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“Um educador € um fundador de mundos,
mediador de esperancas, pastor de
projetos. Nao sei como preparar um
educador. Talvez isso ndo seja nem
necessario nem possivel... E necessario
acorda-lo. E ai aprenderemos que
educadores nao se extinguiram como
tropeiros e caixeiros. Porque, talvez, nem
tropeiros nem caixeiros tenham
desaparecido, mas permanecam nas
memoérias de um passado que esta
proximo do nosso futuro que o ontem.
Basta que os chamemos do seu sono, por
um ato de amor e coragem. E, talvez,
acordados, repetirdo o milagre da

instauracao de novos mundos.”

Rubens Alves



RESUMO

Esta pesquisa faz uma abordagem sobre a importancia do ludico na construcdo da
aprendizagem, tendo como obijetivo utilizar-se do jogo ladico como mediador, ou
seja, interventor da aprendizagem e também como recurso capaz de contribuir para
o desenvolvimento das func¢des cognitivas da crianca, bem como fazer associacéo
das atividades motoras ao processo de conhecimento. Podemos dizer que o ludico
detém uma importancia significativa no contexto do processo de aprendizagem,
tendo em vista favorecer o despertar do interesse e da percepcéo do aprendente. O
estudo desenvolvido nessa monografia nos ajuda a compreender que o brincar
constitui um momento de construcdo do saber, de prazer, de auto-expressdo e
realizacdo. As atividades livres com blocos e pecas de encaixe, as dramatizacdes, a
musica e as constru¢des desenvolve a criatividade, pois exige que a fantasia entre
em jogo. Ja o brinquedo organizado, que tem uma proposta e requer desempenho,
como os jogos (quebra-cabeca, domind e outros) constitui um desafio que promove
a motivacdo e facilita escolhas e decisbes a crianca. O ludico € portanto um dos
maiores recursos no desenvolvimento do saber pela sua propria magia de encantar
criancgas, jovens e adultos.
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INTRODUCAO

No decorrer da aprendizagem escolar percebe-se uma lacuna no
desenvolvimento da crianca no que diz respeito ao contato com materiais concretos
e na forma como os professores intervém com recursos ludicos para que esse
aprender seja mais prazeroso e ajude o aluno a descobrir suas potencialidades de
uma maneira criativa e responsavel.

E nessa perspectiva, que direciono como objetivo principal desta pesquisa
a utilizacdo do “jogo” como meio de intervencdo das dificuldades de aprendizagem
apresentadas pelos aprendentes na busca de se conseguir brincando solucfes para
as mesmas dificuldades e momentos de prazer e aprender brincando.

O jogo ainda nao faz parte do cotidiano da criangca e nem das escolas por
preconceito institucional ou por falta de preparo dos professores, uma vez que 0s
conteudos séo valorizados de maneira unilateral.

A realidade infantil € constituida a partir da magia e o brincar, para a
crianca, € um momento méagico. Pois € nesse momento que ela alimenta a sua vida
interior, liberando sua capacidade de reinventar o mundo.

O jogo, no seu sentido etimologico, expressa um divertimento, uma
brincadeira, um passa tempo fundamentado em regras que devem ser observadas
na sua aplicacdo. Também significa balanco, oscilagdo, asttcia, manobra, trazendo
sempre em si uma metafora da vida.

Entretanto, o “0 jogo” como recurso de intervencdo na aprendizagem da
crianca ainda estd muito distante de uma praxis do cotidiano pelo fato dos
educadores ndo valorizarem ou mesmo planejarem uma intervengédo a partir da
aplicabilidade do mesmo nas mais diversas areas do conhecimento como:
matematica, ciéncias, portugués e outras disciplinas afins.

Muitas criancas desconhecem seus potenciais porque nao tiveram a
oportunidade de experiéncia-los, desenvolvendo assim, suas habilidades de forma
natural e agradavel, que lhes assegurem um bom desempenho motor, social,
emocional e cognitivo.

