INTRODUCAO

Olhando as criangas brincando, pode-se reconhecer aspectos da realidade
cotidiana e compreender melhor como os habitos, costumes e cultura que passam
de geracdo para geracdo. Mesmo na nossa sociedade globalizada com tantas
mudancas ocorridas nas relacdes socio-culturais, pode-se perceber que muitos
aspectos do meio cultural e social do passado ainda persistem e, sdo na maioria das
vezes, passados inconscientemente para nossas criancas e se refletem no seu
brincar.

O lddico para a crianca é um testemunho da realidade do seu cotidiano,
colocando a descoberto todos os aspectos culturais e as relagdes sociais existentes.
Assim, o ludico é um processo de aquisi¢cdo de cultura e conhecimento. O ludico traz
implicitas as tradigdes religiosas, de etnia e de género das sociedades antigas e
contemporaneas e esta impregnado de significados produzidos pelo préprio homem.

Na Educacdo sempre existiram discussdes ligadas as atividades ludicas,
como forma fundamental na formac&o dos jovens e criangas, facilitando os
relacionamentos e as vivéncias dentro da sala de aula. Como uma nova forma de
abordar a importancia do brincar e promover a integracdo entre a Educacdo e o
lidico tem sido estimulado atualmente a implantacéo de brinquedotecas no sistema
escola brasileiro

Diante desta realidade, que diariamente enfrentamos, nés educadores,
devemos nos preparar para identificar as diferentes necessidades e dificuldades dos
educandos. A realidade da Educacdo contemporanea difere daquela do passado,
quando a escola ideal era aquela que homogeneizava e excluia. E importante que o
educador tenha conhecimento de causa sobre o seu material de trabalho, que néao é
e nunca sera neutro. Segundo a Educacédo da atualidade o professor é responsavel
pela formacdo de cidaddos e ndo apenas de mao-de-obra qualificada para o
mercado.

Diante do exposto, a problematica na qual foi baseada esta pesquisa é: Quais
sao as formas de utilizar o ludico que tem permeado as diversas praticas e as suas
implicacdes didatico-pedagogicas da atualidade? O ludico é conhecimento e a quem

pertence? Qual a funcdo da brinquedoteca neste contexto? Como utilizar a



brinquedoteca e o ludico nos disturbios de aprendizagem?

A pesquisa o ludico e as brinquedotecas se justificaram na necessidade e
dificuldades que os educadores sentem ao utilizar essa ferramenta na Educacéo
Infantil e no Ensino Fundamental. A partir deste fato, pode-se perceber que o0s
conhecimentos adquiridos durante os cursos de Magistério, tanto os ministrados em
nivel de 2° grau quanto os de Graduacgdo, se mostram insuficientes para os desafios
enfrentados nas salas de aulas de todo o pais.

O objetivo geral dessa pesquisa foi o procurar estimular a utilizacdo das
brinquedotecas e do ludico como importante fonte de aquisicdo do conhecimento.
Como objetivos especificos: estimular experiéncias sensitivas e cognitivas a partir do
ludico, desenvolver o habito de utilizar o brincar e a brinquedoteca no processo de
ensino-aprendizagem, buscar na brinquedoteca um instrumento facilitador da
aprendizagem no trabalho com criangcas com disturbios de aprendizagem.

A metodologia de trabalho se enquadra numa abordagem qualitativa de
pesquisa e analise. Essa revisao bibliografica ndo procura esgotar o assunto, mas
dar um novo enfoque para a discusséo sobre o ludico.

A Introducdo abordou os aspectos gerais discutidos durante o corpo do
trabalho, a justificativa, os objetivos e a metodologia usada.

No Capitulo | foi discutida a relacdo entre o ludico os seus aspectos historico-
culturais, demonstrando que o brincar estad relacionado com a evolucdo das
sociedades e dos aspectos socio-culturais. Foram apresentados e analisados alguns
pressupostos do porque é importante o brincar na escola e como o ludico pode
influenciar os processos de ensino/aprendizagem no cotidiano escolar.

No Capitulo Il conversamos sobre o conceito moderno e brinquedoteca, as
estratégias , métodos e o papel do professor diante desse instrumento ludico.

O Capitulo 1l mostrou a relagdo entre o ludico e os distarbios de
aprendizagem e como as brinquedotecas podem ser um instrumento pedagdégico
para o trabalho com essas criancas.

Na conclusdo foram apresentados os desafios do ludico na Educacédo e a
urgéncia de se direcionar a utilizacdo das brinquedotecas para uma pratica mais
consciente. Conclui-se que é necessario exercitar o habito da pesquisa de novos

saberes e praticas, com a intencdo de alcancar um ensino de qualidade para todos.
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CAPITULO | - FUNDAMENTACAO TEORICA

11 0 LUDICO COMO INTERACAO SOCIAL: UMA CONSTRUCAO
HISTORICO-CULTURAL

Viver e desenvolver-se implica em transformacgdes continuas que se realizam
através da interac@o dos individuos entre si , entre outros individuos e o meio no
qual se inserem. Este meio € um meio que se pode ser chamado de natural e
social: ele é constituido pela natureza, pelos objetos, pelas pessoas, pelas idéias,
pelos valores e pelo conhecimento.

O processo de desenvolvimento do ser humano caracteriza-se por ser
continuo, estendendo-se por toda a vida do individuo. Ele € constituido por periodos
que se distinguem entre si pelo predominio de estratégias e possibilidades
especificas de acgédo, interacdo e aprendizagem. O individuo se constitui enquanto
membro do grupo através da construcdo de sua identidade cultural, que possibilita
sua permanéncia no grupo e constroi, simultaneamente, sua personalidade, que o
caracterizara como individuo Unico no grupo.

Enquanto espécie, o ser humano apresenta, ao nascer, uma plasticidade
muito grande, podendo desenvolver véarias formas de comportamento, aprender
varias linguas, utilizar-se de diferentes recursos e estratégias para se inserir no meio
e agir sobre ele. Mas o individuo aprende e utiliza somente as formas de acdo que
existirem em seu meio, assim como ele aprende somente a lingua ou as linguas por
ele faladas.

Isto quer dizer que a cultura é constituida do processo do desenvolvimento e
aprendizagem, uma vez que determinadas estratégias de acdo e padrbes de
interacdo entre as pessoas sao definidas pela pratica cultural. Os comportamentos e
acOes privilegiados em um determinado grupo sao, entdo determinantes no
processo de desenvolvimento da crianca.

O mundo do jogo, da brincadeira e do brinquedo é simbdlico e tem sido
construido de acordo com a cultura e com os tipos de experiéncias cotidianas
presentes nas diferentes sociedades, portanto, o seu processo de evolugdo pode ser
considerado como cultural-histoérico. O significado e a relacdo que cada sociedade
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atribui ao ludico sdo especificos e determinados pelo momento histérico e pelas
concepcoes filosdficas de cada povo.

Os brinquedos, jogos e brincadeiras surgiram a partir da nossa cultura e dos
seus mecanismos socio/econdémico/cultural. Segundo Moyles (2002, p.154)
“diferentes culturas valorizam diferentemente o brincar, e algumas nao o valorizam”.

E por meio do lidico que as criancas assimilam e estruturam o seu
comportamento de acordo com as regras sociais e regulam as relagbes socio-
culturais, internalizando as regras de conduta e o sistema de valores de cada
sociedade. Portanto as criangas brincam para absorver e interiorizar praticas sociais
e culturais e acabam por perpetuar a cultura infantil e a sua manifestacao, de forma
livre e espontanea.

Segundo Kishimoto (1997, p.34) “entre os paradigmas construidos com
referenciais ja apontados, a brincadeira da crianga aparece como um processo
metafdrico relacionado a comportamentos naturais e sociais”. Ainda, conforme a
autora a “brincadeira tradicional infantil filiada ao folclore, incorpora a mentalidade
popular, expressando-se, sobretudo, pela oralidade. Considerada como parte da
cultura popular, essa modalidade de brincadeira guarda a produgéo espiritual de um
povo em certo periodo histérico” (KISHIMOTO, 1997, p40).

O ladico é uma combinacdo da cultura ludica e da observacdo da realidade
gue se manifesta em diferentes contextos do cotidiano sendo fonte imprescindivel no
processo de aprendizagem. O ladico é uma das primeiras formas de exploracdo do
mundo pelas criangas, pois quando brincam trazem para as suas brincadeiras o que
véem, experimentam e apreendem do mundo ao seu redor.

