doutros homens, isto €, num
processo de comunicagdo com eles. Assim, a crianca aprende a actividade
adequada. Pela sua funcdo, este processo &, portanto, um processo de
educacao (grifo no original — p. 272).

Leontiev (1978) acredita que esse processo deve sempre acontecer, pois do
contrério seria impossivel transmitir as proximas geracfes os resultados e as descobertas
ocorridos durante o desenvolvimento sdcio-histérico da humanidade. Para ele, as criangas
bem pequenas aprendem por imitagcdo das acdes do mundo, do meio em que vivem, com a

intervencdo de um adulto, e, aos poucos, acabam se tornando fundamentais o ensino e a

® No cap. 2 deste trabalho, falaremos mais sobre a concepgao de trabalho de Vigotski.
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educagdo escolar, pela especializagdo dos conhecimentos, que se tornam cada vez mais

complexos, chegando até a educagéo superior e 0 ensino autodidata.

Quanto a crianca, afirma Leontiev (1998) que durante seu desenvolvimento “o
lugar que ela objetivamente ocupa no sistema das relagbes humanas se altera” (p. 59).
Ressalta também que durante a infancia pré-escolar a crianga penetra num mundo mais
amplo, por meio dos seus jogos e dos objetos que manipula, e ainda tem suas necessidades

vitais satisfeitas por um adulto.

Para Vygotsky (1989), utilizar instrumentos ndo é o Unico fator que vai
desenvolver uma crianga, e sim também a percepg¢do, 0s movimentos sistematicos, o cérebro e
as méaos, ou seja, o0 organismo completo. Como consequéncia disso, as atividades das criangas
sdo determinadas, em cada estagio especifico, “[...] tanto pelo seu grau de desenvolvimento

organico quanto pelo grau de dominio no uso de instrumentos” (p. 23).
No que se refere ao desenvolvimento da crianga, Urt (2000) assim o define:

[...] é o processo de apropriacdo da evolugdo historica da humanidade, que se
efetiva sob a orientacdo dos adultos, nas condi¢cBes de ensino. O que
determina diretamente o desenvolvimento da psique de uma crianga € sua
prépria vida e o desenvolvimento dos processos reais dessa vida (p. 20).

Para estudar a psique infantil, de acordo com Leontiev (1998), é preciso analisar o
desenvolvimento da atividade da crianga e como ela vai se construindo nas condi¢Oes

concretas de vida. Somente dessa forma é possivel analisar o papel da educacéo.

Para mudar de estagio de desenvolvimento, faz-se necessério mudar o tipo
principal de atividade que existe “na relacdo dominante da crianca com a realidade”
(LEONTIEV, 1998, p. 64). Para o autor, a “atividade principal da crian¢a” é caracterizada por

trés importantes atributos:

1) [...] Por exemplo, a instrucdo no sentido mais estreito do termo, que se
desenvolve em primeiro lugar j& na infancia pré-escolar, surge inicialmente
no brinquedo, isto €, precisamente na atividade principal deste estagio do
desenvolvimento. A crianga comeca a aprender de brincadeira.

2) A atividade principal é aquela na qual processos infantis da
imaginagdo ativa, por exemplo, sdo inicialmente moldados no brinquedo e
0s processos de pensamento abstrato, nos estudos. [...] Certos processos
psiquicos ndo sdo diretamente modelados e reorganizados durante a propria
atividade principal, mas em outras formas de atividade geneticamente
ligadas a ela. Os processos de observacdo e generalizagdo das cores, por
exemplo, ndo sdo moldados, durante a infancia pré-escolar, no proprio
brinquedo, mas no desenho, nos trabalhos de aplicacdo de cores etc.; isto é,
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em formas de atividades que sé estdo associadas a atividade lidica em suas
origens.

3) [..] E precisamente no brinquedo que a crianga, no periodo pré-
escolar, por exemplo, assimila as func¢Ges sociais das pessoas e os padrdes
apropriados de comportamento e este € um momento muito importante de
modelagem de sua personalidade (p. 64-65).

Portanto, para Leontiev (1998), a atividade principal é aquela atividade pela qual
0 “desenvolvimento governa as mudangas mais importantes nos processos psiquicos e nos
tracos psicologicos da personalidade da crianca, em um certo estagio de seu
desenvolvimento” (p. 65). Este autor da grande destaque aos brinquedos como forma de
atividade.

O brinquedo, por exemplo, ndo ocupa, de modo algum, a maior parte do
tempo de uma crianca. A crianga pré-escolar ndo brinca mais do que trés ou
quatro horas por dia. Assim, a questdo ndo é a quantidade de tempo que o
processo ocupa. Chamamos atividade principal aquela em conexdo com a
qual ocorrem as mais importantes mudangas no desenvolvimento psiquico da
crianca e dentro da qual se desenvolvem processos psiquicos que preparam o
caminho da transicdo da crianga para um novo e mais elevado nivel de
desenvolvimento (LEONTIEV, 1998, p. 122).

Conforme aponta Elkonin (1998), € necessario que a crianga, antes de conhecer 0s
brinquedos, aprenda a manipular os objetos, aprenda a segura-los e sustenta-los, desenvolver
seus aspectos sensorio-motores, pois sem isso torna-se dificil usar objetos ou qualquer
atividade. O autor assim se expressa:

A evolucdo da atividade ludica estd intimamente relacionada com todo o
desenvolvimento da crianga. Da evolugao do jogo sO se pode falar depois de
se terem formado as coordenagdes sensério-motoras e atuar com os objetos.
Sem saber sustentar um objeto na médo é impossivel qualquer acao sobre ele,
incluindo a ladica (p. 207).

Leontiev (1998) levanta algumas questfes sobre a crianga e a maneira como ela
descobre 0 mundo a sua volta, os objetos. Ele assim questiona: “Como € que a crianca toma
consciéncia desse mundo mais amplo de objetos humanos? Como ocorre a consciéncia do
mundo objetivo nos niveis iniciais de seu desenvolvimento mental?” Logo em seguida
responde: “E o caminho da tomada de consciéncia da atitude humana em face dos objetos,
isto €, das a¢es humanas realizadas com eles” (p. 120).

Adiante, o autor afirma que a crianga tenta, no decorrer do desenvolvimento da
sua consciéncia, associar os objetos que Ihe pertencem diretamente aos objetos que sdo do

mundo adulto, da seguinte maneira:


http://www.pdfdesk.com

26

Durante este desenvolvimento da consciéncia do mundo objetivo, uma
crianga tenta, portanto, integrar uma relacéo ativa ndo apenas com as coisas
diretamente acessiveis a ela, mas também com o mundo mais amplo, isto &,
ela se esforca para agir como um adulto (p. 121).

Durante 0s estdgios iniciais do desenvolvimento de sua mente, a crianga nao

consegue estabelecer diferencas entre os dois mundos: “o das propriedades abstratas e fisicas

das coisas e o0 das relagdes entre os homens e estas propriedades” (LEONTIEV, 1998, p. 121).

N&o basta para a crianca contemplar um carro em movimento ou mesmo
sentar-se nele; ela precisa agir, ela precisa guia-lo, comanda-lo. [...] A
crianga quer, ela mesma, guiar o carro; ela quer remar o barco sozinha, mas
ndo pode agir assim, e ndo pode principalmente porque ainda ndo dominou e
ndo pode dominar as operacOes exigidas pelas condigBes objetivas reais da
acdo dada (LEONTIEV, 1998, p. 121).

Para as criangas, 0 mais importante durante uma brincadeira, segundo Leontiev

(1998), “é competir, ndo vencer”; esta seria a motivacdo principal para os jogos. O autor cita o

exemplo de uma crianca que, ao brincar com cubos de madeira, ndo tem como objetivo

construir uma estrutura estabelecida, e sim fazer, ou seja, sua intencéo reside “no contetudo da

prépria acdo”. Para ele, isto acontece ndo somente em brincadeiras durante o periodo pré-

escolar, e sim em todo e qualquer jogo. Sendo assim, “[...] nos jogos dos adultos, quando a

vitoria, mais do que a simples participacdo, torna-se o motivo interior, 0 jogo deixa de ser

brincadeira” (p. 123).

J& sabemos como o brinquedo aparece em idade pré-escolar. Ela surge a
partir de sua necessidade de agir em relagdo ndo apenas ao mundo dos
objetos diretamente acessiveis a ela, mas também em relacdo ao mundo mais
amplo dos adultos. Uma necessidade de agir como um adulto surge na
crianga, isto é, de agir da maneira que ela vé os outros agirem, da maneira
que lhe disseram, e assim por diante. Ela deseja montar um cavalo, mas ndo
sabe como fazé-lo e ndo é ainda capaz de aprender a fazé-lo; isto estd além
de sua capacidade. Ocorre, por isso, um tipo de substituicdo; um objeto
pertencente ao mundo dos objetos diretamente acessiveis a ela toma o lugar
do cavalo em suas brincadeiras (LEONTIEV, 1998, p. 125).

Ainda em relacdo ao desenvolvimento da crianga, Elkonin (1998) cita Vakhtiorov,

0 qual se expressa ressaltando a importancia do jogo para a crianga da seguinte maneira:

Por intermédio do jogo, as criancas aspiram a desenvolver todos 0s seus
orgdos, seus reflexos, seus instintos, seu sistema nervoso e, em geral, todas
as faculdades, numa ordem determinada que recorda, salvo algumas
experiéncias, a histéria do clad (p. 190).
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Duarte (1996), com base em Leontiev, analisa a importancia da brincadeira para a
crianca e a considera atividade fundamental para gerar o desenvolvimento psiquico da crianca

que esta em idade escolar. Expressa entdo o seguinte:

O papel dominante da brincadeira na idade pré-escolar é reconhecido
praticamente por todos, mas para dominar o processo do desenvolvimento
psiquico da crianca nesse estagio, quando a brincadeira desempenha o papel
dominante, ndo é certamente suficiente apenas reconhecer este papel da
atividade ladica. E necessario compreender claramente em que consiste 0
papel capital das brincadeiras; as regras do jogo e seu desenvolvimento
precisam ser apresentadas. O desenvolvimento mental de uma crianca é
conscientemente regulado sobretudo pelo controle de sua relacdo precipua e
dominante com a realidade, pelo controle de sua atividade principal
(DUARTE, 1996, p. 104 — grifos no original).

Entretanto, nem todos 0s processos que existem sdo chamados de atividade.
Leontiev (1998) assim entende o conceito de atividade: “[...] os processos psicologicamente
caracterizados por aquilo a que o processo, como um todo, se dirige (seu objeto), coincidindo
sempre com o0 objetivo que estimula o sujeito a executar esta atividade, isto €, o motivo” (p.
68).

Ao falar em “motivo”, Leontiev (1998) exemplifica de forma clara o motivo que
leva uma crianga do primeiro ano a executar suas licoes. Esse aluno tenta de todas as formas
possiveis adiar suas tarefas; qualquer coisa externa o distrai logo que comeca seus trabalhos.
O autor questiona, entdo, se esse aluno compreende a importéancia de realizar suas atividades
para obter uma nota boa (ou mé, caso ndo faca as tarefas), para agradar seus pais, que estudar
é seu dever, entre outras coisas. “E claro que uma crianca bem-desenvolvida sabe tudo isso;

todavia, ndo basta para conseguir que ela faga suas ligdes” (p. 70).

Leontiev (1998) continua citando a seguinte afirmacéo feita a uma crianca: “Vocé
ndo saird de casa para brincar até que tenha feito suas ligdes” (p. 70). Para ele, admite-se o
caso de isto resolver o problema e a crianga fazer seus deveres. Isso € 0 que Leontiev chama
de “motivos apenas compreensiveis”. A crianga ira fazer suas tarefas apenas pelo motivo que
foi criado para ela, porém com o tempo nota-se que ela mesma se senta por sua propria conta

e faz suas ligGes.

Leontiev (1998) agora exemplifica o caso de outra crianga que, certo dia, ao
copiar alguma coisa, repentinamente levantou-se e gritou. Foi perguntado a ela: “Por que vocé
parou de trabalhar?” Ela respondeu: “Qual a vantagem? [...] eu s6 obterei uma nota para

passar ou uma nota ma, eu escrevi com muito desleixo”. Este exemplo mostra um motivo que
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foi eficaz para que ela fizesse as suas licGes de casa, pois agora ela realiza suas tarefas Unica e
exclusivamente para obter a nota, pois é apenas isso que interessa a ela. Isto é o que Leontiev

denominou de “motivos realmente eficazes” (p. 70).

Para Leontiev (1998), existe uma explicagcéo para essas transformac6es de motivo

na crianca:

[...] E uma questdo de o resultado da ac&o ser mais significativo, em certas
condic¢des, que o motivo que realmente a induziu. A crianca comeca fazendo
conscienciosamente suas licdes da casa porque ela quer sair rapidamente e
brincar. No fim, isto leva a muito mais; ndo apenas obter& a oportunidade de
brincar, mas também a de obter uma boa nota. Ocorre uma nova objetivacao
de suas necessidades, o que significa que elas sdo compreendidas em um
nivel mais alto (p. 70-71).

Vigotski (1998, p. 114) salienta que, para Freud, o criador da psicanalise,
existiriam dois principios que regulam a atividade psiquica da crianga: o principio do prazer

(satisfacdo) e o da realidade. No inicio da infancia o que prevalece é o prazer.

Adiante, Vigotski (1998) fala sobre a imaginacdo, fantasia e pensamento realista
de acordo com alguns autores como Piaget6 e Freud:

Para estes autores, a diferenca consiste em que no pensamento realista a
pessoa se da conta dos objetivos, das tarefas e dos motivos principais [...] 0
pensamento realista é consciente, ao passo que a fantasia é, basicamente,
subconsciente [...] A consciéncia realista desenvolvida prepara nossa
atividade relacionada com a realidade. A imaginacdo é uma atividade que,
neste sentido, manifesta por completo o principio do prazer, ou seja, sua
funcdo é outra [...] Portanto, esses autores consideram a imaginagdo, em suas
formas primarias, como uma atividade subconsciente, como uma atividade
que serve ndo ao conhecimento da realidade, mas a obtencdo de prazer,
como uma atividade ndo-social, de carater ndo-comunicavel (p. 117-118).

Ainda de acordo com Freud, a crianga € o Unico ser que vive livre da realidade,
submerso no prazer. Portanto, sua consciéncia da realidade é visionaria, alucinatoria, pois ndo
reflete a realidade e tampouco realiza atividades com a funcdo de transformar as coisas. Sua

Unica finalidade é a de satisfazer seus prazeres sensoriais imediatos.

Elkonin (1998) expressa a idéia de Vigotski sobre a imaginagdo da crianca e 0
fato dela ser considerada mais “rica” que a do adulto. Para ele, “a infancia é considerada a
idade de maior desenvolvimento da fantasia e, segundo essa opinido, & medida que a crianca
vai crescendo, diminuem a sua imaginacéo e a forca de sua fantasia” (p. 124).

® Piaget est4 presente neste trabalho para salientar a importancia da imaginagéo; os outros aspetos da teoria do
autor ndo estdo em questdo neste trabalho.
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Adiante, Elkonin (1998) cita novamente Vigotski, explicitando a posicdo deste
autor sobre a esséncia do jogo infantil e a ligagéo entre os mundos infantil e adulto. Vigotski

assim escreve:

A esséncia do jogo infantil consiste em criar uma situacgdo ficticia, ou seja,
um certo campo semasiolégico que altera todo o comportamento da crianca,
forgando-a a definir-se em suas agdes e atos em uma situacdo so ficticia, so
imaginaria, e ndo naquela em que se vé. No que se refere ao contetido dessas
situacdes ficticias, indica sempre terem saido do mundo dos adultos (p. 156).

Segundo Marcellino e Silva (2006): “O primeiro e fundamental aspecto é que o
brinquedo, a brincadeira, 0 jogo sdo gostosos, ddo prazer, trazem felicidade. E nenhum outro
motivo precisaria ser acrescentado para afirmar sua necessidade” (p. 19). Porém, ap6s afirmar

gue o jogo, o brinquedo e brincadeira proporcionam prazer, os autores dizem o seguinte:

Mas devemos considerar também que, por meio do prazer, o brincar
possibilita as criangas a vivéncia de sua faixa etéria e ainda contribui, de
modo significativo, para sua formacdo como seres realmente humanos,
participantes da cultura da sociedade em que vivem, e ndo apenas como
meros individuos requeridos pelos padrdes de “produtividade social” (p. 19).

Para Pedroza (2005), os jogos, além de proporcionar prazer e desprazer,

favorecem o desenvolvimento das pessoas:

Os jogos e as brincadeiras sdo uma forma de lazer no qual estdo presentes as
vivéncias de prazer e desprazer. Representam uma fonte de conhecimento
sobre 0 mundo e sobre si mesmo, contribuindo para o desenvolvimento de
recursos cognitivos e afetivos que favorecem o raciocinio, tomada de
decisoes, solucdo de problemas e o desenvolvimento do potencial criativo (p.
2).

Elkonin (1998) cita Schiller, o qual afirma que “o0 jogo é sobretudo um prazer
relacionado com a manifestacdo do excesso de energia” (p. 14). Além de proporcionar prazer,
“[...] o jogo é atividade estética. O excesso de energia € apenas uma condigdo da existéncia do
prazer estético que, segundo ele, o jogo proporciona” (p. 14).

Winnicott (1975) destaca a experiéncia de brincar. Para ele, “é no brincar, e
somente no brincar, que o individuo, crian¢a ou adulto, pode ser criativo [...] o brincar conduz
naturalmente a experiéncia cultural, e na verdade constitui seu fundamento” (p. 80).

[...] é a brincadeira que é universal e que é propria da saude: o brincar

facilita o crescimento e, portanto, a salde; o brincar conduz aos
relacionamentos grupais [...] (WINNICOTT, 1975, p. 63).
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Pedroza (2005) salienta que somente a brincadeira ou o jogo, por si sO, ndo
assumem o cardter ladico e que é a propria crianca que transforma este momento de brincar

em algo lddico:

O jogo, a brincadeira, por mais bem elaborados que possam ser, ndo trazem
por si sé o ludico, mas sdo as préprias criangas, durante a brincadeira, que
transformam o momento em um momento lGdico, de fantasia e realidades
criadas por elas. Acredita-se erroneamente que o conteldo imaginério do
brinquedo determina a brincadeira da crianca, quando, na verdade, acontece
o contrério (p. 3).

Huizinga (1971, p. 15) assim descreve resumidamente as caracteristicas formais
do jogo:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como “nao-séria” e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e certas
regras. Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se
de segredo e a sublinharem sua diferenga em relacdo ao resto do mundo por
meio de disfarces com outros meios semelhantes.

Para Goergen (2000), em grande parte, o homem ndo sabe mais rir e chorar,
desaprendeu isso, e a educagdo, em varios momentos, tem uma parcela de culpa nisso, pois
torna o aprender em algo técnico, cansativo. A escola deve educar, porém isso poderia ser

feito de maneira mais leve e menos cansativa. O autor afirma o seguinte:

O mundo infantil € magico, ludico, afetivo. Na medida em que a educamos a
tornamos racional, técnica, calculista, econdmica, competitiva. Anulamos o
outro lado do humano, o lado afetivo, fortuito, generoso (p. 7).

Santos (1993), em seu livro O que é pds-moderno, ressalta, logo no inicio, o que

vem a ser 0 pds-modernismo que existe hoje. Para ele, p6s-modernismo é:

[...] o nome aplicado as mudancas ocorridas nas ciéncias, nas artes e nas
sociedades avancadas desde 1950, quando, por convencdo, Se encerra O
modernismo (1900 — 1950). Ele nasce com a arquitetura e a computacdo nos
anos 50. Toma corpo com a arte Pop nos anos 60. Cresce ao entrar pela
filosofia, durante os anos 70, como critica a cultura ocidental. E amadurece
hoje alastrando-se na moda, no cinema, na musica e no cotidiano
programado pela tecnociéncia [...] sem que ninguém saiba se é decadéncia
ou renascimento cultural (p. 7-8).
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Aradjo (1992) também expressa sua preocupagdo ao afirmar que hoje, ao se
fabricar brinquedos modernos e eletronicos, estamos tornando o brincar da crianca algo
mecanico, passivo, em que ela somente executa aquilo que lhe é incumbido, sem criatividade

ou qualquer tipo de esforco. Isso é expresso da seguinte maneira:

[...] o surgimento de novas formas de lazer moderno e a fabricacdo de
brinquedos eletrénicos e mecénicos fez com que o ludico se tornasse uma
atividade passiva e limitada, dando a crianca apenas a incumbéncia de
expectadora de uma agdo, desprovida de qualquer esforco ou criatividade,
transformando-o, assim, num momento desvinculado de participacdo ativa

(p. 14).

Para Gama e Rodrigues (2004), devido as diversas inovagfes tecnoldgicas,
constata-se que as geracdes de hoje brincam muito menos devido a muitos fatores, como, por
exemplo, as mudancas de habitos e costumes e a falta de seguranga que ha nas cidades. 1sso
acaba por prejudicar o desenvolvimento das criancas, visto que a brincadeira é a maneira mais
divertida e saudavel de aprender, “pois contribui de modo saudavel para o desenvolvimento

cognitivo, motor, social, moral e linguistico” (p. 14).

Felipe (1999) também questiona isso ao afirmar que, na atualidade, existem
diversos contextos educacionais presentes na vida das criangas (teatros, escolas, cinemas,
clubes, midia em geral...) e que sdo capazes de criar concepcOes de raca, etnia, género,
sexualidade, infancia, classe social, entre outras coisas. 1sso tudo se da em funcéo da vida de
hoje, da rotina diaria e corrida das pessoas, das familias, que por causa disso muitas vezes nao
tém tempo de se dedicar a seus filhos, conhecer suas angustias, anseios, alegrias; os filhos, por
sua vez, ficam suscetiveis aos fascinios que encontram na rua, na midia e constroem assim

suas atitudes e valores.

Ainda sobre isso, Felipe (1999) questiona: “[...] 0 que as pedagogias culturais tem
produzido para as criangas? Como 0s sujeitos tem sido posicionados nestas pedagogias?” (p.
168).

A partir de tudo isso, fica evidente a posi¢do do brinquedo na vida das criancas. E
uma forma livre e esponténea de construgdo continua, na qual a crianga conquista, aos poucos,
sua relagdo com o mundo exterior. Além disso, a crianca utiliza o brinquedo como uma
ferramenta de auxilio para aliviar seus conflitos e anseios e transformar suas angustias em
prazer (FELIPE, 1999).
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Para a autora (1999), os brinquedos influenciam a forma de vida de muitas
pessoas. Na vida das meninas/mulheres, por exemplo, as bonecas demonstram que elas sdo
mais frageis e sensiveis que os homens. Nos meninos/homens, ao contrario, atividades e
brincadeiras que exijam forca fisica, esportes radicais, competitividade e agressividade
denotam que eles sdo mais fortes e “poderosos” que as meninas. Desde muito cedo, meninos e
meninas crescem com esses estigmas impostos pela sociedade e, na maioria das vezes, pela

familia também.

Felipe (1999) ressalta que ainda ha, hoje, lares em que pode ser observada a
obsoleta divisdo de jogos: jogos para meninos e jogos para meninas. O livre arbitrio de
escolher seus proprios jogos e 0 prazer que isso provoca has criangas ndo sdo valorizados

pelos pais, que se sentem na “obrigacdo” de fazer isso pelos filhos.

Marcellino e Silva (2006) também se expressam sobre 0s estere6tipos sexuais que
os adultos possuem em relacdo as caracteristicas e comportamentos das criancas e o grande
namero de jogos que sdo destinados a meninos e meninas. Os despropositos nessa area estdo
cristalizados desde a infancia e sdo significativos, pois alcangam “pontos criticos apos o
casamento, dadas as obrigacdes sociais e familiares dele decorrentes” (p. 19).

Quando algum menino apresenta certo interesse por brinquedos “femininos”
(bonecas, casinhas, panelinhas, etc.), os pais e, muitas vezes, a escola ja comecam a se
preocupar, e até mais do que se, ao contrario, uma menina demonstrar interesse por jogos ou
brincadeiras tidas como “masculinos” (carrinhos, bolas, etc.). Isso tudo é imposto de maneira
rigida a cabeca e ao comportamento das criangas, que se véem obrigadas a “gostar” mais de
certos tipos de brinquedos do que de outros (FELIPE, 1999).