Através da busca prazerosa do saber, a crianca desenvolve sua

autonomia e aumenta a sua auto-estima, tornando-se motivada para muitos



interesses e capaz de aprender rapidamente ou superar algumas dificuldades
encontradas no processo de aprendizagem.

Nesta pesquisa devemos destacar o papel do professor como um
elemento indispenséavel e imprescindivel para a eficacia do jogar e da transformacao

das inteligéncias no aprendente que de forma ladica desenvolvera seu saber.



1 APRENDIZAGEM

1.1 Conceito

A aprendizagem é um processo tdo importante para 0 sucesso da
sobrevivéncia do homem que foram organizados meios educacionais e escolas para
tornarem a aprendizagem mais eficiente. As tarefas a serem aprendidas sdo téao
complexas e importantes que ndo podem ser deixadas para obra do acaso. As
tarefas que aos seres humanos séo solicitadas a aprender, como por exemplo,
somar, multiplicar, ler, demonstrar atitudes sociais e outros, ndo podem ser
aprendidas naturalmente.

A aprendizagem € o processo mental pelo qual a experiéncia modifica o
comportamento atualmente regulado. Representa uma adaptacdo ao meio e é
necessaria a sobrevivéncia de todo ser vivo. O aluno ir4 construir seu conhecimento
através de uma historia individual ja percorrida, tendo uma estrutura, ou com base
em condicbes prévias de todo o aprender, além de ser exposto ao conteudo
necessario para seu aprendizado.

A aprendizagem € o processo pelo qual o individuo adquire informacdes,
habilidades, atitudes, valores, etc. A partir de seu contato com a realidade, o meio
ambiente, as outras pessoas. E um processo que se diferencia dos fatores inatos (a
capacidade de digestdo, por exemplo, j& nasce com o individuo) e dos processos de
maturacdo do organismo, independente da informacdo do ambiente.

A aprendizagem é vista ndo como um processo ativo, mas meramente
receptivo, todavia, se observarmos as criancas no inicio do aprendizado,
verificaremos que elas ja fazem uso bastante regular de estratégias de inferéncias e
muitas ja demonstram uma boa consciéncia metalinglistica. Relativamente a esse
altimo aspecto, mostra que as criancas, por volta dos seis anos, revelam essa
capacidade ao operarem com segmentos de palavras conhecidas, inferindo a leitura
de cadeias de letras resultantes de permutas de partes de palavras ja conhecidas.

Segundo Campos (1987, p. 13): “Na vida humana a aprendizagem se
inicia com o, ou até antes, do nascimento e se prolonga até a morte. Experiéncias

varias tém demonstrado que é possivel obter reacdes condicionadas em fetos”.
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Logo que a crianca nasce, comeca a aprender e continua a fazé-lo
durante toda sua vida. Com poucos dias aprende a chamar sua mae com seu choro.
No fim do primeiro ano familiarizou-se com muitos dos objetos que formam seu novo
mundo, adquiriu certo controle sobre suas maos e pés perfeitamente iniciada no
processo de aquisicdo da linguagem falada. Aos cinco ou seis anos vai para a
escola, onde, por meio de aprendizagem dirigida, adquire os habitos, as habilidades,
as informagdes, os conhecimentos e as atitudes que a sociedade considera
essenciais ao bom cidadéo.

A aprendizagem é, afinal, um processo fundamental da vida. Todo
individuo aprende e, por intermédio da aprendizagem, desenvolve o conhecimento
que o possibilitam viver. Quando se considera a vida em termo de povo, de
comunidade, ou do individuo, por todos os lados sdo encontrados os efeitos da

aprendizagem, de forma mecanica ou significativa.
1.2 Fatores que interferem na aprendizagem

Constata-se que sao varios fatores diferentes que poderdo afetar o
aprender, e muitos deles se apresentam inter-relacionados, gerando verdadeiros
“nos” que potencializam o problema. Torna-se necessario, discriminar, dentro do
possivel, esses fatores que se escondem nos comportamentos manifestos,
indicadores de problemas de aprendizagem.