Através dos jogos e brincadeiras a crianca amplia, estimula e aplica na vida
real seus esquemas mentais na intencdo de compreendé-la e interagir com seus
pares. Segundo KISHIMOTO (1997), ato de brincar acaba por reproduzir a realidade
como se fosse uma fatia da vida real, por esse meio a crianga acaba por reproduzir
a sua totalidade social.

O ludico torna-se, de fato, um espaco de aprendizado sécio-cultural localizado
em determinado tempo e espacgo. Logo, 0 contexto social propicia o aparecimento
dessa atividade infantil. Assume-se, a determinac¢édo histérica e social da infancia e o
lugar que esta ocupa na sociedade, sendo a0 mesmo tempo, sujeitos no grupo a que
pertencem e sujeitos ativos na construcdo do conhecimento de que partilham dentro

do seu contexto social, cultural e histoérico.
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Muitas sé@o as implica¢des sociais e culturais das atividades ludicas. O quadro

1 demonstra algumas dessas relagdes.

BRINCADEIRAS/TIPOS

IMPLICACOES

Brincadeiras solitarias

Ha muito que explorar no mundo: forma, textura (aspero, liso,
escorregadio), consisténcia (duro, macio) cor, gosto. Tudo deve ser
explorado, sentido, cheirado, experimentado. No inicio do brincar,
significa isso, e a presenca de outra crianca ndo oferece nenhum
interesse.

Brincadeiras em paralelo/na
presenca do outro

Antes de mostrar interesse nas brincadeiras de outras criancas, a
crianca que esta brincando sozinha vai querer passar boa parte do
tempo brincando ao lado de seus novos amiguinhos, sem fazer esforco
para estabelecer contato. Ficara contente em brincar ao lado de outras
criancgas, “em paralelo” e se absorvera na sua propria atividade.

Observar brincadeiras

Uma modificacdo muito grande acontece quando a crianca passa a
mostrar interesse nas atividades de outras criancas. No inicio, tal
interesse parecera bastante passivo, e bom espaco de tempo sera
gasto, simplesmente, na observacédo das brincadeiras. Pode-se notar,
porém, que esse comportamento sera bem diferente de uma olhada
sem compromisso, pois a crianga estara obviamente envolvida, muito
absorvida em sua observacéo.

Brincar com os outros do
proprio grupo.

Os primeiros movimentos em dire¢do a se juntar as brincadeiras de um
grupo podem, tanto ser tranquilos quanto tempestuosos; isto depende
do grupo em gquestdo e da crianca que pretende juntar-se.

Brincadeiras Cooperativas

Na brincadeira cooperativa, € muito importante pertencer ao grupo. A
crianga tem um lugar definido, bastante diferente daquele decorrente
da atividade individual que caracteriza as brincadeiras solitarias ou em
paralelo e, diferente até, da simples socializacdo peculiar ao processo
de se juntar a um grupo. A crianca toma parte em atividades
compartilhadas, fazendo as mesmas coisas, divide brinquedos, espera
a sua vez, trabalha com os outros. A conversa é principalmente em
torno da prépria atividade.

Cooperacdo Complexa

Nesse tipo de brincadeira as criangas assumem papéis, esperam a
vez, e toda a atividade depende mais do desempenho conjunto do
grupo. Certas brincadeiras, como imitar papai e maméae, por exemplo,
podem durar varios dias ou semanas, com graus variaveis de
elaboracdo e com interrupcfes causadas por outros interesses. A
conversa gira principalmente em torno dos papéis representados.

QUADRO 1 - Brincadeiras e sua Implicacao Social

Fonte: Maluf (2003, p.25)

1.2 Aspectos Tebdricos: Relacdo entre o Ludico e o
Desenvolvimento Cognitivo

A concepcéo de Educacao que vem se forjando historicamente, tem reiterado

as idéias propostas pelos teoricos de fins do século XIX e inicio do século XX: a

insercdo das criancas nas brincadeiras, nos materiais pedagogicos e nos “treinos”

de habilidades e funcdes

especificas.

Froebel, Montessori e Decroly contribuiram, e muito, para a superacdo de
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uma concepcao tradicionalista de ensino, inaugurando um periodo histérico onde as
criancas passaram a ser respeitadas e compreendidas enquanto seres ativos. Deve-
se, no entanto, apontar para as limitacées do uso de suas idéias nos dias de hoje.

Marcados por uma concepc¢ao cumulativa e progressiva de conhecimento,
cuja elaboracéo vai se dando a partir de uma exploragdo empirica da realidade que
parte do simples ao complexo e do concreto ao abstrato, as trés propostas, apesar
de diferentes, contém estratégias de ensino através das quais se pretende que as
criancas aprendam nocbGes de forma, tamanho, cor, assim como a dominar
movimentos corporais e as func¢des basicas de aprendizagem

A maioria das escolas tem didatizado a atividade ludica das criancas,
restringindo-se a exercicios repetidos de discriminacdo viso motora e auditiva,
através do uso de brinquedos, desenhos xerocados para colorir e musicas ritmadas.

Ao fazer isso, a0 mesmo tempo em que bloqueiam a organizagéo
independente das criangas para a brincadeira, essas praticas escolares, através do
trabalho ladico didatizado, infantilizaram os alunos, como se sua agao simbdlica
servisse apenas para exercitar e facilitar — para um professor — a transmisséao de
determinada visdo de mundo, definida a priori pela escola.

Essas préaticas apoiaram-se também em materiais ladicos e brinquedos que
por si s6 deveriam ser capazes de ensinar as criangas 0s conteudos programaticos.
Como atividade controlada pelo professor, a brincadeira aparecia como um elemento
de seducéo oferecido a crianca.

Neste tipo de atividade as criangas ndo possuem a iniciativa de definirem
nem o tema, nem 0s papeis, nem o conteudo e nem mesmo o0 desenvolvimento da
brincadeira. O controle pertencendo ao adulto garante apenas que o conteudo
didatico seja transmitido. Utiliza-se o interesse da crianca pela brincadeira para
despista-la em prol de um objetivo escolar.

Kishimoto (1997, p.30) chama atenc&o para o fato de que “ao observar as
brincadeiras infantis e a capacidade imitativa da crianca, o século XVIII exige o
conhecimento da crian¢ca como via de acesso a origem da humanidade”.

Dessa forma, entendemos que o brincar para a crianga € magico, uma forma
de abstrair a realidade. E uma forma que a crianca tem de mediar o mundo infantil e
com o mundo adulto. As atividades ludicas representam a imaginacao da crianca em
acao, elaborando seus processos internos para trabalhar e compreender a realidade.

O lddico é a forma que a crianca tem ao seu alcance de viver, construindo um
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mundo permeado pela brincadeira onde é senhor das suas fantasias, onde descobre
a si mesma e ao mundo que a cerca.

Através dos jogos e brincadeiras, a crianca aprende a conhecer a si propria,
as pessoas que a cercam, as relacdes entre as pessoas e 0s papeéis que elas
assumem. Ela aprende sobre a natureza, 0s eventos sociais, a estrutura e a
dinamica interna de seu grupo. E através deles, também, que ela explora as
caracteristicas dos objetos fisicos que a rodeiam e chega a compreender seu
funcionamento.

Segundo Moyles (2002, p.12). “colocar-se no lugar de outras pessoas ajuda
as criancas a lidar com personagens polimorfos numa variedade de contextos”. O
ludico, na criancga, deve ser encarado ndo como recreagcao, mas cOmo um processo
de recriacdo, pois, permite a ela recriar a sociedade a sua volta. A crianca, por sua
natureza, precisa praticar atividades ludicas para compreender e se orientar nos
espacos, pensar e refletir, comparar/perceber/sentir, construir sua personalidade.

O brincar acaba por fornecer essas oportunidades ludicas e desenvolve
diversas habilidades (fisicas, cognitivas, sociais) que séo vivenciadas e repetidas até
que as criancas adquiram a confianca e o dominio na sua execuc¢do. Assim, o ludico

pode ser considerado uma forma de expressédo da crianga:

Na esfera do brincar, dos jogos, dos brinquedos e do faz-de-conta, as
criancas ja sé@o peritas. Mas o uso intelectual desta pericia, em casa, na
escola, na rua e na pracinha, vai muito além da esfera do brincar infantil,
abarcando tradi¢cdes adultas mais comumente associadas a vida em sala de
aula, e sua experiéncia inicial da literatura, arte ou matematica infiltra-se
tanto na forma quanto no conteddo de seu brincar. (ARMSTRONG, 1980
apud MOYLES 2002, p.139)

Com relacdo ao processo de desenvolvimento intelectual da crianga, muitas
foram as teorias que se preocuparam em estabelecer um relacionamento entre o
lidico e a aquisicdo do conhecimento. Entre os principais tedricos tivemos Piaget e
Vygotsky.