Sobre isso, Mariotti (2000, p. 158) diz que “[...] ndo est& nas criancas converter-se
em efeminados ou machorras. Sdo os adultos que prejudicam as criancas que somente
desejam investigar”. As criancas apenas querem descobrir 0 mundo em que vivem, através

dos brinquedos e jogos.

Além da familia e da escola, os livros e filmes infantis também reforgcam essas
questdes, realcando a importancia da beleza feminina. A mulher deve sempre ter aparéncia
doce e angelical para ser aceita na sociedade, como afirma Felipe (1999). Um grande exemplo
disso é a boneca Barbie, nova, magra, etc. Praticamente ndo ha bonecas gordas, velhas, etc.;
estas ficam destinadas a personagens mas, como bruxas e feiticeiras. Com isso, aumenta o

indice de meninas com distdrbios alimentares e de comportamento, apresentando doencas
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graves, como bulimia, anorexia, depresséo, tudo isso causado pela busca incessante do que

acreditam ser o “corpo feminino perfeito”.

A mesma autora questiona também a forma como a sexualidade e a busca
incessante pelo “corpo perfeito” séo valorizadas pela sociedade e se pergunta: “De que modo
as criancas estdo elaborando estes discursos em suas vivéncias diarias? Especialmente em
relagdo as meninas, que saida elas podem encontrar numa sociedade que

solicita/objetifica/voyeriza seus corpos?” (grifo no original — p. 176).

De acordo com Felipe (1999), ainda, o brincar ndo deveria ser considerado um
meio de consumo, como é nos dias de hoje. A brincadeira é universal, transmite uma sensacdo
de prazer e liberdade. Brincar promove a saude fisica e mental das pessoas, é uma prazerosa
forma de comunicagdo e expressdo, uma forma de sonhar e viver esses sonhos brincando,

facilita os relacionamentos grupais e a vida em sociedade.

Bujes (2000), baseando-se em Winnicott, demonstrou que o ludico pode e deve
ser aproveitado como importante instrumento de estruturacdo de uma personalidade saudavel,
formar pessoas criativas, capazes de criar e viver o0 mundo & sua volta de forma esponténea e

prazerosa.

Mariotti (2000, p.152) afirma que, “pelo jogo, a crianga conhece seu corpo e o
adulto revaloriza seu corpo e o abre para 0 mundo”. Para ele, nds, seres humanos, somos
condicionados e podemos interferir no condicionamento de nosso corpo e, portanto, podemos

falar de liberdade.

Na aparente singeleza dos jogos infantis, o adulto sensivel pode descobrir
uma valiosa chave de entendimento e comunicagdo com as criancas. Porque
cada vez que joga, a crianca esta aprendendo a investigar, a descobrir, a
aceitar e amar o mundo de que faz parte (MARIOTT]I, 2000, p. 154).

De acordo com Friedmann (1996), “o jogo oferece uma importante contribuicao
para 0 desenvolvimento cognitivo dando acesso a mais informagdes e tornando mais rico o
contetido do pensamento infantil” (p. 64). Assim sendo, torna-se plenamente possivel utilizar-
se de jogos no dia-a-dia escolar, pois estes trazem inimeros beneficios as criancas, que
podem, através deles, descobrir diversas coisas novas que lhes déem prazer e as ajudem a
entender o mundo em que vivem. Para os adultos, € uma oportunidade de “voltar a ser

crian¢a”, descobrindo as suas fantasias e sonhos adormecidos dentro de si.
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Wallon (1975) acredita que o jogo pode confundir-se com toda atividade geral da
crianca, mesmo que ele seja voluntario e ndo obtenha seus objetivos das disciplinas

educativas, opondo-se a atividade “séria” que é o trabalho.

De acordo com o autor, para o adulto, ao longo do tempo o trabalho torna-se a
Unica atividade produtiva capaz de satisfazer suas necessidades e se opde ao ludico. O autor
concorda com Friedmann (1996) ao afirmar que o adulto acredita que, ao estar ao lado da
crianca, ele pode desfrutar de momentos repousantes e agradaveis, descompromissados de
toda atividade séria, como o trabalho.

Se, para 0 adulto, o jogo é uma forma de “retornar a infancia”, conforme Elkonin
(1998), o0 jogo como meio de educacdo €, para a crian¢a, uma forma de participar do mundo
dos adultos, sem preparacdo especial ou aprendizagem prévia. Assim, “onde ndo pode
participar, ‘integra-se’ no mundo dos adultos mediante a atividade ludica que reflete a vida da
sociedade” (p. 50).

Pedroza (2005) afirma que, para Wallon, “[...] 0s jogos atestam o aparecimento
das mais variadas funcbes e experiéncias, como as sensoriais, as de socializacdo, de

memorizagdo, de articulagéo e de enumeracao” (p. 4).

A partir das diversas funcbes que o jogo representa para as criangas, Wallon
(1975) os divide em quatro classificagfes: 0s jogos puramente funcionais, 0s quais se
relacionam a uma atividade que busca efeitos, como produzir ruidos e sons; 0s jogos de
ficcdo, que consistem em atividades cuja interpretagdo é mais ampla e mais proxima a certas
definicbes mais diferenciadas, como 0 jogo de bonecas; 0s jogos de aquisicdo, que se
relacionam com a capacidade de olhar, escutar e realizar esforcos para perceber e
compreender, como, por exemplo, as cancles; e, por ultimo, os jogos de fabricacdo, que
consistem em agrupar objetos, combina-los, modificd-los, transforma-los e criar outros novos,

como, por exemplo, jogos de montagem (“lego-lego”).

Conforme Wallon (1975), a escola infelizmente insiste em imobilizar a crianga
numa carteira, limitando justamente a fluidez das emoc¢des e do pensamento, tdo necessaria

para o desenvolvimento completo da pessoa.

O sistema social de hoje tenta enquadrar o ser humano, seja na escola, na familia,
na religido, na politica e outros. Nao podemos permitir que seja mediocrezada a autonomia do
ser humano que pensa, que projeta, que cria alternativas, estratégias, etc., pois, como afirma

Arduini (2002): “A tendéncia dominante é reduzir a autonomia do ser humano. E
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homogeneizar a sociedade. Fomenta-se a pedagogia do treinamento macico, que leva o ser

humano a proceder de acordo com o ‘modalismo’ [...]” (p. 69).

De acordo com 0 mesmo autor, a educacdo tem o dever de educar as geracoes a
geracOes para a emancipacdo, a autonomia e a liberdade de fazer escolhas, pois todo ser
humano deve ser emancipado, livre para tomar suas decisdes psicoldgicas, sociais, politicas,
econdmicas, morais, culturais, entre outras. Da mesma forma, Gama e Rodrigues (2004)

apontam:

Criangas que brincam bastante tornam-se adultos mais preparados para a
vida, pois através das brincadeiras podem descobrir como enfrentar situacdes
de medo, dor, angustia, alegria ou ansiedade. Nas brincadeiras que exigem
regras, as criangas desenvolvem estratégias e exercitam o convivio no meio
social, assim aprendem certos limites: esperar a sua vez, respeitar o amigo, e
também aprendem a perder e a ganhar (p. 14).

Para Pedroza (2005), portanto, “[...] o brincar, como espaco de lazer, deve ser
visto como constituinte do sujeito e do desenvolvimento de sua subjetividade” (p. 1). Adiante,
a autora conclui que a brincadeira possui um importante papel para a constituicdo do
individuo, possibilitando a crianca a construcdo de sua personalidade, “[...] seja pela busca de
satisfazer seus desejos, por exercitar sua capacidade imaginativa, comunicativa, criativa ou

emocional” (p. 5).
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CAPITULO 11
ATIVIDADES LUDICAS E O ENSINO ESCOLAR

2.1 O papel da escola segundo Agnes Heller

Para falar no papel da escola de acordo com a visdo de Heller (1997), faz-se
necessario abordar antes alguns pontos importantes estudados pela autora, como a visdo de

“vida cotidiana”, “vida ndo-cotidiana”, “espontaneidade”, entre outras coisas.
Segundo Heller (1997), a vida cotidiana é:

[...] a vida de todo homem. Todos a vivem, sem nenhuma excecdo, qualquer
que seja seu posto na divisdo do trabalho intelectual e fisico. [...] A vida
cotidiana é a vida do homem inteiro; ou seja, 0 homem participa na vida
cotidiana com todos os aspectos de sua individualidade, de sua
personalidade. Nela, colocam-se “em funcionamento” todos os seus sentidos,
todas as suas capacidades intelectuais, suas habilidades manipulativas, seus
sentimentos, paixdes, idéias, ideologias (p. 17).

A partir disso, afirma ainda que a vida cotidiana é, também, heterogénea sob
varios pontos de vista, principalmente no que se refere aos tipos de atividades que realizamos.
De acordo com Heller (1997), “séo partes organicas da vida cotidiana: a organizacdo do
trabalho e da vida privada, os lazeres e 0 descanso, a atividade social sistematizada [...]” (p.
18).

A vida cotidiana, para Heller (1997), ndo é somente heterogénea; é também
hierarquica. A hierarquia ndo possui forma “eterna e imutavel, mas se modifica de modo

especifico em funcdo das diferentes estruturas econdmico-sociais” (p. 18). Como exemplo
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disso, fala sobre a pré-historia, tempo em que o trabalho tinha um lugar importante
(dominante) nesta hierarquia; ja para os trabalhadores (servos), tal hierarquia manteve-se
durante longo tempo. Naquela época, por meio da organizagdo do trabalho constituia-se a vida
cotidiana, a qual eram subordinadas as outras formas de atividade.

A heterogeneidade e a ordem hierarquica [...] da vida cotidiana coincidem no
sentido de possibilitar uma explicitacdo “normal” da produgdo e da
reproducdo, ndo apenas no “campo da producdo” em sentido estrito, mas
também no que se refere as formas de intercdmbio. A heterogeneidade é
imprescindivel para conseguir essa “explicitacdo normal” da cotidianidade; e
esse funcionamento rotineiro da hierarquia espontanea € igualmente
necessario para que as esferas heterogéneas se mantenham em movimento
simultaneo (HELLER, 1997, p. 18).

Para ela, o homem, quando nasce, ja esta inserido na cotidianidade; seu
amadurecimento, em qualquer lugar que esteja, quer dizer “que o individuo adquire todas as
habilidades imprescindiveis para a vida cotidiana da sociedade (camada social) em questdo”
(p. 18). O adulto torna-se capaz de viver por ele mesmo a sua propria cotidianidade. Deve
também saber manipular as coisas e objetos que o rodeiam, como, por exemplo, garfo e faca.
Mesmo esses exemplos mais simples jA& mostram que “a assimilagdo da manipulacdo das

coisas € sinbnimo de assimilagdo das rela¢6es sociais” (p. 19).

Sendo a vida de todo homem, a vida cotidiana apresenta, também, e como
caracteristica dominante, a espontaneidade. E certo que nem toda atividade cotidiana realizada
pelo homem é espontanea do mesmo modo, assim como uma mesma atividade, em situacfes
diversas de aprendizado, ndo possui a mesma espontaneidade. A partir disso, Heller (1997)
afirma entdo que, “em todos 0s casos, a espontaneidade é a tendéncia de toda e qualquer
forma de atividade cotidiana” (p. 30).

Segundo Duarte (1996), Heller define da seguinte maneira a vida cotidiana: “[...]
0 conjunto de atividades que caracterizam a reproducdo dos homens singulares” (p. 31). As
atividades cotidianas, para Heller, sdo aquelas que estdo diretamente voltadas para a
reproducdo do individuo e, indiretamente, favorecem também a reproducdo da sociedade. Ja
as atividades ndo-cotidianas ndo estdo diretamente direcionadas a reproducdo da sociedade,

embora contribuam indiretamente para a reprodugdo do individuo.

De acordo com essa definicdo de vida cotidiana, existe o pressuposto da diferenca
“[...] entre a reproducdo do género humano e a reproducdo dos animais” (p. 32). Nos animais,

a espécie se reproduz de igual maneira nos membros singulares dessa espécie. Para 0s seres
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humanos, a formacdo e procriagcdo biologica também sdo importantes, mas ndo sdo o Unico
fator necessario, pois ndo basta apenas que as pessoas sobrevivam, e sim que “[...] realizem
atividades que reproduzam a sociedade, que reproduzam a realidade produzida historicamente
pelos homens” (p. 32).

Duarte (1996) destaca também a importancia de se diferenciar o conceito de vida
cotidiana elaborado por Heller daquele considerado sindnimo de dia-a-dia, como algo que
ocorre diariamente. Para Heller, portanto, mesmo que uma atividade seja realizada
diariamente, ndo se constitui como uma atividade cotidiana. O autor explica mostrando o
exemplo de Thomas Mann, que escrevia obras literarias no campo da arte, porém esta
atividade era considerada ndo-cotidiana, mesmo sendo realizada todos os dias. Outro exemplo
citado é o de ir ao banco sacar dinheiro, que, mesmo pertencente a vida cotidiana, ndo € algo
que os individuos realizem todos os dias. Para Heller, segundo Duarte (1996), “[...] vida
cotidiana ndo € sindnimo de vida privada, ainda que na sociedade contemporanea a maioria

das atividades constitutivas da vida cotidiana pertengam ao ambito da vida privada” (p. 34).

Duarte (1996) constata, contudo, que é raro encontrar educadores que realmente
atentem a questdo do cotidiano, que reflitam sobre esse termo; na maioria das vezes, o termo €
adotado de forma espontanea e ndo-reflexiva, até mesmo por aqueles que se propdem a
estudar o termo com uma postura critica para com o mesmo. Para ele, na educagdo escolar,
adota-se de forma espontanea o significado desse termo, trazendo consigo respostas também
espontaneas a perguntas como: “[...] podemos considerar a relacdo entre educagdo escolar e
pratica social do individuo como sinénimo da relacéo entre educacéo escolar e vida cotidiana
do individuo?” (p. 35).

Para o autor, ao adotar o significado de cotidiano como dia-a-dia, supde-se que
também a escola e 0 que ocorre dentro dela pertengam ao cotidiano. Assim se expressa:

Quando se adota o significado de cotidiano enquanto dia-a-dia, pode-se
responder que a educagdo escolar é parte da vida cotidiana, do dia-a-dia dos
individuos que freqientam a escola como alunos e também daqueles que
nela trabalham, como professores ou funcionarios. Além disso, a escola,
enguanto instituicdo, tem seu dia-a-dia, com suas rotinas proprias, com
formas de relacionamento entre as pessoas, que vao se tornando habituais
etc. Pode-se falar, entdo, na existéncia de um cotidiano escolar (p. 35).

O que o autor questiona, portanto, é a naturalidade com a qual se designa a vida
cotidiana, a identificacio com o dia-a-dia escolar. O termo “cotidiano escolar” é quase
empregado como sendo “[...] ‘a realidade escolar’, ‘0 concreto da vida escolar’, ‘a pratica
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educativa’, em oposicdo ao carater ‘abstrato’, ‘tedrico’, ‘distante da realidade’, ‘livresco’ etc.,
daquilo que a academia fala sobre a educagéo escolar” (p. 36). Para ele, essas afirmac¢des ndo
sdo totalmente falsas ou infundadas, apenas as considera superficiais em relagdo aos

problemas reais.

Ainda para Duarte (1996), hd um grande distanciamento entre a vida fora da
escola e a vida escolar do individuo como ser concreto; a vida escolar, assim, € vista como
ndo pertencente a vida cotidiana dos individuos, como algo estranho. Por conseguinte, tem-se
como objetivo diminuir essa distancia, “[...] aproximar a escola do cotidiano, fazer da
educacdo escolar um processo de formacdo que prepare melhor o individuo para enfrentar os
problemas do cotidiano” (p. 37). Sendo assim, o autor define cotidiano como “[...] aquilo que
acontece fora dos muros da escola ou, pelo menos, fora da sala de aula; é a realidade concreta
dos alunos; é sua prética social; em suma: é a vida” (p. 37).

Sobre a vida cotidiana, Duarte (1996), recorrendo a Heller, afirma que “[...] se por
um lado ndo existe vida humana sem vida cotidiana, por outro, a reducdo da vida dos seres
humanos a esfera da vida cotidiana € equivalente a reducdo da vida humana ao reino da
necessidade” (p. 38). Em outras palavras, Heller acredita que, ao reduzir a vida humana ao
simples fato de ser algo pertencente ao cotidiano, sugere-se que ela é simplesmente
reprodutiva, como a dos animais, sem consciéncia da importancia de sua existéncia. O que
acontece a partir dai, entdo, segundo a interpretacdo de Duarte (1996), é que “quando o
individuo ndo consegue dirigir conscientemente sua vida como um todo, incluida como parte
desse todo a vida cotidiana, 0 que acontece é que sua vida como um todo passa a ser dirigida
pela vida cotidiana” (p. 39).

Nesse contexto, Duarte (1996) defende a “educagdo escolar mediadora” para a
formacdo do individuo, “[...] entre a esfera da vida cotidiana e as esferas ndo-cotidianas da
objetivacdo do género humano” (p. 39). Adiante, ressalta que a escola, mesmo realizando a
mediacdo entre o cotidiano e o ndo-cotidiano para a formagdo do individuo, por si s6 ndo é
capaz de “[...] produzir a superacdo da alienacdo da vida do individuo” (p. 40). Portanto, o
papel da educacdo escolar é o de transformar as relagdes sociais, ou seja, “[...] conduzir 0s
individuos no processo de apropriagdo das objetivacbes genéricas para-si” (p. 41).

Duarte (1996) estabelece relacGes entre o que é trabalho educativo para Saviani e

trabalho para Heller. Para Saviani:

O trabalho educativo é o ato de produzir, direta e intencionalmente, em cada
individuo singular, a humanidade que é produzida histérica e coletivamente
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pelo conjunto dos homens. Assim, o objeto da educacéo diz respeito, de um
lado, a identificagdo dos elementos culturais que precisam ser assimilados
pelos individuos da espécie humana para que eles se tornem humanos e, de
outro lado e concomitantemente, & descoberta das formas mais adequadas de
atingir esse objetivo (p. 43).

Heller, também de acordo com Duarte (1996), assim define o trabalho:

[...] o trabalho apresenta dois aspectos: como execucdo de um trabalho é
parte organica da vida cotidiana, como atividade de trabalho é uma
objetivacdo imediatamente genérica. Marx, para distingui-los, serve-se de
dois termos distintos: ao primeiro denomina labour; ao segundo work (grifo
no original — p. 44).

E preciso antes definir cada um dos termos destacados na citagdo acima. Labour,

portanto, refere-se a parte organica da vida cotidiana.

Mas o trabalho como labour ndo faz parte da vida cotidiana somente pelo
fato de que ele é imprescindivel & reproducdo do individuo, mas também
pelo fato de que existe um a&mbito da reproducdo do individuo que é
necessario a execucdo do trabalho. O trabalho enquanto execugdo faz parte
da vida cotidiana porque para essa execucdo o individuo precisa apropriar-se
de um conjunto de capacidades e precisa reproduzir constantemente esse
conjunto de capacidades (p. 45).

J& o trabalho como work € uma atividade que reproduz a sociedade, isto &, “[...]
significa que o produto desse trabalho ndo pode ser um produto que atenda apenas as

particularidades do individuo” (p. 45).

A partir dessas consideracGes, 0 autor constata que o trabalho torna-se, entéo,
“[...] uma necessidade para o desenvolvimento da individualidade e ndo apenas um meio para
sua existéncia. [...] é preciso considerar a sociedade capitalista de forma dindmica, ndo
mecanicista, e captar essas tendéncias humanizadoras para lutar por sua universalizacdo” (p.
48).

O trabalho educativo, segundo Duarte (1996), possui duas definicGes: a primeira
se refere a “producdo e reproducgdo do individuo enquanto um ser humano, um ser pertencente

ao género humano”, e a segunda refere-se a “reproducao do préprio género humano” (p. 49).

Assim, o papel da escola, hoje, se faz extremamente necessario para reproduzir 0s
individuos na vida cotidiana e também para a participacdo deles na producéo e reproducgdo das
esferas ndo-cotidianas. Além disso, possui dois importantissimos agentes: educador e

educando.
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Ainda de acordo com o0 mesmo autor, o educador irad se reproduzir como individuo
quando ele produzir a humanizacdo dos educandos. “A atividade educativa é uma atividade
objetivadora e a objetivacdo que ela produz é o desenvolvimento dos individuos educandos”
(p. 56). Dessa forma, o papel do educador ndo é simplesmente satisfazer suas necessidades de
sobrevivéncia, e sim o prazer em “formar outros individuos de maneira humanizadora” (p.
57). O papel da escola, entdo, € o de formar os individuos na vida cotidiana e nas esferas ndo-

cotidianas, ou seja, para a vida social como um todo. Assim, entéo:

[...] a educagdo escolar se constitui num processo de apropriacdo, pelos
individuos, das objetivacGes genéricas para-si, como por exemplo a ciéncia.
[...] Ela visa a que o individuo possa fundamentar na ciéncia o0 pensamento e
a acdo em varios momentos da vida social (p. 64).

Duarte (1996), ao final de seu livro, afirma a importancia “[...] de se estudar em
Heller as caracteristicas da estrutura da vida cotidiana, e verificar como essas caracteristicas
sdo reproduzidas no trabalho educativo em nossa sociedade” (p. 108). Para ele, entretanto,
isso ndo significa apenas “identificar o cotidiano escolar com a vida cotidiana” e, dessa forma,
conduzir as classes da estrutura da vida cotidiana para o cotidiano escolar, sem sequer uma
problematizacdo disso. O que ele afirma é que essa “transposicdo” existe realmente devido a
alienacdo da sociedade. Considerar, portanto, como natural essa transposi¢éo significa que o
pesquisador, entdo, possui “[...] uma posicdo a-critica em relacdo a essa problematica” (p.
108).

2.2 O papel do professor e da escolarizagdo segundo Vigotski7

Vygotsky (1989) tinha, desde o principio de sua carreira, 0 pensamento marxista
como base de seus estudos, o qual considerava “como uma fonte cientifica valiosa”, ou, com
outras palavras, “[...] uma aplicacdo do materialismo histérico e dialético relevante para a

psicologia” (p. 7). Esta seria, entdo, uma sintese da teoria sociocultural de Vygotsky.

Para Vygotsky (1989), os principios e métodos do materialismo dialético eram a

solucédo para os problemas cientificos que seus contemporaneos enfrentavam. Assim dizia:

" Devido as diversas formas como o nome deste autor é grafado em vérias obras (Vigotski, Vygotsky, Vigotsky,
Vigotskii) optou-se por respeitar a grafia original de cada obra citada.
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Um ponto central desse método é que todos os fendmenos sejam estudados
como processos em movimento e em mudanga. Em termos do objeto da
psicologia, a tarefa do cientista seria a de reconstruir a origem e o curso do
desenvolvimento do comportamento e da consciéncia (p. 7).

Para ele, portanto, todo fenbmeno apresenta sua historia, e esta se caracteriza por
mudancas qualitativas e quantitativas. Vygotsky (1989) entdo “[...] aplicou essa linha de
raciocinio para explicar a transformacdo dos processos psicologicos elementares em processos

complexos” (p. 7).

O materialismo historico, ou “teoria marxista da sociedade”, teve fundamental
importancia para o pensamento de Vygotsky. Para Marx, “mudancas historicas na sociedade e
na vida material produzem mudancgas na ‘natureza humana’ (consciéncia e comportamento)”
(p. 8). Apesar de outros estudiosos terem repetido essas id€ias, “[...] Vygotsky foi o primeiro a
tentar correlaciona-la a questBes psicoldgicas concretas” (p. 8). Para tanto, esforcou-se para
elaborar de maneira criativa as idéias e concepcdes existentes em Engels “[...] sobre o
trabalho humano e o uso de instrumentos como meios pelos quais o homem transforma a

natureza e, ao fazé-lo, transforma a si mesmo” (p. 8).

Quanto ao uso de instrumentos, Vygotsky (1989) definiu da seguinte forma as

diferencas que existem entre 0 homem e os demais animais:

A especializacdo da méo — que implica o instrumento, e o instrumento
implica a atividade humana especifica, a reagdo transformadora do homem
sobre a natureza, o animal meramente usa a natureza externa, mudando-a
pela sua simples presenca; o homem, através de suas transformacdes, faz
com que a natureza sirva a seus propdsitos, dominando-a. Esta é a distin¢do
final e essencial entre 0 homem e os outros animais (grifos no original — p.
8).