Portanto, ndo pode olhar apenas para 0 que se manifesta no
comportamento, e sem considerar a dinamica interativa entre os fatores psico-
bioldgicos, socio-politicos, culturais e educacionais-pedagdgicos que influéncia no
processo do aprender, levando em conta o todo do aprendiz, o processo historico de
construcdo e os diferentes contextos de aprendizagem ocasionando distirbios na
area da leitura e da escrita que podem ser atribuidas a diversas causas:

Organicas: cardiopatias, encefalopatias, deficiéncias sensoriais (visuais e
auditivas), deficiéncia motoras (paralisia infantil, paralisia cerebral, etc.), deficiéncias
intelectuais (retardamento mental ou diminuicdo intelectual), disfuncéo cerebral e
outras enfermidades de longa duragéo.

Psicoldgicas: desajustes emocionais provocados pela dificuldade que a
crianca tem de aprender, 0 que gera ansiedade, inseguranca e autoconceito

negativo.
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Pedagdgicas: métodos inadequados de ensino; falta de estimulacéo pela
pré-escola dos pré-requisitos necessarios a leitura e a escrita; falta de percepcao,
por parte da escola, do nivel de maturidade da crianca, iniciando uma alfabetizacéo
precoce; relacionamento professor-aluno deficiente; ndo dominio do contetudo e do
método por parte do professor; atendimento precario das criancas devido a
superlotacéo das classes.

Atribui-se os disturbios de aprendizagem a fatores bioldgicos e fatores
sociais. Lembra que as condi¢des sécio-econémicas desfavoraveis causam doencas e
mais disturbios de aprendizagem ocasionadas por ma nutricdo, caréncias afetivas, falta
de estimulacdo precoce, pobreza e miséria, podendo o sistema nervoso central ficar
comprometido. Refere-se, também, aos fatores emocionais e a qualidade de linguagem
da crianca. Chegou a conclusdo que a diferenca maior entre o portador de distarbio de
aprendizagem e o ndo portador, reside na qualidade de sua linguagem. De zero a
qguatro anos, a interacdo linguistica entre a mée e o filho é muito relevante para o
desenvolvimento cognitivo.

Considera-se também como desencadeantes dos distarbios de
aprendizagem, o tipo de educacao familiar, além de fatores organicos (saude fisica
deficiente, falta de integridade neuroldgica, alimentacdo inadequada a realidade,

sentimento generalizado de rejeicéo, etc. Para Garcia (1998, p. 31):

Dificuldades de aprendizagem € um termo geral que se refere a um grupo
heterogéneo de transtornos que se manifestam por dificuldades significativas
na aquisicdo e uso da escuta, fala, leitura, escrita, raciocinio ou habilidades
matematicas. Esses transtornos sdo intrinsecos ao individuo, supondo-se
devido a disfungéo do sistema nervoso central, e pode ocorrer ao longo do
ciclo vital. Podem existir, junto com dificuldades de aprendizagem, problemas
nas condutas de auto-regulacéo, percepcdo social e interagdo social, mas
nao constituem, por si préprias, uma dificuldade de aprendizagem. Ainda que
as dificuldades possam ocorrer concomitantemente com outras condi¢cdes
incapacitantes (por exemplo, deficiéncia sensorial, retardamento mental,
transtornos emocionais graves) ou com influéncias extrinsecas (tais como as
diferencas culturais instru¢cdo inapropriada ou insuficiente), ndo sdo o
resultado dessas condi¢fes ou influéncias

As dificuldades de aprendizagem que néo recebem atencdo podem gerar
problemas durante toda a vida escolar do aluno, provocando sentimentos de frustracéo,
fracasso e inferioridade. Esses sentimentos, quase sempre, conduzem o aluno a

evasao escolar ou repeténcias multiplas, fatores preocupantes do sistema escolar.
Para Fonseca (1995, p. 70):

Todos os atores de educagdo possuem um conceito muito subjetivo do que
€ uma crianca ou jovem com dificuldade de aprendizagem, sem contudo se
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avaliar os seus fundamentos cientificos. As decisGes de politica educativa
tem-se baseado preferencialmente em preocupagBes econbmicas ou
administrativas, em vez de se apoiarem também em informacdes e em
dados de pesquisa.