Modernamente, foi Vygotsky, em “A Formacdo Social da Mente”, que
aprofundou uma andlise soécio-histérica da brincadeira infantil, entendida como
atividade social da crianca, cuja natureza e origem especificas sdo elementos
fundamentais para a construgcédo de sua personalidade e compreensao da realidade
na qual se insere. Possivelmente, o pensamento de Vygotsky surgiu da influéncia
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marxista de seu tempo e sociedade, sintetizando a Psicologia e o Materialismo
Historico-Dialético.

Para VYGOTSKY (apud KISHIMOTO, 1997) a brincadeira é uma forma de
contextualizacdo sociocultural e uma forma de estruturacdo da linguagem e, a
brincadeira, é a primeira acdo da crianga no sentido de ultrapassar a atividade
motora e entrar na esfera do conhecimento. VYGOTSKY (apud KISHIMOTO, 1997)
aponta o brincar como meio para criar situacdes simbdlicas predominantes na
primeira infancia e que configuram o desenvolvimento dos processos psicoldgicos e
a insercdo social e cultural da crianga, com o0s jogos/brincadeiras a crianca
consegue desvincular o significado do signo®.

VYGOTSKY (apud KISHIMOTO, 1997) indica a relevancia de brinquedos e
brincadeiras como indispensavel para a criacdo da situacdo imaginaria e indica que
este sO6 se desenvolve quando se tém a disposicdo experiéncias que se
reorganizam. VYGOTSKY (apud KISHIMOTO, 1997) considera que € no brinquedo
que a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva.

De acordo com VYGOTSKY (apud KISHIMOTO, 1997) a brincadeira € uma
fonte de desenvolvimento que contém todas as tendéncias do desenvolvimento de
forma condensada, enxergando, no brinquedo uma contribuicdo para o
desenvolvimento inclusive da lingua escrita, ja que nele ocorre uma representacéo
do significado.

Segundo VYGOTSKY (apud KISHIMOTO, 1997) o comportamento ladico ndo
€ unicamente simbdlico, pois dessa forma pode realizar seus desejos enguanto
deixa vir a tona a sua realidade e suas experiéncias. Considerar o ludico como fator
de desenvolvimento € admitir a criacdo de uma situacao imaginaria que possibilite o
desenvolvimento do pensamento abstrato.

No Quadro 2 ha uma comparacdo entre as diversas teorias e o significado
gue, seus autores, atribuem aos jogos/brincadeiras para o desenvolvimento
cognitivo/afetivo. Esse quadro tem a finalidade primordial e comparar os conceitos

da teoria de Vygotsky com as outras.

! Ela é capaz de dizer que um cabo de vassoura é um cavalo, mas ndo consegue generalizar, pois
nem sempre pode usar 0 objeto como um cavalo.
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TEORIA FORMULADOR SIGNIFICADO
Os jogos e brincadeiras sdo os determinantes da
Metafisica Froebel aprendizagem da crianga. Considera como sendo o

processo de evolucdo natural da crianca.

Considera o brincar/brinquedo como algo inferior e o jogo
como uma atividade ociosa. O jogo/brincar deve ser

E%ﬁg%?;? Montessori entendid(_) como _trabal_ho Iivr_e direcionado. Essa
pedagogia marginaliza o jogo e interessa-se por tarefas
com objetivos.

Defende que o brincar e o brinquedo participam juntos, na
estruturacdo do EU e na aprendizagem da prépria vida,

Teoria da Wallon no desenvolvimento afetivo, motor, intelectual e social. O

Emocéao brinquedo, nessa perspectiva, é visto como um meio que

possibilita a crianca conhecer e analisar o mundo e
construir sua personalidade.

O brincar possibilita lidar com frustracdes e reconstréi a
Histoérico- realidade. A constituicdo do pensamento infantil se deve,

Cultural Vygotsky em grande parte, ao ato de brincar. E uma situacio
privilegiada de aprendizagem.

Para Piaget os jogos/brincadeiras consistem apenas num

Epistemologia Piaget processo de assimilacdo funcional, agem como um

Genética exercicio das acdes individuais. Tem a funcdo de

consolidar os esquemas estruturados e dar prazer.
QUADRO 2 — TEORIAS E SIGNIFICADOS DOS JOGOS E BRINC ADEIRAS
Fonte: Guimaraes (2003, p. 75-78)

1.3 O Ludico no Cotidiano Escolar

E na Grécia e na Roma Antiga que surgem as primeiras discussdes da
possivel relacdo do jogo com a Educacdo, mas que foram esquecidas durante
muitos séculos. A partir do século XVIII, o brincar comeca a ser considerado algo
tipico da idade sem, entretanto, influenciar de forma efetiva a Educacéo. Assim,
antes do século XIX a brincadeira era considerada praticamente inutil, apenas uma
forma de recreacao.

Deve-se lembrar que nessa época a crianga era vista como um adulto em
miniatura e, como tal, deveria seguir as atitudes dos adultos. No inicio do século XIX
a concepcéao da crianca mudou e houve a valorizacdo da brincadeira, uma vez que
nessa época a crianca era tida como portadora da verdade.

A educacdo por meio do ludico esta distante do conceito de simples
passatempo ou diversédo. Dessa forma:

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedago6gicos remete-nos para a
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relevancia desse instrumento para situacdes de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil... Ao assumir a funcdo ludica e educativa, o
brinquedo educativo merece algumas consideracfes: funcdo ladica: o
brinquedo propicia diversédo, prazer e até desprazer, quando escolhido
voluntariamente; e fungéo educativa: o brinquedo ensina qualquer coisa que
complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensao

do mundo. (KISHIMOTO, 1997, p.36-37)

O lddico é importante na Educacéo, pois € capaz de reestruturar, reorganizar
e internalizar informacGes e conhecimentos. Dessa forma a crianga assimila e
internaliza o conhecimento e ndo se limita a registrar dados, muitas vezes
desconexos. Uma das principais funcdes da escola e do brincar € o processo de
socializacdo, portanto, ndo ha melhor lugar para brincar do que na escola.

A crianga aprende brincando, por isso, os educadores, principalmente da
Educacao Infantil, devem utilizar o jogo, a brincadeira e o brinquedo como uma
ferramenta a mais no processo de ensino/aprendizagem. Os educadores precisam
lembrar e reconhecer que a crianca ndo se expressa apenas com a fala, ela
também, se comunica através do corpo, dos gestos, do desenho e até com o
siléncio.

Assim, nés, educadores, como parceiros das criancas, devemos ter, também,
uma formacao ludica (devemos saber brincar com as criancas). Para Arbid e Hesse
(1987 apud KISHIMOTO, 1997, p.49) “o objetivo da Educacdo é construir uma
plataforma que possibilite este espaco de liberdade e mudanca”.

O brincar, na escola, deve ser utilizado em um contexto que priorize o
desenvolvimento das criancgas, quer seja em atividades dirigidas ou ndo. O educador
deve transformar, ao longo do tempo, o brinquedo, a brincadeira e 0 jogo de acordo
com o a evolucgéo das criangas, propondo novos desafios.

O educador deve considerar o ato de brincar como um processo de
desenvolvimento global, ndo apenas uma forma de recreacdo, sem consequéncias.
Quando as criangas brincam na escola, permitem ao educador observar o seu
estagio de desenvolvimento e intervir de forma adequada. As criancas, quando
brincam, falam de si préprias, cabe ao educador interpretar e compreender o que
dizem.

Os educadores, atraves dos jogos, brinquedos e brincadeiras séo capazes de
oferecer atividades que estimulem a descoberta, a invengéo, o descobrir por si
mesmo e a0 mesmo tempo aproveitar as experiéncias e vivéncias das criangas.

Tanto o educador como as criancas ndo podem ter medo de errar. O erro, também, é
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uma forma de aprendizagem. De acordo com Moyles (2002, p.40) “uma das
caracteristicas mais importantes da aprendizagem através do brincar deve ser a
oportunidade de aprender, sem ameaca, a partir de coisas que da errado”.

O brincar, na escola, propicia o relacionamento entre as criancas e os adultos
e desenvolve a linguagem de forma eficiente e concreta. A linguagem também € uma
forma de brincar, um brincar com as palavras, muito importante para o
desenvolvimento cognitivo e para a insercao social.