A partir dai, Vygotsky (1989) “estendeu esse conceito de mediagdo na interacao
homem-ambiente pelo uso de instrumentos ao uso de signos”. Para ele, os sistemas de signos
que existem (linguagem, escrita, sistema de nimeros) foram criados ao longo da historia de
acordo com as sociedades e servem para mudar o nivel de desenvolvimento social de cada
época. Para Vygotsky, internalizar os signos produzidos culturalmente poderia causar
mudancas comportamentais e, dessa forma, estabeleceria também um elo de unido “entre as

formas iniciais e tardias do desenvolvimento individual” (p. 8).
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Vigotski (2000), em seu livro A constru¢cdo do pensamento e da linguagem,
abordou amplamente a questéo das relagdes entre “pensamento” e “palavra”. Este foi o ponto
central da sua pesquisa.

Desde a Antiguidade, segundo Vigotski (2000), identificava-se pensamento com
linguagem. Vérias vertentes reconheciam essa ligagdo, como, por exemplo, a linglistica
psicoldgica, a qual defendia que pensamento € “linguagem menos som”. Nos dias de hoje,
psicologos e reflexdlogos americanos definem pensamento como “um reflexo inibido nédo
revelado em sua parte motora” (p. 3). Algumas vertentes descrevem, com palavras diferentes,
a mesma coisa, ou seja, que pensamento e palavra coincidem. Vigotski entdo ressalta que, se
eles esbarram um no outro, se séo iguais, ndo pode haver uma relacdo entre eles. Fala sobre

aqueles que consideram a linguagem como algo externo ao pensamento da seguinte forma:

Quem considera a linguagem uma expressdo externa do pensamento, a sua
veste, quem, como 0s representantes da Escola de Wirzburg, tenta liberar o
pensamento de tudo o que ele tem de sensorial, inclusive da palavra, e
conceber a relacdo entre pensamento e palavra como vinculo puramente
externo, tenta, de fato, resolver a seu modo o problema da relacdo entre
pensamento e palavra (p. 3).

Vigotski (2000) define a palavra como sendo “uma unidade viva de som e
significado e que, como célula viva, contém na forma mais simples todas as propriedades
basicas do conjunto do pensamento discursivo”. A partir dai, alguns estudiosos tentaram criar
“um vinculo mecanico associativo externo”. Para eles, “na palavra, 0 som e o significado nao

tém nenhuma relacédo entre si” (p. 7).

Mais a frente, Vigotski (2000) refere-se ao fato de quase ndo haver estudos sobre
0 aspecto interno da palavra (significado):

O significado da palavra dissolveu-se tanto no mar de todas as demais
concepgbes da nossa consciéncia ou de todos os demais atos do nosso
pensamento quanto som, dissociado do significado, dissolveu-se no mar de
todos os outros sons existentes na natureza. Se em relagdo ao som da fala
humana a psicologia moderna ndo consegue dizer nada que seja especifico
dessa questdo como tal, o0 mesmo ocorre com o estudo do significado das
palavras, em cujo campo essa psicologia ndo acrescenta em nada ao que
caracteriza esse significado e todas as demais representacOes e idéias da
nossa consciéncia (p. 9).

Vigotski (2000) afirma, entdo, que a palavra jamais se refere a um objeto
separado, e sim a todo um grupo ou classe de objetos. Portanto, “[...] cada palavra é uma
generalizacdo latente, toda palavra ja generaliza e, em termos psicoldgicos, é antes de tudo
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uma generalizacdo” (p. 9). Entretanto, a generalizacdo é um ato verbal do pensamento, o qual
mostra a realidade de modo completamente diferente daquele que esté explicito nas sensacbes

e percepcOes imediatas.

Para Vigotski (2000), portanto, “[...] o significado é parte inaliendvel da palavra
como tal, pertence ao reino da linguagem tanto quanto do pensamento. Sem significado a
palavra ndo é palavra, mas som vazio. Privada do significado, ela ja ndo pertence ao reino da

linguagem” (p. 10).

O que é o significado, entdo, para Vigotski (2000)? Para ele, “[...] € a0 mesmo
tempo linguagem e pensamento porque é uma unidade do pensamento verbalizado” (p. 10).
Quanto a linguagem, para Vigotski (2000), sua funcdo é comunicativa. “A linguagem &, antes

de tudo, um meio de comunicagéo social, de enunciagdo e compreenséo” (p. 11).

No ambito escolar, Vygotsky (1993) afirma que, antes de resolver os problemas
encontrados no ensino, € preciso se ocupar com a relacdo que se da entre “aprendizado e
desenvolvimento” em criangas de idade escolar. Para ele, todas as concepcdes existentes
sobre essa relagdo (desenvolvimento e aprendizagem) podem ser resumidas em trés grandes

posicdes teoricas.

A primeira se centra na idéia de que “[...] os processos de desenvolvimento da
crianca sdo independentes do aprendizado. O aprendizado é considerado um processo

puramente externo que ndo esta envolvido ativamente no desenvolvimento” (p. 89).

A segunda posi¢do defende a idéia “[...] que aprendizado é desenvolvimento”.
Essa caracteristica é considerada essencial por um grupo de teorias que sdo completamente
diferentes nas suas origens. Uma delas tem como base o conceito de reflexo:

O desenvolvimento ¢ visto como o dominio dos reflexos condicionados, nao
importando se 0 que se considera € o ler, 0 escrever ou a aritmética, isto é, o
processo de aprendizado estd completa e inseparavelmente misturado com o
processo de desenvolvimento (p. 90-91).

J& a terceira posicdo procura superar 0s extremos que existem nas outras duas,
apenas combinando-as. A teoria de Koffka é um exemplo dessa abordagem, a qual afirma que
“[...] o desenvolvimento se baseia em dois processos inerentemente diferentes, embora
relacionados, em que cada um influencia o outro” (p. 91). Para essa teoria, 0S processos
relacionados um ao outro séo a maturacéo, ligada ao desenvolvimento do sistema nervoso, e o

aprendizado, o qual também &, em si mesmo, um processo de desenvolvimento.
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Vygotsky (1993) rejeita essas trés posigdes citadas acima, embora acredite que a
partir da andlise de cada uma delas seja possivel chegar a uma visdo mais apropriada sobre a

relacdo entre desenvolvimento e aprendizagem.

Para Vygotsky (1993), “[...] o aprendizado das criangas comega muito antes delas
frequentarem a escola. Qualquer situagdo de aprendizado com a qual a crianga se defronta na
escola tem sempre uma historia prévia” (p. 94). As criangas vivenciam suas experiéncias com

aritmética, por exemplo, antes de entrarem na escola, nas situa¢ées do dia-a-dia.

Vygotsky (1993) ressalta que existem posi¢cOes que ainda afirmam “[...] que o
aprendizado tal como ocorre na idade pré-escolar difere nitidamente do aprendizado escolar, o
qual estd voltado para a assimilagdo de fundamentos do conhecimento cientifico” (p. 95).
Entretanto, ao fazer suas primeiras perguntas, a crianga vai assimilando os nomes de objetos

em seu ambiente e, assim, vai aprendendo.

Com a intengdo de tornar mais claras as leis sobre o aprendizado das criancas,
Vygotsky (1993) cita novamente Koffka, o qual “[...] concentra sua aten¢do nos processos
mais simples de aprendizado, ou seja, aqueles que ocorrem nos anos pré-escolares” (p. 95).
Ao reconhecer a semelhanca entre os aprendizados pré-escolares e escolares, Koffka néo
percebe a diferenca entre eles, ou seja, ndo consegue enxergar quais sdo 0s elementos novos e
especificos que o aprendizado na escola produz. Admite, porém, que a diferenca entre 0s
aprendizados, o pré-escolar e o escolar, reside no fato de o primeiro ndo ser sistematizado
(ndo sistematizado), e o segundo ser sistematizado. Contudo, essa ndo é a Unica diferenca
entre eles, pois “[...] o aprendizado escolar produz algo fundamentalmente novo no

desenvolvimento da crianga” (p. 95).

Para esclarecer as dimensbes do aprendizado escolar, Vygotsky (1993)

desenvolveu um conceito de grande importéncia: a zona de desenvolvimento proximal.

Para haver o aprendizado, ele deve ser, de alguma maneira, combinado com o
nivel de desenvolvimento da crianca. O primeiro nivel, entdo, é denominado de nivel de
desenvolvimento real, ou seja, “[...] o nivel de desenvolvimento das fungdes mentais da
crianga que se estabeleceram como resultado de certos ciclos de desenvolvimento ja
completados” (p. 95). Em outras palavras, o nivel de desenvolvimento real se refere aos
conhecimentos que a crianga ja tem, ja adquiriu de alguma maneira, o que foi comprovado por

Vygotsky (1993) por meio de alguns testes.
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Apos a aplicacdo de testes, Vygotsky (1993) demonstrou, contudo, que havia
variacdes nas capacidades de criangas com o mesmo nivel de desenvolvimento mental para
aprender com a orientacdo de um professor. Assim, evidenciou-se que as crian¢as ndo tinham
a mesma idade mental e certamente o préximo curso de seu aprendizado seria, entdo,
diferente. Essas diferengas existentes entre as criancas € o que Vygotsky (1993) denominou
de:

[...] zona de desenvolvimento proximal. Ela é a disténcia entre o nivel de
desenvolvimento real, que se costuma determinar através da solucao
independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucdo de problemas sob a orientacdo de um
adulto ou em colaboracdo com companheiros mais capazes (grifo no
original — p. 97).

A partir dai, Vygotsky (1993) faz a seguinte pergunta: “O que é, entdo, definido
pela zona de desenvolvimento proximal, determinada através de problemas que a crianga ndo
pode resolver independentemente, fazendo-o somente com assisténcia?” (p. 97). Em seguida,

ele mesmo responde da seguinte forma:

A zona de desenvolvimento proximal define aquelas fungdes que ainda néo
amadureceram, mas que estdo em processo de maturacdo, fungdes que
amadurecerdo, mas que estdo presentemente em estado embrionario [...] O
nivel desenvolvimento real caracteriza o desenvolvimento mental
retrospectivamente, enquanto a zona de desenvolvimento proximal
caracteriza o desenvolvimento mental prospectivamente (p. 97).

Vygotksy (1993) afirma que, por meio da zona de desenvolvimento proximal,
psicologos e educadores conseguem entender o caminho interno do desenvolvimento. Dessa
forma, a zona de desenvolvimento proximal permite aos educadores tragar o futuro imediato
da crianca de acordo com o estado dindmico de seu desenvolvimento, percebendo, assim, nio
somente o que ela ja atingiu durante seu processo, mas sim aquilo que ainda esta em fase de
maturacdo. Portanto, a escola e os educadores devem propiciar aos alunos a oportunidade de
experimentar e conhecer coisas novas, para que eles desenvolvam as fungdes que estdo
amadurecendo dentro dela. Seja dentro deles, seja com o auxilio de colegas mais adiantados
(ndo mais inteligentes, e sim adiantados, por estarem em outro nivel de desenvolvimento),
com o auxilio do educador ou com as vivéncias dos préprios alunos; o importante é a

oportunidade de conhecer e aprender.

A zona de desenvolvimento proximal pode, portanto, tornar-se um conceito

poderoso nas pesquisas do desenvolvimento, conceito este que pode aumentar de forma
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acentuada a eficiéncia e a utilidade da aplicacdo de métodos diagnosticos do desenvolvimento
mental a problemas educacionais (VYGOTSKY, 1993, p. 98).

Segundo Duarte (1996), o conceito de zona de desenvolvimento proximal pode
trazer conseqliéncias para a relacdo entre desenvolvimento e aprendizagem escolar. Para o
autor, “Vigotski critica a aprendizagem que se limite ao nivel de desenvolvimento atual e
postula que o bom ensino é justamente aquele que trabalha com a zona de desenvolvimento

préximo” (p. 97).

Em outra obra, intitulada Pensamento e linguagem, Vygotsky (1989) lanca as
seguintes questdes sobre 0s conceitos cientificos adquiridos na escola: “O que acontece na
mente da crianga com 0s conceitos cientificos que Ihe sdo ensinados na escola? Qual é a
relacdo entre a assimilacdo da informacdo e o desenvolvimento interno de um conceito

cientifico na consciéncia da crianga?” (p. 71).

Para a psicologia infantil, de acordo com Vygotsky (1989), existem duas

respostas. A primeira delas é a seguinte:

[...] os conhecimentos cientificos ndo tém nenhuma historia interna, isto €,
ndo passam por nenhum processo de desenvolvimento, sendo absorvidos ja
prontos mediante um processo de compreensdo e assimilagdo. A maior parte
dos métodos e teorias educacionais ainda se baseia nessa concepcdo. No
entanto, € uma concepc¢do que ndo resiste a um exame mais aprofundado,
tanto teoricamente quanto em termos de suas aplicagBes préaticas. [...] um
conceito é mais do que a soma de certas conexdes associativas formadas pela
memoria, € mais do que um simples habito mental; é um ato real e complexo
de pensamento que ndo pode ser ensinado por meio de treinamento, sO
podendo ser realizado quando o préprio desenvolvimento mental da crianga
ja tiver atingido o nivel necessario. Em qualquer idade, um conceito
expresso por uma palavra representa um ato de generalizacdo [...] Quando
uma palavra nova é aprendida pela crianca, 0 seu desenvolvimento mal
comecou: a palavra é primeiramente uma generalizacdo do tipo mais
primitivo; a medida que o intelecto se desenvolve, é substituida por
generalizagbes de um tipo cada vez mais elevado [...] O desenvolvimento
dos conceitos, ou dos significados das palavras, pressupbe o
desenvolvimento de muitas funcBes intelectuais: atencdo deliberada,
memoria logica, abstracdo, capacidade para comparar e diferenciar [...] (p.
71-72).

Por isso, deve-se respeitar o nivel de desenvolvimento de cada crianca ao ensinar
conceitos. Vygotsky (1989) cita o exemplo de uma experiéncia pratica, em que 0 ensino
direto de conceitos ndo apresenta resultados, é impossivel, e o professor que tentar fazer isso

provavelmente ter4d como resultado apenas o verbalismo vazio, uma mera repeticdo de
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palavras ditas pela crianga de maneira semelhante a um papagaio que aparenta ter um

conhecimento sobre o que diz, mas que na verdade oculta um vazio.

Tolstoi, citado por Vygotsky (1989), afirma que o que a crianca precisa “[...] € de
uma oportunidade para adquirir novos conceitos e palavras a partir do contexto linguistico
geral” (p. 72). Ele menciona o exemplo de uma crianga que Ié uma palavra desconhecida em
uma frase, e, no entanto, o restante Ihe é compreensivel; porém, a palavra aparece novamente
em outra frase e ela vai, por si mesma, ter uma idéia, mesmo que vaga, sobre o significado
daquela palavra. Contudo, transmitir de maneira deliberada novos conceitos aos alunos, de
fato, é impossivel e inutil, segundo Tolstoi. Em outras palavras, a crianga compreende o
contexto geral de uma frase ou um texto; entretanto, a palavra que lhe é estranha aos poucos

vai se tornando familiar e a crianga passa a compreender seu significado.

Ainda sobre os conhecimentos que a crianca € capaz de aprender sozinha ou
aqueles que ela ndo sera capaz de aprender, Duarte (1996) cita Vigotski:

[...] ensinar a uma crianga aquilo que é incapaz de aprender é tdo inatil como
ensinar-lhe a fazer aquilo que é capaz de realizar por si mesma. [...] a crianca
unicamente se pode ensinar 0 que € capaz de aprender. A instrucdo é
possivel onde cabe a imitacdo. [...] O ensino deve orientar-se ndo ao ontem,
mas sim ao amanha do desenvolvimento infantil (grifo no original — p. 97-
98).

Por isso, Duarte (1996) continua afirmando que ao ensino escolar cabe a fungéo
de “[...] transmitir a crianca 0s contetdos historicamente produzidos e socialmente
necessarios” (p. 98). Desses conteudos devem-se selecionar aqueles que se encontram na zona
de desenvolvimento pr6ximo, em cada momento do processo pedagdgico. Se os conteudos
escolares estiverem além das possibilidades da crianga, o ensino ird fracassar devido ao fato
da crianca ainda ndo “apropriar-se daquele conhecimento e das faculdades cognitivas a ele

correspondentes” (p. 98).

A segunda concepc¢do da psicologia sobre a evolucdo dos conceitos cientificos é a

seguinte:

[...] ndo nega a existéncia de um processo de desenvolvimento na mente da
crianga em idade escolar; no entanto, segundo tal concepcdo esse processo
ndo difere, em nenhum aspecto, do desenvolvimento dos conceitos formados
pela crianca em sua experiéncia cotidiana, e é inatil considerar os dois
processos isoladamente (p. 72-73).
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Para Vygotsky (1989), os processos de desenvolvimento dos conceitos
espontaneos e ndo-espontaneos “[...] se relacionam e se influenciam constantemente” (p. 74).
Isto contraria Piaget, que, conforme critica VVygotsky (1989), acredita que ha uma grande
distancia entre as idéias que a crianga apresenta sobre a realidade, desenvolvidas por esforco
dela mesma [ as idéias sobre a realidade que a criangca desenvolveu por esforgo préprio ] e
aquelas que foram fortemente influenciadas pelos adultos. Para ele, portanto, apenas 0s
conhecimentos espontaneos da crianca é que sao validos para conhecé-la por completo.

Para Vigotski, portanto, o papel da educacdo escolar é o de “[...] promover o
desenvolvimento intelectual da crianga, alcancando uma sintese que supere tanto a dificuldade
de abstracdo do pensamento cotidiano quanto o carater inicialmente verbalista que 0s
conceitos cientificos tém para a crian¢a” (DUARTE, 2000, p. 202).

2.3 A importancia do ludico como recurso de ensino e aprendizagem e o papel da escola

Os termos “ensinar” e “transmitir” foram, durante muito tempo, considerados
sinbnimos. O aluno era um mero receptor daquilo que o professor “transmitia”, e o professor,

muitas vezes, ndo era capacitado intelectualmente para atender as necessidades dos alunos.

A escola é vista pela maioria das pessoas como o0 lugar onde os alunos
“aprendem” e os professores, por sua vez, “ensinam”. Para Canario (1997), esta é uma idéia

simplificada de escola, e assim define:

A escola é habitualmente pensada como o sitio onde os alunos aprendem e
os professores ensinam. Trata-se, contudo, de uma idéia simplista, ndo
apenas os professores aprendem, como aprendem, alids, aquilo que é
verdadeiramente essencial: aprendem a sua profissdo (grifo no original — p.
9).

Canério (1997) afirma ainda que o professor ndo é um simples transmissor de
informagdes, e sim um “construtor”, expressando isso do seguinte modo: “[...] se valoriza
como uma das dimensbes essenciais do trabalho do professor a de ser, mais do que um

transmissor de informagdo, um ‘construtor de sentido’” (grifo no original — p. 22).

O desenvolvimento e a aprendizagem sdo processos interdependentes e ocorrem

desde o nascimento. A linguagem possui fungdo central para o desenvolvimento cognitivo,
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dando forma definida ao pensamento, usando signos como instrumentos das atividades
psicoldgicas, tendo como papéis importantes os fatores internos e externos do
desenvolvimento, que varia conforme o ambiente social. Sobre isso comenta Palangana
(1994):

Para Vygotsky, a aprendizagem estd presente desde o inicio da vida da
crianca. Qualquer situacdo de aprendizagem tem sempre um histérico
precedente, a0 mesmo tempo que produz algo inteiramente novo no
desenvolvimento da crianga. Nessa perspectiva, a inteligéncia é definida
como habilidade para aprender, desprezando as teorias que concebem a
inteligéncia como aprendizagens prévias, ja efetuadas (p. 119).

Para Brenelli (1996), as escolas podem e devem apoiar-se nos jogos para despertar
0 interesse das criangas em aprender. Contudo, ndo devem se basear somente no ludico, no
imaginario, pois podem, assim, acabar isolando o homem da vida real, permitindo-lhe viver

num mundo ilusério e repleto de fantasias.

Brenelli (1996) acredita que o contexto lidico oferece diversas possibilidades as
criancas, como, por exemplo, desenvolver a criatividade, ter dominio de si, afirmacdo da
personalidade, entre outras coisas. O jogo desperta o interesse das criancas por apresentar
dificuldades e desafios a serem superados, e isso as motiva a jogar para superar até mesmo

seus préprios limites.

Ainda para a autora, muitas areas de ensino tém se voltado para a questdo do
ladico, entre elas a matematica. O jogo € utilizado muitas vezes como uma importante
ferramenta de auxilio para a aprendizagem, porém com grande énfase em materiais concretos

e estruturados como recursos didaticos.

Apesar das numerosas variedades de jogos que existem, cabe ao educador
perceber quais 0s que mais despertam o interesse e a curiosidade das criancas e proporciona-
los a elas sempre que possivel. Para jogar, é preciso estar interessado, motivado, e jogar
jamais pode ser uma imposicdo, pois 0 que a crianga quer € poder ganhar ou perder, lancar
desafios e provar para si mesma sua forca e poder, até mesmo mais do que para os outros. O
jogo supbe um sujeito ativo, e seu conteudo ndo é, em geral, dificil de ser apreendido, uma
vez que seus objetivos e resultados devem ser claros aos sujeitos. Para alcangar um resultado
favoréavel, é preciso que o sujeito compense os desafios ou as perturbagGes que lhe sdo
impostos pela situagdo-problema que o jogo engendra (BRENELLI, 1996, p. 36).
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Para se realizar um trabalho ludico e interessante, é importante que os educadores
possuam uma Visdo mais contextualizada da sociedade e estejam sempre a par das
informagdes que circulam e das novidades que surgem. Cabe ainda considerar o fato de que a
educacdo ndo se dd apenas no espago escolar, ela abrange uma grande diversidade de
situacOes e lugares. Neste sentido, a pedagogia ndo pode ser compreendida como uma mera
reproducdo de técnicas, valores e dominio de certas habilidades, e sim como uma prética
social.

Giroux, citado por Felipe (1999, p. 176), diz que a pedagogia deve “ser
responsabilizada ética e politicamente pelas estorias que produz, pelas asser¢bes que faz sobre

as memorias sociais e pelas imagens do futuro que considera legitimas”.

Segundo Oliveira (1999, p. 57), aprendizado ou aprendizagem “é o processo pelo
qual o individuo adquire informac@es, habilidades, atitudes, valores, etc., a partir de seu
contato com a realidade, o meio ambiente, as outras pessoas”. E algo que se faz presente em

todos os seres humanos.

Para Antunes (1998), a aprendizagem ocorre “pela transformacdo, pela agéo
facilitadora do professor, do processo de busca do conhecimento, que deve sempre partir do
aluno” (p. 36). Ou seja, para ele, a aprendizagem do aluno depende dele mesmo, porém com o

auxilio do professor como um mediador do seu conhecimento.

Segundo Noguerol (1999), para que haja a aprendizagem, varios fatores devem ser
levados em conta no processo educativo, entre eles o bom planejamento das aulas. Um
primeiro passo é que o planejamento surja por comum acordo entre os diversos membros da
equipe docente, que proponha tarefas escolares que necessitem de habilidades e estratégias,
que os alunos conhegam cada passo do processo e das finalidades educativas dos quais fazem
parte, que estes sejam explicitamente verbalizados em sala de aula e com a participagdo de
todos os alunos. Além disso, é muito importante que o professor se insira nesse processo em

diversos momentos e areas curriculares.

De acordo com Antunes (2003), em se tratando do grande universo do brincar,
autores como Jean Piaget, L. S. Vygotsky e Maria Montessori caminhavam na mesma direcao
e com a mesma linguagem. Esses autores, ao contréario dos adultos do principio do século XX
que viam as criangas como seres imaturos, destacavam a imensa influéncia dos brinquedos na

vida das criangas para o desenvolvimento de sua aprendizagem, criatividade e sociabilidade.


http://www.pdfdesk.com

52

Vygotsky produziu, em 1933, um campo teérico em que prioriza o significado e a
linguagem na vontade (desejo) de brincar, provando que sem esse instrumento seria muito
mais dificil transpor mentalmente os significados e os recursos significantes. Por outro
caminho, Jean Piaget ressaltava a “acdo sobre o brincar como elemento que estrutura a
situacdo simbolica inerente a brincadeira” (ANTUNES, 2003, p. 19). Ao brincar, a crianca
desenvolve seu pensamento associativo, sua linguagem oral, suas capacidades auditivas e
sociais, constréi conceitos de relacBes de classificacdo, conservacdo, seriacdo, entre outras

Coisas.

