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A crianca que ndo brinca nao é feliz; ao adulto
que quando crianga ndo brincou, falta-lhe um
pedaco no coragao.

Ivan Cruz



RESUMO

O objetivo deste trabalho foi pesquisar a atuacdo do professor com base na ludicidade com
criangas de 7 e 8 anos de uma turma do 2° ano de Ensino Fundamental em uma escola municipal
da Zona Norte do Rio de Janeiro. Apresenta-se inicialmente um breve historico do processo de
construcdo do conceito de infancia e suas diferentes concepg¢des. No segundo momento, define-
se 0 conceito de ludico e procura-se mostrar a importancia do brincar para o desenvolvimento
cognitivo da crianca. No terceiro momento, destaca-se o ludico como metodologia de ensino,
relaciona-se seu conceito com normas especificas da BNCC, e comentam-se alguns relatos do
cotidiano da sala de aula registrados no diério de campo, em dialogo com os dizeres coletados
por meio de uma entrevista com a professora regente. No quarto momento, descreve-se e
analisa-se a pratica do Projeto Brincadeiras, criado pela pesquisadora com a finalidade de
observar a importancia da brincadeira no ambiente escolar. Paratal, foram desenvolvidos jogos
educativos que tiveram como foco obras do artista brasileiro Ivan Cruz. Enfatiza-se ao final a
necessidade de refletir sobre as praticas educativas ludicas no processo de alfabetizacdo nos
anos iniciais do ensino fundamental. Os principais referenciais tedricos utilizados foram: Aries
(1981), Vygotsky (1991), Piaget (1975), Wallon (1995), Huizinga (2007) e Kishimoto (2017).
A metodologia consistiu em uma abordagem qualitativa a partir de uma pesquisa bibliogréafica
sobre a tematica, seguida de coleta de dados por meio de observacao de aulas com participacéo,
da realizacdo de uma entrevista estruturada com a professora regente, e da intervencédo direta
da pesquisadora na idealizacdo, elaboracdo e implementacdo do Projeto Brincadeiras. O
trabalho de campo e a literatura estudada evidenciaram a importancia do ladico para a
aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo das criancas.

Palavras-chave: infancia; ladico; brincadeiras; alfabetizaco; arte e educagéo; Ivan Cruz.
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INTRODUCAO

Na Educacdo Infantil encontramos um espago importante para o ladico e o brincar,
pilares essenciais na pratica pedagogica nem sempre lembrados nas propostas educativas nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. E é a partir dessa problemética que surgiu o desejo de
refletir e de pesquisar sobre a importancia do Iudico e da ludicidade para o processo de
alfabetizacdo de criancas do Ensino Fundamental.

Cabe ressaltar que quando mencionamos o termo ludicidade estamos nos referindo a
palavra “ladico”, que estd relacionada aos jogos, as brincadeiras e a fantasia infantil. No
entanto, a ludicidade ndo € apenas o brincar, é também a espontaneidade e a autonomia das
criancas. Borba afirma a esse respeito que “0 brincar abre para a crianca mdultiplas janelas de
interpretacdo, compreensao e acao sobre a realidade.” (BORBA apud COSINO, 2009, p.70) Na
frase citada, a autora sustenta que a crianga por meio do convivio social e da acdo coletiva
desenvolve habilidades e conhecimentos, por isso é fundamental que o professor incorpore as
brincadeiras e 0s jogos como praticas pedagdgicas.

E nesse contexto educacional de valorizacdo do lidico como préatica pedagdgica e
metodologica na alfabetizacdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental que surgiu a escolha
do tema e do titulo desta monografia, cujo objetivo geral é pesquisar de que forma o ludico tem
sido inserido nas praticas pedagogicas na alfabetizacao.

Como objetivos especificos esta pesquisa visa a:

1. Compreender as concepcdes do ludico no processo de ensino e aprendizagem.

2. Analisar a préatica docente nos anos iniciais, procurando verificar nela a presenca do
ladico como ferramenta pedagogica.

3. Apresentar um projeto com atividades, jogos e brincadeiras como possibilidade de

apropriacdo do ato de ler e escrever a partir de telas de lvan Cruz, desenvolvido no trabalho

de campo com alunos em fase de alfabetizagéo.

A justificativa para a escolha do tema parte da motivacao a partir da minha vivéncia
durante o periodo do estagio obrigatorio em uma turma do 1° ano, realizado em uma escola
publica de um bairro na Zona Sul do Rio de Janeiro, quando, ao realizar as observagdes na
turma, surgiram indagacdes e reflexdes a respeito da auséncia do Iudico na realidade daquelas
criancas. Vivenciei apenas praticas pedagogicas que priorizavam a memorizagdo e exercicios

repetitivos como recursos pedagogicos para a alfabetizacdo. Observei que tais atividades



acabavam por desmotivar os alunos, tornando-os desinteressados e fazendo-os acreditar que
escrever € um processo dificil, penoso e desagradavel.

Nesse estagio, ouvi da professora a seguinte frase: “Brincar ¢ s6 na Educagao Infantil,
agora vocé esta no 1° ano, o tempo de brincar acabou.” Essa frase marcou a minha jornada de
formacéo, foi como um eco para mim, e gerou uma inquietacdo do ludico na alfabetizacéo. E
foi assim que surgiu o interesse de pesquisar a ludicidade nessa etapa da educacgéo bésica.

Diante das constantes mudancas no campo educacional e das diferentes maneiras de se
alfabetizar, hd quem se apoie em processos que consideram a passividade do aluno, ou em
outros que privilegiam as técnicas. H4, contudo, docentes que atuam na perspectiva da crianca
como um sujeito historico, com saberes nos variados contextos dos quais participa. Compartilho
dessa ultima opc¢do por entender que o processo educativo se da quando a caracteristica da
infancia é respeitada.

Nesse sentido, acredito em uma pratica que propde o uso de jogos e brincadeiras como
recurso no Ensino Fundamental para um melhor desenvolvimento da aprendizagem da leitura

e da escrita, como bem defende Maia:

O brincar e os jogos funcionam como ferramentas-chave para o processo de
aprendizagem significativa bem-sucedida, visto que desenvolve o interesse dos alunos
pelas atividades desenvolvidas, gerando um aprendizado intenso ndo somente do que
é transmitido em sala de aula, mas de licBes da vida, pela vida e para a vida. (MAIA,
2014, p.52)

O ludico € o tema central desta monografia. A partir de tal defini¢do, analiso como o
uso de jogos e brincadeiras em sala de aula pode favorecer o processo de aprendizagem da
leitura e da escrita. A pesquisa desenvolvida caracteriza-se como qualitativa, com momentos
de insercdo da pesquisadora em uma turma de 2° ano do ensino fundamental em uma escola
préximo de minha residéncia localizada na Zona Norte do Rio de Janeiro. Ao visitar a escola
um dia, encontrei casualmente com a diretora na porta. Conversei com ela sobre o tema da
monografia e do meu desejo de realizar um trabalho de campo em tal instituicdo. Apos escutar-
me com atencdo, ela prontamente me encaminhou para a professora do 2° ano do turno da
manhd, que logo me acolheu durante dois meses como observadora participante de sua sala de
aula. A metodologia utilizada para a realizacdo deste trabalho é ainda de cunho bibliografico,
conjugada com uma analise das experiéncias vivenciadas durante a implementacgéo do trabalho

de campo na escola ao longo de dois meses em abril e maio de 2022.



A fundamentagdo tedrica da pesquisa baseia-se na producdo de autores que nos
convidam a refletir acerca das concepgdes de infancia, de aprendizagem e de ludicidade. O
referencial tedrico da pesquisa apresentada baseia-se em Aries, Vygotsky, Piaget, Wallon,
Huizinga e Kishimoto.

Foram utilizadas trés técnicas para a coleta de dados: observacdo, entrevista e
coparticipacdo pedagogica. A observacdo buscou captar a realidade da sala de aula e o
cotidiano da professora, com especial atencdo para suas acdes pedagogicas e as respostas
manifestadas pelos alunos do 2° ano. Essas observagdes foram anotadas no caderno de campo
e serviram como base para a posterior analise de dados, acompanhadas de registros fotograficos.
A entrevista estruturada - que se baseia em roteiro preestabelecido - com a professora da turma
teve como principal objetivo compreender suas percepcdes e praticas em relacdo a ludicidade.
A pesquisadora realizou intervengdes com a turma, propondo atividades lidicas, jogos e
brincadeiras voltadas para a alfabetizacdo e planejadas junto com a professora.

A monografia esta estruturada em quatro capitulos interligados entre si.

No capitulo 1 realiza-se um breve historico das concepcfes de infancia, buscando-se
estabelecer um panorama historico das diferentes visdes para o conceito de infancia.

Destacam-se no capitulo 2 defini¢Ges e conceitos em torno do ludico e da importancia
da ludicidade para o desenvolvimento infantil.

No capitulo 3 relaciona-se o conceito de ludico com a Base Nacional Comum Curricular
BNCC e citam-se alguns relatos do cotidiano registrados no diario de campo, junto com trechos
da entrevista realizada com a professora da turma, analisados a luz da vivéncia e de alguns
autores que ajudam a melhor entender a riqueza da experiéncia.

Por sua vez, no capitulo 4 caracteriza-se e analisa-se 0 Projeto Brincadeiras, que teve
como objetivo principal desenvolver atividades, jogos, brincadeiras com foco em obras do
artista Ivan Cruz como possibilidades de apropriacdo para o ato de ler e escrever em uma turma
do 2° ano do Ensino Fundamental. Suas obras me atrairam particularmente em funcdo da
riqueza imagética quanto as cores, aos detalhes e a singeleza com quem ele retrata as
brincadeiras infantis brasileiras.

Reflete-se ao final do trabalho sobre as praticas educativas lGdicas no processo de

alfabetizag&o nos anos iniciais do ensino fundamental, com destaque para a sua relevancia.
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CAPITULO 1 - CONCEPCOES DE INFANCIA: BREVE ABORDAGEM HISTORICA

Neste capitulo o objetivo é destacar a importancia do marco historico e das descobertas
das potencialidades da crian¢a, fator que contribui no seu crescimento e desenvolvimento
infantil, e como elas foram fundamentais para a construcdo histérica das concepc¢des da
infancia. Sendo assim, a partir de estudos de autores abaixo especificados, esse marco historico
subdivide-se em trés fases da pesquisa.

No decorrer do texto apresento, com base nas concepcbes de infancia e de crianca
pesquisadas, um breve panorama historico do entendimento da infancia desde os séculos XIV,
XV ateé o século XX, de acordo com os autores Aries (1981), Kramer (2006), Kuhlmann e
Fernandes (2004), entre outros com os quais dialogo neste capitulo.

Ao longo dos anos, a concepcdo de infancia e o seu processo educativo foram se
modificando positivamente, tornando-se um tema atrativo a ser pesquisado. Esse movimento
foi sendo repensado por meio dos tratados internacionais de direitos humanos dos quais o Brasil
é pais signatario, como a Declaracdo de Genebra (1924), a Declaracdo Universal dos Direitos
Humanos (1948), a Declaracdo dos Direitos da Crianga (1959) e a Convencdo Internacional dos
Direitos da Crianca (1989), que prescrevem e garantem a promocao e a protecao as criancgas e
adolescentes. As lutas historicas e sociais que impulsionaram a legislagio mencionada
fortalecem um olhar mais amplo e cuidadoso acerca da criancga e do desenvolvimento infantil.
Segundo Kramer, “criangas sdo sujeitos sociais e historicos, marcados pelas contradigdes das
sociedades em que estdo inseridas.” (KRAMER, 2006, p.15) Referindo-se a infancia como
uma categoria social e historica, a autora afirma que: “[...] a nogdo de infincia surgiu com a
sociedade capitalista, urbano-industrial, na medida em que mudavam a insercéo e o papel social
da crianga na sua comunidade.” (KRAMER, idem, p.14)

Dessa forma, a ideia de infancia na atualidade ndo pode ser desvinculada da histéria,
das diferentes visdes em torno da crianca que contribuiram para a sua condicao atual; ou seja,
o0 conceito de infancia foi construido historicamente e reflete os valores presentes na sociedade
em diferentes periodos.

Conforme Kuhlmann e Fernandes expressam, “a historia da infancia seria entdo a
historia da relacdo da sociedade, da cultura, dos adultos, com essa classe de idade, e a historia
das criancgas entre si e com os adultos, com a cultura e com a sociedade.” (KUHLMANN;
FERNANDES, 2004, p. 15)
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Ainda a respeito da ideia de infancia, Faria ressalta que “a crianga sera percebida pela
sociedade de forma diversificada ao longo dos tempos, conforme as determinacées das relacfes

de produgdo vigentes em cada época.” (FARIA, 1997, p.9)

1.1 - A crianga como um adulto em miniatura: séculos XIV e XV

Ao tratarmos da infancia na ldade Média, vimos que ela tem sido compreendida pela
vertente historica constituida a partir de estudos de Philippe Aries (1981), historiador francés
considerado pioneiro na area de pesquisa no que se refere ao surgimento da concepgdo de
infancia.