1.3 Teorias da aprendizagem que sdo importantes no desenvolvimento do

individuo

As principais interpretacbes das questbes relativas a natureza da

aprendizagem remetem a um passado histérico da Filosofia e da Psicologia.

Diversas correntes de pensamentos se desenvolveram, definindo paradigmas

educacionais como:

1.

Teoria empirista — seu principio base era que o0 ser humano ao
nascer, € como uma tabula rasa e tudo deve ser aprendido. A mente
era considerada inerte, e as idéias vao sendo gravadas a partir das
percepgdes. Seu principal defensor foi John Locke que viveu de
1632-1704.

Inatismo — a abordagem inatista se baseia na crenca de que as
capacidades basicas de cada ser humano (personalidade, potencial,
valores, comportamento, formas de pensar e de conhecer) sdo inatas,
Oou seja, ja se encontram praticamente prontas no momento do
nascimento.

Associacionista/conexionista — esta teoria defende como
pressuposto basico que, a conexdo resulta da associagdo entre
impressdes dos sentidos e o0s impulsos para a acgado, isto €,
associacdo entre a verdadeira situacédo (S) e a resposta (R). Para
Tharndike, a situacdo ou estimulo era qualquer estado de coisas ou
fatos que influenciavam uma pessoa. E a resposta (R) resumia-se em
qualquer condicdo ou estado de coisas dentro do organismo.

Teoria cognitiva da aprendizagem — cogni¢ao, € 0 ato ou processo
de conhecimento que engloba a atencédo, percep¢do, memoria, razao,

Imaginagéo, pensamento ou linguagem.

A psicologia cognitiva estuda este processo desde o ponto de vista do

manuseio da informacao, estabelecendo paralelismo entre as mesmas.

Dentre as teorias mais contemporaneas de aprendizagem, em especial as
cognitivas de Lev Vygotsky (1994) e Henri Wallon (1994).
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Devido a pertinéncia desses outros com suas preocupacdes
epistemologicas, culturais, linguisticas, biolégicas e logico-matematicas suas teorias tém
sido difundidas e explicadas para o ambiente educacional, em especial na didatica e em
algum dos programas de ensino auxiliado por computador, bem como a influéncia no
desenvolvimento de novas pesquisas na area da cognicao e educacao.

As respostas as questdes sobre a natureza da aprendizagem de Piaget
sdo dadas a luz de sua epistemologia genética, na qual o conhecimento se constroi
pouco a pouco, a medida que as estruturas mentais e cognitivas se organizam de
acordo com os estagios de desenvolvimento da inteligéncia.

A inteligéncia é antes de tudo adaptacdo. Esta caracteristica se refere ao
equilibrio entre o organismo e o meio ambiente, que resulta de uma interacdo entre
assimilacdo e acomodacéao.

A assimilacdo e a acomodacéo sao, pois, os motores da aprendizagem. A
adaptacao intelectual ocorre quando ha o equilibrio de ambas.

Segundo diversos autores desta corrente, a aquisicdo do conhecimento
cognitivo ocorre sempre que um novo dado é assimilado a estrutura mental existente
que, ao fazer esta acomodacdo modifica-se, permitindo um processo continuo de
renovacao interna. Na organizacao cognitiva sdo assimiladas o que as assimilacées
passadas preparam para assimilar, sem que haja ruptura entre o novo e o velho.