Antunes (1998, p. 41) destaca a existéncia de quatro elementos fundamentais para
a execucdo dos jogos: “capacidade de se constituir em um fator de auto-estima do aluno;
condigdes psicologicas favoraveis; condigdes ambientais e fundamentos técnicos”. A partir
disso, ele afirma que os jogos ndo devem ser demasiadamente faceis, causando assim o
desinteresse e auto-estima do aluno por se considerar incapaz ou fracassado. O jogo deve

estimular o interesse, a atencéo e a participacdo do aluno.

Manter a liberdade e o desejo pelo jogo, a fascinacdo, a magia, é fundamental para
0 desenvolvimento e a aprendizagem das criangas. De acordo com Ribeiro (1999, p. 52): “A
ludicidade da crianca tem que estar garantida, pois o lidico € o mediador, é instrumento
facilitador na aprendizagem infantil”. O lddico é o que fascina e instiga as criancas a

buscarem conhecimentos e aprendizagens novas, inspiradas no prazer em brincar.

Pedroza (2005) destaca que, “ao possibilitar o0 acesso a cultura, o brincar permite
ao sujeito uma apropriagdo dos instrumentos culturais, 0 que proporciona seu
desenvolvimento” (p. 5). A partir dai, cita a experiéncia que realizou com um grupo de 28
alunos de primeira série (atual segundo ano do Ensino Fundamental) com idades entre 7 e 9
anos e cinco professoras. A experiéncia tinha como proposta promover aulas de reforco
utilizando-se atividades ludicas, sem conteudos especificos. As atividades foram se
desenvolvendo de acordo com as necessidades dos sujeitos (professoras, alunos e
pesquisadora). Os encontros apresentavam “[...] atividades diversificadas abrangendo o
reconhecimento, no aluno, de suas potencialidades de aprendizagem e suas particularidades

como sujeitos [...]" (p. 5).

Os encontros eram semanais, e a cada 15 dias havia reunido com as professoras,
onde se discutiam o andamento do trabalho, a avaliacdo e o planejamento de novas agfes. O
inicio se deu por meio de uma discussdo sobre o que acreditavam ser “atividade ludica,” e,

mesmo algumas professoras tendo aceitado o trabalho, mostravam-se inseguras e descrentes
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quanto & possibilidade do ladico realmente auxiliar as criangas, pois diziam que j& haviam
tentado “de tudo”. Mostravam-se cansadas e desanimadas devido a falta de interesse dos
alunos em aprender. Achavam a proposta do ludico interessante, porém tinham duvidas se
daria certo e questionaram se talvez fosse melhor o0 método “tradicional”, com enfoque nos
conteldos curriculares. Para tanto, fez-se necessario que a pesquisadora em questdo
esclarecesse e reforcasse sua opinido sobre o lddico, embasando-se teoricamente, e
conhecesse mais profundamente a opinido do grupo antes de comecar. Para a autora, portanto,
“[...] o brincar possibilita 0 desenvolvimento do aluno integralmente na sua subjetividade e
que, portanto, ndo é apenas um instrumento didatico facilitador para o aprendizado de

contetdos curriculares” [...] (p. 6).

Logo no primeiro dia, mesmo depois das discussdes, as professoras ndo sabiam o
que fazer, pediam para os alunos ficarem em siléncio e aguardar o que fazer. Havia na sala
jogos, brincadeiras, lapis, papéis e alguns livros; os alunos poderiam escolher o que
quisessem, porém a liberdade de escolher o que quisessem fazer era algo tdo inusitado que
eles ndo souberam o que fazer, ficaram paralisados. A pesquisadora propds uma brincadeira
que todos pudessem participar, e aos poucos os alunos foram se soltando. Eram alunos
diagnosticados como tendo “dificuldades de aprendizagem”. (PEDROZA, 2005).

No segundo dia, a professora achou que eles estavam muito tempo fazendo a
mesma coisa e disse a eles que poderiam desenhar. Os alunos estavam se divertindo com 0s
jogos, mas rapidamente aceitaram a sugestdo dada. A pesquisadora enfatizou entdo que eles
poderiam escolher o que fazer, e eles disseram que queriam mesmo desenhar, porém nao
ficou claro se o que realmente eles queriam era desenhar ou se apenas aceitaram a idéia como
um comando. Mais uma vez as professoras interferiram, dizendo que eles ndo deveriam
desenhar com lapis de cor, e sim com lapis preto para poder apagar caso errassem; nao
permitiram o desenho livre para as criangas, embora algumas tenham desenhado diretamente
com os lapis coloridos. Ficou explicito que as professoras, mesmo concordando com a

proposta da pesquisa, ndo sabem aplicar na préatica essas questdes, ficando perdidas.

Algumas professoras se mostravam inseguras durante as oficinas, com receio de a
direcdo afirmar que as criangas ndo estavam progredindo, mas continuaram assim mesmo.
Durante as reunifes, outras professoras que ndo estavam envolvidas diretamente participavam

e davam suas opinides e contribuigoes.

Essa dificuldade que as professoras tiveram em brincar evidenciou para a

pesquisadora a crenca que as pessoas tém de que o brincar é realmente oposto ao trabalho
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sério, como afirma Wallon (1975). O objetivo, portanto, “[...] era mostrar as professoras que
através do ‘brincar’ era possivel fazé-las aprender o conteldo da sala de aula” (WALLON,
1975, p. 10).

Para finalizar, Pedroza (2005) afirma acreditar que “o sujeito € desenvolvimento e
processualidade permanente sem nunca ficar estatico em sua condicdo subjetiva atual. Entéo,
a escola, ao oferecer espacos como esse, possibilita novas oportunidades para o
desenvolvimento da subjetividade” (p. 10-11).

De acordo com Maluf (2007), sabe-se que a preocupacdo da escola € o
atendimento ao aluno, ao aprendiz. A partir disso, a questdo que surge é: O que é ensinar?
Como ensinar? Para que isso ocorra, € preciso transformar a escola, torna-la um lugar alegre e

motivador.

O objetivo maior da escola é a educacdo, e neste sentido o brincar vem sendo
considerado um grande recurso que viabiliza esse processo. Segundo Maluf (2007):

Considerar a brincadeira como estratégia de ensino e aprendizagem é
compreender que a crianca administra a sua relacdo com o outro e com o
mundo permeada pelo uso de brinquedos (p. 11-12).

Silva (2006) expressa sua posicdo sobre a real importancia da escola na vida das

criancas da seguinte forma:

A escola, por ser o primeiro agente socializador fora do circulo familiar da
crianga, torna-se a base da aprendizagem se oferecer todas as condic¢Ges
necessarias para que ela se sinta segura e protegida. [...] A escola ndo é um
lugar como outro qualquer. E uma instituico que tem como objetivo
possibilitar ao educando a aquisicdo do conhecimento formal e o
desenvolvimento dos processos do pensamento. E nela que a crianca aprende
a forma de relacionar-se com o proprio conhecimento (p. 72-73).

Urt (2000) acredita que a educagdo, “[...] por constituir um procedimento
organizado de transmissdo da experiéncia social, desempenha um papel determinante no

processo de desenvolvimento psiquico da crianga” (p. 20).

Ainda sobre a educacdo, Goergen (2000) acredita que ela é “um caminho” no qual
as proprias pessoas fazem seu percurso. Ele afirma que o conflito entre as geragdes adultas e

novas é que forma o processo denominado “educacdo”, expressando-se assim:

[...] pode-se dizer que a educacdo se faz educando. A educacdo é um
caminho, um andar por paisagens em parte familiares em parte novas, ao
longo do qual os proprios andantes vao aprendendo seu modo de andar,
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ensaiando seu gingado, definindo seu modo de ver as coisas, definindo os
tracos do seu rosto, enfim, emergindo como pessoas. N& ha um caminho
para todos, nem todos tropecam nas mesmas pedras, nem todos sentem o0s
mesmo entusiasmos [...] A tensdo entre as geracOes que, quando adultas,
tendem ao conservar e, quando novas, ao mudar, ¢ mediado por um processo
que se chama educacéo (p. 2).

Para Goergen (2000), tradicionalmente, nds, seres humanos, acostumamo-nos
com a idéia de que o conhecimento é algo certo, seguro e definitivo. Hoje, sabe-se que todo e
qualquer conhecimento pode conter erros e ilusdes. Contudo, 0 autor ndo nega a importancia
da ciéncia, e sim assinala o seu carater de busca, de um processo que sempre estara sujeito a
erros e ilusbes e, desse modo, também se torna provisorio, passivel de reformulacGes. Para
ele, “a ciéncia é ciéncia porque ela aceita a refutacdo do erro. Por isso a possibilidade do erro
é inerente a ciéncia” (p. 4). Sendo assim, a educacdo também deve assumir 0s erros, ndo pode
exibir aos alunos somente 0s acertos, 0s vitoriosos e se esquecer dos erros cometidos, dos
caminhos que foram tragcados até se chegar a uma conclusdo; deve, também, mostrar os que
ficaram para tras, as coisas que ndo deram certo e 0 que aconteceu no decorrer da histéria até

chegar aos nossos dias.

O mesmo autor destaca que a educacdo e a tradicdo brasileira sdo de
“conformismo”. Para ele, a educagdo deve “desconformizar” as criangas e 0s jovens. Os
educadores devem mostrar aos alunos que as teorias que existem ndo devem ser-lhes

impostas, e sim mostradas como fatos parciais da histdria de toda a humanidade.

O método de ensino e aprendizagem na escola pode ser elaborado utilizando como
ponto inicial o nivel de desenvolvimento real da crianca, ou seja, Sdo as etapas ja conquistadas
por ela; em seguida a escola deve estabelecer os objetivos adequados a faixa etaria e ao nivel
de conhecimentos que cada crianca possui. E aquilo que Vygotsky denominou de “zona de

desenvolvimento proximal”.

De acordo com Alves (2003), a escola e a sala de aula se configuram, de modo
geral, como um lugar sério, onde brincar € visto como algo oposto a atividade séria. Sobre a

sala de aula, entdo, expressa o seguinte:

A sala de aula tem, entre outras caracteristicas, o fato de se apresentar como
coisa séria, ndo permitindo espaco para o divertimento; o rigor e a disciplina
sdo mantidos em nome dos padr@es institucionais, 0 que torna o ambiente
infantil artificial, longe dos gostos das criancas. O brincar se resume em
ouvir histérias ou cantar algumas musicas. A hora do recreio e a hora da
saida se tornam os Unicos momentos em que as criangas desnudam da
responsabilidade da escola para permitir-se brincar e ser crianga (p. 4).
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Mesmo que o ludico pareca um paradoxo em relacdo ao papel formal da escola,
pode ser utilizado em sala de aula como recurso de aprendizagem, porém requer grande
preparo do professor, bem como a sua capacidade e disponibilidade para brincar. Pedroza
(2005) afirma que o professor deve desenvolver sua habilidade para brincar para, assim,
favorecer a relagdo “professor x aluno”: “[...] a criagdo desse espago da brincadeira, no qual a
relacdo professor aluno se diferencia daquela da sala de aula, necessita de um aprendizado de

ambas as partes” (p. 2).

No que se refere ao preparo do professor, Lima (1991) assim se expressa: “A a¢ao
do educador deve ser, antes de tudo, refletida, planejada e, uma vez executada, avaliada” (p.
29). Portanto, segundo a autora, o educador deve saber ampliar o repertério das criangas, tanto
do ponto de vista lingtiistico como cultural; cabe a ele também “[...] a tarefa de alimentar o
imaginario infantil, de forma que as atividades das criancas se enriquecam, tornando-se mais

complexas (pelas relacfes que se véo estabelecendo)” (p. 29).

Starepravo (1999) também fala sobre a acdo do professor, afirmando que apenas o
jogo por si sé ndo promove o aprendizado, sem encaminhamento, orientacéo, objetivos, e isso

cabe ao professor: encaminhar e problematizar os jogos. Afirma a autora:

Na realidade, os jogos por si s6 ndo proporcionam grandes milagres, isto €, a
produtividade do trabalho com jogos depende diretamente do
encaminhamento dado pela professora a este trabalho. Somos nos,
professores, que iremos problematizar os jogos, langando desafios e
oferecendo subsidios para os nossos alunos, na busca das respostas (p. 65).

Lima (1991) ressalta a importancia do professor observar as brincadeiras e as
inter-relacbes que ocorrem entre as criangas durante a realizacdo de suas atividades para
aprender bastante sobre seus interesses, além de “[...] perceber o nivel de realizagdo em que
elas se encontram, suas possibilidades de interacdo, sua habilidade para conduzir-se de acordo
com as regras do jogo, assim como suas experiéncias do cotidiano [...]” (p. 29).

Para finalizar, a autora ressalta que a agdo de brincar da crianca na escola néo
pode ser considerada uma atividade que complementa as outras denominadas pedagdgicas,
“[...] mas sim como atividade fundamental para a constituicdo de sua identidade cultural e de

sua personalidade” (p. 29).
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CAPITULO I11
ASPECTOS METODOLOGICOS

3.1. Critérios para determinacéo da populacao e local de investigagédo

Os critérios utilizados para a escolha da turma pesquisada foram:

- Que fosse uma sala de aula em que as criangas apresentassem momentos diferenciados da

leitura e da escrita;

- Que a faixa etéria fosse das turmas de alfabetizacéo, ou seja, alunos do 1° (primeiro) ano do
Ensino Fundamental. Optou-se por essa idade porque nela as criangas estdo em pleno
processo de aprendizagem das letras, dos numeros, ou seja, sendo alfabetizadas.

A partir disso, houve o primeiro contato entre a pesquisadora e a diretora, numa
quarta-feira (10/09/2008), no periodo da tarde. A pesquisadora expés 0s objetivos do seu
trabalho, explicou como seria realizada a pesquisa e solicitou a diretora que Ihe permitisse
fazer observacdes e possiveis intervencGes na sala de aula escolhida. Por ndo conhecer ainda
de perto a realidade da escola, a pesquisadora solicitou a diretora que escolhesse a turma em
que pudesse ser realizada a pesquisa. Por acreditar que fosse uma turma de certa forma
“dificil”, a diretora optou por uma turma do periodo vespertino, que, segundo ela, “é uma
turma que apresenta algumas dificuldades de comportamento”. Assim sendo, esperava-se que

as atividades ludicas aplicadas pudessem contribuir para o aprendizado das criancas.

A diretora disse que as turmas ndo eram muito numerosas, possuindo em torno de
25 a 27 alunos em média. A sala de aula escolhida contava com 26 alunos, sendo 11 meninos

e 15 meninas.
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Feito isto, ficou acordado que o pr6ximo encontro seria também numa quarta-feira
para conversar com a professora da turma escolhida e acertar com ela quais seriam 0s
melhores dias e horéarios para fazer as observacgdes, pois primeiramente a pesquisadora iria
observar 0 andamento normal da sala, a maneira como a professora desenvolvia suas

atividades, como os alunos se comportavam, entre outras coisas.

O encontro com a professora aconteceu também numa quarta-feira (24/09/2008),
no periodo da tarde. Este foi o primeiro contato com a professora, a qual foi apresentada
pessoalmente pela diretora. O encontro se deu de maneira agradavel, a professora se mostrou
simpatica e disposta a colaborar com a pesquisa. Logo ap6s a conversa informal, foi feita a

primeira entrevista (Anexo 1).

3.2. Operacionalizacao

Para a realizacdo desta pesquisa, optou-se por realizar algumas observacGes no
dia-a-dia escolar. Verificou-se, portanto, a maneira como a professora conduzia suas aulas, se
utilizava recursos ludicos e de que maneira, se sabia da sua importancia no processo de ensino
e aprendizagem ou se apenas o0s utilizava (quando utilizava) de maneira ndo-diretiva,
deixando que os alunos apenas brincassem livremente, sem objetivos previamente
estabelecidos. Observou-se também qual a concep¢do que esta professora tinha do uso de
recursos ladicos no ensino fundamental e o interesse das criangas durante as atividades

desenvolvidas pela pesquisadora.

A escolha da observacdo deveu-se ao fato desta ser considerada a principal técnica
para a coleta de dados, pois, como afirmam André e Liidke (1986):

[...] a observacdo possibilita um contato pessoal e estreito do pesquisador
com o fendmeno pesquisado, 0 que apresenta uma série de vantagens. Em
primeiro lugar, a experiéncia direta € sem ddvida o melhor teste de
verificacdo da ocorréncia de um determinado fenémeno (p. 26).

O pesquisador, porém, pode recorrer a seus conhecimentos e experiéncias
pessoais para auxilid-lo no processo de interpretacdo dos dados. Entretanto, para que seja um
instrumento fidedigno de uma pesquisa cientifica, a observacdo precisa ter um controle, um

plano de trabalho. Sobre isso, André e Ludke (1986) ressaltam o seguinte:
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Planejar a observacdo significa determinar com antecedéncia “o qué” e
“como” observar. A primeira tarefa, pois, no preparo das observacoes é a
delimitacdo do objeto de estudo. Definindo-se claramente o foco da
investigagdo e sua configuracdo espago-temporal, ficam mais ou menos
evidentes quais aspectos do problema serdo cobertos pela observagéo e qual
a melhor forma de capta-los (p. 25).

Apresentaremos no item a seguir o plano de intervencédo, ou seja, 0s passos dados

para a realizacdo das observacdes e intervencdes na sala de aula.

O que foi feito, durante as observagdes, foi deixar claro a professora que se tratava
de observacOes sobre o cotidiano da sala de aula, o comportamento dos alunos e o

desenvolvimento de suas aulas.

Além das observacdes e intervencdes, outra técnica utilizada foi a entrevista com
a professora. Esse também é um dos instrumentos mais utilizados nas ciéncias sociais, como
destacam André e Lidke (1986). Segundo as autoras, o clima que deve haver durante a

entrevista é interagdo:

[...] havendo uma atmosfera de influéncia reciproca entre quem pergunta e
guem responde. Especialmente nas entrevistas ndo totalmente estruturadas,
onde ndo ha a imposi¢do de uma ordem rigida de questbes, o entrevistado
discorre sobre o tema proposto com base nas informagdes que ele detém e
que no fundo sdo a verdadeira razéo da entrevista (p. 33-34).

A entrevista aconteceu na sala dos professores, no mesmo dia em que
conversaram sobre a pesquisa (24/09/2008). A professora estava fazendo seu planejamento,
enquanto os alunos estavam na aula de Artes e logo ap6s teriam Educacdo Fisica; por isso a
professora estava com “tempo disponivel”. A pesquisadora apresentou o tema e a proposta da
pesquisa (entrevista, observagdes e intervengdes ludicas) a professora, a qual comecou a falar
com empolgacdo sobre o tema, antes da entrevista. Trata-se de uma professora jovem, de 31
anos de idade, que se mostrou interessada no tema da pesquisa e afirmou que faz uso do
ladico, quando pode, para auxiliar o aprendizado dos alunos, para fazer algo diferente e que
realmente desperte o interesse das criangas, pois sua turma tem alunos de 5, 6 e 7 anos de

idade, como se fosse “multisseriada”, como ela mesma se referiu.

A professora falou com muito carinho sobre as criangas, sobre como ela vé as
criancas de hoje, sobre o papel da escola, do professor. Trabalha nesta escola desde o seu
surgimento e demonstrou bastante interesse em inovar suas aulas, buscar sempre novas
estratégias que possam despertar o interesse e a motivagdo dos alunos. Disse que ndo usa mais

vezes o ludico em sala de aula por uma questdo curricular, que tem um cronograma a seguir,
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regras, enfim, tem que cumprir seus objetivos. Afirmou que os recursos ludicos que utiliza s&o
dela mesma, que confeccionou alguns e comprou outros, pois a escola ndo dispbe de
brinquedos e jogos. Disse ser apaixonada pela Educagdo Infantil e que s6 foi para o Ensino
Fundamental devido a mudanga na lei que determinou o Ensino Fundamental de nove anos,

mas que tenta se adequar a essas mudancas.

3.2.1 Plano de intervencao

Para realizar esta pesquisa, foi preciso elaborar um plano de observagdo e

intervencéo.

Lembramos que o objeto de estudo desta pesquisa é o ludico, com o objetivo geral
de investigar as possibilidades da realizacdo de atividades ludicas como contribui¢do para o
processo de ensino e aprendizagem de alunos de uma turma de primeiro ano do Ensino
Fundamental. Os objetivos especificos da pesquisa sdo: a) analisar a utilizagdo de atividades
lidicas em uma turma de primeiro ano do Ensino Fundamental; b) identificar a concepcao da
professora em relacdo ao uso de atividades ludicas no Ensino Fundamental; e c) observar o
interesse das criancas durante as atividades ludicas propostas pela pesquisadora.

Para isso, foi tragado o seguinte plano de intervencéo:

Primeiro momento:
Observac6es do dia-a-dia escolar dentro da sala de aula com as seguintes finalidades:

- Observar, de modo geral, aspectos fisicos da escola e da sala de aula;

- Observar aspectos de relacionamento das criangas entre si e com a professora;

- Observar a pratica desta professora, como ela lida com os alunos, com as situacfes
inesperadas, se faz uso de recursos ludicos e como os utiliza;

- Observar e descrever as atividades realizadas em sala e como o0s alunos se portam nesse

contexto.

- Observar, de modo geral, as atividades dos alunos em todos os momentos do periodo

escolar, tanto antes como depois das intervengdes ludicas.
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Descricdo das observacdes:

As observacdes foram bem detalhadas, e a pesquisadora utilizou um caderno de
estudos para anotar todos os dados que julgasse relevantes. Foi utilizado também um aparelho
mp3 (gravador) durante as observaces, para reforcar os dados observados.

Optou-se por fazer duas observacdes antes da aplicagdo das atividades ludicas:
uma nos primeiros horarios e outra nos dois ultimos horérios. A escolha de horarios diferentes
para a observacdo deu-se pela razdo de se poder observar as atividades dos alunos antes e
depois do recreio, antes e depois de atividades de lazer como o parque, de atividades de rotina
da sala de aula, enfim, para haver uma melhor percepcdo geral sobre a sala. Ao final da
intervencdo das atividades ludicas, foram feitas mais duas observacdes.

No primeiro dia, foram observados os aspectos gerais da escola e da sala de aula,

bem como o comportamento da professora e dos alunos, em termos relacionais.

No segundo, nos dois ultimos horarios, observamos 0s aspectos mais relevantes
para a pesquisa, como a relagdo da professora com os alunos, a pratica de suas atividades, se
ela realmente faz uso do ludico ou de atividades diversificadas e como o faz.

As primeiras observacbes foram feitas no dia 25/09/2008 (quinta-feira), a partir
das 13h 10m.

Observou-se que a sala de aula, em seus aspectos fisicos, apresenta condigdes
positivas e favoraveis ao aprendizado dos alunos: é ampla, iluminada, arejada, com quatro
ventiladores de teto, esta disposta em nove mesas quadradas, com quatro cadeiras e trés a
quatro criancas em cada uma delas (Anexo 2). Trata-se de uma sala adequada a idade das
criancas que, apesar de ja estarem no Ensino Fundamental, ainda sdo pequenas, pois como a
prépria professora disse, ha alunos de 5, 6 e 7 anos de idade, portanto a sala precisa atender as
necessidades dessas faixas etérias, ser confortavel, além de adequada para as criancas (para
futuramente ndo apresentarem possiveis problemas de coluna devido & ma adaptacdo do

mobiliario escolar).

Ainda com referéncia aos aspectos fisicos da sala, notou-se que apresenta lugar na
parede para as criangas guardarem suas mochilas, um espelho grande ao fundo da sala, trés
armarios (sendo que um deles contém somente por jogos — comprados ou confeccionados pela

professora), diversos cartazes, como calendario do més, do ano, da rotina do dia, um mural
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grande com cartazes com as letras do alfabeto e os nimeros (no fundo da sala), além de um

cartaz com as silabas, representado da seguinte forma:

BA BE Bl BO BU
DA DE DI DO DU
FA FE FI FO FU

OBS.: O cartaz apresenta todas as silabas; aqui s6 foram expostas algumas como

forma de demonstracéo.