De acordo com o autor, do século XIV (ldade Média) até o século XIX (ldade
Contemporanea), a crianca ndo tinha liberdade para viver um mundo proprio, ou seja, ndo tinha
um tratamento diferenciado, prevalecia a representacdo da crianga como um adulto em
miniatura: “de criancinha pequena, ela se transformava imediatamente em homem jovem, sem
passar pelas etapas da juventude.” (ARIES, idem, p.4)

Ao tratar da concepcdo de infancia, o autor francés afirma que a sociedade medieval

ignorava a infancia, conforme descreve a seguir:

(...) o sentimento de infancia néo existia - o que ndo quer dizer que as criangas fossem
negligenciadas, abandonadas ou desprezadas. O sentimento de infancia nao significa
0 mesmo que afeicdo pelas criangas: corresponde a consciéncia da particularidade
infantil, essa particularidade que distingue essencialmente a crianga do adulto, mesmo
jovem. Essa consciéncia ndo existia. (ARIES, idem, p.156)

Cortez reforga o referido argumento:

Na ldade Média, a infancia terminava para a crianca ao ser desmamada, 0 que
acontecia por volta dos seis a sete anos de idade. A partir dessa idade, ela passava a
conviver definitivamente com os adultos. Acompanhava sempre o adulto do mesmo
género e fazia 0 mesmo que ele: trabalhava, frequentava ambientes noturnos, bares
etc. (CORTEZ, 2011, p. 2)

Para a sociedade medieval, o importante era a crianga crescer rapidamente para poder
participar do trabalho e de outras atividades do mundo adulto, no qual estava imersa,
participando naturalmente do trabalho e de outras atividades realizadas no meio social em que
estava inserida: “a infancia nessa época era vista como estado de transig¢ao para a vida adulta.”
(FARIA, 1997, p.11)
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Segundo o autor citado, independentemente da condig&o social, as criangas a partir dos
sete anos de idade eram colocadas em familias estranhas para aprenderem 0s servigos
domésticos. Nessa fase passavam a ser, portanto, aprendizes, mestres, anfitrides. E possivel
observar, na imagem abaixo destacada, homens e mulheres em meio aos seus afazeres e as

criangas por perto aprendendo.

Fonte: MeisterDrucke.
https://www.meisterdrucke.pt/impressoes-artisticas-sofisticadas/Pieter-

Brueghel-the-Younger/67754/Alegoria-do-Outono.html. Acesso em 15/04/2024.

Corsino realiza um estudo sobre a concepcédo de infancia a luz de Aries. Ela descreve
que a arte medieval, uma das Unicas formas de expressdo naquela época, ndo mostrava a crianga
como de fato ela era. Para a autora, as obras retratavam as criangas com caracteristicas do
homem adulto, porém de tamanho reduzido: “observando as pinturas da época, vemos crian¢as
e adultos dividindo 0 mesmo espago, as mesmas atividades e 0 mesmo vestuario, numa grande
sociabilidade. A Unica diferenga estd no tamanho das figuras.” (CORSINO, 2003, p. 12) Na
imagem reproduzida a seguir percebe-se que as criangas eram representadas como se fossem

adultos em miniatura no que diz respeito aos aspectos fisicos e aos trajes.
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Figura 2 —Duas irmas e um irmao do artista (Sofonisba Anguissola — s/d)

Fonte: MeisterDrucke.
https://www.meisterdrucke.pt/impressoes-artisticas-sofisticadas/Sofonisba-

Anguissola/189340/Duas-Irm%C3%A3s-e-um-1rm%C3%A30-do-Artista.html.
Acesso em 15/04/2024.

A partir dos estudos de Corsino (idem), é possivel constatar um cenario que denuncia a
forma como os medievais ignoravam as criangas no que diz respeito, por exemplo, ao alto indice
de mortalidade infantil e a participacdo indiscriminada das criancas em todos os tipos de
violéncias e tragédias da vida: “tudo era permitido na frente das criancas, falar com vocabulario
considerado vulgar, ndo controlar impulsos sexuais, brincar com os seus 0rgaos genitais, urinar
e defecar, comer no mesmo prato e com as maos, cuspir no chao etc.” (CORSINO, idem, p. 26)

Os hébitos de higiene ¢ de “bom” comportamento ndo eram ensinados as criangas
porque ndo faziam parte dos costumes da época. A morte da crianga nesse periodo, decorrente
da falta de cuidados basicos e de higiene, era considerada um acontecimento comum. Na Idade
Medieval houve um aumento significativo do numero de filhos gerados, no entanto, a
expectativa de vida no século XII era de 45%, poucos sobreviviam, o que elevava as taxas de
mortalidade infantil (ROUCHE, 1991).

1.2 - A'infancia na Idade Moderna: seculos XVI a XVI11

A chegada da Idade Moderna representou grandes avancos para 0s modelos
educacionais, para 0 modo de se olhar a infancia e para a formacédo das criancas na sociedade.
No decorrer do século XVII a sociedade passaria por mudancas na mentalidade, haja vista que

a partir desse periodo admitir-se-ia que a crianga ndo estaria preparada para enfrentar a vida.
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Conforme Ariés (1981) destaca, o sentimento de infancia pode ser percebido em dois
momentos distintos. Um surge no seio familiar no século XVI, denominado de “paparica¢do”,
quando a criancga € vista como um mero objeto de diversao, reduzindo-a a fonte de distracao
aos olhos dos adultos. O outro sentimento nasce em oposic¢ao ao primeiro no final do século
XVII, no contexto eclesiastico chamado de “moralizacao”.

A igreja, contraria a conceber a crianga como um brinquedo encantador, preocupou-se
em disciplina-la dentro dos principios morais associados aos cuidados de saude e higiene. Esse
novo sentimento transcende as familias, que, j& imbuidas dos sentimentos anteriores,
associaram um novo elemento, a preocupacao com a saude fisica e higiénica das criancas.

E assim deu-se o surgimento de “escolas”, com a influéncia da igreja catélica, baseada
na autodisciplina e na obediéncia, com um rigido foco na moral. O registro dos primeiros
atendimentos a infancia aparece nos contextos da Revolucao Industrial, do Iluminismo e da
constituicdo dos Estados laicos. Sdo denominados “refugios” ou “asilos”, que abrigavam
criancas, filhas de mées operérias.

Segundo Ariés (idem), a partir do século XVII a crianca comeca a ser tratada com mais
cautela, e sua expressao é menos desfigurada do que na Idade Média. A criancga deixou de ser
“divertida” e “agradavel” e tornou-se “educéavel”. A substituicdo da educacdo préatica pela
tedrica e o apelo dos moralistas foram correspondidos pelos pais por meio da preocupagéo de
“vigiar seus filhos mais de perto e de ndo abandoné-los mais, mesmo temporariamente, aos
cuidados de uma outra familia.” (ARIES, idem, p. 232)

A educacdo se voltou entdo para a préatica tedrica e pedagogica feita nas escolas; esse
fator foi muito valorizado pelos pais, fazendo com que a crianga passasse a ser 0 centro das
atencOes e houvesse relativamente a sua existéncia um forte sentimento de familia.

Também no século XVII, de acordo com Ariés (idem), iniciam-se 0s primeiros estudos
sobre a psicologia infantil. Esses estudos buscavam um entendimento maior sobre a crianca e
sua mente. Surge, assim, a terceira identidade da infancia relatada por Frabboni (apud ARIES,
idem): como sujeito de direito, merecedor de cuidados oferecidos pela escola, que na época era

administrada pela igreja.
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1.3 - A infancia no capitalismo: século XIX

No final do século XVII1 ocorreu na Europa a Revolucgéo Industrial, que marcou o inicio
da consolidacéo da sociedade capitalista, dominada pela inddstria, pela ciéncia, pela tecnologia
e pelo trabalho assalariado.

Com essas mudancas, aos poucos a sociedade foi deixando de ver as criangas como
adultos em miniatura. Nesse sentido, Ari¢s salienta que “[...] foi preciso esperar o fim do século
XVIII para que o traje das criancas se tornasse mais leve, mais folgado, e as deixasse mais a
vontade.” (ARIES, 1981, p. 33) Dessa forma, os diversos fatores sociais e historicos
contribuiram para a constituicdo de uma nova conotacédo para a infancia.

Apoiadas na ciéncia e na tecnologia, as mudancas socioeconémicas e culturais ocorridas
no final do século XIX na Europa demonstram um ideal de nacdo civilizada. Segundo
Kuhlmann, “(...) o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico consolidou as tendéncias de
mitificagdo da ciéncia e de valorizac&o da infancia que vinham sendo desenvolvidas no periodo
anterior.” (KUHLMANN, 2010, p. 60)

A crescente expansdo das relacdes internacionais no século XIX levou as instituicbes
de educacdo infantil a varios paises com a intencdo de regular a vida social envolvida na
industrializag&o e na urbanizacdo. Com o expressivo aumento da populagao urbana e a demanda
pela reproducdo da forca de trabalho, houve a necessidade de se criarem creches com o objetivo
de dar assisténcia as criancas de zero a trés anos, engquanto as maes trabalhavam nas fabricas.
Conforme Kuhlmann destaca, “(...) a creche foi vista como muito mais do que um
aperfeicoamento das Casas dos Expostos, que recebiam as criancas abandonadas; pelo
contrério, foi apresentada em substituicdo a estas, para que as maes ndo abandonassem suas
criangas.” (KUHLMANN, idem, p.78) A partir desse contexto passou-se a privilegiar as
instituicGes para a infancia, como a escola primaria, o jardim de infancia, a creche, a

reorganizacdo dos internatos, os ambulatorios e as consultas as gestantes e as lactantes.
1.4 A crianca como sujeito social e sujeito -de direitos: século XX
Historicamente as criancas aprendiam as regras sociais e as tradigdes da familia por

meio do convivio familiar. Por muito tempo, elas foram tratadas como adultos. Sua voz nédo

tinha forca e viviam em condicGes precérias para o seu desenvolvimento, assumindo
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forcadamente caracteristicas adultas. No século XX surgiram instituicdes que deram maior
valor e visibilidade aos direitos e interesses da crian¢a, mesmo que de forma embrionaria.

Alguns tedricos foram extremamente importantes para o estudo da crianca, tais como
o0 iluminista Jean-Jacques Rousseau (1712-1778), que afirmava que a crianca era muito mais
do que um adulto em miniatura. Para ele, a infancia ndo era uma mera preparacgéo para a vida
adulta, mas uma etapa da vida humana com um valor em si mesma.

Rousseau prop06s que a crianca vivesse de forma natural, apenas com suas qualidades
inatas, que a educacdo fosse livre, indo de encontro ao que a igreja pregava. Além disso,
Rousseau pregou uma aprendizagem partindo das experiéncias e praticas da crianga e de outras
formas de contato com o exterior da escola.

Johann Heinrich Pestalozzi (1746-1827), pedagogo suico e educador reformista
influenciado pelas ideias de Rousseau, compreendeu que a educacdo para a crianga se baseava
na bondade, no afeto e na familia. Ele concebia a criangca como protagonista, valorizando o
significado que ela dava ao seu mundo, priorizando objetos e ndo palavras.

Vale a pena destacar a importancia de Friedrich Froebel (1782-1852), pedagogo alemé&o
e criador da concepc¢do e do termo jardim de infancia. Nos kindergarten, as criangas eram
vistas como sementes que dentro da escola seriam adubadas e cuidadas, de modo que assim
elas logo desabrochariam conhecimentos sobre si e sobre o0 mundo. O funcionamento desse
espaco incluia atividades de concentracdo e jogos como instrumentos mentais que
estimulassem o raciocinio l6gico. O jogo passava a ser um dispositivo de vantagens para o
processo fisico, intelectual e mental do aluno.

Nessa época, as funcbes de hospitalidade e higiene passaram a ser exercidas pela
instituicdo. Nesse sentido, foi primordial a contribuicdo da médica, psiquiatra e pedagoga
italiana Maria Montessori (1879-1952), pioneira no desenvolvimento de propostas e jogos
pedagdgicos ainda hoje presentes nas escolas de educacdo infantil e dos anos iniciais do ensino
fundamental em diversos paises do mundo. Sua abordagem educativa e a criagdo desses
materiais que continuam sendo utilizados cotidianamente nas escolas conduzem as criangas a
exploracdo sensorial, motivo pelo qual seus métodos sdo vistos na atualidade como
fundamentais para o desenvolvimento da cogni¢do. Montessori destacava a importancia do
brinquedo como condutor de atividades pedagdgico-cognitivas, ndo apenas como mero
material sem funcéo aparente. Ela também desenvolveu varios mecanismos que possibilitaram

a estimulacdo do processo de ensino-aprendizagem do aluno, construindo, por exemplo,

17



diversos grupos de objetos com caracteristicas fisicas diferentes (de cores, tamanhos e formas)
para estimular os alunos.

No século XX, o importante psicologo Lev Vygotsky (1896 — 1934), nascido na atual
Bielorrusia, entdo parte do Império Russo, afirmava que a crianca aprendia por meio das
relagOes sociais com 0 seu meio, introduzidas na cultura e transmitidas por pessoas mais
experientes. Segundo o autor: “as interagcdes entre a crianca e as pessoas no seu ambiente
desenvolvem a fala interior e o pensamento reflexivo, essas interacfes propiciam o0
desenvolvimento do comportamento voluntario da crianca.” (VYGOTSKY, 1991, p. 101)

Vera Oliveira (2000), citando Vygotsky, afirma que “o desenvolvimento das criangas
se da de fora para dentro, ou seja, a crianca é cOpia do meio externo e as caracteristicas
individuais dependem da interacdo do ser humano com o meio fisico e social.” (OLIVEIRA,
2000, p.26)

Vygotsky enfatiza em suas obras a importancia do desenvolvimento humano e o
aprendizado. Marta Kohl de Oliveira (1993) destaca que, para Vygotsky, desde o nascimento
da crianca, o seu aprendizado esta relacionado ao desenvolvimento, possibilitando o despertar
de processos internos que, se ndo fosse o contato do individuo com certo ambiente cultural, ndo
ocorreriam.