Hall (1987 apud (1987 apud KISHIMOTO, 1997, p.49) acredita que “uma
educacao centrada na crianga, baseada no brincar, deveria significar que a conversa

é iniciada pela crianca e levada adiante pelo professor”.Portanto:

Dentro da noc¢éo do professor como mediador e iniciador da aprendizagem,
o brincar livre e dirigido s&o aspectos essenciais da interacdo
professor/crianga, porque o professor tanto permite quanto proporciona 0s
recursos necessarios e apropriados... Por meio do brincar livre, exploratério,
as criangas aprendem alguma coisa sobre situagfes, pessoas, atitudes e
respostas, por meio do brincar dirigido, elas tém outra dimens&o e uma nova
variedade de possibilidades (MOYLES, 2002, p.29 -30).

A exploragdo de conteudos, experiéncias, vivéncias e desenvolvimento
cognitivo/aprendizagem podem ser priorizados através do brincar dirigido (mediado
pelo educador) e o brincar livre pode ser utilizado para observar, avaliar o
desenvolvimento, refletir, compreender e agir em favor da crianca.

Entretanto, o brincar ndo pode ser reduzido a um mero instrumento no
processo de ensino/aprendizagem, para a aquisicdo de conteudos especificos e
habilidades académicas. O lddico possui um potencial enorme para o
desenvolvimento global dos educandos.

O educador deve ter consciéncia dos limites para a utilizacdo do
jogo/brincadeira como fonte pedagdgica e ter em mente 0s objetivos e estratégias
para alcancar a real aprendizagem. As criangas precisam ser estimuladas a
brincarem reconhecendo e utilizando-se de todos 0s recursos que 0s materiais,
jogos e brinquedos possuam. Para Brougére o professor, para utilizar o jogo na sala
de aula, deve considerar 4 fatores:

1. Organizagéo logica do espaco;
2. Oferecer materiais, permitindo as criancas assumirem papeéis
complementares nos jogos;

3. Possibilitar seu desenvolvimento de forma rica e complexa;
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4. Evitar interferéncias nos espac¢os do jogo (1994 apud KISHIMOTO, 1997,

p.136).

O educador deve ter cuidado para ndo incentivar apenas um tipo de
brincadeira/jogo. A crianca, principalmente na escola, comeca a observar a outra a
brincar depois brinca paralelamente e gradualmente. Esse processo ndo possui um
tempo Unico, é diferente para cada crianca e para cada etapa do desenvolvimento.
Para Moyles (2002, p.176) “na escola, as necessidades basicas precisam operar
juntas. E por isso que o brincar € tdo vital”.

Um dos principais aspectos do aprender brincando € o fato que os erros
cometidos durante o brincar ndo sejam vistos como erros de verdade, devem ser
considerados, tanto pelo o educador quanto pelo educando, como meros enganos,
libertando a crianca do sentimento de incapacidade e ajudando a sua auto-estima e
participacéo.

O brincar é o ponto de partida para o desenvolvimento do pensamento na
crianca. O brincar proporciona o aprender fazendo (um dos quatro pilares da
Educacao). Através dos jogos e brincadeira o educando é capaz de aprender novos
conceitos e superar dificuldades. O educador costuma ter certa resisténcia a
brincadeira livre da criancga, interpretando-a como sem significado.

Ao educador e toda a equipe escolar cabe planejar e distribuir, de forma
equilibrada, as atividades dentro dos eixos tematicos, documentando a evolucéo da
crianga, principalmente quando se trabalha com o ludico. E importante o educador
que trabalha com o ludico, definir objetivos e metas. Dessa forma fica mais facil
observar, perceber e registrar o aprendizado efetivo das criangas. A esse respeito :

O brincar contém informacdes cruciais sobre o nivel de desenvolvimento de
uma crianca, suas capacidades de organizacdo e seu estado emocional.
Para se ter acesso a estas informacgdes, sdo necessarias a categorizacéo e
a mensuracao (KALVERBOER, 1977 apud MOYLES 2002, p.117).

O brincar na escola possui caracteristicas diferenciadas do brincar em casa,
garantindo variedades de experiéncias e de socializacdo e regras de convivio. Na
escola ocorrem diferentes formas de brincar e diferentes tipos de
intencéo/intervencgao.

O Quadro 3 apresenta, de modo claro, as diferentes formas de brincar

encontrada nas escolas.
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FORMA BASICA DETALHE EXEMPLOS
Motor amplo Construcéo Blocos de montar
P Destruicéo Argila/areia/madeira
, Manipulacao Blocos de encaixar
Motor fino ~ -
Coordenacao Instrumentos musicais
BRINCAR
Fisico .
Aventura Aparelhos de subir
: Movimento criativo Danca
Psicomotor ~ .
Exploracao sensorial Modelagem com sucata
Brincar com objetos Mesa de descobertas
o Comunicacao/funcao/ Ouvir/
Linguistico o ST S
explicacdo/aquisicdo Contar histérias
Cientifico Eﬁﬂgtzggzg/o/ Brincar com agua/
BRINCAR Resolucéo de problemas Cozinhar
INTELECTUAL ——— gdo ce p
Simbdlico/ Representacéo/faz-de- Casa de bonecas
matematico conta/minimundo Teatro/jogos com ndmeros
Criativo Estética/imaginacao Pintura/desenho/
Fantasia/realidade Modelagem
Agresséao/regressao/
Terapéutico Relaxamento/solidao/ Madeira/argila/musica
Brincar paralelo
S Comunicacéo/ :
BRINCAR Linguistico Interacao/cooperacio Marionetes/telefone
SOCIAL/ Receptivo Dominio/controle Qualquer coisal
EMOCIONAL - Simpatia/ Animais de estimacao/
Empético L .
sensibilidade Qutras criancas
Autoconceito Papéis/emulacao/ Oficinas de servicos/
Moralidade/etnicidade discusséo
Jogos Competicaol/jogos Jogos de palavras/nimeros

QUADRO 3 — DIFERENTES FORMAS DE BRINCAR NA ESCOLA

Fonte: Moyles (2002, p.26)

A crianca desempenha um papel importante na formulacdo de seu proprio

conhecimento, por isto se diz que ela é agente de seu proprio conhecimento. Mas
ela ndo o realiza sozinha: antropologicamente este processo se faz, também,
atraves da acdo dos adultos que existem no grupo.

O adulto detém um papel importante, culturalmente determinado, de
transmissdo do conhecimento. Qualquer cultura subsiste exatamente pela
transmissao que seus membros mais velhos fazem aos recém-chegados (incluindo,
portanto, os bebés e as criancas pequenas) dos conhecimentos e dos valores do
grupo. Na escola, esta acdo do adulto se revela como a funcdo pedagogica que o
professor tem.

As vivéncias na escola e fora dela sdo constituidas por acdes e interacdes

que configuram, o desenvolvimento da crianca. Nao cabe, assim, falar da
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experiéncia extra-escolar e da experiéncia escolar como antagbnicas. A questao
relevante que se coloca € compreender como estas experiéncias se organizam
cognitivamente na constituicdo do novo conhecimento.

O aluno apresenta um conhecimento que se constitui por estratégias
especificas que se modificam, inclusive, em funcdo dos contetdos aprendidos. Para
que o conhecimento se construa, h4 duas condigbes necessarias. Primeiramente,
que a nova informacdo seja passivel de ser compreendida pela crianca, ou seja,
precisa haver uma ligacdo possivel entre aquilo que a crianca ja sabe e o que ela vai
aprender. Em segundo lugar, que se estabeleca uma relacéo ativa da crianga com o
conteudo a ser aprendido. Do ponto de vista cognitivo, os conteddos precisam ser
organizados e integrados ao corpo de conhecimentos que ela possui.

Finalizando, Moyles (2002, p.178) alerta “mostrar que o brincar tem direcao e
resultados educacionais solidos deveriam convencer todos... que € uma atividade

valiosa, corretamente associada a aprendizagem”.
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CAPITULO Il - O CONCEITO ATUAL DE BRINQUEDOTECA

E importante, antes de iniciarmos a discussdo sobre a importancia da
brinquedoteca como ferramenta pedagdgica, entender qual € o seu conceito e 0s
seus principais objetivos. A brinquedoteca é:

um espaco criado para favorecer a brincadeira. E um espaco aonde as
criancas (e os adultos) vao para brincar livremente, com todo o estimulo a
manifestacdo de suas potencialidades e necessidades lidicas. Muitos
brinquedos, jogos variados e diversos materiais que permitem a expressao
da criatividade... na brinquedoteca brasileira, o trabalho esta voltado para o
brincar, propriamente dito (CUNHA, 1994, p.13).

CUNHA (1994) entende que a principal proposta de uma brinquedoteca é o
lidico. O brinquedo/brincadeira € ao mesmo tempo objeto e necessidade das
criancas. Portanto deve ser um espaco voltado para o prazer diferente, onde
criangas e jovens possam por sua imaginacao para funcionar.