No horario de inicio das observagdes, as 13h 10m, as criangas ja estavam na sala,
sentadas em seus lugares. A professora apresentou o0s alunos a pesquisadora e disse que esta
ficaria na sala com eles, apontando um lugar ao fundo da sala para que pudessem ser feitas as
observagdes. Logo em seguida a professora comegou a sua aula mostrando um quadro com as
atividades do dia (rotina). Depois foi perguntando para as criangas em ordem aleatdria as
letras do alfabeto (coloridas), que estdo pregadas na parte superior do quadro-negro. Em
seguida escreveu o cabecalho em forma de quadro e foi perguntando para as criangas as letras
do nome da escola. O quadro foi feito da seguinte forma:

ESCOLA MUNICIPAL “XXXXXX
XXXXXXXX".
DATA: 25/09/2008.
QUANTOS SOMOS?
MENINOS & 10-FALTOU 1

MENINAS & 14 -FALTOU 1
TOTAL =24 ALUNOS.

Antes de preencher a quantidade de meninos e meninas, ela pediu para 0s meninos
ficarem em pé para todos contarem juntos quantos eram. Depois pediu para as meninas se
levantarem e pediu a um dos meninos que contasse uma a uma, colocando a méo na cabeca de
cada menina na hora de contar. Dessa forma, ela estava reforcando de certo modo as
diferencas entre meninos e meninas. Por que ndo pedir a uma das meninas para contar quantos
meninos havia? Essa é uma questdo abordada desde muito cedo tanto em casa como na

escola: o estimulo para questfes de género, em que 0 homem “detém o poder” sobre a mulher.
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Feita a contagem de meninos e meninas, ela desenhou no quadro, primeiro com
giz azul, dez bolinhas para representar a quantidade de meninos e logo, abaixo, 14 bolinhas
rosa para representar as meninas. Foi riscando uma a uma, contando em voz alta e junto com

as criancas, para descobrir qual era o total de alunos da sala neste dia, e 0 colocou no quadro.

Feitas essas atividades de rotina, como calendario e cabecgalho, a professora disse
que eles produziriam um texto coletivo. Colou um cartaz no quadro com trés “tirinhas” de
historias em quadrinhos e, ao lado de cada quadrinho, uma tira de papel em branco para
escreverem o texto. Pediu para as criancas se sentarem no chdo, em frente ao quadro, para
ficarem mais perto do cartaz, porém um deles ndo quis, preferiu ficar sentado na cadeira. A
professora a principio ndo falou nada, mas o menino participou da atividade, respondia ao que
a professora perguntava, e ela lhe disse para se sentar com os colegas, mas ele preferiu
continuar ali mesmo. Era uma histdria que representava o respeito aos sinais de transito, visto
que este € o tema que estavam trabalhando (Semana do Transito). A professora foi
guestionando com os alunos o que cada figura representava e perguntava a eles o que poderia
ser escrito ao lado de cada quadrinho. Quando decidiam o que seria escrito, a professora lhes
perguntava como se escreve cada palavra, como, por exemplo: Turma da Monica. A
professora perguntava como se escreve a palavra “turma” e falava: “*“TUR’ se escreve com
quais letras mesmo? Ah, T, U e R, NE, pessoal?” E assim por diante com todas as palavras, as

quais ela ia repetindo com os alunos e escrevendo.

Terminada a producdo de texto, os alunos se sentaram novamente nos Seus
lugares, e a professora entregou uma folha de atividade de Hist6ria e Geografia com o tema
“O Transito”, na qual os alunos deveriam desenhar um semaforo. Havia “adivinhas” também;
a professora lia, e os alunos tinham que descobrir 0 que era e escrever logo abaixo 0 nome,
como “faixa de pedestre”, entre outras. Explicou o que eles deveriam fazer e os deixou livres
para realizar a atividade. Depois de um tempo, foi passando pelas mesas e vendo como
estavam fazendo, se tinham duvidas e foi auxiliando-o0s. A professora entregou uma cépia
desta atividade para a pesquisadora, e esta copia se encontra nos anexos deste trabalho (Anexo
3).

A professora avisou, as 14h 10m, que era a hora de lanchar e falou para cada
aluno pegar seu lanche na mochila. Eles lancharam sentados em suas cadeiras. As 14h 30 min
a professora pediu a eles que guardassem seus lanches e terminassem a atividade sobre o
transito. Quando todos terminaram, ela entregou os cadernos para que eles colassem suas

atividades e foi ajudando alguns. O sinal para o recreio tocou as 15h 50m; os alunos ficaram
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euforicos, comecaram a correr, e a professora pediu que voltassem e arrumassem as cadeiras

antes de sair.

A professora também se mostrou solicita em auxiliar na pesquisa. Mostrou seu
caderno de planejamento, o livro de matematica (que tem ao final o “jogo de trilha” que ela
citou na entrevista), seu armario com jogos, as atividades que fez com as criancas durante a
semana, enfim, colocou-se a disposi¢do para responder a qualquer pergunta e em auxiliar no
que fosse preciso. Além disso, disse também que seria possivel observar 0s alunos na sexta-
feira logo ap6s o recreio, hordrio em que as criangas vdo ao parque, para observar a

“presenca” do ludico.

De modo geral, sdo criancas agitadas, porém a professora consegue manter o
dominio sobre elas, sem deixar de lado a parte afetiva. Mostra-se carinhosa, diverte-se com
eles, fala de maneira clara e objetiva.

A préxima observacdo seria no dia 29/09/2008 (segunda-feira). Ao chegar a
escola, a professora informou que haveria reunido do conselho de classe e que os alunos néo
tinham vindo a escola hoje (tinham sido avisados por meio de bilhete na agenda para os pais),
e, portanto, ndo haveria como fazer a observagdo. Ficou marcado entdo para a proxima quinta-
feira, dia 02/10/2008. Neste dia, a professora afirmou que quinta-feira seria um dia bom para
realizar a observagdo, pois haveria o parque, momento no qual poderia ser observada a
“presenca do ludico”, pois as criangas trariam seus brinquedos de casa. Para ela, o que nos
pareceu, o ludico é apenas “brincar livremente” ou “momento de prazer”, lembrando Arce

(2004), quando faz a critica a utilizagdo equivocada do ludico:

A brincadeira passa a ser o escudo contra a falta de prazer que traz a
escolarizacdo e um antidoto ao assassinato da espontaneidade também
causado por esta. [...] Ludico passa a figurar como sinénimo de prazer. [...]
Quando a importancia da brincadeira na formacdo da crianga centra-se na
questdo do prazer, o préprio significado social e histdrico da brincadeira é
secundarizado e torna-se desnecessario explicar a forma cientifica em que a
brincadeira consiste, qual sua especificidade como atividade humana e por
que ela é necesséria ao desenvolvimento infantil (p. 159).

No dia combinado, 02/10/2008 (quinta-feira), a pesquisadora chegou a escola por
volta das 15h 10m, durante o horario do recreio dos alunos. Observou-se que todas as séries
tém recreio no mesmo horario, pois havia criancas de varias idades brincando e correndo pelo
patio, muita correria e agitacdo. Logo em seguida tocou o sinal, e cada turma fez fila em
frente a sua sala. Os alunos da sala observada (1° H) correram para a frente da sala e fizeram
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duas filas: uma de meninos e outra de meninas. Nesse momento j& se notou a consolidacdo da
questdo de género, tdo questionada por Felipe (1999), Marcellino (2006) e outros autores, no
item 1.2 deste trabalho. Esse aspecto foi observado também em outros momentos.

A sala fica trancada durante o recreio. Apos o sinal, um funcionario da escola veio
trazer a chave para a professora. Ao entrar na sala, as criangas se sentaram nos seus lugares,
embora ainda agitadas pela empolgacdo do recreio. Em seguida a professora pediu a elas que
guardassem o caderno da atividade anterior (Lingua Portuguesa) e que, calmamente,
sentassem no chdo, préximas ao quadro, pois haveria aula de Ciéncias. Sentou-se em uma
cadeira pequena de frente para os alunos, relembrou com eles a transformagéo do “girino” em
“sapo”, assunto que j& tinham visto antes, e disse que hoje falariam sobre a transformacéo
(metamorfose) da “lagarta” em “borboleta”. Leu o livro “Eram Dez Lagartos”, foi mostrando
as figuras aos alunos, dramatizando a historia com a voz, e assim prendeu a atencdo das
criancas. Algumas queriam levantar, falar, mas ela pedia para que sentassem e prestassem
atengdo na historia. Apos o término da leitura, os alunos se sentaram novamente em seus
lugares, e a professora entregou a eles seus cadernos de Ciéncias e as folhas da atividade.
Mais uma vez, a professora ofereceu e entregou copias das atividades a pesquisadora.

A professora leu o texto da atividade aos alunos e explicou o exercicio. Fez
perguntas sobre o tema e chamou alguns alunos para resolverem o exercicio no quadro. Ao
final da atividade, pediu a eles que guardassem seus cadernos, pegassem o brinquedo que
tinham trazido de casa e fizessem fila para ir ao parque. Aqueles que ndo terminaram tiveram
que levar o caderno e uma cadeira para terminarem la fora. Novamente foram feitas as duas

filas, 0 que ja faz parte da rotina das criangas, que ja estdo acostumadas com essa conduta.

Ao chegarem ao parque, as criancas que ndo haviam terminado a atividade
sentaram-se ao lado da professora para que ela as auxiliasse e, assim, pudessem brincar
também. Foram 3 (trés) alunos, e s6 1 (um) conseguiu terminar e brincar com o0s colegas. O

tempo reservado ao parque é sempre de 30 (trinta) minutos.

Durante o periodo da recreacdo no parque a professora ficou sentada a maior parte
do tempo, levantava-se apenas para chamar a atengdo de algum aluno que estivesse fazendo
algo perigoso, como balangar muito alto, pular de uma altura grande ou alguma outra coisa.
Em momento algum conversou com as criangas, perguntou sobre o que estavam brincando, e
ainda comentou, informalmente: “Como esses meninos gostam de brincar de luta! Ja as
meninas, olha s6 a diferenca: estdo brincando quietinhas de boneca”. Mais uma vez se realgou

ai a questdo enraizada do género, que se faz tdo presente nas falas das pessoas, inclusive de
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muitos educadores. Falar sobre as diferengas entre meninos e meninas, sobre as brincadeiras
destinadas a cada um deles, ja virou uma questdo social, pois a sociedade impde isso as
pessoas. Os proprios pais, desde cedo, colocam isso para as criangas, pois percebeu-se que a
maioria dos meninos tinha levado “carrinho” para a escola, e as meninas “bonecas”,
principalmente a Barbie. Nenhum deles levou jogo ou algum outro brinquedo que néo tivesse

0 estereodtipo masculino ou feminino. Ficou realmente evidente essa questdo do género.

ApoOs o horario do parque, a professora chamou as criangas para fazerem fila. Em
seguida, foram ao banheiro limpar os pés, entraram na sala, guardaram seus materiais, fizeram
fila novamente e foram para fora esperar os pais (sentados perto do portdo). Durante o

caminho, em fila, a professora foi cantando a seguinte musica com eles:

Eu conheco um jacaré

Que gosta de comer

Esconda as suas maozinhas

Se ndo o jacaré

Come as suas maozinhas e o ded&o do pé!

As criancas cantaram felizes, demonstraram empolgacdo pela muasica, mas
principalmente pelo fato de ir embora. Sentaram-se e ficaram esperando pelos pais. A
pesquisadora entdo combinou com a professora de, no dia seguinte (03/10/2008, sexta-feira),
conversarem sobre as atividades que seriam aplicadas com as criangas, bem como os

melhores dias e horarios.

Além de momentos especificos de observagdo, também durante o processo de
intervencdo foram feitas observacfes, principalmente no horéario do parque. Portanto, as
observagOes foram feitas antes, durante e depois do processo de intervencdo. Assim, pode-se
constatar que, embora a professora ndo faga uso de recursos ludicos com muita freqliéncia, ela
os utiliza sempre que pode, como ela mesma disse, a exemplo do caso das “adivinhas” e da

histéria “Eram Dez Lagartos”.
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Segundo momento:

Defini¢do dos dias e horarios disponiveis para a intervencao, juntamente com a professora,

em que estabelecemos o seguinte cronograma:

Conforme verificado no calendario do més de outubro e devido a algumas
atividades da escola, ndo seria possivel desenvolver as interven¢des sempre nos mesmos dias
da semana; portanto, organizou-se um cronograma com o0s dias e horarios exatos das
atividades; entretanto, se houvesse alguma eventualidade, a pesquisadora e a professora

entrariam em contato para marcar uma nova data.

Os proximos encontros ja deveriam ser para a intervengdo propriamente dita,
qguando a pesquisadora, de modo geral, observaria 0s aspectos relevantes para a pesquisa,
como, por exemplo, a concepcdo que esta professora tem sobre estratégias ludicas, além do
interesse das criangas no decorrer das atividades.

O cronograma de intervencdo pedagogica ficou definido, entdo, da seguinte

maneira:
CRONOGRAMA DE INTERVENQAO — OUTUBRO - 2008
< ATIVIDADES
DATAS HORARIOS DESENVOLVIDAS OBJETIVOS
- Jogo da memoria; -
08/10/200.8 16h as 16h 30min | - Dominé com nimeros e Deser]volver memoria,
(quarta-feira) atencdo e raciocinio.
contas
Trabalhar oralmente as
i , palavras; despertar atencao,
?9lﬁilr?t/z3?eira) 16h as 16h 30min | 232}2:?6 as frases; criatividade e iniciativa;
a coordenacdo motora;
lateralidade.
Estimular a concentracéo,
16/10/08 s . |- Qual é a palavra? atencdo, criatividade,
(quinta-feira) 16h as 16h 30min | _ Tangran percepcao visual;
imaginagéo.
Estimular a concentracéo, a
. atencdo, o senso de humor;
?s%llgé?ji-feira) 16h as 16h 30min guqrzzrg %eatl?e & desenvolver a criatividade,
g ’ ' agilidade mental e
vocabulario.
- Carta de palavras Desenvolver a criatividade,
21/10/08 s . ; . agilidade mental e
(terca-feira) 16h as 16h 30min | - Bingo de silabas e vocabulario: atencio,
palavras o
raciocinio.
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23/10/08 X . |- Jogo do alfabeto Despertar o raciocinio, a
(quinta-feira) 16h 8 16h 30min | Qual é o nimero? atencdo e a agilidade.
) Desenvolver raciocinio,

28/10/08 s . | - Ultima silaba agilidade, atencdo,
(terca-feira) 16h as 16h 30min | _ Palavras complicadas coordenacao, gscrita,

vocabulario.

Exercitar raciocinio,
29/10/08 \ - Telefon~e sem fio imagipagéo_, rr_le_méria,
(quarta-feira) 16h as 16h 30min | - Pro_duc;ao de texto atencao, criatividade e

coletiva capacidade de formar

frases/textos.

Brincadeiras de culminéncia

para despertar a agilidade
30/10/08 X . |- Corre Cotia motora, raciocinio légico
(quinta-feira) 16h as 16h 30min | _ Boneca de lata matematico, esquema

corporal, além de despertar

prazer e alegria em brincar.

Terceiro momento:
Procedimentos ludicos, com a participagdo ativa da professora.

Ficou combinado que os procedimentos ludicos seriam durante todo o més de
outubro, 3 (trés) vezes por semana, e ao todo seriam 9 (nove) dias de intervencdo, com 30

(trinta) minutos de duracéo cada.

As atividades propostas ndo seriam muito longas para ndo atrapalhar totalmente o
ritmo das aulas. Seriam em grupos, para despertar, assim, o espirito cooperativo das criangas.
De modo geral, as atividades desenvolveriam os aspectos motores, sociais e cognitivos dos

alunos.

Em cada dia foram desenvolvidas duas atividades (jogos ou brincadeiras) por dois
motivos: primeiro pela questdo do tempo, que seria de 30 minutos, tempo suficiente para a
aplicacdo das atividades (que ndo seriam longas), e 0 segundo motivo é que se fosse uma
atividade so, talvez as criancas perdessem o interesse. Além disso, quanto mais diversificadas
e criativas as atividades, melhores os resultados. Partindo desse pressuposto, Antunes (1998)
afirma que os jogos ndo devem ser demasiadamente faceis, causando assim o desinteresse e a
auto-estima do aluno por se considerar incapaz ou fracassado. O jogo deve estimular o

interesse, a atengéo e a participagéo do aluno.
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CAPITULO IV
RECURSOS LUDICOS E O PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM: RELATO DE UMA EXPERIENCIA DE
INTERVENCAO

4.1 Consideragdes iniciais acerca da intervencao

Os dados obtidos nesta pesquisa, como ja foi dito, foram atentamente observados

e registrados em um caderno de estudos e gravados em um aparelho mp3 player.

Os alunos dessa turma de primeiro ano, de maneira geral, sdo criangas curiosas,
fazendo com que a professora constantemente chamasse a atengdo delas para as atividades
propostas. A professora conseguiu manter a atengdo da turma, tem um tom de voz firme e se

mostrou sempre sorridente e carinhosa.

Certo dia, ao chegar a escola, a pesquisadora percebeu uma certa “inquietacdo” da
professora com o clima (era um dia de muito calor) e pelo fato dos quatro ventiladores de teto
estarem estragados. Além disso, a luz do sol refletia pela janela e atingia algumas criancas.
Disse que as criangas estavam agitadas e que ndo viam a hora de ir embora. Realmente o
clima estava quente, porém percebeu-se que a professora era a que mais reclamava e dizia que

iria falar com a diretora para solucionar o problema.

Durante as observacOes, percebeu-se que a professora parecia reforcar tragos
estigmatizados pela sociedade, como género. Constantemente, em conversas informais com a
pesquisadora, ela ressaltou o fato das meninas gostarem de brincar de “boneca” e 0s meninos

de “carrinho” e “luta”. Por duas vezes falou sobre uma determinada menina, afirmando que
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esta “sempre prefere” brincar com os meninos. Certa vez, no horario do parque (momento em
que as criancas levam seus brinquedos trazidos de casa), falou para uma das meninas que ndo
havia trazido brinquedo: “Por que vocé ndo trouxe suas panelinhas para brincar?” Dessa
forma, mais uma vez ela reforcou uma caracteristica comum da sociedade, que € ressaltar,
desde cedo, que as meninas devem brincar de “panelinha” ou “casinha”, e 0s meninos de
“carrinho” ou “bola”. Autores como Felipe (1999) e Marcellino (2006), como ja foi dito,
explicitaram esse tema de maneira ampla, questionando o papel da sociedade na formagéo das

criancas.

As intervencgdes ludicas foram desenvolvidas sempre em dias em que as criangas
lam ao parque. Entdo, quando a pesquisadora chegava, a professora pedia para que
guardassem o material, participassem das atividades feitas pela pesquisadora e dizia que, se
eles “se comportassem”, iriam ao parque logo depois. Somente uma vez verificou-se que a
professora estava “confeccionando” um jogo com as criangas no momento em que a
pesquisadora chegou. Logo depois ela pediu aos alunos que guardassem o jogo e esperassem a
pesquisadora falar com eles para saber qual seria a atividade do dia. A pesquisadora entéo, ao

terminar as atividades, acompanhava a professora e 0s alunos ao parque, para observa-los.

Para a professora, 0 momento do parque era muito importante para as criangas,
pois € o momento em que elas “saem da sala”, podem ficar livres, soltas, brincar a vontade.
Segundo ela, como eles ja passam boa parte do dia na sala, “brincar” no parque €
fundamental, ¢ 0 momento de descontracdo e serve como “descarga de energia”. Contudo,
observou-se que para ela também era um momento de liberdade e descontracdo, pois podia
sair da sala, encontrar outras pessoas e “descansar”. Ela sempre ficava do lado de fora do
parque, mas, quando necessario, entrava e chamava a atencéo de algum aluno. Como o parque
possui brinquedos de certa forma “perigosos”, como balanco (as criangas balangavam com
grande velocidade e podiam cair, algum aluno podia passar em frente ao balanco e ser

“chutado”...), ela sempre pedia para eles brincarem com calma e com cuidado.

Durante um dia de observacdo no parque, no qual as atividades foram
desenvolvidas depois deste horario, a professora disse a pesquisadora que uma aluna, ao saber
que o parque seria antes das atividades ludicas desta pesquisa, afirmou que preferia fazer as
atividades a ir ao parque. Os alunos associavam a presenca da pesquisadora as atividades
recreativas e, ao final, sempre perguntavam: “Vocé vem amanhd?” “Quando vocé vem de
novo?”. As criancas demonstraram bastante interesse em participar das atividades ludicas

propostas pela pesquisadora.
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Sobre o aspecto da aprendizagem dos alunos, percebeu-se que alguns ainda
encontravam-se em momentos diferenciados de leitura e escrita, confundiam algumas letras,
silabas e nimeros; porém, de maneira geral, eles compreendiam as atividades e participavam

de maneira ativa.

A maioria dos alunos tem 5 e 6 anos, apenas trés ja tem 7 anos. Os de 7 anos, pelo
que foi observado, sdo como que “lideres” da turma, por ja estarem, possivelmente, em outro
nivel de desenvolvimento. Um dos alunos de 7 anos, em uma das brincadeiras (“Qual é o
namero?”), compreendeu logo a caracteristica do jogo e foi ficando “inquieto” ao ver que 0s
colegas ndo conseguiam acertar. Os demais, contudo, compreenderam, mas mostravam-se
mais ansiosos e tentavam o tempo todo, ndo queriam esperar a sua vez, queriam falar ao

mesmo tempo.

Outro fator relevante percebido desde o inicio das observacbes foi a
estigmatizacdo de um determinado aluno por parte da professora. J& no primeiro dia, durante a
realizagdo de uma atividade, o aluno se levantava constantemente, estava agitado; a
professora entdo dirigiu-se a pesquisadora, apontou para o menino e falou: “Esse menino é
terrivell Ele ndo para quieto! Ja falei com a mée dele, mas ndo adiantou!” E um menino de 5
anos, realmente agitado, porém a professora chamou diversas vezes o nome dele. Por duas
vezes, deixou 0 menino de “castigo” durante o horario do parque. Da primeira vez, foi porque
ele ndo havia terminado a atividade feita em sala, ent&o ele e mais duas meninas ficaram
sentados ao lado dela, em frente ao parque, para terminar a atividade, enquanto os outros
brincavam. Uma das meninas terminou e foi brincar; o menino e a outra menina ficaram ao
lado da professora. Da segunda vez, o “castigo” de ndo ir ao parque foi apenas porque ele
estava “terrivel” em sala, e a professora disse isso a ele: “Hoje vocé ndo vai brincar no
parque!” Deixou o menino sentado do lado de fora; sempre que ele levantava, ela o chamava e
o repreendia. Falou para a pesquisadora que acha que ele esta desse jeito porque a méae teve
outro filho, e acredita que ele estd com “ciimes” do irmdo, e que a mée ndo trabalhou isso
com ele, talvez por ndo ter tempo. Disse que foi a mée dele que falou para ela que queria que
a escola ensinasse religido, conforme afirmou durante a segunda entrevista. Falou bastante
sobre 0 menino, sobre como é dificil lidar com esses problemas; porém, o menino estava perto
e ouviu, olhava para ela e ficava sério, abaixava a cabega. A pesquisadora, entdo, procurou

encerrar 0 assunto, para ndo constranger ainda mais a crianca.

Ainda sobre a professora, outro dado importante a ser levantado foram as
entrevistas e a posicdo dela diante do “papel da escola”. Ela afirmou com veeméncia a
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importancia da escola trabalhar de maneira diversificada, de sistematizar 0s conceitos prévios
dos alunos, sobre a diferenca do ensino de anos atrds e de hoje, enfim, a cada pergunta ela
acabava se voltando para o que acredita ser a verdadeira fungdo da escola. Contudo,
constatou-se durante as observagdes que, embora a professora tivesse um discurso firme na
teoria, na pratica agiu muitas vezes de forma contréria a tudo o que disse. Durante as
entrevistas e conversas informais, mostrou-se o tempo todo interessada em “inovar”, em fazer
coisas diferentes. Portanto, ai estd a importancia de aliar a teoria e a pratica, pois uma
necessita da outra. O professor deve estudar, preparar-se constantemente, contudo, deve saber
aplicar isso na pratica para que possa desenvolver um trabalho com qualidade e formar
cidad&os criativos. Silva (2006) aponta o que significa ser professor:

Ser professor significa, antes de tudo, ser um sujeito capaz de utilizar o seu
conhecimento e a sua experiéncia para desenvolver-se em contextos
pedagogicos préaticos preexistentes. Isto nos leva a visdo do professor como
um intelectual, o que implicara em maior abertura para se discutir as acdes
educativas (p. 109).