Ao estudar a aprendizagem humana e as dimens6es do aprendizado escolar, o tedrico
dividiu os niveis de conhecimento em duas categorias: uma, denominada Conhecimento Real,
refere-se ao conhecimento que o individuo ja possui; a outra, chamada Conhecimento Potencial,
relaciona-se ao conhecimento que o individuo pode vir a alcancar sob a orientacdo de um adulto
ou de outras criancas mais experientes. Com base nessa premissa, Vygotsky define a Zona de
Desenvolvimento Proximal como fungdes que ainda estdo em processo de amadurecimento;
consistiria, entdo, na distancia entre os dois conhecimentos, o Conhecimento Real e o
Conhecimento Potencial, e é nela, segundo o autor, que acontecem as interacdes humanas. Para
Vygotsky, “aquilo que ¢ zona de desenvolvimento proximal hoje sera o nivel de
desenvolvimento real amanha - ou seja, aquilo que uma crianga pode fazer com assisténcia hoje,
ela sera capaz de fazer sozinha amanha.” (VYGOTSKY, idem, p. 98)

De acordo com Marta Oliveira, “a Zona de Desenvolvimento Proximal &, pois, um
dominio psicoldgico em constante transformagéo: aquilo que uma crianca é capaz de fazer com
ajuda de alguém hoje, ela conseguira fazer sozinha amanha.” (OLIVEIRA, 1993, p.60)

Sobre o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal, Vygotsky (1991) considera

que o aspecto essencial do aprendizado € o fato da crianga criar a Zona de Desenvolvimento
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Proximal; ou seja, 0 aprendizado desperta varios processos internos de desenvolvimentos que
sdo capazes de operar somente quando a crianga interage com pessoas em seu ambiente e
guando age em cooperacao com seus companheiros. Esses processos internalizados tornam-se
parte da aquisicdo do desenvolvimento. Portanto, o aprendizado ndo é desenvolvimento;
entretanto, o aprendizado adequadamente organizado resulta em desenvolvimento mental que
pde em movimentos varios processos de desenvolvimento. Segundo Vygotsky, “o aprendizado
€ um aspecto necessario e universal do processo de desenvolvimento das funcdes psicologicas
culturalmente organizadas e especificamente humanas.” (VYGOTSKY, idem, p. 101)

Outro estudioso da crianga que muito contribuiu para melhor compreender a
complexidade das relacGes infantis foi Henri Wallon (1879-1962), fil6sofo, médico e psicologo
francés que destacou o afeto como a relacdo central para a aprendizagem da crianca. Para ele,
as emocdes exercem um papel importante no desenvolvimento infantil, pois é por meio delas
que a crianga expressa desejos, vontades e também apatia. Para Wallon, a crianca nasce com
recursos bioldgicos que lhe ddo a capacidade de se desenvolver. Porém, é o meio que vai de

fato lhe permitir que as suas potencialidades se desenvolvam. Na concepcdo de Wallon,

Estas revolucdes de idade para idade ndo sdo improvisadas por cada individuo. Séo a
prépria razdo da infancia, que tende para a edificacdo do adulto como exemplar da
espécie. Estdo inscritas, no momento oportuno, no desenvolvimento que conduz a esse
objetivo. As incitacfes do meio sdo sem duvida indispensaveis para que elas se
manifestem e quanto mais se eleva o nivel da funcdo, mais ela sofre as determinagdes
dele: quantas e quantas atividades técnicas ou intelectuais sdo a imagem da
linguagem, que para cada um é a do meio! (WALLON, 1995, p.210)

Nos estudos desenvolvidos por Wallon atribui-se ao desenvolvimento do individuo a
responsabilidade pelos processos de interacdo. O ponto-chave da teoria desse pesquisador é a
interacdo da criangca com o meio, em uma relagdo complementar entre os fatores organicos e
culturais.

Outro autor cuja obra transcende a sua época com remarcada influéncia no meio
cientifico e pedagdgico é o Jean Piaget (1896 — 1980), bidlogo, psicologo e epistemologo suico.
Por meio do desenvolvimento da epistemologia genética, Piaget enfatiza que o conhecimento é
concebido na relagdo do sujeito com o meio. Ele caracteriza quatro estagios do
desenvolvimento cognitivo infantil: sensério motor, pré-operatério, operatorio concreto e
operatdrio formal. Cada um desses estagios tem uma caracteristica especifica, para cada faixa
etaria é atribuida a uma fase diferente, sendo elas necessariamente consecutivas.

O primeiro estagio, 0 sensorio-motor, abrange desde o nascimento até os 24 meses. Esse

periodo é marcado pela conduta pratica da crianca, sendo caracterizada com o pensamento e a
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fala egocéntrica, mas sem uma consciéncia real de ambos. Ao final do estigio a crianca
apresenta um grande avango cognitivo permeado pelas acOes-perceptivas sensoriais. A
inteligéncia aparece de maneira pratica, sistematica, por percep¢des e movimentos, sendo o
aprendizado permeado de experimentagdo das sensacdes que sdo geradas por meio de acdes. A
crianca vai aos poucos descobrindo o eu e o outro como sujeitos, bem como 0 mundo que a
cerca ao longo da sucesséo de experimentacdes.

Com o desenvolvimento da maturacdo biologica surge a linguagem, e esta marca o
segundo estagio de desenvolvimento, o estagio pré-operatdrio, dos 2 aos 7 anos. Nessa etapa,
a crianga ndo depende mais exclusivamente de suas agdes perceptivas, “ela dispde de esquemas
de acdo interiorizados, também chamados de esquemas representativos.” (PALANGANA,
2015, p.20) Com o aparecimento da linguagem surge também a chamada funcao simbdlica, que
é capaz de usar simbolos e representacGes mentais (imagens, palavras ou nimeros) com
significados, evocando objetos por meio do pensamento, sem precisar vé-los.

Aos poucos a crianga interage “nao apenas com o universo fisico como antes, mas com
dois mundos novos e intimamente solidarios: 0 mundo social e o das representagdes interiores.”
(PIAGET, 1975, p.24) A crianca explora o faz de conta e nele representa situacdes cotidianas,
da significados distintos a um mesmo objeto, mas ja possuindo a consciéncia do seu real
significado. E possivel perceber os conceitos aprendidos pela crianga nessa fase ao observar
suas brincadeiras, a representacdo de papéis, a imitacdo ou a repeticdo. Contudo, a crianca ainda
apresenta um comportamento egocéntrico, percebendo o mundo a partir de suas proprias
vontades e pontos de vista, sem compreender a necessidade de que o outro entenda a sua fala
ou seu pensamento, sem entender ainda que ha outros pontos de vista.

No terceiro estagio, o das operacdes concretas, que estende-se dos 7 aos 12 anos, surge
0 pensamento l6gico, quando a crianca amplia o0 seu campo de socializacdo, deixando de se
relacionar apenas com o seio familiar e interagindo com novos grupos sociais. Diferentemente
do estagio anterior, a crianca nessa fase estabelece relacdo entre o real e 0 imaginario, havendo
uma descendéncia do egocentrismo, passando entdo a ser capaz de cooperar, compreendendo o
pensamento do outro e buscando fazer-se entender

O quarto e ultimo estagio do desenvolvimento, o das operagdes formais, a partir dos 12
anos, coincide com o inicio da adolescéncia, quando o individuo ndo é mais uma crianca,
guando se torna consciente do seu pensamento, diferenciando entre o real e o possivel, e

refletindo sobre ele.
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Destaco aqui a fase pré-operatoria, durante a qual a crianga representa um objeto por
outro, dando-lhe novos significados e importancia, como por exemplo nas brincadeiras de
dramatizacdo. Nesse estagio a crianca se diverte brincando, constréi conhecimento e aprende a
relacionar-se com 0 meio em que Vive.

Diante de um caminho &rduo, em que abundam historias, lutas e desigualdades, os
autores mencionados nos ensinam sobre a necessidade do reconhecimento da crianga como

sujeito social, criativo e construtor do seu proprio conhecimento.

CAPITULO 2 - O LUDICO E SUA IMPORTANCIA NO DESENVOLVIMENTO
INFANTIL

Partindo do pressuposto de que o Iudico pode ser entendido de diversas formas e sob
diversos olhares, neste capitulo apresento algumas concepcbes de ladico a partir dos
referenciais tedricos que fundamentam a pesquisa, com destaque para sua importancia no

desenvolvimento infantil.

2.1 Definindo o conceito de ladico

Neste capitulo apresento algumas teorias sobre o conceito de ludico, com base nas
reflexdes dos seguintes autores: Johan Huizinga, Tizuko Kishimoto e Maria Vitéria Campos
Mamede Maia.

Huizinga (2007) apresenta-nos uma rica contribui¢do quando afirma que o ludico é uma
caracteristica primaria da vida, a qual ele se refere como jogo. O autor identifica sua presenca
ndo apenas no homem, mas também em outros animais, como ele proprio explica:

Bastara que observemos os cachorrinhos para constatar que, em suas alegres
evolucBes, encontram-se presentes todos os elementos essenciais do jogo humano.
Convidam-se uns aos outros para brincar mediante morderem, um certo ritual de
atitudes e gestos. Respeitam a regra que lhes proibe morderem, ou pelo menos com
violéncia, a orelha do préximo. Fingem ficar zangados e, 0 que é mais importante,

eles, em tudo isto, experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento.
(HUIZINGA, 2007, p.3)

Segundo o autor citado, entende-se que 0 jogo € proprio da natureza, e € inerente ao ser
humano. Sendo assim, pode-se dizer que, se 0s animais sdo capazes de brincar,

consequentemente, o ser humano € um ser brincante, pois “se brincamos € jogamos, € temos
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consciéncia disso, é porque somos mais do que simples seres racionais, pois o jogo ¢ irracional.”
(HUIZINGA, idem, p. 6)

De acordo com o autor (HUIZINGA, idem, p.6), a existéncia do jogo vem muito antes
de uma definicéo para o conceito de cultura. Podemos ver que 0 jogo € tdo natural que aparece
na vida do animal ou da crianca. O lidico, em sua concepgao, acompanha o ser humano e
marca-o desde as mais antigas origens até a fase da civilizacdo em que nos encontramos
atualmente, como bem explica Huizinga. Para ele, “em toda parte encontramos presente o jogo,
como uma qualidade de acdo bem determinada e distinta da vida “comum”. (HUIZINGA, idem,
p.6)

Huizinga define o conceito do jogo como uma funcgéo significativa que em muito supera
a esfera fisica, biologica ou um reflexo psicologico. Ele percebe o jogo na producdo de

significados para os jogadores, e 0 que 0 jogo produz neles. A esse respeito, afirma o autor:

Se verificarmos que o0 jogo se baseia na manipulacdo de certas imagens, numa certa
“imaginacdo” da realidade (ou seja, a transformag@o desta em imagens), nossa
preocupacao fundamental sera, entdo, captar o valor e o significado dessas imagens e
dessa “imaginacao”. (HUIZINGA, idem, p.7)

Cada jogador vai extrair do jogo um aprendizado que esta relacionado com o significado
que o jogo produz nele, e 0 que vai gerar esse aprendizado, de modo geral, é a interacdo do
jogador com 0 jogo e com 0 meio.