Pela assimilacdo, justificam-se as mudangas quantitativas do individuo,
seu crescimento intelectual mediante a incorporacdo de elementos do meio a si
proprio.

Pela acomodacdo, as mudancas qualitativas de desenvolvimento
modificam os esquemas existentes em fun¢do das caracteristicas da nova situacao;
justas justificar a adaptacdo intelectual e o desenvolvimento das estruturas
cognitivas.

As obras de Piaget e de seus interpretantes discorrem sobre os estagios
de desenvolvimento da inteligéncia, que se efetua de modo sucessivo, segundo a
l6gica das construgcBes mentais, da inteligéncia, sensério-motora a inteligéncia
operatorio formal.

Para Piaget (1995) os estagios e periodos do desenvolvimento
caracterizam as diferentes maneiras do individuo interagir com a realidade, ou seja,
de organizar seus conhecimentos visando sua adaptacdo, constituindo-se na

modificacdo progressiva dos esquemas de assimilacdo. Os estagios evoluem como
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uma espiral, de modo que cada estagio engloba o anterior e 0 amplia. Piaget ndo
define idades rigidas para os estagios, mas sim que estes se apresentam em uma
sequéncia constante.

Pesquisas tém sido realizadas por diversos autores visando esquematizar
o desenvolvimento intelectual, segundo Piaget, discorrendo sobre o0s estagios

propostos por ele:

a) Estagio sensorio-motor;
b) Estagio pré-operacional;
c) Estagio das operacfes concretas;

d) Estagio das operacdes formais.

5. A abordagem Sdcio-Construtiva do Desenvolvimento Cognitivo de
Lev Vygotsky — constitui sua teoria tendo por base o desenvolvimento do individuo
como resultado de um processo socio-histérico, enfatizado o papel da linguagem e
da aprendizagem nesse desenvolvimento, sendo essa teoria considerada historico-
social. Sua questdo central é a aquisicdo de conhecimento pela interacdo do sujeito
como meio.

As concepcbes de Vygotsky (1994) sobre o processo de formacédo de
conceitos remetem as relacfes entre pensamento e linguagem, a questao cultural no
processo de construcdo de significados pelos individuos, ao processo de
internalizacdo e ao papel da escola na transmissdo de conhecimentos, que é de
natureza diferente daqueles aprendidos na vida cotidiana. Propbe uma visdo de
formacao das funcdes psiquicas superiores como internalizacdo medida pela cultura.

As concepcbes de Vygotsky sobre o funcionamento do cérebro humano
colocam que o cérebro é a base bioldgica, suas peculiaridades definem limites e
possibilidades para o desenvolvimento humano. Essas concepg¢des fundamentam
sua idéia de que as funcdes neuroldgicas superiores (por exemplo, linguagem,
memaoria) sdo construidas ao longo da histéria social do homem em sua relacdo com
o mundo. Desse modo, as fung¢des psicoldgicas superiores referem-se a processos
voluntarios, a¢des conscientes, mecanismos intencionais e dependem de processos
de aprendizagem.

A linguagem, sistema simbalico dos grupos humanos, representa um salto
quantitativo na evolucdo da espécie. E ela que fornece os conceitos, as formas de
organizacéo do real, a mediac&o entre o sujeito e o objeto do conhecimento. E por
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meio dela que as funcdes mentais superiores sdo socialmente formadas e
culturalmente transmitidas, portanto, sociedades e culturas diferentes produzem
estruturas diferenciais.

A cultura fornece ao individuo os sistemas simbolicos de representacao
da realidade, ou seja, o universo de significacbes que permite construir a
interpretacdo do real. Ela da o local de negociacfes no qual seus membros estao
em constante processo de recriacao e reinterpretacdo de informagdes, conceitos e
significacgoes.

Existem, pelo menos dois niveis de desenvolvimento identificados por
Vygotsky: um real, ja adquirido ou formado, que determina o0 que a crianca ja é
capaz de fazer por si propria, € um potencial, ou seja, a capacidade de aprender
com outra pessoa.