Portanto, de acordo com as observacdes e entrevistas realizadas, foi possivel
verificar que a turma pesquisada e a professora conhecem recursos lidicos, a professora sabe
de sua importancia, porém é algo de que ela ndo faz uso com tanta freqtiéncia por enfrentar
alguns obstaculos no seu dia-a-dia escolar, como por exemplo, a falta de tempo mencionada
por ela.

4.2 O processo de intervencao

Para falar em intervencdo, faz-se necessario, antes, explicitar o sentido de
intervencdo no meio escolar, ou “intervencdo pedagogica”, apresentando também o processo

educativo como sendo a finalidade da escola.

A partir da idéia de que o aluno deve, com a mediacdo do adulto, ser capaz de
desenvolver suas aprendizagens, conforme nos mostra Vygotsky (1993) com base na zona de
desenvolvimento proximal, realizamos uma pesquisa de interven¢do em uma escola da rede

publica de Campo Grande — MS.
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A experiéncia de intervencdo desta pesquisa, conforme j& apontamos no item
anterior, foi realizada em uma turma de primeiro ano do Ensino Fundamental, com criangas
de 5, 6 e 7 anos de idade, durante 0 més de outubro de 2008. Foram ao todo nove encontros
com 0s alunos, em média trés vezes por semana, para desenvolver as atividades ludicas, com
a finalidade de atender aos objetivos estabelecidos na pesquisa. Em determinada semana sé
foi possivel realizar um encontro devido a compromissos da escola. Neste dia, porém, foi
realizada a segunda entrevista com a professora para haver um melhor aprofundamento de

dados. Houve a presenca e a participacdo da professora durante as atividades.

A turma pesquisada dessa escola, de modo geral, mostrou-se receptiva a
pesquisadora. Os alunos se mostraram agitados, felizes, admirados por ter uma pessoa
“diferente” do convivio deles. Por apresentarem idades diferentes, hd necessidade de um
planejamento diferenciado, criativo, que desperte realmente a atencdo e o interesse deles.

A professora desde o inicio mostrou-se interessada em colaborar. Oferecia copias
das atividades das criangas para a pesquisadora, procurava deixd-la & vontade na sala,
perguntava se precisava de alguma coisa, mostrava livros, jogos, pareceu muito simpatica e

apaixonada pela profisséo.

As dificuldades percebidas nos alunos foram realmente de agitagdo, caracteristica
comum em crian¢as. Todo tempo a professora tinha que pedir para que ficassem quietos,

talvez pela empolgagdo com a presenca da pesquisadora.

Alguns alunos apresentavam momentos diferenciados da leitura e escrita,
escreviam palavras ao contrario (de forma “espelhada”), confundiam as letras e silabas, o que
é normal para a idade. Muitos ja eram independentes e escreviam de maneira autdbnoma;
mesmo que ndo fosse a escrita convencional, eles estavam em processo de escrever “a sua
maneira”. Outros, porém, pediam ajuda a professora ou a pesquisadora, queriam conferir,

saber se estavam escrevendo de maneira “correta”.

No primeiro dia de intervencdo (08/10/2008), as atividades realizadas foram o
“Jogo da memoria” e o jogo de “Domind”, com numeros e contas. Os jogos foram

confeccionados pela pesquisadora com cartolina e figuras.
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Obijetivos das atividades e o que foi consequido com as mesmas:

Estes jogos apresentaram como objetivos estimular o raciocinio das criangas, a
atencdo, a memoria, a agilidade com as pecas, a aceitacdo da perda, enfim. Portanto, o que se
percebeu foi que as criangas ficaram agitadas demais com as atividades, talvez pelo fato de

terem sido realizadas pela pesquisadora (com o auxilio da professora).

Antes de desenvolver as atividades, a pesquisadora conversou brevemente com as
criancas, dizendo que elas iriam jogar dois jogos: “Jogo da memaria” e “Domind”; perguntou
quem conhecia e se sabiam jogar. A empolgacdo foi total, muitos se levantaram para dizer que
sim, gritaram. Disse também que iria mais alguns dias a escola para fazer mais algumas
brincadeiras com eles. Fez alguns “combinados”, como ndo falar alto, ndo amassar e estragar

0s jogos, e disse que assim a atividade seria muito mais facil, com a colaboragéo de todos.

Durante a realizacdo das atividades, as criangas se mostraram felizes e
empolgadas, queriam sempre falar, questionar. Porém, algumas ndo gostavam de perder e
preferiam se excluir da brincadeira. Isso € muito comum em criangas dessa idade e deve ser
muito bem trabalhado. Ao final das atividades, a professora dizia sempre que perder é normal,
que nem sempre a gente ganha na vida; enfim, parece realmente que ela se interessa em passar
valores importantes aos alunos. E carinhosa e paciente, o que facilita a aprendizagem dos
alunos, conforme aponta Silva (2006):

[...] quando a crianga nota que a professora gosta dela, e que apresenta certas
qualidades como paciéncia, dedicagdo, vontade de ajudar e atitude
democratica, a aprendizagem torna-se mais facilitada; ao perceber os gostos
da crianga, o professor deve aproveitar a0 maximo suas aptiddes e estimula-
la para a aprendizagem. Ao contrario, porém, o autoritarismo, a inimizade e
0 desinteresse podem levar o aluno a perder a motivagdo e o interesse por
aprender, ja que estes sentimentos sdo conseqientes da antipatia por parte
dos alunos, que por fim associardo o professor a disciplina, e reagirdo
negativamente a ambos (p. 73).

No decorrer das primeiras atividades (desenvolvidas na sala de aula mesmo, com
quatro criancas em cada mesa), notou-se que as criangas ficaram agitadissimas, a
pesquisadora e a professora tinham sempre que chama-las e explicar a atividade novamente,
houve muita gritaria e agitacdo. Ao final das atividades, quando todos estavam aguardando a
hora de ir embora, a professora disse aos alunos que ficou com vergonha da atitude deles
diante da pesquisadora, pois se mostraram bastante irrequietos. Contudo, observou-se que, ao
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realizar 0s jogos, muitos alunos ndo conseguiram brincar com 0s jogos de domind, que
apresentavam operacOes aritméticas como adicdo e subtracdo. Eram operagdes pequenas,
como 1+1, 2-1, e a partir dai os alunos deveriam descobrir qual a peca que se encaixava no
jogo. Alguns pediram ajuda a pesquisadora ou a professora, sendo que esta se sentou a uma
mesa e ajudou um grupo de alunos. Alias, ela prépria sugeriu que esses jogos de dominé com
contas fossem dados aos alunos de determinada mesinha, por se tratar de alunos “que ja
conseguiam fazer essas contas”, como ela mesma disse. Dessa forma, ndo estariamos
possibilitando aos alunos que estavam em processo de compreensdo dos simbolos numéricos,
a oportunidade de “aprender brincando”, de uma maneira diferente. A pesquisadora entdo
disse aos alunos que 0s joguinhos seriam trocados, ou seja, haveria um rodizio de jogos para
todas as mesas, para que assim todos tivessem as mesmas oportunidades. Quanto ao “Jogo da
memoria”, as criancas demonstraram bastante interesse em acertar, gostaram das figuras,
algumas disseram que ja sabiam jogar, outras disseram que ndo, mas todas participaram. A
pesquisadora e a professora foram passando pelas mesas e mostrando aos alunos as regras do
jogo. Apesar da empolgacdo, percebeu-se que de maneira geral eles gostaram e ficaram
satisfeitos com as atividades realizadas.

No segundo dia (09/10/2008), as atividades foram duas brincadeiras em circulo

(“Complete as frases” e “Adoleta™).

Obijetivos das atividades e o que foi consequido com as mesmas:

Essas atividades tiveram como objetivos, de modo geral, desenvolver a
coordenagdo motora, a criatividade, a atencdo, a memoria, a capacidade de formular frases

contextualizadas.

Ao chegar a sala, percebeu-se que a professora estava terminando de montar com
0s alunos o “Bingo dos animais”; neste momento foi observada a presenca de algum recurso

diferenciador (jogo) nesta sala.

O que foi percebido, apds as atividades, mais uma vez, foi a empolgacéo total das
criancas. Optou-se por realizar as atividades fora da sala de aula, em um local aberto, amplo,
inclusive pelo fato de que logo apds as criangas iriam ao parque.

A professora pediu aos alunos que fizessem fila para sair da sala. A pesquisadora

se dirigiu entdo ao local escolhido com as criancas, em fila, pediu que fizessem uma roda e
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que todos se sentassem no chdo. As criangas ficaram empolgadas, e logo a pesquisadora
conversou novamente com elas, falando sobre a importancia de ouvirmos quando alguém fala
para podermos entender. Ressaltou com eles alguns combinados, pediu que ficassem em

siléncio para entenderem a brincadeira e comegou a explicar.

O objetivo da primeira atividade, portanto, era que os alunos conseguissem usar o
raciocinio, organizar e relatar fatos de maneira sequencial, trabalhar palavras e frases na
oralidade, prestando atencdo ao que o colega ao lado estivesse falando para logo em seguida
completar as frases, e assim seguia a atividade: a pesquisadora comecou a brincadeira falando
uma frase, e 0 aluno ao lado deveria falar outra frase utilizando a ultima palavra da frase dita,
e assim sucessivamente. No comeco houve bastante empolgagéo, as criancas queriam falar
antes de sua vez, alguns ndo quiseram participar e sairam (ndo quiseram esperar a vez), porém
depois as criancas gostaram e quiseram continuar, até que todos participassem. Entretanto,
como muitos ndo sabiam mais que frase montar e foram se dispersando (até mesmo porque
nesse momento a outra turma de 1° ano estava passando pelo local para ir ao parque), passou-

se entdo para a segunda atividade do dia.

“Adoleta” foi a segunda brincadeira do dia e teve como objetivo desenvolver a
coordenagdo motora das criangas, a atencdo para a masica para ndo perder a vez, a
lateralidade. Nessa atividade as criancas demonstraram maior interesse, porém tiveram
dificuldade com a sobreposi¢cdo das maos. A pesquisadora lhes perguntou entdo qual era a
mao direita e disse que essa deveria ficar embaixo da mdo do colega ao lado direito. Auxiliou-
0S Um a um com a sobreposi¢do das méos, mostrou-lhes qual deveria ser a mdo que deveriam
usar para bater na mdo do colega. A pesquisadora iniciou a brincadeira, e os alunos foram
cantando juntos a musica. Nessa hora a professora ja estava presente no local. Aqueles que
perdiam ao final da musica foram saindo da brincadeira. Conforme a roda ia diminuindo, mais
aumentava a empolgacéo dos alunos, até que ao final ficaram um menino e uma menina, que
disputaram ansiosos sob a observacdo de todos ao redor. O menino ganhou, e ao final a
professora disse: “Ganharam o0s meninos!” Todos 0s meninos pularam e gritaram, e a

professora entdo pediu entdo que ficassem quietos e aguardassem a hora do parque.

O que se percebeu nessa brincadeira foi que muitos deles ainda tém a coordenacéo
motora e a noc¢do de lateralidade um pouco confusas, porém nada que os atrapalhe demais em

outras atividades. Contudo, essas questdes devem ser sempre trabalhadas.
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Logo apds, a professora sugeriu que fosse feita a brincadeira da “Histéria da
serpente” para que os alunos fossem, aos poucos, formando fila, e assim ja iriam ao parque. A

demonstracdo de euforia e empolgacdo mais uma vez se fez presente.

A pesquisadora, apds as atividades, observou novamente o comportamento dos
alunos no parque e conversou com a professora, a qual reforcou mais uma vez as questdes de
género, afirmando que os meninos “s6 gostam de brincar de luta” e que as meninas “sdo mais
calmas”. Apontou uma aluna que estava correndo pelo parque e brincando na areia com 0s
meninos e falou: ““T&’ vendo essa aluninha aqui? S6 gosta de brincar com 0s meninos, ela
ndo se enturma com as meninas, s6 gosta de correr e brincar com os meninos”. Para ela,
acredita-se que “enturmar” com as meninas signifique ser calma e brincar com brincadeiras de
meninas, como se fosse uma regra o fato das meninas serem mais calmas e 0S meninos mais

agitados. Falou repetidas vezes: “Ela s6 gosta de brincadeiras de meninos”.

Ao final, a professora informou a pesquisadora que as atividades programadas
para 0 dia 17/10/2008 (sexta-feira) ndo seriam possiveis devido ao seu cronograma de
atividades (ela fica na sala com os alunos até a hora do recreio e apds tem o tempo livre para
fazer seu planejamento, seja na escola ou em casa). Assim, a segunda entrevista com ela ficou
marcada para esse dia (visto que teria que ser marcado um dia para tal atividade), com o
objetivo de obter dados mais consistentes sobre aspectos relevantes da educagdo como um
todo, na opinido dela.

No terceiro dia (16/10/2008), as atividades foram: “Qual € a palavra?” e o jogo do

“Tangran”.

Obijetivos das atividades e o que foi consequido com as mesmas:

Essas atividades tiveram como objetivos:

O jogo do “Tangran” teve como objetivos: trabalhar o raciocinio, a imaginacéao e a
criatividade, além de ser um interessante desafio aos alunos. Eles devem formar figuras a
partir de sete pecas em formas geométricas: cinco tridngulos, um quadrado e um
paralelogramo. Todas as pegas, encaixadas corretamente, formariam um quadrado, além de

diversas outras formas.
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- “Qual é a palavra?” teve como objetivos: trabalhar a ortografia das criancas.
Verificar se as criangas realmente sabiam formar palavras quando lhes eram dadas apenas
algumas letras da palavra, se elas conheciam as vogais, as consoantes, as silabas e com quais

elas tém mais dificuldades.

Neste dia a professora ndo estava presente e havia uma professora substituta. Ao
chegar a sala, a pesquisadora percebeu que a porta estava trancada, e a professora estava com
os alunos no parque. A pesquisadora se apresentou entdo a substituta, a qual disse que sabia
da sua presenca, porém achou que daria tempo de levar as criangas antes ao parque. Deixou-
0s por mais 15 minutos e 0os chamou para limparem o0s pés e entrarem na sala. Os alunos, ao
entrarem na sala, ainda estavam empolgados, porém mostraram-se felizes ao ver a
pesquisadora, e alguns ainda falaram: “Tia, do que vamos brincar hoje? Qual vai ser a
atividade que vamos fazer?” Percebeu-se que as criangas associaram a sua presenca a
“atividades diferentes”, “brincadeiras”, visto que, com a professora, praticamente ndo faziam

iSSO.

Logo apds entrarem na sala, a professora e a pesquisadora acomodaram as
criangas nas mesas, as quais estavam agrupadas (a professora substituta disse que havia feito
uma atividade “em grupo” com os alunos). A pesquisadora optou entdo por juntar todas as
mesas e fazer um grande “quadrado”, deixando as criangas mais proximas umas das outras.

Conversou com os alunos e disse que hoje, novamente, fariam duas atividades.

O que foi constatado, primeiramente com 0 jogo do Tangran, foi que as criangas,
apesar de ja terem ouvido falar no jogo (a professora titular disse a pesquisadora que no
comego do ano apenas falou sobre o Tangran aos alunos), ndo sabiam para 0 que servia e 0
que deveriam fazer. A pesquisadora contou entdo rapidamente para eles a histéria do Tangran,
afirmando que este é um quebra-cabeca formado por sete pecas. Alguns alunos falaram: “Ah,
eu sei, € um quadrado”. Em seguida, a pesquisadora mostrou a eles as pecas, disse que se
tratava realmente de um quadrado que estava dividido em partes e que eles poderiam criar
diversas figuras a partir das pecas. Entregou a cada um deles um Tangran, confeccionado de
cartolina. Foi auxiliando-os e dando sugestbes, por meio de exemplos de figuras que foram
criadas a partir do Tangran. A professora substituta ficou calada, sentou-se & mesa da
professora e la permaneceu. Alguns alunos se dirigiram a ela para pedir ajuda, e ela ajudava
sentada mesmo. A pesquisadora ficou entdo andando pela sala, observando os alunos e
procurando auxilid-los. Como alguns alunos continuaram afirmando que ndo haviam

entendido 0 jogo, mais uma vez a pesquisadora falou a eles sobre o Tangran e como este


http://www.pdfdesk.com

79

poderia ser utilizado. Alguns montavam alguma figura e logo pegavam seus brinquedos;
afinal, em dias de parque, os alunos poderiam trazer brinquedos de casa e ficavam
empolgados com isto; porém, de modo geral, as criancas gostaram do jogo e participaram

com entusiasmo.

A proxima atividade foi “Qual é a palavra?”. Para essa atividade, a pesquisadora
manteve os alunos dispostos na mesma posicao da atividade anterior, em forma de quadrado,
sentados. Explicou-lhes que se tratava de uma brincadeira em que eles teriam que adivinhar
qual era a palavra que estava escrita no quadro, na qual estavam faltando algumas letras
(vogais). Os alunos foram divididos em “Grupo 1” e “Grupo 2”; a pesquisadora dividiu o
quadro em duas partes para marcar a pontuacdo dos grupos. Um aluno de cada grupo teria a
chance de ir ao quadro e escrever a palavra; se acertasse, 0 grupo ganharia um ponto. A
primeira palavra escrita foi “T R B L H” (trabalho). Muitos alunos levantaram a méo, diziam
que sabiam qual era a palavra; alguns disseram “trabalho” e queriam escrever. Uma pessoa de
cada grupo vinha ao quadro escrever. Alguns, apesar de saberem qual era a palavra (trabalho),
ndo sabiam escrever corretamente. Por fim, um aluno do “Grupo 1” acertou. A préxima
palavra escrita foi menor, entretanto poderia ser interpretada de duas maneiras: “B L” (bola ou
bala). Ganhou a pessoa que escreveu “bala”, porém a pesquisadora disse que “bola” também
estava certo e deu ponto para os dois grupos. A ultima palavra escrita foi “C S (casa); esta foi
a que eles mais demoraram a acertar. Cada um que vinha ao quadro escrever, escrevia de uma
maneira diferente, e todos queriam participar. O interesse e a participacdo dos alunos nessa
brincadeira foram maiores que no Tangran, talvez por que nesta eles poderiam acertar e
“ganhar pontos”. Percebeu-se entdo que a maioria dos alunos ainda estdo no inicio do
processo de reconhecer e escrever algumas palavras, mas tém interesse em aprender e

“descobrir”.

De modo geral, as atividades despertaram o interesse e a participacdo dos alunos,

e elas também demonstraram o grau de compreensdo de cada crianga durante a sua realizagao.

No quarto dia (17/10/2008), conforme o combinado, houve a entrevista com a

professora na sala dos professores, logo apds o recreio (15h 10min).

A pesquisadora explicou a professora que se tratava de perguntas sobre alguns
conceitos, algumas concepcbes dela para complementar a pesquisa € que Seu nome seria
preservado. Ela disse que sabe de tudo isso e se mostrou disponivel. Conversaram um pouco

sobre assuntos gerais, como o clima, o tempo, e entdo comecaram a entrevista.
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No contexto geral, as respostas da professora convergiram para a “funcdo da
escola”. Ela afirmou varias vezes qual deve ser o papel da escola, em sua opinido. Falava de
assuntos gerais, mas acabava se voltando para a escola e a “sistematizacdo do saber”. Para ela,
educar e ensinar sdo termos que devem andar juntos, e a escola deve fazer as duas coisas.
Comparou bastante o “ensino tradicional” de sua época com o de hoje, afirmou que hoje a
escola ndo é mais assim; ao mesmo tempo, disse que muitos professores ainda usam o método
tradicional do “ba be bi bo bu”, que ndo diversificam suas aulas e ndo levam textos da

realidade dos alunos.

Com base nas opiniGes da professora, destaco também a posi¢do de Redin (2007)
no que se refere a escolarizacdo atual, que se fundamenta em manuais e normas de como
deveria ser a escola atual. A autora afirma:

A escolarizagdo com todo o seu aparato tem produzido maneiras de ser
crianga, aprisionando corpos e seqiestrando mentes. Dos manuais com
sugestBes de atividades, até as prescri¢des e/ou diretrizes decorrentes de
diferentes pedagogias no decorrer da historia da educagdo das criancas, 0
curriculo tem se constituido em normatizador da infancia. Nos ultimos
cinglienta anos, conhecemos tendéncias, pressupostos tedricos advindo de
diferentes campos do conhecimento, teorias que tentaram situar o papel da
escola infantil na sociedade e na vida das criangas. A escola para a infancia,
dentro dos atuais contextos sdcio-histdricos, precisa transcender a mera
preocupacgdo com o comportamento das criancas, com a criagdo de habitos e
habilidades, ou com o desenvolvimento cognitivo [...]. Acreditamos que a
escola infantil contemporénea tem acima de tudo o compromisso com a
crianga, com a sua cidadania, com a sua cultura (p. 90-91).

Para ela, a indisciplina esté ligada a falta de interesse das criangas pela escola, ja
que ao redor delas existem diversas coisas mais interessantes, como televiséo, videogame, e a
escola ndo consegue trazer isso para si, a realidade delas para o contexto escolar. Para ela,
também, a escola deve trabalhar as habilidades e competéncias das criancas, pois cada crianca
tem facilidade ou interesse por determinado assunto, e a escola deve despertar e trabalhar isso

com ela, porém ndo deve deixa-la gostar de somente uma coisa.

De modo geral, por meio das entrevistas e das observacOes feitas, percebeu-se que
se trata de uma professora preocupada com a realidade das escolas, que critica 0 método
tradicional, reconhece as falhas desse método e tenta, como pode, mudar isso com seus
alunos. Mostra-se carinhosa com os alunos, atenciosa, procura diversificar seu planejamento.
Contudo, enfrenta algumas barreiras, como a falta de tempo para desenvolver atividades

diferenciadas com mais frequéncia, o comportamento dos alunos, que se mostram bastante
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agitados; enfim, é uma professora que busca, a sua maneira, transformar o ensino do qual faz

parte, mas nem sempre consegue ou Possui meios para isso.

No quinto dia de intervengdo (20/10/2008), foram realizadas duas atividades em
circulo (“Numero certo”, “O que é, o que é?”), num espaco fora da sala de aula. A
pesquisadora dirigiu-se com os alunos para fora, pediu que fizessem um circulo e sentassem

no chédo. Disse que hoje seriam feitas duas brincadeiras.

Obijetivos das atividades e o que foi consequido com as mesmas:

A primeira chama-se “NUmero certo”. O objetivo desta brincadeira ¢ o de
desenvolver a compreensdo, a atengdo e a memorizacdo das criangas. A pesquisadora
estabeleceu entdo um namero para cada crianga, em ordem crescente, colocando a mao na
cabeca de cada uma falando o numero que representaria. Pediu que os alunos fossem
contando alto também cada nlimero e que cada uma guardasse o seu. Iniciou a brincadeira
ficando com o ultimo ndmero (23, pois haviam ido somente 22 alunos). A pesquisadora
iniciou a brincadeira falando o seu nimero, batendo palmas duas vezes e batendo na perna
falando um outro nimero qualquer; a crianga que representasse o nimero dito deveria fazer a
mesma coisa, bater palmas duas vezes dizendo o seu nimero e bater duas vezes na perna
dizendo outro, e assim sucessivamente. No comego as criangas estavam um pouco perdidas,
mas logo que compreenderam o jogo todas quiseram participar; umas diziam para 0s que iam
falar: “Fala o meu numero!” Foi uma brincadeira muito agradavel, e houve satisfatdria
participacdo dos alunos, embora alguns ndo lembrassem o nimero ou dissessem numeros que

ndo havia no circulo (deveriam ser nimeros de 1 a 23).

A segunda brincadeira, denominada “O que é, o que é?”, tem 0s seguintes

objetivos: desenvolver a criatividade, senso de humor, agilidade mental e vocabulério.