Assim, para Huizinga, o sentido de jogo estaria ligado ao divertimento, ao prazer e a
alegria. Porém, existem certas formas de jogo que estabelecem uma relagcdo com a seriedade,
como, por exemplo, 0 xadrez, a competicdo de rima e o jogo de futebol: “os jogos infantis, 0
futebol e o xadrez sdo executados dentro da mais profunda seriedade, ndo se verificando nos
jogadores a menor tendéncia para o riso.” (HUIZINGA, idem, p.8)

No que diz respeito a funcdo do jogo, Huizinga destaca dois aspectos fundamentais: a
representacdo de algo (imaginacao) e a luta por algo (competicdo). Para o autor, “a funcéo do
jogo, nas formas mais elevadas que aqui nos interessam, pode, de maneira geral, ser definida
pelos dois aspectos fundamentais que nele encontramos: uma luta por alguma coisa ou a
representacdo de alguma coisa.” (HUIZINGA, idem, p.16)

Quanto a representacdo de algo, ou seja, a imaginagdo, consiste na representacdo da
realidade em sua aparéncia. Ao brincar de faz de conta, a crianca desloca-se da realidade e passa
a representar um papel em sua imaginacdo. A competicdo, outra funcdo do jogo, pode ser
definida como predominancia de superioridade em alguma atividade, ela pressupde que a

competicdo possui regras e que, ao final, havera um vencedor.
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O autor também aborda cinco caracteristicas essenciais do jogo. A primeira seria o fato
de ser livre. O autor explica que quem joga, joga por livre e espontanea vontade: “as criangas e
0s animais brincam porque gostam de brincar, e é precisamente em tal fato que reside sua
liberdade.” (HUIZINGA, idem, p. 10) A segunda caracteristica refere-se ao jogo ser deslocado
da vida “real”. Os jogadores tém consciéncia desse intervalo de tempo da realidade: “toda
crianca sabe perfeitamente quando esta ‘s6 fazendo de conta’ ou quando esta ‘s6 brincando’”.
(HUIZINGA, idem, p.11)

A terceira caracteristica diz respeito ao jogo ser desinteressado, pois 0 sujeito ndo joga
em funcdo dos beneficios que o jogo possa acarretar em sua vida. A quarta caracteristica refere-
se ao fato de o jogo ser limitado ao espaco e ao tempo. Ocorre em uma determinada &rea que
demarca seu espaco e possui inicio, meio e fim, e transforma-se em um fenémeno cultural. Essa
limitacdo temporal esta ligada ao fator da liberdade, porque mesmo que o jogo tenha chegado
ao fim, ele permanece uma criagdo nova, algo inédito. A quinta caracteristica diz respeito ao
jogo ser regrado e ordenado. O jogo se constitui como tal por possuir regras que s&o
obrigatdrias, e estas devem ser aceitas por todos os jogadores. Em suma, o jogo, nas palavras
de Huizinga,

(...) ¢ uma atividade ou ocupag&o voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria ¢ de uma consciéncia de ser diferente da “vida
quotidiana”. (HUIZINGA, idem, p.33)

Kishimoto (2017), por sua vez, deixa clara a dificuldade em definir o conceito de jogo:

Tentar definir o jogo ndo é uma tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo cada
um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos, de
adultos, de criancas, de animais ou de amarelinha, xadrez, adivinhar, contar estorias,
brincar de “mamae e filhinha”, futebol, domind, quebra-cabeca, construir barquinho,
brincar na areia, e uma infinidade de outros. (KISHIMOTO, idem, p.11)

De acordo com a citagdo mencionada anteriormente, a autora estabelece um paralelo
entre diversos aspectos dos jogos, a partir dos quais € possivel compreender que cada jogo
possui sua especificidade. Kishimoto utiliza o exemplo do xadrez, e afirma que pode ser um
Jogo que serve tanto para entreter amigos em momentos de lazer e diversdo quanto, em
contrapartida, pode ser realizado em forma de disputa profissional, perdendo entdo a
caracteristica de prazer e diversdo, e passando a ser uma competicao esportiva.

Segundo a autora, a complexidade aumenta quando um comportamento pode ser visto

como jogo ou ndo jogo, de acordo com diferencas culturais, como bem explica a seguir:
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Se para um observador externo a acéo da criancga indigena que se diverte atirando com
arco e flecha em pequenos animais é uma brincadeira, para a comunidade indigena
nada mais é que uma forma de preparo para a arte da caca necessaria a subsisténcia
da tribo. Assim, atirar com arco e flecha, para uns, é jogo, para outros, é preparo
profissional. Uma mesma conduta pode ser jogo ou ndo jogo em diferentes culturas,
dependendo do significado a ela atribuido. (KISHIMOTO, idem, p. 12)

Portanto, diante desse contexto, percebe-se que uma mesma conduta pode ser
compreendida como jogo ou ndo em diferentes culturas de acordo com o contexto e o
significado que Ihe for atribuida. Por tais razfes é dificil elaborar uma definicdo de jogo que
englobe a multiplicidade de suas manifestacoes.

A autora enfatiza que “o jogo pode ser visto como: 1. O resultado de um sistema
linguistico que funciona dentro de um contexto social; 2. Um sistema de regras; 3. Um objeto.”
(KISHIMOTO, idem, p. 12)

Segundo a citacdo mencionada anteriormente, é possivel compreender que o sentido de
jogo, dentro de um contexto social, do lugar e da época assumem significados distintos. No
segundo caso o sistema de regras permite diferenciar cada jogo, permitindo a superposi¢ao com
o ludico. Kishimoto destaca que “quando alguém joga, estd executando as regras do jogo, e ao
mesmo tempo, desenvolvendo atividades lUdicas.” (KISHIMOTO, idem, p. 13) A autora
destaca ainda que o jogo, no terceiro sentido, é concebido como objeto: “o pido, confeccionado
de madeira, casca de fruta ou plastico representa o objeto empregado na brincadeira de rodar
pido.” (KISHIMOTO, idem, p. 13)

Logo, o brinquedo é compreendido pelos autores até aqui mencionados sempre como
objeto, em que se firma a brincadeira, fazendo fluir o imaginario infantil. O brinquedo como
objeto ndo cabe em uma categoria Unica, podendo tanto ser elementos simples da natureza como

até itens sofisticados. A esse respeito, afirma a especialista:

O brinquedo supde uma rela¢do intima com a crianga e uma indeterminagdo quanto
ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam sua utilizacdo. Uma
boneca permite varias formas de brincadeiras, desde a manipulacdo até a realizacdo
de brincadeiras como “mamae e filhinha”. O brinquedo estimula a representagdo, a
expressdo de imagens que evocam aspectos da realidade. (KISHIMOTO, idem,
p.13)

Com relagdo ao significado de brincadeira, Kishimoto assim a define:

A acdo que a crianga desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na
acdo ludica. Pode-se dizer que é o ludico em agdo. Desta forma, brinquedo e
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brincadeira relacionam-se diretamente com a crianca e nao se confundem com o jogo.
(KISHIMOTO, idem, p. 15)

Sendo assim, pode-se perceber que a brincadeira € como uma atividade espontanea da
crianca, seja individual ou coletiva. Enquanto brinca, a crianga explora o0 mundo e suas
possibilidades, a0 mesmo tempo em que se insere nesse meio e desenvolve de forma ludica e
espontanea suas capacidades cognitivas, motoras e afetivas.

Finalmente, Kishimoto pressupde que haja conceitos distintos dentro do lddico: o jogo
é concebido como algo que contém regras, o brinquedo seria um objeto manipuldvel e a
brincadeira um ato de brincar. Ainda de acordo com a autora, toda crianca que participa de
atividades ludicas adquire novos conhecimentos e desenvolve habilidades de forma natural, o
que motiva nela um forte interesse por aprender e assegura-lhe o prazer de realiza-lo.

Maia apresenta uma concepc¢éo de ludico psicanalitica e a0 mesmo tempo pedagdgica,
baseada em Donald Woods Winnicott (1975), conceituado pediatra e psicanalista inglés que se
refere ao ludico como um espaco ladico ou um espaco potencial, com a seguinte caracteristica:
“o0 espago potencial € um espaco no qual o lidico se apresenta e se insere.” (MAIA, 2014, p.61)
Ressalta a autora que “neste espaco de ilusdo e imaginacgdo, constituido pela crianca, ndo ha
alguém que podera realizar alteracGes e, na verdade, ndo cabe fazé-las, ja que ela é a dona desse
espaco: a crianca pode construir, descontruir e reconstruir qualquer objeto e sempre sentird
prazer nesses processos.” (MAIA, idem,)

De acordo com Maia, entende-se que 0 espa¢o potencial € um espaco totalmente
psiquico, no qual existem os jogos, as brincadeiras, o brincar e a criatividade. E um espaco
restrito ao sujeito, ou seja, sO ele acessa 0 mundo da imaginacdo e desenvolve a capacidade do
simbolismo. Segundo Maia,

O brincar e o jogar sdo acdes indispensaveis a sade fisica, emocional e intelectual do
ser humano. Dessa forma, o brincar e 0 jogar sdo vistos ndo s6 como um
“passatempo”’, mas também como uma atividade que tem por objetivo contribuir para

o crescimento de habilidades importantes para o desenvolvimento fisico, psicolégico,
racional, afetivo e moral. (MAIA, idem, p.63)

Nesse sentido, acredito em uma préatica que propde o uso de jogos e brincadeiras como
recursos no Ensino Fundamental para o melhor desenvolvimento da aprendizagem. Entendo
que ao extrair da brincadeira ou do jogo sua propria experiéncia e seu préprio conhecimento, a

crianca adquire um aprendizado significativo. De acordo com Maia,
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O brincar e os jogos funcionam como ferramentas-chave para o processo de
aprendizagem significativo e bem-sucedido, visto que desenvolve o interesse dos
alunos pelas atividades desenvolvidas, gerando um aprendizado intenso ndo somente
do que é transmitido em sala de aula, mas de licdes da vida, pela vida e para a vida.
(MAIA, idem, p. 52)

Entende-se entdo que o ludico se d& por meio do brincar, seja pelos jogos, por
brincadeiras, por expressdes artisticas ou por atividades ludicas, facilitando a aprendizagem, o

desenvolvimento pessoal da crianca e sua inser¢do no meio social e cultural. Logo,

O jogo no ambiente escolar propicia a espontaneidade do aprender, facilita a
integragdo e a comunicacéo, criando, inevitavelmente, redes sociais e uma busca por
responsabilidade e autonomia. O aprendizado se d& de forma natural, por meio da
complexificacdo do pensamento e das a¢des de cada crianca, cada uma ao seu tempo
e também ajudada por todos. (MAIA, idem, p.53)

Ao motivar o aluno, o professor gera nele autoconfianca e seguranca; para tal, é
importante tornar a sala um ambiente acolhedor propicio para a aprendizagem. Nesse sentido,
Maia explica que,

em um primeiro momento, a crianca aprende a jogar e posteriormente consegue
sozinha produzir a jogada. Depois, comeca a desenvolver autoria de pensamento
quando reflete sobre 0 jogo e sugere novas regras, ou quando se pergunta onde foi que
ela perdeu o jogo ou onde foi que ela ganhou o jogo. (MAIA, idem, p.55)

2.2 Aspectos historicos do ludico

Ao longo da histdria, o ludico esteve sempre presente. Com o passar do tempo, as
brincadeiras tradicionais assumiram funcéo educativa.

Ariés (1981), ao fazer uma analise histérica dos jogos e das brincadeiras a partir da
infancia de Luis XIII, observa que ndo havia separacédo tdo rigorosa entre as brincadeiras e 0s
jogos destinados as criancas e aqueles destinados aos adultos. As atividades ludicas eram muito
presentes, como brincar com jogos e brinquedos, assistir a pecas teatrais, participar de festas
populares, ouvir histérias, dancar e cantar, atividades das quais os adultos também
participavam, juntamente com as criangas.

A concepgdo dos jogos e das brincadeiras, ainda segundo Ariés, superava situagdes de
momentos festivos, formando um dos principais meios que a sociedade tinha para estreitar 0s
lagos coletivos: “Os mesmos jogos eram comuns a ambos.” (ARIES, idem, p.88)

De acordo com Ariés (idem), no inicio do século XVII1I a crianga tinha acesso a diversas
brincadeiras, fossem elas nobres ou ndo. A musica e a danga também faziam parte da vida

cotidiana das criancas, conforme visto acima. Os brinquedos habituais daquela época eram
26



cavalos de pau, o cata-vento e o pido. A boneca ndo era um brinquedo exclusivo das meninas,
0s meninos também brincavam com bonecas. Os brinquedos, em sua grande maioria, eram
miniaturas de madeira, fabricados por artesdos. Os objetos em miniaturas, também comuns
entre as criangas, eram chamados bibel6s. A partir dos cinco anos de idade, as criancas
praticavam o arco, jogavam cartas, xadrez e participavam de jogos de adultos, como jogos de
raquetes e jogos de saldo (jogos de azar e boliche), elas brincavam ainda de esconder-se, faziam
jogos de rima e mimicas.

Com grande influéncia da igreja e suas concepc¢oes religiosas, 0s jogos de azar foram
considerados imorais, assim como a danca e o esporte, sendo portanto proibidos. No século
XVIII surge uma atitude moderna em relagdo aos jogos e brincadeiras, e também no que se
refere ao olhar dedicado as criangas ha uma preocupacdo em preservar 0 aspecto moral e
psicolégico da infancia, proibindo-se a elas os jogos de azar.

Nos séculos X1X e XX, os debates sobre os brinquedos e as brincadeiras intensificaram-
se. O prdprio contexto escolar foi modificando-se diante de varios estudos em areas como a
Pedagogia, a Psicologia, a Sociologia e a Filosofia, e o brincar tornou-se uma discussdo presente
na educacao.

O papel da crianga no ato de brincar representa a forma como o individuo se relaciona
com o coletivo. Sendo assim, 0s jogos e as brincadeiras eram comuns na ldade Média para
todos (independentemente de idade ou classe social), sendo um dos principais meios para que
a sociedade pudesse estreitar lacos coletivos. Os brinquedos eram construidos dentro da prépria
familia e por artesdos. Com a chegada da industrializacdo, essa relacao foi transformada, pois
0 processo de construcdo do brinquedo se restringiu as inddstrias. Sendo assim, 0s jogos e as
brincadeiras passaram a ser relacionadas por alguns artistas conceituados, que incluiram
criancas, jogos e brincadeiras em suas obras.

Pieter Bruegel, o Velho (1525-1569), por exemplo, retratou com primor, em sua obra
de 1560 intitulada Jogos Infantis, aproximadamente 80 brincadeiras da época. Na cena, todos
vestem a mesma roupa, o que impede a diferenciacédo entre adultos e criangas, dando a sensacédo

de interatividade, como podemos ver na imagem abaixo:
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Figura 3 — Jogos Infantis (Pieter Bruegel, o Velho - 1560)

Fonte: MeisterDrucke.
http://www.meisterdrucke.pt/impressoes-artisticas-sofisticadas/Pieter-Bruegel-the-
Elder/347735/Jogos-Infantis.html. Acesso em 15/04/2024.