Santos (1997, APUD MALUF 2003, p. 20) da destague para o fato da
brinquedoteca nao significar apenas “uma sala com brinquedos, mais em primeiro
lugar, uma mudanca de postura frente & educacdo. E mudar nossos padrées de
conduta em relacdo a crianca. E abandonar métodos e técnicas tradicionais; €
buscar o novo... E acreditar no lidico como estratégia do desenvolvimento infantil”.

Durante todos esses anos, a Brinquedoteca tem surgido com as mais
diferentes funcbes que vao desde a pedagodgica até a comunitaria/social. Reforca-

se:

Diversos tipos de brinquedotecas tém surgido como resultado do esforco de
proporcionar condicdes adequadas para que a crian¢a brinque bem, apesar
das dificuldades que possam existir. Apesar de qualquer deficiéncia, apesar
de estar hospitalizada, apesar de viver em situacdo de pobreza, a crianca
precisa brincar; caso contrario, 0 seu desenvolvimento global podera ficar
comprometido (CUNHA, 1994, p. 81).

Assim, de acordo com MALUF (2003) os principais objetivos de uma
brinquedoteca quer esteja instalada em uma escola ou ndo, podem ser resumidos
em:

» Estimular o desenvolvimento infantil por meio do ludico;
* Promover o desenvolvimento global das criancas;
» Desenvolver a solidariedade entre as criancas e entre criancas e adultos;

« Possibilitar o acesso a diferentes brinquedos e brincadeiras.
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A brinquedoteca, conforme foi colocado pode ser entendido como espacos
onde o brincar € o tema principal, ndo as suas finalidades ou especificidades, pois

em todo o foco € o ltdico. E enfatica quando conclui que a brinquedoteca

E, obviamente, proporcionar aprendizagem, aquisicdo de conhecimentos e
desenvolvimento de habilidades, de forma natural e agradavel, pois na
brinquedoteca, a construcdo do conhecimento ainda é uma deliciosa
aventura, na qual a busca pelo saber é espontanea e prazerosa. La,
realmente, a crian¢a pode viver plenamente a sua dimenséo, a dimensao da
crianca que explode em curiosidade e entusiasmo (CUNHA, 1994, p.15).

De acordo com Rodari (1997, APUD MALUF 2003, p. 20) por meio das
brinquedotecas “avaliamos nas criancas 0 seu desenvolvimento, através do
acompanhamento, da observacao diaria, no que se refere a socializacao, a iniciativa,
a linguagem, ao desenvolvimento motriz e buscamos através das atividades ludicas

0 desenvolvimento das suas potencialidades”. Lembramos que:

A brinquedoteca néo existe para "distrair" as criancas. Sua missédo é bem
maior; sua preocupacao reporta-se a formacao do ser humano integral e ao
periodo de vida no qual ele esta sendo cultivado. Os horizontes da infancia
tém que ser bem vividos e seus territdrios bem explorados se quiserem
assegurar as criancas oportunidades para desenvolverem amplamente seu
potencial. Talvez ndo cheguem a ter oportunidades posteriores porque, na
luta pela sobrevivéncia e pela conquista de um "lugar ao sol", dificiimente ha
lugar para a sensibilidade (CUNHA, 1994, p. 114).

2.1 Brinquedoteca: Um Espaco para o Jogo e a Brinca  deira

O préprio titulo demonstra o que a brinquedoteca é para a Educagdo. E um
local de onde se pode brincar como forma de estudar/aprender quer seja de forma
livre ou dirigida pelo educador. E um espaco reservado para os processos ludicos
que levam a criangca ao conhecimento e 0s principais meios para iSSO Sao a
brincadeira e o jogo.

De acordo com Rodari (1997, APUD MALUF 2003, p. 20) por meio “das
brinquedotecas avaliamos nas criancas 0 seu desenvolvimento, através do
acompanhamento, da observacao diéria, no que se refere a socializacao, a iniciativa,
a linguagem, ao desenvolvimento motriz e buscamos através das atividades ludicas

o desenvolvimento das suas potencialidades”.



24

Dentro de uma brinquedoteca pode haver diferentes locais para o
desenvolvimento de atividades Iudicas diferencias: jogo, teatro, brincadeiras
musicais, trabalho com sucata, brinquedos pedagdgicos e outros. O carater ludico

das brinquedotecas € reforcado quando se coloca que:

...o0bjetos, sons, movimentos, espagos, cores, figuras, pessoas, tudo pode
virar brinquedo através de um processo de interagdo e que funcionam como
alimentos que nutrem a atividade ludica, enriquecendo-a. Na brinquedoteca,
todos os recursos séo validos para estimular a brincadeira (CUNHA, 1994,
p.29).

Para a existéncia de uma brinquedoteca dentro de uma escola € preciso que
exista espaco e material diversificado disponivel e os brinquedos ndo podem faltar.
N&do apenas ditos pedagdgicos, mas os que sdo fonte para as brincadeiras
simbdlicas como bonecas, carrinhos, bolas e até sucatas.

Os brinquedos nem precisam ser novos, basta estarem em bom estado e nao
oferecerem risco as criancas. Os brinquedos dentro das brinquedotecas sdo uma

forma de:

Alimentar a vida interior das criancas é a proposta da brinquedoteca. Dar
oportunidade para que, brincando, liberem sua capacidade de criar e de
reinventar o mundo, de liberar sua afetividade e de ter suas fantasias
aceitas e favorecidas para que, através do mundo magico do "faz-de-conta”,
possam explorar seus préprios limites e partir para a aventura que podera
leva-las ao encontro de si mesmas (CUNHA, 1994, p.09).

S&o os brinquedos que realizam a ponte entre as a¢gdes dos educadores e as
representacbes dos sonhos infantis. As brinquedotecas sdo espacos que se
destinam a desmistificacdo do ludico na Educacédo. A brinquedoteca como um local
de estimulo a criatividade, precisa ser organizada de tal forma que chame a atencéo
das criancas e as convidem a exploracdo e interacdo com 0s mais variados objetos
disponiveis.

Deve-se lembrar que as brinquedotecas precisam possuir um acervo de
brinquedos e brincadeiras que possam propiciar tanto o divertimento quanto o

conhecimento. Comenta-se

...para que os brinquedos realmente representem desafios para a crianca,
devem estar adequados ao interesse, as necessidades e as capacidades da
etapa de desenvolvimento, na qual ela se encontra. Para que a
brinquedoteca possa ser (Util, precisa ter um acervo adequado a sua
clientela (CUNHA, 1994, p.32).
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2.2 Métodos e Estratégias

A Educacdao cabe localizar as manifestacdes ladicas infantis, pensando sobre
seus beneficios fisioldgicos, psicoldgicos e cognitivos e das suas possibilidades de
utilizacdo como instrumentos de ensino/aprendizagem e, a partir dai, apresentar
propostas para a sua utilizacéo, principalmente, na Educacao Infantil, devido ao seu
carater especifico.

Aprender pelo ladico implica em planejar, experimentar, avaliar, optar entre
alternativas, coordenar acoes, interagir com outras pessoas e objetos, em fim, uma
série de procedimentos cognitivos que devem ser favorecidos e considerados no
processo de ensino/aprendizagem ludico.

Embora a acdo e a compreensdo sejam um processo indissociavel, em
muitos casos, a acao se processa em fragfes de segundo, quase que imperceptivel
ao proprio sujeito que sequer identifica um processo mental. Faz parte da educacéo
ludica a apreenséo sintética entre a acao e a reflexdo, no intuito de evitar dicotomias
desnecessarias.

O processo de ensino/aprendizagem na educac¢do ludica precisa contemplar
tanto o conteddo quanta a forma, permitindo ao aluno aprender e internalizar o
conhecimento de tal forma que possa ser capaz de entendé-lo e agir sobre ele,
utilizando-o quando se fizer necessario.