Novamente em circulo, a pesquisadora escolheu uma crianca para se ausentar do
local para que as demais escolhessem uma palavra qualquer, para que depois a crianga que
estava ausente tentasse adivinhar. A primeira palavra escolhida foi “banana”. A crianca que
retornou ao local deveria fazer perguntas a quem ela quisesse sobre a tal palavra, e os alunos
sO poderiam responder “sim” ou “ndo”. A primeira crianga escolhida, ao retornar, parecia ndo
ter entendido muito bem, ficou envergonhada em perguntar. A pesquisadora disse entdo que
ela poderia andar em volta do circulo e escolher algum colega para fazer alguma pergunta
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sobre a palavra. Aos poucos, ela compreendeu e foi perguntando aos colegas; alguns, porém,
diziam: “E uma fruta”. A crianca desistiu entdo de adivinhar, e a pesquisadora entdo
perguntou aos demais: “Pessoal, qual era a palavra mesmo?” E todos disseram: “Banana!”.
Em seguida, ela disse que escolheria mais alguém para se ausentar, e varios levantaram a mao
dizendo que queriam ir, comecaram a levantar, sair do circulo. A professora teve que intervir,
pedir siléncio a eles, e a pesquisadora disse entdo que quem estivesse em siléncio seria 0 (a)
escolhido (a). A brincadeira prosseguiu normalmente, embora alguns alunos ainda tentassem
“revelar” a palavra ao colega. A proxima palavra foi “cavalo”, e a crianga escolhida comegou
perguntando: “E grande?” E eles: “Sim!” Perguntou também: “E fruta?” Até que, logo depois,
a crianca afirmou: “E um cavalo”. Existem entdo duas hipdteses: 1) a crianga pode ter
deduzido, por saber que ndo era fruta, descobriu também que era um animal e resolveu falar

cavalo; ou 2) a crianga ouviu algum colega dizer e afirmou que sabia qual era a palavra.

No sexto dia de intervencdo (21/10/2008), foram realizadas duas atividades em
sala de aula mesmo. Foram desenvolvidos os seguintes jogos: “Carta de palavras” e “Bingo de
silabas e palavras”.

Obijetivos das atividades e o que foi consequido com as mesmas:

As atividades tém como objetivos: desenvolver a criatividade, agilidade mental,

vocabulario, atengdo e raciocinio.

A primeira atividade consistia em que as criangas escrevessem 0 maior nimero de
palavras com uma determinada letra. A pesquisadora entregou entdo uma folha a cada aluno,
dividida em trés colunas, sendo que em cada coluna as criangas deveriam escrever quantas
palavras soubessem com a letra sorteada pela pesquisadora, a qual confeccionou as letras do
alfabeto com cartolina e as colocou em uma caixa de papel para sortear; alguns alunos pediam
ajuda, perguntavam quais palavras poderiam escrever, perguntavam se a palavra escrita estava
certa. A pesquisadora apenas olhava e dizia se estava escrito com a letra escolhida, para
verificar depois as palavras escritas por cada um e como eles as compreendiam. De modo
geral, as criangas souberam escrever em suas folhas as palavras, porém algumas trocavam ou
esqueciam algumas letras: “CAMIAO” (caminhdo), “COELIO” (coelho), “COADRO”
(quadro), “CAZA” (casa), “CABESA” (cabeca), “MEZA” (mesa), “MELN”, “MECIA”

(melancia). Alguns alunos, porém, escreveram apenas uma ou duas palavras, e uma aluna em
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especial escreveu duas palavras de forma “espelhada”, com as letras ao contrario. A
pesquisadora perguntou entdo sobre essa aluna a professora, a qual disse que esta € a aluna
mais nova da sala (5 anos) e a que mais apresenta “dificuldades de leitura e escrita” (fala da
professora). Os alunos participaram com interesse da atividade (Anexo 4, p. 131-132).

A segunda atividade foi o “Bingo de silabas e palavras”, na qual a pesquisadora
entregou uma cartela de cartolina para cada aluno, dividida em seis partes. A pesquisadora e a
professora distribuiram algumas tampinhas em cada mesa para as criangas marcarem as
palavras sorteadas. A professora se prontificou a ajudar e foi escrevendo no quadro as
palavras ditas pela pesquisadora para as criangas acompanharem. As duas, entretanto, pediam
as criangas para prestarem atencao a palavra e a conferirem em suas cartelas. Todos o0s alunos
participaram com entusiasmo; alguns, por ndo marcarem nenhuma palavra, ficavam tristes,
falavam, queriam que fosse sorteada alguma palavra de sua cartela. Por ser uma turma de
alunos pequenos (5, 6 e 7 anos) e visto que alguns apresentam momentos diferenciados de
leitura e escrita, 0 desempenho deles foi de certa forma favoravel. A aluna que escreveu de
forma “espelhada” na atividade anterior conseguiu reconhecer as palavras ditas em sua cartela
e marcou trés palavras sorteadas. A professora mostrou a dois alunos que havia uma palavra
em sua cartela que j& havia sido dita. De maneira geral, os alunos conseguiram observar e

marcar as palavras.

Uma aluna ganhou o jogo, ficou euférica, gritou, veio correndo trazer a cartela
para a pesquisadora conferir. Ela foi conferida em voz alta e, junto com os alunos, observando

as palavras escritas no quadro e verificando que a menina realmente tinha ganhado.

A partir desta atividade, constata-se o que Silva (2006) afirma sobre a importancia
da brincadeira para a aprendizagem dos alunos:

A brincadeira, além de desenvolver uma série de atividades ludicas, assume
uma fundamental importancia no processo de aprendizagem infantil, assume
a funcdo de promover o desenvolvimento da crianga enquanto individuo, e a
construcdo do conhecimento (p. 68).

No sétimo dia de intervencdo (23/10/2008), as atividades aplicadas foram: “Jogo

do alfabeto” e “Qual € o nimero?”.
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Obijetivos das atividades e o que foi consequido com as mesmas:

As duas atividades desenvolvidas tiveram 0s seguintes objetivos: despertar o
raciocinio, a atencéo e a agilidade das criangas.

As atividades foram realizadas fora da sala de aula, em um espago amplo. A
pesquisadora e a professora sairam com os alunos, fizeram um circulo e se sentaram no chao,
porém a professora preferiu ficar do lado de fora, apenas observando. A pesquisadora
perguntou entdo aos alunos se lembravam qual era a atividade realizada no encontro anterior.
Alguns disseram que sim, mas ndo souberam dizer 0 nome das brincadeiras (“Carta de
palavras” e “Bingo de silabas e palavras”); outros disseram: “Ah, foi aquela em que a gente

escreveu palavras”.

Em seguida, a pesquisadora disse que hoje seriam trabalhadas novamente as letras
do alfabeto e que a primeira brincadeira se chamava “Jogo do alfabeto”. Levou-se para essa
brincadeira um saco com as letras do alfabeto confeccionadas com cartolina, e um aluno do
circulo retiraria uma letra, e um de cada vez teria que falar uma palavra com aquela letra. No
comego, todos queriam falar ao mesmo tempo, mas a pesquisadora disse que teria que ser um
de cada vez, para que todos pudessem participar. Alguns repetiam as palavras ja ditas, outros
ndo sabiam dizer, porém a maioria participou bem. Uma aluna em especial disse que “nédo
lembrava” nenhuma palavra com todas as letras que foram sorteadas e, quando falou, repetiu
a palavra que o colega anterior havia dito; estava um pouco envergonhada. Segundo a
professora, € uma menina que “s6 brinca com meninos e é criada pela avd”. De acordo com
ela, a menina apresenta “dificuldades” de relacionamento com as outras meninas e nunca
gosta de perder: “E uma aluna dificil”, disse a professora, sem sequer pensar na hipotese de
ser apenas uma escolha da menina em relagdo as amizades, e ndao dificuldades. A professora,
nesse momento, estigmatizou a menina por ser de determinada maneira e pelo fato de ser

criada pela avo e ndo pelos pais.

A brincadeira se repetiu trés vezes, ou seja, trés letras foram sorteadas por alunos
diferentes e em circulo todos foram falando palavras que conheciam. Enfim, foi uma atividade
de que os alunos participaram ativamente e em que conseguiram desenvolver a atengédo e o

raciocinio.
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A segunda brincadeira, denominada “Qual é o nimero?”, teve como objetivos:
despertar nos alunos o raciocinio, a nogdo de numero, de sequéncia, a capacidade de

memorizagéo.

A pesquisadora falou entdo a eles que escolheria um nimero de 1 a 30 (ndo mais
do que isso para ndo dificultar a participacdo deles) e que um de cada vez diria um ndmero
qualquer, e a pesquisadora responderia apenas se € “maior” ou “menor” do que 0 numero
escolhido. Quem acertasse escolheria um novo nimero e a brincadeira prosseguiria. A
pesquisadora escolheu o nimero 15. Um de cada vez foi falando um nimero qualquer, porém
a maioria falava nimeros acima de 30 (como, por exemplo: 35, 39, 48...), e 0 tempo todo a
pesquisadora ressaltava: “E entre 1 e 30! Ndo é maior do que 30”. Um aluno acertou, e a
pesquisadora disse que todos batessem palmas para ele; disse-lhe para falar no ouvido dela
qual o nimero escolhido por ele, para ela ajuda-lo a dizer se era maior ou menor para 0S
colegas. O aluno escolheu o nimero 29, e, a medida que o0s colegas diziam um namero, ele
em seguida ja respondia se era maior ou menor, ou entdo dizia: “Nao é esse nimero, nao!”
Tratava-se de um dos alunos de 7 anos, o qual ja escreve e |é com fluéncia, é mais
desenvolvido nesse aspecto do que os outros. Os colegas demoraram a adivinhar, e ele foi
ficando inquieto e disse: “Se ninguém acertar, vou ter que falar”. Alguns, fora da sua vez,

falavam o numero, queriam participar, porém a ordem foi seguida e outro aluno acertou.

Constatou-se com esta brincadeira que as criangas estdo em processo de
aprendizagem dos numeros, portanto algumas vezes fica dificil imagina-los, perceber quais
sdo maiores ou menores. A professora disse ao final que eles “entendem melhor os nimeros
quando eles veem”. Realmente, nessa idade é mais facil compreender aquilo que é visto, que €
palpavel, concreto; entretanto, alguns alunos mostraram que sdo capazes de imaginar e fazer
associagdes (por exemplo: associar que se um numero é maior do que 28 e menor do que 30,

ele é 0 29), tanto que queriam falar para acertar o nimero.

No oitavo dia de intervengdo (28/10/2008) seriam feitas duas atividades
(“Palavras complicadas” e “Ultima silaba”); entretanto, quando a pesquisadora chegou a sala
de aula, a professora avisou que iria leva-los ao parque antes das atividades, pois havia
combinado com a professora da outra sala de leva-los naquele horério (que seria da outra sala,
as 16 h). Entdo, a pesquisadora 0s acompanhou até o parque e aproveitou para observa-los

mais uma vez.

Dessa forma, como os alunos foram primeiro ao parque, o tempo destinado as

atividades ficou restrito e s6 foi possivel realizar uma atividade (“Palavras complicadas”).
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Apos sairem do parque, as criangas limparam os pés e beberam dgua antes de entrar na sala. A
professora pediu entdo que todos os alunos se sentassem para ouvir 0 que a “Professora
Tatiana” iria falar para eles fazerem (essa era a forma como a professora chamava a
pesquisadora diante dos alunos). Como de costume, eles ficaram ansiosos e curiosos para
saber 0 que seria feito.

Obijetivos da atividade e o que foi consequido com a mesma:

A brincadeira denominada “Palavras complicadas” tem os seguintes objetivos:

desenvolver raciocinio, agilidade, atengdo, coordenacdo, escrita e vocabulario.

A pesquisadora disse a professora que a brincadeira seria feita em dois grupos, A
e B. Pediu a ela que os grupos fossem divididos de forma mista (para ndo haver disputa de
género) e em duas filas. A professora sugeriu entdo que ela chamasse um aluno para um grupo
e a pesquisadora para outro, e assim foi feito: a professora chamava um menino (a) para um
grupo e a pesquisadora outro menino (a) para o outro grupo. Como havia 22 alunos, foram
formados dois grupos de 11 alunos. Em seguida dividiu o quadro em duas partes, sendo um
lado para o grupo A e o outro para o grupo B. Os alunos ficaram sentados no chdo e em fila.

A brincadeira deu-se entdo da seguinte maneira: a pesquisadora dizia uma palavra
qualquer, e as primeiras criancas de cada grupo iam até o quadro para escrever no local
demarcado do seu grupo e depois iam para o final da fila. Se escrevessem corretamente, o
grupo marcaria um ponto. A brincadeira seguiu até que o aluno que era o primeiro da fila
retornasse ao lugar, ou seja, todos participaram. O grupo B ganhou, marcando ao todo 11
pontos (todos acertaram); o grupo B marcou 8 pontos (trés erraram). A pesquisadora optou
por ndo escolher palavras muito grandes ou complicadas (como sugere 0 nome da brincadeira)
até pela questdo do tempo, que havia ficado restrito, e também para ndo gerar o desinteresse

dos alunos.

Esta foi a brincadeira em que os alunos demonstraram maior interesse e houve a
participagdo de todos, que exclamavam: “O nosso grupo vai ganhar! O nosso grupo vai
ganhar!” Assim, os dois grupos ficaram empolgados, diziam que queriam ganhar, os alunos
ficavam ansiosos para chegar a sua vez de ir ao quadro, escrever e “ganhar”. Percebeu-se
também grande entusiasmo da professora ao notar a empolgacdo e participacdo dos alunos.

Ela afirmou que tinha gostado da brincadeira e que ira utiliza-la com os alunos em uma outra
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oportunidade. Foi uma brincadeira divertida e agradavel, proporcionando momentos de

descontracéo e alegria.

Considerando o ladico como o agregador geral de termos como jogo, brinquedo e
brincadeira, conforme explicitado na introducdo desta pesquisa, a relagdo citada no paréagrafo
anterior que houve entre os grupos de alunos pode ser considerada como parte de uma
atividade ludica. Brenelli (1996) afirma:

[...] jogar é estar interessado, ndo pode ser uma imposicdo; é um desejo. O
sujeito quer participar do desafio, da tarefa. Perder ou ganhar no jogo é mais
importante para ele mesmo do que como membro de um grupo. Isto porque é
0 préprio jogador que se lanca desafios, desejando provar seu poder e sua
forca mais para si mesmo que para 0s outros (p. 27).

A partir disto, percebeu-se que os alunos da turma pesquisada faziam questdo de
participar das atividades propostas.

Quanto aos alunos que estavam em diferentes momentos de aprendizagem das
palavras escritas, notou-se que estdo em processo de compreensdo das silabas, como, por
exemplo, na palavra “papai”: uma crianga, ao escrever, escreveu “papani”’; ficou em davida,
apagou e reescreveu trés vezes, até que se perguntou a ela se era isso mesmo e ela disse que
sim. A pesquisadora, ap0s as criancas voltarem para a fila, mostrou a palavra, pronunciando-a
pausadamente. J& a palavra “abacaxi” os alunos que foram ao quadro escreveram
corretamente e rapido; demonstraram felicidade ao perceber que sabiam escrever. Isto
demonstra que as atividades lGdicas contribuem também para diagnosticar os diferentes

momentos de aprendizagem em que as criangas se encontram.

A outra atividade programada para ser realizada neste mesmo dia (“Ultima
silaba”) ndo foi possivel devido ao tempo que havia terminado (ja estava no horéario de saida

dos alunos). Ficou combinado entdo que seria no proximo dia.

No dia em que seria 0 penultimo da intervencdo (29/10/2008), a professora havia
pedido a pesquisadora que viesse as 16h 30 min e ndo as 16h, como estava programado.
Porém, ao chegar a escola, a professora informou que estava atrasada com as atividades de
sala; como o tempo ficaria restrito novamente e ndo daria tempo de desenvolver as duas
atividades, ficou acertado que o proximo encontro seria no dia seguinte (30/10/2008 — dia que
seria 0 Ultimo, de acordo com o cronograma; assim, este ficou sendo o penultimo, e o dia
06/11/2008 o dltimo).
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O penultimo dia da intervencdo aconteceu em 30/10/2008. A pesquisadora chegou
a sala e a professora estava terminando uma atividade com os alunos; pediu que terminassem
logo, guardassem seus materiais e aguardassem para saber quais seriam as proximas
atividades. A pesquisadora disse entdo a professora que as atividades de hoje seriam
novamente em dois grupos. Os grupos foram divididos da mesma maneira (A e B): a
professora chamava um aluno para um grupo e a pesquisadora para outro, alternando meninos
e meninas. Eles se sentaram no chdo, préximos ao quadro; um grupo ao lado direito e o outro
ao lado esquerdo. Os grupos foram mantidos para as duas atividades, que se denominam:
“Producéo de texto coletiva” e “Ultima silaba”.

Obijetivos das atividades e o que foi consequido com as mesmas:

As atividades realizadas neste dia tiveram como objetivos, de maneira geral,
desenvolver o raciocinio, a imaginacdo, agilidade, atencdo, criatividade e capacidade de

formar frases/textos.

A primeira atividade foi a “Producdo de texto coletiva”, em que a pesquisadora
levou uma histéria formada por trés “tirinhas”, coladas em uma cartolina. Pediu ao grupo “A”
que criasse um texto para o primeiro quadrinho (o grupo B ficou apenas observando); em
seguida o grupo “B” criou a sequiéncia da histéria para o segundo quadrinho. Ao final, os dois
grupos tiveram que escolher um final para a histéria e um titulo. Todos queriam participar,
falavam ao mesmo tempo, e era preciso pedir siléncio e organizacdo o tempo todo para que
pudessem compreender e participar das atividades; ficaram euféricos, cada um falava uma
coisa. Entdo a pesquisadora foi escrevendo a histéria no quadro (com letra de forma) de

acordo com o que a maioria dos alunos sugeria.

Percebeu-se grande empolgacdo dos alunos durante a atividade. Ficaram
encantados com as figuras, queriam criar as frases; alguns queriam falar apenas sobre o final,
0 que aconteceu no ultimo quadrinho. Enfim, de modo geral, constatou-se que as criangas
possuem grande capacidade de imaginacdo, de sequenciacdo, de contexto geral, de realidade e

conseguiram participar com éxito da atividade.

Logo em seguida, com as criancas ainda sentadas ao chdo e em grupo, a
pesquisadora iniciou a proxima atividade: “Ultima silaba”. Para isto o quadro foi dividido em
duas partes (A e B), para marcar os pontos. A pesquisadora iniciou a brincadeira falando uma
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palavra (“escola”). O grupo “A” deveria entdo criar uma outra palavra iniciada com a Gltima
silaba da palavra dita, ou seja, “LA”; em seguida, o grupo “B” teria que dizer outra palavra
com a Ultima silaba dita pelo grupo “A”, e assim por diante. A empolgagdo dos alunos foi
tamanha que, enquanto um grupo deveria escolher uma palavra, 0 grupo adversario
pronunciava diversas palavras; todos queriam participar, falavam bastante e entdo a
pesquisadora explicou a eles que, se um grupo dissesse uma palavra durante a vez do outro,
este acabaria ganhando, pois “copiaria” a palavra dita por eles. Disse também que ndo
poderiam ser ditas palavras terminadas em “AO”, pois ndo existem palavras iniciadas com

essa silaba.

No ultimo dia de intervengdo (06/11/2008), foram realizadas trés atividades. Uma
delas (“Telefone sem fio™) seria realizada no penultimo dia, porém, como ndo foi possivel
devido a falta de tempo (aspecto levantado diversas vezes pela professora como o grande
responsavel pela auséncia do ludico em suas aulas, e observado também durante a

intervencéo), foi realizada no Gltimo dia. As outras foram: “Corre Cotia” e “Boneca de lata”.

Obijetivos das atividades e o que foi consequido com as mesmas:

As Dbrincadeiras aplicadas neste dia apresentam 0s seguintes objetivos: exercitar
memoria, atengdo, criatividade e coordenagdo motora. S80 brincadeiras de culminéncia para

despertar a agilidade e a socializacdo dos alunos.

A primeira brincadeira realizada foi “Telefone sem fio”. A pesquisadora e a
professora fizeram um circulo com os alunos no espaco externo da sala. A pesquisadora
perguntou entdo aos alunos quem conhecia a brincadeira, alguns disseram que sim e quiseram
explicar. Iniciou-se a brincadeira quando a pesquisadora disse uma frase a um dos alunos, que
deveria passar a frase para o colega ao lado, e assim por diante. Pediu a todos que ficassem
em siléncio aguardando a sua vez de ouvir e passar a frase ao colega ao lado. Percebeu-se que
todos estavam ansiosos para chegar a sua vez, ficaram em siléncio e participaram com
entusiasmo da brincadeira. A pesquisadora sempre lhes dizia que falassem com calma a frase
ao colega, que prestassem atencdo para que a frase chegasse ao final exatamente como
comecgou. Ao final, a ultima crianca a dizer a frase a falou praticamente igual a frase inicial,
faltou apenas uma palavra. I1sso demonstrou que as criangas realmente se interessaram pela

brincadeira, estavam atentos, entretanto em algum momento uma palavra foi esquecida.
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Novamente outra frase foi dita pela pesquisadora, iniciando a brincadeira na ordem inversa e
com outro aluno. A frase era um pouco menor, porém assim mesmo ndo chegou ao final da
mesma maneira; uma palavra foi invertida, o que mostrou, mais uma vez, que as criangas
estavam atentas, pois somente uma palavra foi trocada e, possivelmente, poderia ter sido
totalmente trocada. A pesquisadora disse entdo que mais uma frase seria falada e que eles
deveriam prestar mais atencdo para a frase chegar correta dessa vez. E foi 0 que aconteceu:
como eles queriam acertar e estavam ansiosos, parece que estavam ainda mais atentos e a

frase chegou ao final da mesma maneira.

A proxima brincadeira realizada foi “Corre Cotia”, da qual as criangas
participaram com grande entusiasmo também. Sabiam a letra da musica e todas queriam
correr e “pegar” o colega, para que este virasse “galinha choca” e ficasse no centro da roda. A
professora sugeriu que os alunos tirassem os cal¢ados para ndo escorregar na hora de correr,
visto que depois os levaria ao parque. Durante a brincadeira, como 0s alunos comecgaram a
cantar a musica rapidamente e se empolgaram bastante, a professora “encurtou” a mdsica,
cortando-a pela metade para que terminassem logo. Na proxima rodada, a pesquisadora
cantou com os alunos a masica num ritmo mais calmo, e eles foram acompanhando. Alguns
estavam desatentos, ndo percebiam quando era a sua vez, os outros falavam e logo a crianca
participava da brincadeira atentamente. Nenhum deles queria virar “galinha choca” e
permanecer no centro da roda. Foi a brincadeira do dia que durou mais tempo; as criangas

realmente gostaram e ndo queriam parar de brincar.

Entdo a pesquisadora pediu a eles que ficassem em pé para brincarem de “Boneca
de lata”, uma brincadeira cantada em que as crian¢as devem mencionar partes do corpo e, a
cada parte mencionada, aumentar um nimero. Esta brincadeira trabalha com as criangas o
raciocinio, a memorizacdo, a atencdo, a coordenagdo motora, e os alunos, de modo geral,
participaram de forma positiva da brincadeira, pois muitos j& a conheciam; 0os que ndo a
conheciam prestavam atencdo naqueles que sabiam ou entdo na pesquisadora. Por ser uma
brincadeira em que eles puderam se movimentar bastante, ficar livres, cantar, os alunos
mostraram bastante empolgacdo, porém alguns se dispersaram, correram e nao quiseram
participar. As criangas mostraram atencdo a brincadeira, sabiam qual era o proximo nimero,
sugeriam partes do corpo para acrescentar & masica e participaram com empolgacdo. Nesse
momento, a professora teve que se ausentar do local para socorrer uma aluna que havia batido
a cabeca no banheiro, e os alunos ficaram bastante inquietos (puxavam o cabelo um do outro,

empurravam, batiam). Ao final da brincadeira, a pesquisadora cantou algumas musicas
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infantis com eles para distrai-los até que a professora voltasse. Quando a professora voltou, a
pesquisadora disse a ela que entregaria uma pequena lembranca a ela e aos alunos, como
forma de agradecimento pela receptividade e atencdo durante todo o periodo da pesquisa.
Entdo as criangas colocaram seus calcados novamente (a professora havia desistido leva-las
ao parque, pois faltava pouco tempo para irem embora) e se sentaram no chdo. A
pesquisadora chamou um a um e Ihes entregou um saquinho com alguns doces (bala, pirulito,
chiclete, pagcoca); entregou também a professora e aos filhos dela. Dirigiu-se até a sala da
diretora para lhe agradecer e entregar também a lembrancinha, porém ela ndo estava; entdo a

deixou com a professora para que esta Ihe entregasse depois.

Foi um periodo rico em trocas de experiéncias, aprendizado e companheirismo. A
pesquisadora, a professora e os alunos puderam aprender e ensinar coisas novas, viveram

momentos de alegria e descontracéo.