Analisando artistas brasileiros que retrataram a infancia, destacamos o renomado pintor
Candido Portinari (1903-1962), um dos principais nomes do Modernismo. Portinari pintou
criangas, jogos e brincadeiras em suas obras de forma impar. Ele retratava a realidade que
vivenciou em sua infancia, suas observacdes da vida, a histdria, a tradigdo e a religiosidade dos

brasileiros. Menciono abaixo algumas de suas obras:

Figura 4 — O futebol (Candido Portinari -

35)

1

Fonte: https://www.pinturasdoauwe.com.br/2017/07/criancas-brincando-pintadas-por.html.
Acesso em 10/04/2024.

28



Figura 5 — Meninos no balanco (Candido Portinari - 1960)

Fonte: https://www.pinturasdoauwe.com.br/2017/07/criancas-brincando-pintadas-por.html.

Acesso em 10/04/2024.

Figura 6 — Roda Infantil (Candido Portinari - 1932)

Fonte: https://www.pinturasdoauwe.com.br/2017/07/criancas-brincando-pintadas-por.html.

Acesso em 10/04/2024.
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Figura 7 — Meninos soltando pipas (Candido Portinari - 1952)

Fonte: https://www.pinturasdoauwe.com.br/2017/07/criancas-brincando-pintadas-por.html.
Acesso em 10/04/2024.

Ricardo Ferrari (1951), artista autodidata brasileiro, pintou seu primeiro quadro aos
nove anos de idade. Suas obras sdo temas que partem dessa relacdo com a infancia e o ludico.
Ele morou em Belo Horizonte quando a cidade era conhecida por um imenso quintal onde as
criancas podiam brincar na rua, o que deu origem a sua obra Quintal, de 2013. Destaco abaixo

algumas de suas obras.

Figura 8 — Quintal (Ricardo Ferrari - 2013)

Fonte: https://www.revistaprosaversoearte.com/a-crianca-e-eterna-nas-pinturas-de- ricardo-
ferrari/. Acesso em 10/04/2024.
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Figura 9 — Cabo de guerra (Ricardo Ferrari - 2011)

Fonte: https://www.revistaprosaversoearte.com/a-crianca-e-eterna-nas-
pinturas-de-ricardo-ferrari/. Acesso em 10/04/2024.

Figura 10 — Carrinho de madeira (Ricardo Ferrari - 2013)

Fonte: https://www.revistaprosaversoearte.com/a—crianca—e—eterna—nas—pintﬁr‘és—
de-ricardo-ferrari/. Acesso em 10/04/2024.
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Figura 11 — Brincando com boneca (Ricardo Ferrari - 2011)

Fonte: https://www.revistaprosaversoearte.com/a-crianca-e-eterna-nas-pinturas-de-ricardo-
ferrari/. Acesso em 10/04/2024.

Finalmente, destaco o artista que me encantou e que acabou me inspirando para o
trabalho de campo desenvolvido com as criangas do 2° ano, ao qual dedico o capitulo seguinte
da monografia: Ivan Cruz (1947), pintor, escultor, artista plastico e advogado. Ele nasceu no
suburbio do Rio de Janeiro e durante a infancia brincava pelas ruas do seu bairro como toda
crianga nesse meio. E conhecido por retratar em suas telas diversas brincadeiras antigas. Suas
obras baseiam-se na seguinte frase que ele criou: “a crianga que nao brinca ndo ¢ feliz’. Em
1990, Cruz pintou os seus primeiros quadros para uma exposicdo em Portugal. Selecionei
abaixo algumas obras que me atrairam particularmente em funcao da riqueza imagética quanto

as cores e a singeleza com quem ele retrata as brincadeiras infantis brasileiras:

Figura 12 — Brincando de roda (lvan Cruz - 1990)

Fonte: https://www.culturagenial.com/ivan-cruz-obras-sobre-a-infancia/.

Acesso em 15/04/2024.
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Figura 13 — Meninas brincando de amarelinha e boneca (Ivan Cruz - 1990)

Fonte: https://www.culturagenial.com/ivan-cruz-obras-sobre-a-infancia/.

Acesso em 15/04/2024.

Figura 14 — Meninos brincando com piéo (Ivan Cruz - 1990)

Fonte:https://www.culturagenial.com/ivan-cruz-obras-sobre-a-infancia/.

Acesso em 15/04/2024.
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2.3 — A importancia do brincar para o desenvolvimento cognitivo

Para melhor compreender a importancia do brincar no desenvolvimento cognitivo
utilizei como principal ferramenta a fundamentacao teorica de Vygotsky (1991). O autor afirma
que 0 sujeito se constroi através da interacdo com 0s outros, e que por meio de jogos e
brincadeiras a crianca desenvolve o processo de aprendizagem e desenvolvimento.

Para Vygotsky (idem), o aprendizado e o desenvolvimento estdo inter-relacionados
desde o primeiro dia de vida. A crianca comeca a aprender muito antes de frequentar a escola;
as situacdes de aprendizado em geral interpretadas por ela j& tém uma histéria prévia, isto é, ao
ingressar & escola ela tera se deparado anteriormente com diversas situacfes de estimulo a
aprendizagem, das quais tera acumulado um somatorio de experiéncias. Nas palavras de

Vygotsky,

“O aprendizado tal como ocorre na idade pré-escolar difere nitidamente do
aprendizado escolar, o qual esta voltado para a assimilagdo de fundamentos do
conhecimento cientifico. No entanto, ja no periodo de suas primeiras perguntas,
quando a crianga assimila os nomes de objetos em seu ambiente, ela esta aprendendo.
De fato, por acaso € de duvidar que a crianca aprende a falar com os adultos; ou que,
através da formulacdo de perguntas e respostas, a crianca adquire vérias informagdes;
ou que, através da imitagcdo dos adultos e através da instrucdo recebida de como agir,
a crianca desenvolve um repositério completo de habilidades.” (VYGOTSKY, idem,
p.95)

De acordo com Vygotsky, o ensino sisteméatico ndo é o Unico fator responsavel por
alargar os horizontes da zona de desenvolvimento proximal; o autor também considera que o
brinquedo é uma importante fonte de promocao de desenvolvimento. “E no brinquedo que a
crianca aprende a agir numa esfera cognitiva, ao invés de numa esfera visual externa, dependo
das motivagdes e tendéncias internas, € ndo dos incentivos fornecidos pelos objetos externos.”
(VYGOTSKY, idem, p. 110)

Na fase da pré-escola que ocorrem uma diferenciacdo entre os campos de significado e
da visdo. O pensamento que antes era determinado pelos objetos do exterior passa a ser regidos
pelas ideias. A crianga podera utilizar materiais que servirdo para representar uma realidade
presente. (...) “um pedago de madeira torna-se um boneco e um cabo de vassoura torna-se um
cavalo.” (VYGOTSKY, idem, p.111)

Vygotsky ainda explica que,

No brinquedo, a crianga sempre se comporta além do comportamento habitual de sua
idade, além de seu comportamento diario; no brinquedo é como se ela fosse maior do
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que é na realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém todas
as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada, sendo, ele mesmo, uma
grande fonte de desenvolvimento”. (VYGOTSKY, idem, p. 117)

A crianca aprende a dirigir seu comportamento recorrendo a imagina¢do. Em uma
brincadeira a situacdo imaginaria vai conter regras de comportamento, o que, a simples vista de
um adulto, passa despercebido. Um exemplo, segundo explica Vygotsky, é quando na
brincadeira “a crianga imagina-Se COMO mae e a boneca como crian¢a” (VYGOTSKY, idem,
p.108) materializando desse modo na brincadeira as regras de comportamento maternal. Sendo
assim, novos significados sdo elaborados, novos papéis sociais e a¢gdes sobre 0 mundo s&o
desenhados, e novas regras e relacdes entre os objetos e 0s sujeitos sdo instituidas.

Segundo Vygotsky, o brinquedo fornece uma ampla estrutura para mudanca das
necessidades e um estimulo a consciéncia da crianca, promovendo um alto nivel de
desenvolvimento pré-escolar. “A agdo na esfera imaginativa, numa situacdo imagindria, a
criacdo das intengdes voluntarias e a formacéo dos planos da vida real e motivagdes volitivas —
tudo aparece no brinquedo.” (VYGOTSKY, idem, p.117)

Nas palavras de Vygotsky, a crianca “envolve-se num mundo ilusério e imaginario onde
os desejos ndo realizaveis podem ser realizados, e esse mundo é o que chamamos de
brinquedo.” (VYGOTSKY, idem, p.106)

O brincar ndo € apenas uma acao promotora de diversao e de prazer, mas principalmente

uma atividade humana criadora e fundamental para o desenvolvimento do ser humano.

CAPITULO 3-0 LUDICO COMO METODOLOGIA DE ENSINO: REFLEXOES
SOBRE UM ESTUDO DE CASO

Neste capitulo, sdo apresentados a concepc¢do de ludico segundo a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e os dados relativos ao trabalho de campo realizado ao longo de
dois meses em 2022 junto a uma turma de 2° ano do Ensino Fundamental na escola localizada
na Zona Norte do Rio de Janeiro. A partir do relato de atividades desenvolvidas pela professora
regente em sala de aula, ao longo do periodo da pesquisa, sdo apresentadas e analisadas cinco
situagdes pedagogicas, selecionadas por evidenciarem, especificamente, a relagéo estabelecida
entre brincadeiras, atividades ludicas e o0 uso da leitura e da escrita. Sdo também destacados no
capitulo a entrevista realizada com a professora da turma, com quem pude estabelecer um rico

dialogo que me auxiliou a entender os fundamentos de sua préatica docente.
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3.1 A concepcao do ludico na BNCC: o ciclo de alfabetizagéo

Ao aprofundar o estudo sobre a educacéo de criancas no ciclo alfabetizador, ¢é essencial
reconhecer que elas constituem sujeitos ativos e centrais do processo de ensino-aprendizagem.
A educacgdo ndo é um mero ato de transmitir conhecimento, mas sim uma jornada em que as
criangas exercem um papel protagonista. As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagéo

Infantil (Resolugio CNE/ CEB n° 5/2009)%, em seu artigo 4°, definem a crianga como

Sujeito historico e de direitos, que, nas interacdes, relagdes e praticas cotidianas que
vivencia, constrdi sua identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina, fantasia, deseja,
aprende, observa, experimenta, narra, questiona e constroi sentidos sobre a natureza
e a sociedade, produzindo cultura. (BRASIL, 2009)

Entender as criangas como seres de direitos significa reconhecer que elas tém direitos
fundamentais que devem ser garantidos para seu pleno desenvolvimento. Entre esses direitos,
esta o direito & educacdo. E direito e dever das criancas frequentarem a escola, cujo ambiente
deve proporcionar o desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criancgas,
proporcionando-lhes oportunidades para ampliar seus conhecimentos, habilidades e perspectiva
de mundo. De acordo com a BNCC: “nesse periodo da vida, as criangas estdo vivendo
mudancas importantes em seu processo de desenvolvimento que repercutem em suas relacdes
consigo mesmas, com 0s outros e com o mundo.” (BRASIL, 2017, p.58)

Ainda de acordo com a BNCC, a crianga ¢ um ser que “(...) observa, questiona, levanta
hipoteses, conclui, faz julgamentos e assimila valores, e que constroi conhecimentos e se
apropria do conhecimento sistematizado por meio da acao e nas intera¢cbes com o mundo fisico
e social.” (BRASIL, 2017, p. 38) Ou seja, a concepgdo mencionada indica a importancia de
levar em conta a crianca durante o planejamento das atividades, reconhecendo-a como
protagonista de seu processo de aprendizagem. Desse modo, cabe aos educadores reconhecer a

necessidade de proporcionar as criangas, por meio do planejamento docente e de avaliagdo, um

1 BRASIL. Conselho Nacional de Educacio; Camara de Educacéo Basica. Resolucéo n° 5, de 17 de dezembro de
2009. Fixa as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil. Diario Oficial da Unido, Brasilia, 18 de
dezembro de 2009, Se¢do 1, p.18. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=3749-resolucao-dcnei-dez-
2009&Itemid=30192Acesso em: 21 dez. 2023.
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ambiente no qual possam fazer escolhas, ouvir e ser ouvidas, interagindo entre elas com base

em seu contexto socio-historico-cultural. Nesse sentido, a BNCC enfatiza que:

No Ensino Fundamental — Anos Iniciais, busca-se ampliar as experiéncias com o
espaco e o tempo vivenciadas pelas criangcas em jogos e brincadeiras na Educacdo
Infantil, por meio do aprofundamento de seu conhecimento sobre si mesma e de sua
comunidade, valorizando-se os contextos mais proximos da vida cotidiana. (BRASIL,
2017, p. 356)

A BNCC do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, ao valorizar as situacdes ltdicas de
aprendizagem, aponta para a necessaria articulagdo com as experiéncias vivenciadas
na Educacdo Infantil. Tal articulacdo precisa prever tanto a progressiva sistematizacdo
dessas experiéncias quanto o desenvolvimento pelos alunos de novas formas de
relacdo com o mundo, novas possibilidades de ler e formular hip6teses sobre os
fendmenos, de testa-las, de refuta-las, de elaborar conclusdes, em atitude ativa na
construgdo de conhecimentos. (BRASIL, 2017, p. 53)