As situacdes ludicas sdo contextos favoraveis para que esse tipo de
ensino/aprendizagem aconteca, pois permitem uma ampla gama de situacdes e
experiéncias que solicitam do aluno respostas e levantamento de hipoteses, bem
como a sua execucao para testa-las. Como forma de desenvolver diferentes

estratégias para a utilizacdo da brinquedoteca:

A proposta basica € dar total liberdade a crianca para escolher seus
brinquedos e suas brincadeiras, e dar mais vida ao trabalho desenvolvido.
Algumas atividades diferentes podem ser programadas. Eventos como
Teatro infantil, feira de troca de brinquedos, curso de confeccdo de pipas,
curso de confeccdo de roupas de bonecas, oficina de conserto de
brinquedos, laboratério de invencgdes, festas de aniversario, campeonatos
de jogo de dama, xadrez ou de montagem de quebra-cabecas e gincanas
de todos os tipos. O importante € manter o entusiasmo e o clima de
criatividade, trazendo sempre novidades e mobilizando a vontade de
participar (CUNHA, 1994, p. 71).
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Observar as criangas brincando em sua forma e conteudo é uma excelente
estratégia que pode ser aplicada no espago da brinquedoteca, pois a partir dessa
observacdo o educador pode estabelecer acbes e refletir sobre elas para que

desenvolva atividades ludicas de acordo com as necessidades das criancas:

Ao assumir a funcdo lddica e educativa, o brinquedo educativo merece
algumas consideracfes: funcdo ludica: o brinquedo propicia diverséo,
prazer e até desprazer, quando escolhido voluntariamente; e funcao
educativa: o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o individuo em
seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo... A utilizacdo
do jogo potencializa a exploragdo e a construcdo do conhecimento por
contar com a motivacao interna, tipica do lidico, mas o trabalho pedagdgico
requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem como
a sistematizacdo de conceitos em outras situagcBes que ndo jogos
(KISHIMOTO, 1997, p.37-38).

Ide (apud KISHIMOTO, 1997, p.100) avalia “os jogos educativos ou didaticos
estdo orientados para estimular o desenvolvimento cognitivo e sdo importantes para
o desenvolvimento do conhecimento escolar elaborado, para calcular, ler e
escrever”.

Entretanto, apesar da funcdo pedagdgica da brinquedoteca ndo podemos
esquecer que o ludico € importante para a crianca por a forma de apreensdo mais
primordial que existe e tem para a crianca um alcance inimaginavel, portanto a
brinquedoteca também deve servir para a crianga “apenas brincar”.

A aprendizagem € um processo multiplo, isto €, a crianca utiliza estratégias
diversas para aprender, com variacbes de acordo com o periodo de
desenvolvimento. Desta forma, todas as estratégias sdo importantes, ndo séo
mutuamente exclusivas e vao encontrar a sua significancia na prépria relacdo dos
individuos entre si e deles com o meio. Pode-se dizer que existem algumas
estratégias que sdo importantes durante toda a infancia, como: observar, levantar
hipoteses sobre os fatos e as coisas e testa-las.

Para que a educacéo pudesse alcancar esses novos desafios seria preciso :

» Utilizar os conhecimentos socialmente constituidos, partindo do que as
criangas ja sabem, tendo por limite apenas as suas necessidades cognitivas;
* A construcdo de um espaco onde as criancas pudessem compartilhar e

confrontar—se com outras realidades pela interagdo com outras criangas e

adultos;
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» Garantir situacdes de aprendizagem de tal forma que as criancas pudessem
desenvolver suas capacidades de autonomia, de afetividade, cognitivas e
sociais;

* Organizar-se em torno de um espaco de socializacdo, envolvendo a escola e
a comunidade inseridas em uma politica socio-educativa de apoio.

A educacao organizada em torno da brincadeira, poderia cumprir sua fungao
social e pedagdgica, ampliando o repertério de experiéncias cognitivas, rumo a

autonomia e a cidadania.

2.3 O Papel do Professor

Dentro do processo educacional ludico, o educador deve ver o jogo e a
brincadeira como uma espécie de metalinguagem: sobre a amarelinha, por exemplo,
o aluno deve aprender além das técnicas de execucédo, a discutir as regras e as
estratégias, aprecia-los criticamente, analisa-los esteticamente, avalia-los
eticamente, ressignifica-los e recria-los.

O papel do educador frente ao desenvolvimento infantil € o de proporcionar
experiéncias variadas e enriquecedoras para que 0s alunos possam praticar novas
formas de aprendizagens, fortalecendo a auto-estima e as suas diferentes
capacidades. E o educador que vai auxiliar o aluno na constru¢gdo do seu
conhecimento, por isso € que na Educacéo contemporanea o papel do educador € o
de mediador.

E por isso que Kishimoto (1997, p.29) afirma que “dentro da nocdo do
professor como mediador e iniciador da aprendizagem, o brincar livre e dirigido sé&o
aspectos essenciais da interagao professor/crianga, porque o professor tanto permite
guanto proporciona 0s recursos necessarios e apropriados...”.

Ide (apud KISHIMOTO, 1997, p.95) completa: “respeitar o interesse do aluno
e trabalhar a partir de sua atividade espontanea, ouvindo suas duvidas, formulando
desafios & capacidade de adaptacdo infantil e acompanhando seu processo de
construcdo do conhecimento”.

Diante desse contexto, o papel do educador ndo pode ser mais o de apenas

informar, mas de agir sobre o processo de construcdo do conhecimento para



28

desenvolver estratégias que auxiliam os alunos a atingir os objetivos. A educacao
pelo ludico pode ser uma importante aliada nesse processo.

As brinquedotecas, dessa forma, se introduzem nas escolas como um local
onde esse novo papel do educador pode ser desenvolvido livremente. Assim, criar
espacos dentro da educacgdo formal para o ludico pode ser entendido como um dos
muitos papéis do educador contemporaneo.

O educador serd o elemento integrador entre o0 processo de ensino-
aprendizagem e a bagagem ludica que as criangas trazem para a escola. Sera ela
que organizard os espacos, distribuira os tempos , formas e, principalmente
vivenciara com o aluno 0s seus progressos e conquistas.

A acdo pedagogica implica, portanto, numa relacdo especial em que o
conhecimento € construido. Para tanto, exige do adulto uma acdo adequada as de
desenvolvimento e aprendizagem de seus educandos. Esta relacdo ndo pode ser
reduzida a uma atitude autoritaria de quem detém o conhecimento e o transmite.
Deve ser, antes, a atitude criativa de quem detém o conhecimento formal e
possibilita a formulagéo deste conhecimento pelo aluno.

A acdo pedagogica para o educador e 0 educando passa necessariamente
pela relacdo que cada um estabelece com o préprio conhecimento. Sem duvida,
guando o professor ensina algo ele ndo esta somente ensinando um contetdo, mas
ensina também a forma pela qual a criangca entra em relagdo com este conteudo
pela propria maneira como ensina, como avalia e o0 que considera como
aprendizagem.

Para o exercicio desta agdo pedagogica ludica, € importante que o educador
domine ndo somente o conhecimento a ser ensinado, mas compreenda 0 processo
de desenvolvimento e aprendizagem da crianca para poder adequar seu metodo as
possibilidades reais de compreensao e constru¢cdo de conhecimento que a crianca
apresenta em cada periodo desse processo.

O papel do educador serda o de acompanhar a crianca durante a pratica da
atividade, mediando as situacdes, facilitando sua integracdo ao ambiente e
participando do mesmo como elemento estimulador em todas as oportunidades,
cuidando para que tudo esteja em harmonia, sendo importante que a crianca faca
suas proprias descobertas, através da manipulacdo, observacédo e exploracdo da
atividade proposta, desta forma ela podera estabelecer relacbes e fazer

associagdes, assimilar conceitos e integra-los a sua personalidade.
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A intervencao do educador no momento certo € muito importante, pois através
dela poderd estimular na crianca a reflexdo, possibilitando a expressdo de suas
idéias e, consequientemente, a estruturacdo do conhecimento. Cabera ao educador
propiciar a utilizacdo dos jogos e brincadeiras, de tal forma que possibilite a crianca

descobrir, vivenciar, modificar e recriar regras.
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CAPITULO Il - DISTURBIOS DE APRENDIZAGEM E
O LUDICO

Os disturbios de aprendizagem vém sendo estudados ha muito tempo e, de
acordo com cada época tem abordagens diferentes no contexto escolar. Os avangos
na area da psicologia e educacional colocam os distirbios de aprendizagem de
forma mais complexa, buscam alternativas para que essas criangas se insiram, de
forma verdadeira, na escola formal.

Entretanto, apesar dos diferentes conceitos, um ponto € comum entre eles:
englobam tanto aspectos fisicos quanto emocionais e psicologicos. As principais
causas das dificuldades de aprendizagem podem ser resumidas em: fisicas,
neuroldgicas, emocionais, cognitivas, socioecondmicas.

Hoje se brinca muito menos e a escola aparece como um dos locais
fundamentais para que o brincar ocorra. As criancas tém permanecido muitas horas
dentro das escolas e para as criangas com problemas de aprendizagem isso pode
se tornar uma tortura.