4.3 Analise dos resultados obtidos

Os dados discutidos no capitulo anterior serdo abordados neste, com base na
fundamentacéo teodrica do tema, a partir dos objetivos especificos da pesquisa:

a) Analisar a utilizacdo de atividades lGdicas em uma turma de 1° ano do Ensino

Fundamental;

b) Identificar a concepcdo da professora em relacdo ao uso de atividades ludicas

no Ensino Fundamental;

c) Observar o interesse das criancas durante as atividades ludicas propostas pela

pesquisadora.

4.3.1 A professora pesquisada

No que se refere a utilizacdo do ludico, constatou-se que a professora desta turma

ndo utiliza com frequéncia esse instrumento, embora tenha em sua sala de aula um armario
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repleto de jogos. Como ja foi dito, ela mesma afirmou que barreiras como a falta de tempo a
impedem de desenvolver um planejamento diferenciado. Para ela, “a ludicidade favorece o
desenvolvimento da aprendizagem infantil, ja que as criancas nem percebem que estéo
aprendendo algum conhecimento novo, é algo natural”. A escola, na percepc¢do da professora,
deveria trabalhar as seguintes atividades: “Jogos de mesa, recreacdes dirigidas, cantigas de
roda, brincadeiras folcléricas. Os professores devem envolver atividades lidicas em seu
planejamento e saber o que ele quer atingir com estas atividades: ‘Que tipo de habilidade eu
quero que o meu aluno tenha com esse tipo de brincadeira?’ Essas atividades podem e devem
fazer parte do dia-a-dia escolar” (Fala da professora da turma — Anexo 1).

Neste sentido, a professora aproxima-se do que afirma Lima (1991):

No planejamento precisam ser explicitados 0s conceitos a serem
desenvolvidos, os conteudos a serem trabalhados e as expectativas de
realizacdo das criancas. A partir dessa definicdo, deve-se selecionar o tipo de
atividade que poderd ser utilizado para atingir tal fim, o qual poderd ser
alguma forma de jogo ou expressao artistica (p. 29).

Porém, apesar de saber da importancia do uso de atividades ludicas para a
aprendizagem das criancas, a professora reconhece que possui algumas dificuldades: “Olha,
as vezes eu tenho dificuldade com jogos de mesa, por ter muitos alunos, que ainda precisam
muito da minha presenca para resolver certos problemas, e por isso sinto que ndo consigo
atingir o meu objetivo. E, quando temos atividades fora da sala de aula, eles ficam bem
agitados, e depois ¢ dificil voltar a rotina”.

A professora apresenta as adversidades que enfrenta no dia-a-dia da escola e que
muitas vezes a impedem de diversificar suas aulas, como, por exemplo: a falta de recursos
ladicos e pedagdgicos disponiveis para os professores e alunos, a falta de tempo, os alunos
que ainda necessitam do auxilio constante dela para solucionar alguns problemas, conforme
explicitado no paréagrafo anterior, entre outras. A escola em questdo ndo dispde de material
didatico que proporcione atividades ludicas. Cabe as professoras confeccionarem ou
comprarem 0S Seus, se quiserem. Porém, como a professora mesma disse em uma das
entrevistas, fez alguns cursos e oficinas de jogos pela prefeitura, mas nada muito especifico.
Conforme a fala da professora: “Os recursos ludicos que eu tenho sd@o meus... Eu tenho um
armario s6 com jogos! [...] Ndo, ndo possui, porque ¢ uma escola nova... O que eu tenho a

gente confeccionou ou € meu mesmo, comprado”.

O papel da escola, para a professora, € o seguinte: “[...] eu acho que hoje a escola

educa e ensina, né, porque nao tem como, a gente pensa assim: ndo tem como vocé vé uma
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crianca jogando papel no chdo e falar pra crianca, €, deixar por isso mesmo. ‘Ah, porque ndo é
a minha fungdo. Eu ndo vou limpar a escola’. Entdo, eu acho que a escola educa, ensina a
falar ‘muito obrigado’, ‘com licenca’, “por favor’ e eu acho que isso anda junto...” (Fala da
professora da turma).

A professora demonstra preocupacdo com uma educacdo que ndo se restrinja ao
“bé-a4-bd”. Neste sentido, aproxima-se dos autores estudados nesta pesquisa. O papel da
educacdo, para Vigotski, como ja foi citado por Duarte (2000), é “promover o
desenvolvimento intelectual da crianga, alcancando uma sintese que supere tanto a dificuldade
de abstracdo do pensamento cotidiano quanto o carater inicialmente verbalista que 0s
conceitos cientificos tém para a crianca” (p. 202). Inicialmente, os conceitos cientificos, como
expressou Vygotsky (1993), tém apenas funcdo verbal para a crianga, que desconhece seu
significado; aos poucos, vai adquirindo condi¢des para compreender os contetdos que lhe sdo

ensinados na escola.

4.3.2 Os alunos da turma pesquisada e as atividades ludicas

Os alunos da turma pesquisada apresentam, conforme ja foi dito no item 3.1,
momentos diferenciados de aprendizagem; no entanto, nas atividades propostas pela
pesquisadora, todos mostraram interesse. Ainda conforme o item 3.1, a participacdo nédo
ocorreu de forma homogénea, o que confirma a posicdo de tedricos que estamos utilizando
nesta pesquisa, tais como Vigotski (2000), que compreende que 0 processo de aprendizagem

ocorre de forma singular em cada crianca.

O que poOde ser percebido durante a intervengdo e as observagdes foi que, de
maneira geral, os alunos se mostraram atentos as atividades, participaram ativamente da
maioria delas, dedicavam-se a0 maximo a realizagdo das atividades, porém apresentaram,
conforme ja foi dito, momentos diferenciados da leitura e escrita e da apreensdo do sistema

numérico.

Durante a intervencdo, foi possivel observar que as atividades propostas
contribuiram para a aprendizagem dos alunos. Com relacdo as atividades do “Jogo do
Doming”, “Tangran”, “Numero certo” e “Qual é o niumero?”, elas serviram, de modo geral,

para diagnosticar, juntamente com a professora, as inumeras possibilidades para reorganizar


http://www.pdfdesk.com

94

atividades relacionadas a nameros, levando em consideracdo os diferentes momentos de
aprendizagem em que as criancas se encontram. No “Jogo do domind”, verificou-se que
algumas criangas solicitavam o auxilio da professora e/ou da pesquisadora para fazer
operacOes de adicdo e subtracdo para, a partir dai, encaixar a peca correta no jogo; com este
jogo, foi possivel verificar que, embora as criangas conhegam o sistema numérico, algumas

estdo na fase inicial da compreensdo das opera¢fes matematicas.

O jogo do “Tangran”, que teve como objetivos trabalhar o raciocinio, a
imaginacdo e a criatividade, era também um desafio para os alunos, que deveriam criar
figuras a partir de sete pegas em formas geométricas. Alguns criaram figuras embasadas em
desenhos que a pesquisadora mostrou, criadas a partir do Tangran. Outros, mesmo observando
as figuras, apresentaram dificuldades para criar, e outros conseguiam e criavam suas proprias
figuras. De modo geral, os objetivos da brincadeira foram alcangados, e pode-se constatar que
as criangas desta idade tém potencial para aprender matematica brincando e se divertindo.

A brincadeira denominada “Numero certo” tinha como objetivos desenvolver a
compreensdo, a atencdo e a memorizagdo. Os alunos mostraram interesse e participaram com
empolgacdo, logo que compreenderam a brincadeira. Como deveriam dizer nimeros de 1 a
23, teriam que pensar em qualquer nimero entre esses; as vezes demoravam a responder, mas
todos participaram. Os alunos deveriam usar a aten¢do e a memoria para saber qual nimero
poderiam dizer. Participaram com interesse e empolgacgéo, procurando sempre resolver suas

davidas.

Quanto a educacdo matematica, Brenelli (1996) aponta o seguinte:

Uma éarea de ensino que se tem voltado & questdo do jogo é a matematica.
No entanto, ainda € comum a énfase nos materiais concretos e no material
estruturado como recursos didaticos. Esta referéncia, no dizer de Moura
(1990), talvez se deva a oposicao entre brincar e aprender. Pouco a pouco,
porém, foi-se tomando consciéncia de que ensinar matematica envolvia
variaveis que transcendiam ao simples ato de transmitir conhecimentos. [...]
As concepcles epistemoldgicas e psicoldgicas voltadas a uma aprendizagem
real orientam uma definicdo mais precisa do que seja jogar e aprender em
matematica (ibid.), e o lugar do jogo neste contexto, valorizando, na
educacdo matematica, a concepcdo de que o conhecimento se constroi (p.
23).

Nas demais atividades da intervencdo, foi possivel perceber o interesse e o
“avanco” dos alunos em relacdo a aprendizagem da leitura e da escrita. Entretanto, nas

atividades denominadas: “Complete as frases”, “Qual é a palavra?”, “O que é, 0 que é?”,

“Bingo de silabas e palavras”, “Jogo do alfabeto”, “Ultima silaba”, “Telefone sem fio” e
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“Producdo de texto coletiva”, foi possivel verificar oralmente a compreensdo das criangas
quanto as silabas, palavras e frases trabalhadas. Nas atividades “Carta de palavras” e
“Palavras complicadas”, p6de-se observar a compreensdo dos alunos quanto a forma escrita
das palavras. As atividades “Jogo da meméria”, “Adoleta”, “Corre, Cotia” e “Boneca de lata”,
além de desenvolver memdria, atencédo, raciocinio e agilidade motora, também serviram para
despertar prazer e alegria em brincar, ensinando conteudos pertinentes a primeira série do

Ensino Fundamental.

Na atividade “Complete as frases”, os alunos deveriam, através do raciocinio,
organizar e relatar fatos em sequéncia, trabalhando assim as palavras e frases oralmente,
continuando a ordem da brincadeira. Eles demonstraram interesse e participaram com

empolgacao, de maneira satisfatoria.

Na brincadeira “Qual ¢é a palavra?”, os alunos, em grupos, deveriam reconhecer as
palavras que a pesquisadora escrevia no quadro, as quais foram escritas faltando algumas
letras. Alguns disseram que sabiam, reconheceram a palavra, diziam que queriam escrever no
quadro; outros reconheceram, mas ndo sabiam escrevé-la. Verificou-se, portanto, que muitos

alunos, embora reconhecessem as palavras, ainda ndo conseguiam transcreveé-las.

“O que é, 0 que é?” teve como objetivos desenvolver a criatividade, o senso de
humor, a agilidade mental e o vocabuldrio dos alunos. As criangas ficaram sentadas em
circulo, e uma delas deveria sair para que a palavra fosse dita ao grupo, e esta crianga deveria
tentar acertar depois, fazendo perguntas aos colegas, que deveriam responder somente “sim”
ou “ndo”. Embora alguns alunos tentassem revelar a palavra ao colega, a brincadeira

despertou o vocabulario dos alunos e permitiu-lhes criar, imaginar.

No “Bingo de silabas e palavras”, os objetivos foram: desenvolver o vocabulario,
atencdo e raciocinio. Foi entregue uma cartela a cada aluno, dividida em seis partes, e cada
um deveria marcar as palavras sorteadas com tampinhas de garrafa. Os alunos mostraram
interesse e participaram com atengdo, verificando suas cartelas. Visto que eles ainda
apresentam momentos diferenciados de leitura e escrita, seu desempenho foi favoravel.
Alguns estavam distraidos e ndo marcaram algumas palavras, mas de modo geral conseguiram

acompanhar o desenvolvimento do jogo.

O “Jogo do alfabeto” teve como objetivos despertar o interesse, a atencdo e a
agilidade das criangas. Os alunos deveriam dizer, um de cada vez, uma palavra com a letra

sorteada por algum aluno. Como eram muitos alunos, alguns ndo sabiam mais qual palavra
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falar ou repetiam as palavras ja ditas. Contudo, houve, como afirma Redin (2007), “[...] a
interatividade do grupo, acreditando que o respeito & diversidade, a diferenca e a
singularidade fazem parte do mesmo processo” (p. 93). Os alunos, de forma geral, mostraram
interesse e agilidade em falar as palavras com as letras escolhidas.

“Ultima silaba” teve os seguintes objetivos: desenvolver o raciocinio, a agilidade,
a atencéo e criatividade. O quadro foi dividido em duas partes e os alunos em dois grupos (A
e B). A pesquisadora comecou a brincadeira dizendo uma palavra (“escola”), e um aluno do
grupo A escreveu uma palavra com a Ultima silaba desta palavra, ou seja, com LA; outro
aluno do grupo B deveria escrever uma palavra com a ultima silaba desta palavra, e assim por
diante. Os alunos demonstraram bastante empolgacdo com a brincadeira, participaram com
interesse, e isto serviu para perceber quais alunos realmente conseguiam escrever as palavras
que ouviam. Alguns ainda apresentavam certa dificuldade com a percepcdo de algumas

palavras, mas procuravam supera-la, tentando escrever novamente a palavra.

Na brincadeira do “Telefone sem fio”, os objetivos foram: exercitar a memdria e
atencdo, alem de socializar os alunos. Esta brincadeira j& era conhecida dos alunos, e alguns
quiseram explicar. A pesquisadora iniciou a brincadeira citando uma frase, que chegou
parecida ao final. Na segunda vez, aconteceu a mesma coisa, pouca coisa foi mudada, e, na
ltima vez, a frase chegou corretamente ao final. O que se percebeu com esta brincadeira é
que, conforme as criangas iam acertando, ou seja, conforme a frase ia chegando ao final o
mais parecida com a original, mais aumentava o interesse das criangas em continuar a
brincadeira. A brincadeira, como afirmou Brenelli (1996) em uma citacdo no item 4.2, deve
ser um desejo e ndo uma imposi¢cdo ao aluno, pois 0 mais importante é ele mesmo se lancar
desafios, perdendo ou ganhando. Assim, os alunos demonstraram grande interesse com esta
atividade, pois sentiram-se desafiados pela tarefa de passar uma determinada frase adiante.

A “Producéo de texto coletiva” teve como objetivos desenvolver o raciocinio, a
imaginacdo, atencdo, criatividade e capacidade de formar frases e textos. A pesquisadora
levou uma historia em quadrinhos colada em uma cartolina; a turma foi dividida em dois
grupos, e cada um deveria criar uma histdria para cada quadrinho, e os dois deveriam criar
juntos um final para a histéria. Os alunos ficaram empolgados com os quadrinhos, queriam
criar a historia, falavam o tempo todo e usaram bastante a imaginacdo, que, de acordo com
Vigotski (1998), “[...] ndo repete em formas e combina¢des iguais impressdes isoladas,
acumuladas anteriormente, mas constréi novas séries, a partir das impressfes anteriormente

acumuladas” (p. 107). Neste sentido, foi possivel perceber que as criancas, de fato,
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conseguiram, com atencdo, imaginar e criar historias a partir de figuras, usaram sua

imaginag&o e criatividade, formularam frases com sentido, oralmente e em sequencia de fatos.

Na brincadeira denominada “Carta de palavras”, as criancas deveriam escrever,
numa folha repartida em trés partes e entregue pela pesquisadora, 0 maior nimero de palavras
com a letra que fosse sorteada por ela. As criancas foram escrevendo as palavras que sabiam;
algumas escreveram mais palavras, outras menos, mas de modo geral todas conseguiram
escrever, ainda que com alguns erros comuns nessa idade. Por meio da interacdo com 0s
colegas mais experientes, conforme afirma Vygotsky (1993), a menina poderia se desenvolver

satisfatoriamente, ou podera fazé-lo com o auxilio e cuidado da professora.

A brincadeira “Palavras complicadas” tinha os seguintes objetivos: desenvolver o
raciocinio, atengdo, agilidade, coordenacdo, escrita e vocabulario. As criancas ficaram
sentadas no chdo e em fila, divididas em dois grupos, e uma de cada grupo ia ao quadro
escrever a palavra que a pesquisadora pronunciava, sem copiar uma da outra. Quando o aluno
escrevia, ia para o final da fila, e a seqiéncia ia seguindo, terminando apenas quando o
primeiro da fila retornasse ao lugar, para haver a participagdo de todos. O grupo vencedor
escreveu corretamente todas as palavras, e 0 outro grupo errou apenas trés, ou seja, de modo
geral os alunos mostraram considerdvel avanco quanto a escrita das palavras. Apesar do home
da brincadeira, optou-se por dizer palavras faceis, para estimular a participacdo e o interesse
dos alunos. Com esta brincadeira, os alunos demonstraram aquilo que estavam aprendendo,

mostraram seus avangos e suas dificuldades com as palavras na forma escrita.

Na brincadeira “Adoleta”, o que se percebeu é que alguns alunos estavam em
processo de aprendizagem da lateralidade, de coordenagio e estavam atentos. A medida que a
roda ia diminuindo, aumentava a empolgacdo dos alunos, para ver quem iria ganhar. O “Jogo
da memoria” teve como objetivos despertar a atengdo e a memoria das criangas, as quais
demonstraram bastante interesse em acertar, gostaram das figuras, e todas participaram. A
pesquisadora e a professora foram passando pelas mesas e mostrando a elas as regras do jogo.
Assim, com essas atividades, foi possivel proporcionar as criangas momentos em que elas

pudessem, além de se descontrair, brincar, raciocinar, desenvolver a atencdo e memoria.

“Corre Cotia” e “Boneca de lata” foram as brincadeiras realizadas no ultimo dia
da intervencdo, como forma de descontrair as criancas e socializa-las. A brincadeira “Corre
Cotia” teve como objetivos desenvolver a coordenacdo motora e agilidade, além de observar a
participacdo e interesse dos alunos, que participaram com entusiasmo. Além disso, foi uma

brincadeira de culminancia e de descontracdo. J& a brincadeira “Boneca de lata” serviu para
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demonstrar quais alunos conseguiam formar mentalmente a sequiéncia dos ndmeros, a cada
vez que a muisica era cantada. Eles deveriam acrescentar uma parte do corpo e um ndmero.
Foi possivel, assim, desenvolver o conhecimento e a percep¢do das partes do corpo, a
seqliéncia numérica, a memodria e a atencdo dos alunos, que demonstraram prazer em
participar. A partir dai, péde-se trabalhar os nimeros com os alunos, a matematica. Brenelli
(1996) cita Moura, que afirma que “[...] a perspectiva do jogo na educacdo matematica ndo
significa ser a ‘matematica transmitida de brincadeira’, mas a ‘brincadeira que evolui até o

conteddo sistematizado’” (p. 24).

Sobre as atividades ladicas numa intervencdo pedagodgica, como no caso desta
pesquisa, Brenelli (1996) também afirma o seguinte:

As atividades ludicas propostas na intervencdo pedagogica relacionam-se ao
“fazer” e “compreender” visto que o jogo de regras implica a construgéo de
procedimentos e a compreensdo das relagcdes que favorecem os éxitos ou
fracassos. Assim sendo, o éxito no jogo depende da compreensdo do mesmo

(p. 38).

Reiteramos que fica explicita, no nosso trabalho de pesquisa, a importancia de
desenvolver atividades ludicas com vistas ao aprendizado das criangas, sobretudo daquelas
que se encontram nos anos iniciais da escolarizacdo, pois as atividades ludicas fazem parte da
cultura e do cotidiano das pessoas, conforme expressam Vigotski (1998) e Heller (1997),
cabendo & educacdo escolar se apropriar didaticamente dessas atividades.

Finalmente, reiteramos o pensamento de autores como Vigotski (2000), Leontiev
(1978), Elkonin (1998) e Wallon (1975), entre outros, que enfatizam a idéia de que a presenca

do ludico contribui para o processo de ensino e aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ap0s o estudo de diversas fontes de pesquisa a respeito da importancia de jogos
para a aprendizagem, verificou-se que, para 0s autores pesquisados, as atividades ludicas sao
importantes para a educacdo, pois favorecem o desempenho da motricidade da crianga,

preparam o aluno para a compreensédo de regras e assimilagéo do real.

Por meio dos jogos, é possivel contribuir para educar a crianga para a vida,
permitindo-lhe assimilar a cultura do meio em que vive, interagir com as condigdes oferecidas
pelo mundo, aprendendo assim a cooperar com seus semelhantes e conviver como um ser

social e, principalmente, contribuir para o processo de ensino e aprendizagem.

De acordo com autores como Pedroza (2005), Araujo (1992), Elkonin (1998) e
Rizzo (1982), o termo “jogo” existe ha muito tempo na historia. Para cada povo, no decorrer
da historia, a palavra “jogo” possuia um significado, porém, de modo geral, era considerado

como algo que proporcionava prazer, alegria, satisfacdo e ludicidade.

Assim, sendo 0 jogo algo que desperta prazer e satisfacdo, é também, de acordo
com Wallon (1975), algo que se opbe a “atividade séria” dos adultos que é o trabalho,
considerada a atividade necessaria para a sobrevivéncia na sociedade capitalista. Ao estar com
a crianca em momentos de diversdo e entretenimento, o adulto se sente “de volta a infancia”,
permitindo-se ser livre, imaginar, criar, “brincar”, como se essas fossem atividades

consideradas pertencentes exclusivamente ao universo infantil.

As atividades ludicas tém valor educativo ndo apenas porque utilizam e
incorporam 0s conhecimentos prévios infantis, mas também porque permitem sua
generalizacdo e conscientizacdo, através do desempenho de papéis sociais, manipulagdo de

objetos e exercicio de respeito as regras.
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A partir da oportunidade de vivenciar brincadeiras imaginativas e criadas por elas
mesmas, as crian¢as podem acionar seus pensamentos para a resolucdo de problemas que lhes

séo importantes e significativos.

Os educadores precisam conhecer todos o0s aspectos que envolvem o
desenvolvimento da crianga para exercer um trabalho global, dindmico, flexivel e ludico,
atendendo as suas reais necessidades. Assim, ndo cabe ao professor apenas transmitir o que
ele sabe ou que ja se encontra sistematizado, mas também compreender conceitos e vivéncias
reveladas pelos alunos a partir de seu universo sociocultural. Propiciando o brincar, o jogar,
cria-se um espaco no qual as criangas podem experimentar o0 mundo, interpretar, significar e
compreender, de maneira ativa e propria, 0s comportamentos, usos, costumes e sentimentos

humanos.

De acordo com os autores pesquisados, 0 jogo e a brincadeira sdo atividades de
grande interesse para as criangas em idade escolar, desde que estejam ao alcance de suas
capacidades; caso contrario, perdem o interesse. O jogo € uma atividade que, por ser

altamente gratificante, estabelece um equilibrio entre 0 mundo externo e interno.

Na intervencdo pedagogica efetuada, ficou explicita a contribuicdo das atividades
lidicas no processo de aprendizagem das criancas. Foi possivel perceber o quanto as criancas
valorizam pequenas coisas que lhe despertem prazer, imaginacdo, que desenvolvem a sua
ludicidade, contribuindo para sua aprendizagem. Nesse sentido outras pesquisas podem ser
efetuadas na mesma diregéo, talvez incluindo outros jogos ou mesmo estendendo o tempo de

permanéncia na escola.

E possivel afirmar que, embora o ludico seja reconhecido pela professora como
um componente importante para 0 processo ensino e aprendizagem, ela, segundo as
observagdes que foram efetuadas, ainda ndo consegue inserir as atividades ludicas nas suas

aulas de modo efetivo, ou seja, como parte integrante das atividades cotidianas dos alunos.

De acordo com a posicdo dos autores explicitada neste trabalho, como Vigotski
(1998), Leontiev (1988) e, Elkonin (1998), entre outros, é possivel apontar as atividades
lidicas no contexto educacional como um importante instrumento que pode ser utilizado para
proporcionar a aprendizagem dos alunos, pois as criangas sentem-se felizes com o que
proporciona prazer, mesmo que seja algo simples, pois, como afirma Redin (2007):

A crianca, muito mais do que o adulto, ainda € capaz de extasiar-se com as
coisas simples da vida. [...] dinamizar o cotidiano de uma sala de aula com


http://www.pdfdesk.com

101

criangas, passa pela desconstrucdo de prescricdes encontradas em manuais
como em préticas reprodutivistas (p. 91).

Para finalizar, vale ressaltar, com base nos autores pesquisados, que as criangas
vivenciam cotidianamente o lidico, seja onde for. Sendo assim, por que ndo adequar também
0 cotidiano escolar as novas brincadeiras e atividades que surgem e despertam tanto o
interesse das criangas? Assim, estaremos proporcionando, além de momentos de prazer e

descontracdo, aprendizagem as nossas criancas.
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