Portanto, a BNCC reconhece a importancia das interacdes sociais e das brincadeiras no
processo de aprendizagem, especialmente na educacdo infantil e nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Ela enfatiza que o processo de alfabetizacdo e letramento ndo deve ser isolado da
vivéncia e da participacdo das criangas em situacdes de interacdo auténticas (isto é, em situaces
escolares de interacdo espontaneas entre as criangas), tanto dentro como fora da sala de aula,

conforme € possivel observar no destaque abaixo:

Ao longo do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, a progressdo do conhecimento
ocorre pela consolidacéo das aprendizagens anteriores e pela ampliagéo das praticas
de linguagem e da experiéncia estética e intercultural das criangas, considerando tanto
seus interesses e suas expectativas quanto o que ainda precisam aprender. (BRASIL,
2017, p. 59)

Sendo assim, a partir desse entendimento expresso na BNCC, é preciso considerar a
cultura letrada na qual as criangas estdo inseridas. Desde cedo elas manifestam curiosidade com
relacdo a cultura escrita; ao ouvir e ao observar textos que circulam no contexto familiar,
comunitario e escolar elas vao construindo a concepcdo de lingua escrita. Em uma das

passagens da BNCC, encontramos, desse modo, que

As experiéncias das criangas em seus contextos familiar, social e cultural, suas
memodrias, seu pertencimento a um grupo e sua interacdo com as mais diversas
tecnologias de informacdo e comunicagdo sdo fontes que estimulam sua curiosidade
e a formulacgdo de perguntas. (BRASIL, 2017, p. 58)
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Destaca-se ainda no documento oficial a importancia do planejamento docente para o
processo de alfabetizacdo, considerando-se também a relevancia da organizagdo do ambiente,
que deve atender a todas as necessidades da infancia, como bem explica-se no trecho
reproduzido a seguir da BNCC, em referéncia aos direitos de aprendizagem e desenvolvimento

na Educacdo Infantil, que devem assegurar

(...) as condicbes para que as criancas aprendam em situacdes nas quais possam
desempenhar um papel ativo em ambientes que as convidem a vivenciar desafios e a
sentirem-se provocadas a resolvé-los, nas quais possam construir significados sobre
si, 0s outros e 0 mundo social e natural. (BRASIL, 2017, p. 37)

De acordo ainda com as diretrizes da BNCC, o ambiente da sala de aula deve incluir um
espaco para que as criangas brinquem e interajam entre si; recomenda-se também o uso da
ludicidade no processo de alfabetizacdo, articulado ao planejamento, entendendo-se que a
dimensao ludica faz parte da rotina da infancia. A partir de tal concepcdo em relacdo a leitura
e a escrita, 0 docente ndo impora para as criangas situagdes didaticas em que sejam “obrigadas”
a desenvolver exercicios entediantes e repetitivos no aprendizado da escrita. Ao contrario, sob
tal perspectiva pedagdgica, o professor propora aos alunos atividades desafiadoras,
estimulantes, ladicas, criativas e com sentido.

De acordo com Kishimoto (2010), os professores séo responsaveis pela intermediacéo
das atividades ludicas com o objetivo de que as criangas obtenham éxito, sem deixar que a
brincadeira se torne monoétona. A autora destaca que “é preciso que o professor entenda a
importancia da brincadeira de faz de conta e que faca mediacdes, porque o brincar de qualidade
s0O vai acontecer quando ha mediag¢des.” (Kishimoto, idem)

Conforme as ideias de Kishimoto (2010), a brincadeira é importante para todas as areas
do conhecimento, por meio dela a crianca aprende a pensar e usa essa forma de pensamento
para descobrir o mundo. Enquanto brinca, a crianca explora 0 mundo e suas possibilidade, e ao
mesmo tempo em que se insere nesse meio ela desenvolve de forma Iudica e espontanea suas
capacidades cognitivas, motoras e afetivas. O ludico compreende a proposta de brinquedos,
jogos e brincadeiras, proporcionando as criancas o desenvolvimento de suas habilidades e
contribuindo para o seu processo de aprendizagem. Cabe ressaltar que todos tém o direito de
aprender, e de aprender com prazer. A autora enfatiza que “a crianga hoje é vista como uma
cidadd que tem por direito o brinquedo e a brincadeira. Essa concepg¢do é de infancia e de

crianga nos tempos atuais.” (Kishimoto, idem)
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3.2 A presenca do ludico na pratica docente

A brincadeira é o ato de brincar, de distrair-se e de expressar-se. Por muito tempo as
brincadeiras faziam parte da vida das criangas fora do ambiente escolar; era comum observar
nas ruas brincadeiras como policia e ladrdo, pique-bandeira, pique-pega, amarelinha, pular
elastico, pular corda, entre outras que promoviam naturalmente o desenvolvimento da
coordenacdo motora — tanto a ampla quanto a fina -, bem como o desenvolvimento da expressao
e da linguagem. Hoje em dia, com a violéncia e com o uso constante da tecnologia, muitos pais
optam por deixar seus filhos dentro de casa, sob a justificativa de ser um ambiente em
seguranca. Dessa forma, seus filhos s6 ttm o ambiente escolar para se expressar fisica e
socialmente.

Nesse sentido, a escola pode contribuir para que o ludico seja vivenciado pelas criancgas,

mas, para isso, € preciso saber quem esta sendo educado, conforme afirma Marcellino (1997):

E preciso considerar que n&o existe uma crianca, mas varias criangas, com repertorios
variados, entre outros fatores, pelos tipos de aquisi¢des verificadas na vivéncia, ou
ndo vivéncia do ludico. N&o existe, assim, apenas uma cultura da crianga, mas varias
culturas da crianga. (MARCELLINO, 1997, p.78)

Contudo, a negacdo do ludico na escola esta relacionada com a negacéo que a escola faz
da crianca ou com o desrespeito a sua cultura. A crianga precisa ser vista como sujeito-historico
e cultural, como alguém que aprende de forma prazerosa e que se sinta cotidianamente motivada
ao longo do processo de ensino-aprendizagem.

Considera-se que o educador que estabelece uma relacdo de experiéncia com a
ludicidade no contexto escolar apresenta novas possibilidades de ensino e aprendizagem as suas
criancas com alegria, alegria esta que remete ao que Marcellino chama de Pedagogia da
Animacao:

(...) uma nova pedagogia, embasadora de uma nova prética educativa e realimentada
através dessa prépria pratica, considerando as possibilidades do lazer como canal
viavel de atuacdo no plano cultural, de modo integrado com a escola.
(MARCELLINO, idem, p. 18)

A pedagogia da animacéo sugere uma redescoberta da educagéo, considerando-se o
significado do termo animac&o. Nessa perspectiva, o autor afirma que o ludico tem sido negado
pelas suas caracteristicas, em nome da “produtividade” da sociedade moderna. Ele lembra que
antes da escola nosso universo era quase exclusivamente familiar, marcado pelas relacfes

primordialmente afetivas. De acordo com o0 autor, 0 ingresso na escola introduz a nogédo de
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obrigacdo, dever, tarefa, responsabilidade, disciplina e esfor¢o. Sendo assim, Marcellino busca
resgatar a conexao entre o prazer e o aprendizado, promovendo uma educacao mais envolvente,
significativa e prazerosa, reconhecendo-se a importancia do ladico e da alegria na experiéncia
de aprendizado das criancas.

A escola seria entdo um agente facilitador para que o ludico se manifeste com
intensidade, um lugar em que o educador, com perfil de animador, ndo cansaria de viver a
alegria do educando, como bem destaca Paulo Freire: “...no momento em que ele ja ndo se
alegra, ndo se arrepia diante de uma alegria, da alegria da descoberta, é que ele ja esta ameacado
de burocratizar a mente.” (FREIRE; GUIMARAES, 1982, p. 84-85)

Sendo assim, é possivel caracterizar uma atividade como ludica quando o professor é
ludico e quando, durante a realizacdo de uma determinada atividade, ele propicia aos alunos
acOes ludicas, ao longo das quais eles consigam desenvolver a imaginacdo e a criatividade.
Essas acBes podem ser vistas nas atividades ludicas, muitas vezes presentes nos jogos, nas
brincadeiras ou nas atividades em sala de aula e na pratica docente, como as observadas na
turma do 2°ano da escola localizada na Zona Norte do Rio der Janeiro que tdo bem me acolheu
durante os meses de abril e maio de 2022 para a realizacao do trabalho de campo aqui relatado,
sob a gentil orientacdo pedagdgica da professora regente.

A seguir, destaco cinco relatos do cotidiano analisado, registrados no diario de campo,
e também me detenho na anélise da entrevista estruturada com a professora (daqui em diante
chamada de Sandra), ocorrida em maio de 2022, gravada em audio por WhatsApp e

posteriormente transcrita.

Relato 1 — Musica, interacdo e trabalho em equipe

A professora iniciou a aula chamando a atencdo dos alunos para a importancia da agua
para 0 nosso planeta; a seguir fez a leitura coletiva da musica “Planeta Agua”, do Guilherme
Arantes. O tema da musica € a agua, o grande recurso natural do Planeta Terra, que é fonte de
vida, abundante no mundo. Ap6s comentar e explicar a letra da musica, a docente prosseguiu
para a atividade seguinte, que consistia em um trabalho em grupo, esclarecendo previamente as
regras: “é preciso dividir as tarefas, estar presente, planejar o que véo fazer, conversar sobre o

trabalho e usar a criatividade. Qualquer davida pode vir até minha mesa”.
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Podemos perceber nessa agdo um espaco ludico no qual as criangas sao estimuladas a
interagir, a relacionar a letra da musica aos contetdos de ciéncias a ela associados, participando
do processo de aprendizagem, apropriando-se da leitura e da escrita no trabalho em grupo.
Ressalto a importancia das acdes da professora, que me permitiram constatar na pratica
observada que quando o professor se relaciona bem com os alunos, cria-se um ambiente
propicio a aprendizagem, ao didlogo, a cooperacdo, ao respeito e ao acolhimento, como é

possivel observar nas fotos abaixo:

Figuras 15 a 18 — Trabalhos em grupos sobre a importancia da dgua

COMO ECONOMIEAR.
@ —— AGUA

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

Relato 2 — Experiéncias, registros e curiosidades

Outro relato que considero relevante mencionar diz respeito a interacdo entre a
linguagem e o ladico, decorrente da experiéncia da germinagdo de sementes de alpiste. De
maneira ladica e simples os alunos aprenderam a plantar as sementes, a rega-las e a registrar o
processo didrio de germinagdo, como uma introducdo espontdnea ao método cientifico. A
professora tornou a atividade divertida e agradavel com o auxilio da linguagem musical, com a
letra da musica “Rebola, Chuchu”: “Alface ja nasceu e a chuva quebrou o galho, rebola chuchu,

rebola, rebola sendo eu caio”. Cabe destacar que enquanto as criangas inseriam a semente na
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terra, sob a supervisdo da professora, surgiam davidas e descobertas que causavam admiracéo,
comentarios e novas observagdes entre os alunos. O didlogo a seguir, bem como as fotos de 19

a 22, ilustram bem a situacao relatada no momento da atividade ludica:

Aluno Z: — “Tia, a agua precisa ser quente?”

Professora Sandra: — “N&o, menino, vai matar a plantinha.”
Aluno D: — “Tia, a casa da minha avo ¢ cheia de planta.”
Professora Sandra: — “Eu amo plantinhas!”

Aluno A: — “Tia, tem que molhar todo dia?”

Professora Sandra: — “Sim, se nao ela morre, mas ndo pode colocar muita agua.”

Figuras 19 a 22 — Plantio de sementes de alpiste

Fonte: Arquivo pessoal (2022).
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Relato 3 — Brincando com Tomas

O terceiro relato destacado pela presenca do elemento ludico refere-se a experiéncia
semanal de cada aluno com um bicho de pelucia, atividade pedagogica valorizada pela
professora da turma. A intencdo era que todos os alunos cuidassem de um pequeno urso de
pellcia durante o final de semana, registrando em um relato por escrito as acdes compartilhadas
com o brinquedo. Mediante os relatos foi possivel observar o entusiasmo e a criatividade das
criancas. Através dessa atividade as criangas passavam a descobrir o prazer de aprender e de
desfrutar diversas experiéncias ludicas. “Por meio do Tomés conseguimos falar sobre respeito,
amizade, honestidade, coragem, cooperacdo”, explica a professora Sandra.

Reproduzo um didlogo que ouvi das criancas sobre o Tomas que ilustra bem a
importancia do personagem como estimulo a afetividade, personagem este retratado na foto 23,
junto ao caderno de registro da passagem do urso de pellcia pelas diferentes casas, na foto 24:

— “Eu gostei muito dele, eu dormi com ele, dei comidinha, dei beijos, agora ele ¢ meu
amigo”, falou o aluno D.

— “Quando levei o Tomas para casa estava frio e eu cologuei a roupa nele e deixei ele

no meu cobertor”, contou o aluno B.

Figuras 23 e 24 — Projeto do Tomés
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Fonte: Arquivo pessoal (2022).
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Relato 4 — A ludicidade na rotina das criancas

Cabe mais uma vez mencionar a importancia de priorizar o ludico em meio as atividades
diarias. Observamos que na sala de aula do 2° ano a professora atribuird um espaco para leituras
e jogos, criando um ambiente de aprendizagem dinamico e estimulante (fotos 25 a 28). A
docente incentivava os alunos a escolherem um livro ou jogos educativos durante o tempo livre
ou quando terminavam as tarefas. Ela reconhecia a contribuicdo pedagdgica da organizacdo de
espacos tematicos na sala para a aprendizagem dos alunos: “penso que 0s espagos estimulam

bastante o aprendizado das criancas e € fundamental para o desenvolvimento delas”.