Quando uma crianca que apresenta um distlirbio de aprendizagem ingressa
na escola isso ira se evidenciar e pode prejudicar, se nao for trabalhado com essa
0s aspectos que a levam ao fracasso. Uma boa forma de intervencao € frequentar
uma escola que tenha bastante espago para brincadeiras e também uma boa
brinquedoteca.

Para essas criancas com problemas de aprendizagem o ludico exerce um
papel importante. E altamente necessario para o processo de ensino-aprendizagem.
Os alunos com distUrbios de aprendizagem podem brincar com brinquedos comuns.

Situa-se a brinquedoteca de tal forma que para atender as:

criancas com dificuldades escolares ndo precise de uma equipe téo
especializada quanto aquela que atende excepcionais, mas certamente
precisa de uma professora especializada ou de uma boa pedagoga. O
diagnostico psicopedagégico ira subsidiar a indicacdo dos jogos e
brinquedos, mas a escolha final da crianca devera sempre ser respeitada.
Muitas vezes, vemos criancas que tem determinadas dificuldades na escola
ndo apresentarem as mesmas dificuldades em seu desempenho na
brinquedoteca. A descontracdo, a afetividade e, principalmente, a auséncia
de cobrancgas que caracterizam o ambiente de uma brinquedoteca faz com
gue elas acabem manifestando capacidades que em clima de tensdo néo
conseguem manifestar. (CUNHA, 1994, p.88)
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O quadro 4 demonstra como materiais simples podem ajudar essas criangas,

guando presentes nas brinquedotecas ou nas salas de aula.

MATERIAL/ATIVIDADE

EXEMPLOS DO POTENCIAL LUDICO

Argila, massa de modelar,
madeira, areia, agua, blocos
grandes

Criancas agressivas e disruptivas podem obter satisfacdo ao ser
legitimamente construtivas e destrutivas. Esses materiais permitem a
sociabilidade: embora as criancas muitas vezes trabalham sozinhas,
eles pelo menos garantem que elas trabalhem em paralelo ou mesmo
cooperativamente com os colegas.

Mini-mundos

As criancas mandonas e implicantes em geral ficam satisfeitas ao
controlar seu mini-mundo de garagem, fazenda ou casinha. As
criancas aquisitivas podem fazer pequenos itens com sucata e ficar
com eles. A imaginacdo se desenvolve a partir das experiéncias reais
e correntes na esfera da fantasia e do futuro.

Marionetes, telefones, TV,
espelhos

Todos ideais para as criancas com necessidades de linguagem de
gualquer tipo. Dois telefones (pode ser de brinquedo) vdo encorajar a
interacdo. Uma televisdo (sem tubo de imagem), ou uma caixa grande
com uma tela cortada, vai encorajar apresentadores de telejornal e da
previsdo do tempo que, se tiverem disponivel as roupas adequadas,
também podem se vestir para a ocasido. As criancas com dificuldades
de articulacdo se beneficiam imensamente ao brincar diante de um
espelho, especialmente se tiverem um adulto para modelar as
palavras e 0s sons.

Classificacdo/materiais
naturais e manufaturados

Escolha para as criancas com dificuldades perceptivas e para aquelas
com problemas de retencao.

Jogos de cartas, de
tabuleiros e da meméria

Ajudam a motivacao e a concentracdo, desenvolvendo o autocontrole,
especialmente se, nos primeiros dias, forem jogados na companhia de
um adulto. Os dois ultimos jogos auxiliam particularmente a memoria,
assim como 0s jogos com palavras.

Ursinhos, bonecas, super-
heréis, familia de bonecos

Brinquedos macios ajudam as criangas solitarias ou perturbadas,
transmitindo conforto e companhia. Esses materiais podem ajudar a
crianga a elaborar um problema em segunda mé&o, assim como 0s
livros e as histérias, fazendo com gue elas estejam no controle.

Aparelhos e recursos
locomotores dentro e fora da
sala.

Eles freqlientemente ddo a crianca letargica ou hiperativa chance de
experimentar sentimentos de bem-estar fisico e mental.

Lojas, “cantinho da casa”,
figurinos

Ajuda as criancas mais jovens a resolver confusdes do “eu, vocé,
eles”, aprender cooperac¢do, coordenacdo das necessidades pessoais
e alheias, usarem a linguagem, a imaginacdo, a paciéncia, as
experiéncias e a concentracdo. A crianca timida ou abusada pode
“ser” outra pessoa durante alguns momentos.

QUADRO 4 - Material/Atividade e seu Potencial Ludic o
Fonte: Moyles (2002, p.147-148)

Por

desconhecimento,

receio ou mesmo preconceito, a maioria dos

portadores de deficiéncia costumam ser excluidos de atividades que utilizam jogos e

brincadeiras. Entretanto a participacdo nessas atividades pode trazer muitos

beneficios, principalmente no campo afetivo, de integracéo e insercao social.

Garantindo as condi¢cdes de seguranca, o professor pode fazer adaptacdes,

criar situacdes de modo a possibilitar a participacdo dos alunos com necessidades

educacionais especiais. Uma criangca na cadeira de roda pode participar de uma
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corrida se for empurrada por outra e, mesmo que nao desenvolva a sua motricidade,
estard sentindo as emoc¢fes de uma corrida. A aula ndo precisa se estruturar em
funcdo desses alunos, mas o professor pode ser flexivel, fazendo as adaptacdes
necessarias.

A atitude dos alunos diante das diferencas € algo se construird na convivéncia
e dependera muito da atitude que o professor adotar. E possivel integrar essa
crianca ao grupo, respeitando as suas limitacbes e, a0 mesmo tempo, dar
oportunidades para que desenvolva suas potencialidades.

As atividades que recorrem ao ludico podem favorecer a construcdo de uma
atitude digna e de respeito proprio por parte do deficiente e a convivéncia com ele
pode possibilitar a construcdo de atitudes de solidariedade, de respeito, de
aceitacéo, sem preconceitos.

Para que haja possibilidade de escolher os jogos, brinquedos ou materiais
adequados, para que se possa trabalhar uma determinada dificuldade ou estimular
uma determinada funcdo, e indispensavel que eles tenham sido classificados
previamente. De nada serve termos um milhdo de jogos se ndo soubermos onde
encontra-los e quais as suas caracteristicas.

Atrair a atencdo da crianca é fundamental para os educadores que se utilizam
da ludicidade como uma ferramenta de ensino, sendo estes ambientes propicios Em
outras palavras, a brinquedoteca é um espaco rico a ser explorado em parceria com
os alunos.

Segundo Kishimoto (1997, p.97) “... os jogos colaboram para a emergéncia do
papel comunicativo da linguagem, a aprendizagem das convencdes sociais e a
aqguisicao das habilidades sociais”

A brincadeira, mais que um comportamento especifico, define uma situacao
onde esse comportamento adquire uma nova significacdo. Portanto, segundo a tese
de Brougere (apud KISHIMOTO, 1997) a brincadeira € uma mutacdo do sentido, da
realidade: nela, as coisas se transformam em outras. E um espaco a margem da
vida cotidiana que obedece a regras criadas pela circunstancia. Nela, os objetos
podem se apresentar com significado diferente daquele que possuem normalmente.

A ludicidade propicia a crianga o desenvolvimento das estruturas cognitivas, a
construcdo da personalidade, o intercambio do cognitivo e do afetivo, o avanco nas
relacbes interpessoais, 0 conhecimento légico-matematico, a representacdo do

mundo e o desenvolvimento da linguagem, leitura e escrita.
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Ao representar, a crianga utiliza, como forma de relacionar significantes e
significados, sua expresséo corporal, plastica, musical, grafica e dramatica. A cada
vez que a crianca vai se inserindo nesse universo de representacdes, o brinquedo, o
jogo simbolico e o desenho passam a ser uma necessidade. E neste processo que a

crianca vai penetrando nos espacos da alfabetizacéo.

3.1 A Brinquedoteca como Ferramenta Pedagogica

Frequentemente, em cursos, palestras, encontros de formagao ou atualizagao
de professores, o tema da brincadeira infantil aparece vinculado estritamente, ao
mesmo tempo em que compdem quaisquer propostas curriculares para essa faixa
etaria, independentemente de sua concepcdo educacional e das criancas para as
quais séo dirigidas.

Nesses momentos, pode-se constatar a existéncia de varias tendéncias
pedagogicas, que interpretam essa atividade infantil das mais diferentes maneiras,
fato que resulta em propostas de trabalho também diversas. Ante a diversidade
encontrada e a busca em compreender a escola como instituicdo com possibilidades
de desenvolver um trabalho criativo e ao mesmo tempo formador de criangas
sujeitas de seu proprio acontecer histérico, € fundamental encontrar respostas mais
elaboradas a respeito do ladico.