Figuras 25 a 28 — Espacos de jogos na sala
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Fonte: Arquivo pessoal (2022).
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Relato 5 — Escrita criativa

Destaco por altimo o relato de uma atividade desenvolvida na disciplina de Portugués,
denominada “Correio da amizade”. Essa atividade foi pensada no sentido de propiciar um
espaco ludico, o desenvolvimento da escrita, da criatividade e a socializacdo entre os alunos.

A professora incentivou as criancas a escreverem bilhetes espontaneos para seus amigos
de sala. Durante a atividade foi possivel observar o espaco ludico e facilitador da aprendizagem,
os alunos sentindo-se seguros, desenvolvendo a criatividade, a imaginacdo, e divertindo-se
distribuindo os bilhetes aos seus colegas. As imagens 29 a 32 abaixo constituem um registro do

momento da escrita criativa.

Figuras 29 a 32 — Correio da amizade

Fonte: Arquivo pessoal (2022).
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3.3 Aprendendo com a professora

E muito comum encontrar individuos que guardam na meméria lembrancas de um ou
mais professores que marcaram sua vida escolar, seja em razao de suas caracteristicas positivas
ou negativas, seja principalmente devido ao grau de comportamento perante os alunos. O que
me marcou na professora regente com quem interagi durante os meses na escola para o trabalho
de campo foi sua motivacao e as expectativas docentes em relacdo aos alunos. Pensando neles,
em suas caracteristicas e especificidades Sandra planejava estratégias pedagogicas e atividades
escolares que geravam um trabalho de qualidade, cujo objetivo principal era tornar os alunos
sujeitos protagonistas, reflexivos, autbnomos e autores de sua prépria historia.

Depois de observar as diferentes estratégias didaticas utilizadas no cotidiano escolar e
com o proposito de melhor compreender a forma como a professora concebia o papel do ludico
na aprendizagem de seus alunos, combinamos a realizacdo de uma entrevista estruturada.

A entrevista durou aproximadamente 20 minutos, durante os quais manifestei esforco e
preocupacao em criar uma situacédo flexivel, favorecendo a livre expressdo da docente. Como
mencionado anteriormente, a entrevista foi gravada em audio por WhatsApp no més de maio de
2022, sendo posteriormente transcrita.

Na entrevista com a professora, a primeira questéo referia-se a seu tempo de docéncia e
a sua experiéncia como professora alfabetizadora. Sandra respondeu-me orgulhosamente:
“Atuo ha 21 anos, minha experiéncia ¢ boa e com um bom rendimento. Nesses anos, atuei a
maior parte do tempo com a alfabetizagdo.”

Pude constatar que as aulas da professora eram bem dindmicas e que a diversificacéo
dos métodos de ensino era uma de suas preocupacgdes. Mediante essa observacado, perguntei-lhe
se 0 ludico estava presente em sua pratica docente em sala de aula. De acordo com Sandra, ela
procurava “sempre desenvolver as atividades de forma ludica, e, sendo assim, incluo musicas,
jogos (orais, escritos, tabuleiros...), assim como brincadeiras, para melhorar o desempenho dos
alunos e aprender brincando, ¢ muito bom para os alunos e professores.”

Observei que a professora se mostrou paciente na maioria das vezes que os alunos Ihe
faziam perguntas e ao atender alunos com dificuldades. A questdo seguinte aborda a
contribuicdo do ludico no processo de alfabetizacdo. A professora percebe que o ludico “é
essencial para o desenvolvimento da crianca, e que, inclusive, contribui na questdo do aluno
gostar de participar diariamente das aulas minimizando as faltas. Aluno meu ¢ presente.”

Durante as aulas houve momentos de descontragdo, quando a professora conversava e

brincava com os alunos, inclusive compartilhando situac6es do seu cotidiano. Pedi-lhe a seguir
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que citasse exemplos de atividades ludicas que utilizava em suas praticas. Sandra manifestou
na resposta uma grande variedade de atividades didaticas empolgantes para os alunos em
processo de alfabetizacdo: “Musicas de roda, adedanha, soletrando, adivinha, sudoku, caga-
palavras, cruzadinha, jogo de tabuleiro, resta 1, quebra-cabeca, criptogramas, jogo da velha,
doming, brincadeiras livres com brinquedos e jogos de sala e brincadeiras no patio.”

A (ltima pergunta formulada a professora referia-se a forma como ela articulava os
jogos e as brincadeiras com a escrita. Para Sandra, “O ludico ¢ imprescindivel na vida do aluno
na alfabetizacao e nos anos iniciais. Mesmo com alunos maiores, sempre fiz jogos e utilizei de
brincadeiras para melhorar os rendimentos escolares dos meus alunos.”

Ao término do periodo de observacédo e das interacBes realizadas com a professora e
com os alunos ao longo de dois meses, foi possivel concluir que os jogos e as brincadeiras
contribuem de forma benéfica para que as criancas aprendam de forma rapida, concreta e

divertida os contetdos escolares, em particular os relacionados ao processo de alfabetizacéo.

CAPITULO 4 - PROJETO BRINCADEIRAS

Neste capitulo apresentamos relatos de atividades (jogos e brincadeiras) implementadas
pela pesquisadora com as criangas 2° ano na escola em que foi desenvolvido o trabalho de
campo em 2022, como forma de destacar a importancia da aquisicdo da leitura e a apropriacédo
da escrita por meio do ludico. A partir da minha vivéncia na turma foi possivel observar que o
ludico era trabalhado como estimulo para o desenvolvimento da leitura e da escrita, por meio
de jogos, brincadeiras e atividades ludicas variadas propostas pela professora as criancas
cotidianamente em sala de aula.

E importante mencionar que as atividades que serdo relatadas a seguir foram planejadas

sob a orientacdo da professora de acordo com um planejamento prévio.

4.1 Alfabetizar com arte: para além de letras e palavras

No contexto de pesquisar sobre a importancia da brincadeira no ambiente escolar as
atividades planejadas para o trabalho de campo desta monografia foram desenvolvidas com o
foco no ensino da Arte. Acredito que seja possivel realizar um trabalho que estimule o
conhecimento das Artes, mesmo por um professor sem formacao especifica, pois considero que

o0 professor pode estimular nos alunos habilidades artisticas visando a uma pratica que promova
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a construcdo do conhecimento, bem como oferecer-lhes a oportunidade do conhecimento e do
dominio das linguagens artisticas (tais como musica, danca, artes visuais).

As atividades desenvolvidas basearam-se no referencial tedrico da “Abordagem
Triangular”, proposta pela pesquisadora Ana Mae Barbosa: “quando falo de conhecer arte falo
de um conhecimento que nas artes visuais se organiza inter-relacionando o fazer artistico, a
apreciacao da arte e a histdria da arte.” (BARBOSA, 1991, p.32) Essa proposta considera que
o0 conhecimento em arte deve basear-se na triangulacéo: contextualizar, apreciar e produzir arte.
Ana Mae Barbosa, precursora da arte-educagéo no Brasil, afirma que “nao se alfabetiza fazendo
apenas as criangas juntarem as letras. Ha uma alfabetizacdo cultural sem a qual a letra pouco
significa.” (BARBOSA, idem, p.27-28) A autora destaca que a arte na educacdo ndo € um mero
exercicio escolar, mas desempenha um papel fundamental na vida da pessoa em sociedade,
especialmente nas fases de alfabetizacao e na adolescéncia.

As artes plasticas também desenvolvem a discriminacdo visual, que é essencial ao

processo de alfabetizacdo. Ana Barbosa afirma que

“Para uma crianga de seis anos as palavras lata e bola sdo muito semelhantes porque
tém a mesma configuracdo gestéaltica, isto €, uma letra alta, uma baixa, seguida de
outra alta e mais uma baixa. S uma visualidade ativa pode, nessa idade, diferenciar
as duas palavras pelo seu aspecto visual e esta capacidade de diferenciagdo visual é
bésica para a apreensdo do cddigo verbal que também ¢é visual.” (BARBOSA, idem,
p. 28)

Para Barbosa, “a leitura social, cultural e estética do meio ambiente vai dar sentido ao
mundo da leitura verbal.” (BARBOSA, idem, p. 28)

As atividades confeccionadas e propostas as criangas do 2° ano foram elaboradas a partir
de uma de uma selecdo das obras do artista lvan Cruz que retratam imagens de criangas
brincando, com a intencdo de que apds o conhecimento das brincadeiras retratadas por esse
artista os alunos pudessem relacionar estas com as que conheciam e com as que brincavam
cotidianamente. As atividades foram desenvolvidas pela pesquisadora para demonstrar o
encontro entre o “brincar e o “alfabetizar”, destacando 0 jogo como um recurso para um melhor
desenvolvimento da aprendizagem da leitura e escrita. Cabe reiterar que as atividades
mencionadas foram previamente discutidas e aprovadas pela professora regente da turma,
entusiasmada com a proposta, sempre bem-disposta a colaborar com trabalho sugerido.

Para dar inicio a realizacdo do Projeto Brincadeiras conversei com os alunos em abril
de 2022 sobre como seriam nossas atividades. Em um primeiro momento fariamos algumas
brincadeiras no recreio que eles provavelmente ja conheciam e que estavam habituados a fazer

no dia a dia. Apos a realizacdo desse momento ludico, durante o qual as criangas puderam
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vivenciar vérias brincadeiras, como pular cordas, pique pega, galinha choca, escravos de Jo,
retornamos a sala de aula para que pudéssemos dar continuidade ao trabalho com o
desenvolvimento de outras propostas pedagogicas.

O Projeto Brincadeiras foi realizado em dias alternados, no horario de 12h30 a 13h30,
ao longo de um total de 6 horas. O quadro 1 abaixo ilustra a frequéncia dos encontros na escola
com os alunos para a realizacdo do trabalho de campo e o respectivo nimero de alunos presente

em cada data:

Quadro 1 — Demonstrativo dos dias e dos alunos

Dias Data N° de alunos presentes
! 27/04/2022 33 alunos
2 29/04/2022 25 alunos
3 02/05/2022 30 alunos
4 04/05/2022 34 alunos
° 06/05/2022 33 alunos
6 13/05/2022 34 alunos

Fonte: Elaboragdo propria (2024).

O primeiro dia de projeto foi no dia 27 de abril de 2022, quarta-feira, quando estavam
presentes 33 alunos; no segundo dia, sexta-feira 29 de abril, foram 25 os presentes; no terceiro
dia, segunda-feira 2 de maio, havia 30 alunos; no quarto dia do projeto, quarta-feira 4 de maio,
participaram 34 alunos; no quinto dia, sexta-feira 6 de maio, 33 alunos participaram das
atividades; no sexto dia, sexta-feira 13 de maio, estavam presentes 34 alunos. Nesse Gltimo dia
ocorreu o0 encerramento do Projeto Brincadeiras, constituindo sua culminancia, como sera
analisado mais adiante.

Na sequéncia, apresento atividades ludicas como um recurso pedagogico de forma
espontanea e dinamica, que estimulam a socializacdo e a interacdo, favorecendo a

aprendizagem e o desenvolvimento da crianca.

APRESENTACAO DAS OBRAS DO ARTISTA IVAN CRUZ - 27/04/2022

Iniciei a primeira atividade do Projeto Brincadeiras cantando junto com as criancas a masica
“Escravos de Jo0”, no patio da escola. A seguir, apresentei a pagina da internet

www.ivancruz.com.br, que contém suas obras e sua biografia. No ato da escolha das imagens
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das telas do artista plastico, preparei algumas perguntas, reproduzidas a seguir de modo a
orientar a leitura das obras:
1) Ha alguma brincadeira representada na obra de Ivan Cruz com que vocé costuma
brincar no seu dia a dia?
2) Que brincadeiras vocé identifica representadas na obra do artista?
3) Que tipo de ambiente esta mais presente nas obras?

4) Voceé brinca na sua casa com seus pais? Se sim, do que voceé brinca?

Os alunos se identificaram com muitas brincadeiras que viram nas obras apresentadas e
responderam que muitas delas faziam parte do seu cotidiano e que gostavam de vivencia-las.
Também identificaram alguns ambientes retratados nas pinturas, como campos de futebol e rua,
relatando que costumam jogar bola em areas como pracas, campos de futebol e na prépria rua.

Muitas criancas responderam que brincam com seus pais de bola, de pipa, de bolinha de
sab&o e de casinha.

Quando mencionei as brincadeiras que vimos na tela de Ivan Cruz, uma crianca disse:
“0S meninos gostam mais de brincadeiras de corre, bola, soltar pipa, mas as meninas de brincar
de boneca e amarelinha.”

Argumentei entdo com ela: “Nao tem brincadeira de menina e de menino, se 0 menino
quiser brincar de boneca ndo tem problema, nés ndo podemaos fazer separacdo das brincadeiras.
O importante € brincar.”

Os alunos participaram ativamente da atividade; durante toda a apresentacdo das
imagens de brincadeiras ilustradas por Ivan Cruz identificavam-nas com bastante entusiasmo,
com frases como:

“Tia, bambolé tem na nossa escola, o professor de educacdo fisica brinca com a gente”.

Continuando a atividade, dividi a turma em grupos para a montagem do quebra-cabeca
produzido com reproducdes de obras do obras do Ivan Cruz, um membro de cada grupo teria
que escrever o0 nome da brincadeira no quadro.

A exposicao das telas dessa primeira atividade teve como objetivo principal desenvolver
as habilidades de descricéo e interpretagéo das obras, bem como o desejo de interagir com elas.
As imagens 33 a 35 permitem visualizar alguns momentos da atividade inicial realizada do

Projeto brincadeiras.
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Figura 33 — Brincadeira de “Escravos de J6”

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

Figura 34 — Biografia de lvan Cruz
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Fonte: Arquivo pessoal (2022).



Figura 35 — Conhecendo as obras de Ivan Cruz

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

SEQUENCIA DE JOGOS - 29/04/2022

No segundo dia de atividades realizamos a seguinte sequéncia de jogos: quebra-cabeca,
domin6é com os nomes das brincadeiras, quebra-cabeca de silabas e jogo de memoria com
reproducdo de obras do Ivan Cruz ja visualizadas pelas criancas na atividade anteriormente
relatada. Esses jogos tiveram como objetivos identificar a grafia correta da palavra; desenvolver
a percepcao entre os modos de falar e de escrever palavras, expressoes e frases; desenvolver a
relacdo entre imagem e palavra, e promover a interacdo entre alunos e professores por meio de
brincadeiras.

As palavras registradas nos jogos sao os nomes de brincadeiras das telas de Ivan Cruz.
A proposta de atividade foi integrar a aprendizagem da ortografia do vocabulario de
brincadeiras populares com a diversdo, incentivando a autonomia e a criatividade do aluno,
proporcionando um ambiente alfabetizador e facilitador da aprendizagem. Para o inicio dos
jogos, dividi inicialmente a turma de 25 alunos em cinco grupos, cada um dos quais composto
por cinco alunos, e orientei-os a seguir sobre cada jogo e as suas regras.

O relato das criangas revelou o sucesso dos jogos. Foi possivel perceber o quanto elas
se envolveram de forma positiva no processo de leitura das palavras, ao identificar as silabas
quanto a quantidade de letras que as formavam, ao comparar as palavras aos desenhos
correspondentes e ao tecer comentarios a respeito da fonética das palavras. Pude observar a
cooperacao e a ajuda matua entre os colegas durante essa atividade. A abordagem pedagogica
procurou enfatizar aimportancia de brincar e de jogar no processo de alfabetizacéo das criangas.
Destaco a seguir alguns relatos do meu préprio diario de campo durante a implementacéo da

atividade e registros da segunda atividade, retratada nas fotos 36 a 46:
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No decorrer da atividade, uma crianga me procurou e falou: “Tia, o jogo do domin é
muito dificil, eu gosto mesmo do jogo de memoéria dos quadros”. Respondi-lhe entéo:
“Vocé nao gostou por ser dificil? O dificil nos desafia a evoluir.”

Durante o quebra-cabeca de silabas, presenciei o seguinte dialogo: dois alunos,
enquanto brincavam, perguntaram-me: “Tia, xadrez ¢ com x ou ch?”, e logo a seguir
um outro lhe respondeu: “E com x que se escreve”. Pude assim notar o empenho em
achar a palavra e concluir o jogo.

Outra crianga falou: “Tia, eu nunca brinquei de passaras.” Eu lhe respondi: “No
préximo dia de projeto, na hora do recreio nds vamos brincar.” (Maia, 2022)

Figuras 36 a 40 — Brincando de arte com quebra-cabecas
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Fonte: Arquivo pessoal (2022).

Figuras 41 e 42 — Brincando de domin6 com obras de Ivan Cruz

Fonte: Arquivo pessoal (2022).
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Figuras 43 e 44 — Quebra-cabecas de silabas

Fonte: Arquivo pessoal (2022).
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Figuras 45 e 46 — Jogo de memoria com obras de Ivan Cruz

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

RELEITURA DE OBRAS DE IVAN CRUZ - 02/05/2022

A atividade foi criada com o objetivo de estimular a percepcdo visual, a imaginacéo e
para apresentar o universo da arte de forma participativa para que o0s alunos pudessem se sentir
a vontade para expressar seus pensamentos por meio da arte.

Para o inicio da atividade, comentei com os alunos que a releitura de obras € uma
recriacdo da obra de arte acrescentando o seu préprio olhar. Expliquei-lhes que para comegar
o trabalho que iriamos desenvolver era preciso inicialmente apreciar a obra e em seguida
discutir com o grupo os passos a serem trilhados para a realizacdo da atividade. Dividimos a
turma de 30 alunos em 5 grupos, cada grupo era composto por 6 criangas, por meio de sorteio

aleatdrio. Foram distribuidas as obras para cada grupo, que discutiu a seguir democraticamente
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a escolha de um nome que o representasse. Os nomes selecionados foram: “ciranda”, “bolinha
de sabdo”, “bambolé”, “pipas cruzando” e “bolinhas de gude”.

Durante a atividade surgiram alguns conflitos entre os alunos ao discutirem as a¢des que
deveriam realizar durante a atividade, motivo pelo qual a professora regente interveio,
enfatizando a importancia da organizacéo e da divisao de tarefas para o sucesso do trabalho em
grupo.

Era visivel o entusiasmo e a participacao ativa dos alunos ao recriar as obras de artes do
Ivan Cruz, envolvendo a imaginacdo, a criatividade e a espontaneidade, como é possivel

observar nas imagens 47 a 54, destacadas a seguir:

Figuras 47 a 53— O prazer do trabalho em grupo durante a releitura das obras
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Fonte: Arquivo pessoal (2022).
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Figura 54 — Exposicao das telas

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

CACA-PALAVRAS E PALAVRAS CRUZADAS - 04/05/2022

As atividades organizadas para o 4° dia tinham como objetivo promover a fluidez na
leitura, ampliar o conhecimento da ortografia em lingua portuguesa e o desenvolvimento do
raciocinio l6gico na alfabetizag&o.

Para iniciar as atividades, expliquei aos alunos que o caca-palavra, intitulado pela
professora como ““caga-brincadeira’’, tratava-se de uma atividade em que as palavras estavam
escondidas nos sentidos horizontal, vertical ou diagonal, e que a tarefa consistia em procurar e
circular as palavras apresentadas na folha de exercicio.

A atividade de palavras cruzadas, informalmente conhecida como “cruzadinha”, baseia-
se no preenchimento de um conjunto de espacos em branco com letras até que se descubra a
palavra correta seguindo dicas e comandos. Observei que resultou uma 6tima ferramenta
pedagdgica, que misturou o aprendizado e a diversdo. Essas atividades conduziam as criangas
naturalmente a reflexdo sobre a escrita, a analise da relacdo entre a imagem e a palavra, ao
reconhecimento das letras e ao desenvolvimento da oralidade.

Durante a atividade, observei que muitas criangas terminavam rapido e ficavam
entusiasmadas para finalizar a atividade. Os alunos que estavam com dificuldades eram
auxiliados pelos colegas e contavam com o0 meu incentivo e o da professora regente. Assim,
trabalhamos a coletividade realizando trocas de experiéncias e interagcdes sociais visando a

aprendizagem de forma natural e prazerosa, como é possivel observar nas fotos 55 e 56 abaixo:
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Figuras 55 e 56 — Sistematizando a aprendizagem com passatempos

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

ESCRITA DE UM BILHETE - 06/05/2022

Intitulada como “Bilhetes para o Projeto Brincadeiras”, a quinta atividade teve como
objetivo avaliar a experiéncia com o Projeto Brincadeiras desenvolvido com uma abordagem
ludica e educativa para o ensino da escrita, da leitura e como estimulo a Arte como forma de
comunicagdo. O projeto representou uma estratégia para envolver os alunos e para promover o
desenvolvimento da escrita por meio de jogos e brincadeiras.

A atividade teve inicio com perguntas aos alunos a partir de questdes tais como: “Que
tipo de bilhetes vocés gostaram de receber?”, “Para que servem 0s bilhetes?”, “Alguém sabe

como se escreve um bilhete?”, sistematizando entdo o que a professora ja tinha explicado
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anteriormente sobre os elementos que comp8e um bilhete. Apds essa conversa, propus aos
alunos que confeccionassem um bilhete dizendo do que mais tinham gostado no Projeto
Brincadeiras.

Ao desenvolver uma atividade como a relatada, pretendia que os alunos evocassem 0s
principais aspectos abordados durante o projeto, tornando a aprendizagem mais envolvente e
relevante para eles, que assim puderam se relacionar com o conteldo de maneira significativa,
bem como escrever com propriedade o que vivenciaram. Destaco as fotos 58 e 59, que ilustram

bem a atividade realizada:

Figuras 57 e 58 — Bilhetes para o Projeto Brincadeiras

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

CULMINANCIA DO PROJETO BRINCADEIRAS - 13/05/2022

O ultimo dia representou a culminancia do Projeto Brincadeiras, para o qual preparei
um ambiente recreativo com lanches e bolo, tendo tido o cuidado de disponibilizar aos alunos
todos os jogos criados durante o projeto para que eles se divertissem. Foi uma manhé de muita
alegria para todos, inclusive para a professora regente.

Como forma de agradecimento pela participacdo no projeto, confeccionei com folhas

de EVA medalhas para os alunos, como um reconhecimento de que todos foram campedes na
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trajetoria do aprendizado de forma ludica. As fotos de 59 a 65 ilustram bem a alegria coletiva
e 0s jogos partilhados no dia da culminancia.

Figura 59 — Mesa do bolo

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

Figura 60 — Abraco coletivo

2= —

Fonte: Arquivo pessoal (2022).
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Fonte: Arquivo pessoal (2022).

Figura 62 — Quebra-cabegas com obras do Ivan Cruz

Fonte: Arquivo pessoal (2022).
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Figura 63 — Brinquedos diversos

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

Figura 64 — Quebra-cabecas de silabas
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Fonte: Arquivo pessoal (2022).
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Figura 65 — Mesa de jogos

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

O dia da culminancia foi um marco festivo do Projeto Brincadeiras, quando
promovemos um dia de interacdo fora da sala de aula para o encerramento das atividades.
Estavam presentes a professora, os alunos, a pesquisadora e a filha da pesquisadora.

Preparei para o dia cachorro-quente, bolo de chocolate, refrigerante, doces jujubas;
foram distribuidos na ocasido pequenos tubos de plasticos para produzir bolinhas de sabdo.
Como ato simbolico, confeccionei medalhas para as criangas, demonstrando-lhes que todas
foram vencedoras na trajetoria do Projeto Brincadeiras.

Percebia-se a euforia das criangcas em brincar, lanchar e se divertir com os jogos que
foram anteriormente confeccionados.

Considerando todo o processo vivenciado na pesquisa de campo, concluo que o
principal objetivo no processo de ensino-aprendizagem é promover vivéncias ladicas que
viabilizem o desenvolvimento sadio e integral da crianca, estimulando-a a pratica do brincar

como um caminho para o direito de viver uma infancia feliz.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, percorri um caminho de investigacdo buscando compreender
a relevancia do ludico no processo de alfabetizacéo.

A partir dos estudos bibliogréaficos realizados foi possivel perceber que a concepc¢éo de
infancia e o processo educativo sofreram inimeras mudancas. A crianga passou a ser vista com
o decorrer do tempo um sujeito social, criativo e construtor do seu proprio conhecimento.

Nesse sentido, acredito que a abordagem ludica pode auxiliar as criangas de modo
significativo, e que os professores sdo responsaveis por potencializar as possibilidades de
aprendizagem com base em seu desenvolvimento integral.

Os estudos evidenciaram que ndo ha um conceito Unico para definir o que seja o ludico,
diversos autores utilizam teorias diferentes para explica-lo. Posso dizer que € uma caracteristica
priméaria da vida, inerente ao ser humano e préprio dele. Analisando os tedricos pesquisados
afirmo quéo profundos s&o os beneficios proporcionados ao processo de alfabetizacdo pelas
atividades ludicas.

Durante a realizacdo da pesquisa de campo constatei que 0s jogos e as brincadeiras sdo
facilitadores da aprendizagem na alfabetizacdo, bem como percebi, de fato, a contribuicdo do
ludico, dos jogos e das brincadeiras como recursos, proporcionando as crian¢as um aprendizado
significativo, tornando o processo de leitura e de escrita relevante e envolvente.

O sucesso dessa abordagem depende de como o ludico se manifesta na pratica do
professor em sala de aula, sua postura e a concep¢do de educacdo que norteiam seu fazer
docente desempenham um papel fundamental na criacdo de um ambiente de aprendizado
motivador e ludico.

No decorrer do processo, busquei observar com atencdo as praticas da professora, atuei
junto a ela conversando e conhecendo sua concepcao de ludicidade e empenhei-me em conhecer
sua pratica no que diz respeito a jogos e brincadeiras, a leitura e a escrita.

Diante do exposto ao longo deste estudo percebi de fato a contribuicdo do ludico, dos
jogos e das brincadeiras desenvolvidas pela professora e pela pesquisadora ao longo da pesquisa
na apropriacdo da leitura e da escrita. Pude constatar o quanto o envolvimento, a autoria, a

criatividade, a participacdo, a leitura e a escrita podem ser significativos na vida das criancas.
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