O ludico é um importante componente metodolégico. Dessa forma, a
brinquedoteca surge como mais uma ferramenta para se alcancar 0s objetivos
propostos pelos sistemas educacionais. As atividades ludicas, desenvolvidas dentro
das brinquedotecas, acabam por soltar a imaginacdo e aproximam as criancas,
formando um vinculo importante entre educador/crianca e crianga/crianga.

Na perspectiva pedagdgica, a ludicidade no processo ensino-aprendizagem
precisa estar em sintonia com as teorias de base, pois o educador precisa ter

conhecimento para ter fundamentacao pratica, pois o professor torna-se:

um profissional capaz, apenas, de transmitir um saber pronto,
estabelecido para o desenvolvimento social e intelectual do aluno.
Consequentemente, faz-se uma opc¢ado por métodos e técnicas que nao
aceitam a atividade assimiladora da inteligéncia na construcdo dos
conhecimentos. Estes fatos, na maioria das vezes, levam a 'fracassos'
sucessivos na primeira série do primeiro grau e as criancas que 'fracassam’,
por sua vez, sdo encaminhadas para avaliacbes psicoldgicas... (IDE apud
KISHIMOTO, 1997, p. 93).
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Conforme Cunha (1994, p.89) coloca “, a brinquedoteca deve ter o acervo de
brinquedos catalogados e classificados segundo um sistema de classificacdo que
permita a localizacdo do brinquedo certo para determinada situagao”. Prossegue

lembrando que:

A necessidade de criar condi¢cbes para que a aprendizagem aconteca fez
com que os educadores tivessem que voltar sua atencéo para a preparacao
das situacdes que irdo facilitar interacdes, através das quais a crianca
possa aprender por si mesma. As "situacdes-problema” contidas na
manipulacdo de brinquedos e materiais desafiam o pensamento e as
habilidades da crianga. Se os estimulos estiverem adequados ao estagio de
desenvolvimento em que ela se encontra, as experiéncias vividas constituir-
se-80 em aprendizagens ricas e duradouras. Para criar essas situacdes
estimulantes, o educador precisa ndo somente de conhecimentos tedricos
sobre o nivel do desempenho da crianga, mas também de experiéncias
praticas relativas as possibilidades de exploracdo que os brinquedos podem
oferecer (CUNHA, 1994, p.90).

As atividades desenvolvidas dentro da brinquedoteca servem para ajudar a
interiorizacdo de conteudos, de significados e de condutas, mas dependem do
comprometimento do educador. A brinquedoteca na escola deve se organizar de tal
forma que passe a ocupar ela, também um espaco do fazer escolar, baseado no
ladico.

As atividades exploratorias e criativas das criangcas que ocorre durante as
brincadeiras séo importantes e pode-se constatar modificagdes no desenvolvimento
infantil que se evidenciam com maior riqueza diferencialmente em funcao das varias
faixas etarias e das diferentes intervencdes de cada professor. A brincadeira torna-
se, de fato, um espaco de aprendizado socio-cultural localizado em determinado
tempo e espaco. Logo, 0 contexto escolar propicia o aparecimento dessa atividade

infantil.
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CONCLUSAO

O educador devera estar consciente dos objetivos que deseja atingir e a
relacdo da atividade proposta com os mesmos. A observagcdo da participacdo da
crianca durante a brincadeira poderd ser de grande valor para o0 processo
pedagdgico. Conseqlentemente, a estruturacdo do conhecimento. Caberd ao
educador propiciar a utilizagéo dos jogos e brincadeiras, de tal forma que possibilite
a crianca descobrir, vivenciar, modificar e recriar regras.

Os professores necessitam desenvolver competéncias para formular
questdes, equacionar problemas, lidar com as incertezas, testar hipoteses, planejar,
desenvolver e documentar seus projetos de pesquisa e trabalho. A pratica e a
constante reflexdo sobre ela sdo fundamentais para que os educadores possam
dispor de amplas e variadas perspectivas pedagogicas em relacdo aos diferentes
usos da informatica na escola.

O ser humano estad sempre aprendendo e se desenvolvendo, por iSso nao é
preciso preparar para a aprendizagem ela ocorre a qualquer momento, em qualquer
hora. A escola comeca a educar quando incorpora em sua pratica a idéia de que se
aprende aprendendo, experimentando, tentando, vivendo. Cabe ao professor, como
principal agente facilitador do conhecimento, acreditar que se aprende fazendo e sair
da passividade, da espera por cursos e por iniciativas da hierarquia administrativa.

E fundamental que se faca uma clara distingdo dos objetivos que se
pretendem com a inclusdo do ludico no contexto escolar, tendo o cuidado de
oferecer oportunidades a todos os alunos para que desenvolvam suas
potencialidades, de forma democrética e ndo seletiva, visando o aprimoramento
como seres humanos.

A escola, na busca por uma Educacdo mais ladica, deve contribuir para a
construcdo de um estilo pessoal de cada aluno ao participar dos jogos e
brincadeiras. Na promoc¢do do ludico, ha a possibilidade de se utilizar dancgas,
esportes, jogos e brincadeiras bem como o0 nosso vasto patrimoénio cultural,
valorizando e reconhecendo-o0 como um antidoto ao preconceito, a discriminacdo e o
esteredtipos sociais.

As atividades ludicas tém o poder, quando bem usadas, de revolucionar o

processo ensino/aprendizagem, transformando as escolas em ambientes
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integradores, dindmicos, prazerosos. A escola, como estdo constituidas hoje, quer
no seu espaco fisico quer na sua concepcao pedagodgica e, porque ndo dizer, pela
prépria forma como esta organizada administrativa e burocraticamente, ndo valoriza
0 jogo/brincadeira, limitando a sua utilizacéo nas recreacdes e nas festividades

Para que uma Educacdo baseada no ludico ocorra € necessério, que 0sS
sujeitos envolvidos nesse processo, priorizem a reflexdo, a problematizagéo, o
dialogo, o trabalho sistematizado, a constante avaliacdo e o prazer de
ensinar/aprender. Embora o jogo seja importante para a Educacédo, precisa estar
inserido dentro de um contexto maior, no projeto politico pedagdgico, com objetivos.

Quando referimos a educacéo ludica se apresentam muitos questionamentos
e dificuldades, pois nem sempre os educadores estdo preparados para utiliza-la
como instrumento de aprendizagem. Se isso ocorre para 0s que educam criangas
sem dificuldades é facil entender como esses educadores se sentem quando sabem
das possibilidades do ensinar pelo ludico, mas se sentem inseguros e temem néao
serem capazes de fazer um bom trabalho.

O uso das atividades ludicas na escola podera favorecer a autonomia dos
alunos para monitorar as proprias atividades, tracando metas, conhecendo e
reconhecendo as potencialidades e limitagdes. A possibilidade de vivéncia de
situagbes de socializacdo e de desfrute de atividades ludicas € essencial para a
saude e para o desenvolvimento cognitivo, emocional e fisico.

Garantir o espaco da brincadeira na Educacgéo € a garantia de uma educacao
da criangca em uma perspectiva criadora, voluntéria e consciente. A brincadeira € um
lugar das relacdes interpessoais, da decisdo e da invencgao.

N&do se deve reduzir e limitar o processo ludico a mero promotor de
motivacdo e alegria. Nao que isso ndo seja importante, mas, € do conhecimento que
0S jogos e as atividades ludicas podem ajudar bem mais no desenvolvimento global
e integral da crianca.

Tudo isso se faz segundo ritmo da crianca e, portanto, possui um aspecto
aleatério e incerto. Esse carater aleatério dificulta organizar um programa
pedagogico conciso, pois aquele que brinca sempre pode evitar aquilo que nao
gosta, produzindo incerteza quanto aos resultados. Este é paradoxo da brincadeira
na educacao: espaco de aprendizagem fabuloso e ao mesmo tempo incerto.

Mudar nem sempre é facil, mas quando se fala em criancas, sempre

compensa. Todo o processo de mudanca nunca é simples. Na verdade, ainda é



37

muito dificil encontrar professores que afirmem estar preparados para receberem
imprevistos.

Precisamos buscar uma Educacdo que respeite a crianca e todo o seu
processo de construcdo cognitiva, conhecendo e considerando suas etapas e
particularidades. A sala de aula e a propria escola devem ser ambientes ricos de
estimulos cognitivos, utilizando-se para isso dos jogos, brinquedos e brincadeiras. O
Educador ndo pode se limitar a satisfazer comportamentos sociais econémicos,

perpetuando, dessa forma, a cultura dominante.
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