A aprendizagem interage com o desenvolvimento, produzindo abertura nas
zonas de desenvolvimento proximal (distancia entre aquilo que a crianca faz sozinha e o
que ela é capaz de fazer com a intervencdo de um adulto; potencialidade para
aprender, que ndo € a mesma para todas as pessoas; ou seja, distancia entre o nivel de
desenvolvimento real e potencial) nas quais as interacdes sociais sdo centrais, estando
entdo, ambos os processos, aprendizagem e desenvolvimento, inter-relacionados;
assim, um conceito que se pretenda trabalhar, como por exemplo, em matematica,
requer sempre um grau de experiéncia anterior para a crianca.

Para Vygotsky, o sujeito ndo é apenas ativo, mas interativo, porque forma
conhecimentos e se constitui a partir de relacdes intra e interpessoais.

A teoria da aprendizagem significativa acentua a aprendizagem de
significados (conceitos) como a mais relevante para seres humanos. A maior parte
da aprendizagem acontece de forma receptiva. Uma das maiores contribuicbes do
ressaltado estudioso chamado Ausubel é a distingdo expressiva que faz entre uma
aprendizagem significativa e uma aprendizagem meramente mecanica.

Ha trés requisitos essenciais para aprendizagem significativa que séo: a
oferta de um novo conhecimento estruturado de maneira logica, a existéncia de
conhecimentos na estrutura cognitiva que possibilite a sua conexdo como 0 novo
conhecimento e a atitude explicita de aprender e conectar o conhecimento que o
individuo ja possui com aquele que pretende absorver (Ausubel, 1980). Quando
acontece uma aprendizagem significativa no conhecimento cognitivo do aprendente

o significado I6gico do material pedagogico transforma-se em significado psicolégico,
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na medida que esse conteldo se insere de modo peculiar na sua estrutura cognitiva,
e cada pessoa tem sua forma especifica de fazer essa insercdo, 0 que torna essa
acao uma construcdo de um saber que tem um valor peculiar no desenvolvimento da
aprendizagem.

Quando duas pessoas aprendem um mesmo conteudo, elas partilham
significados comuns sobre a esséncia deste conteudo. No entanto tem opinides
pessoais sobre outros aspectos deste material, tendo em vista a construcdo do
conhecimento.

Podemos afirmar que a aprendizagem significativa requer um esfor¢co do
aprendente de desenvolver de forma néo arbitraria e nao literal o novo conhecimento
com a estrutura cognitiva existente. E necessaria uma atitude proativa, pois, numa
conexdo, uma determinada informacédo liga-se a um conhecimento de teor
correspondente na estrutura cognitiva do aprendiz e em uma conexao nao literal a
aprendizagem da informacdo ndo depende das palavras especificas que foram
usadas na recep¢do da informacdo. Assim sendo, é possivel desenvolver uma
aprendizagem significativa, em significados psicolégicos, em conhecimento
construido e uma cogni¢do bem estruturada.

Pode-se dizer que a aprendizagem significativa requer por parte do
aprendente o desenvolvimento de um processo de modificacdo do conhecimento e
tomar ciéncia da importancia que 0S processos mentais possuem nesse

desenvolvimento.

Vale ressaltar que, a idéia de Ausubel (1980) expressa na teoria da
aprendizagem significativa se caracterizam por basear-se em uma reflexao
especifica sobre a aprendizagem escolar e o0 ensino, em vez de tentar
somente generalizar e transferir & aprendizagem escolar em conceitos ou
principios explicativos extraidos de outras situagbes ou contextos de
aprendizagem.

De acordo com a teoria, para haver aprendizagem significativa se faz
necesséario duas condi¢cfes, ou seja, em primeiro lugar € preciso que o
aluno tenha uma disposi¢cdo para aprender, caso o individuo busque
memorizar 0 conteddo de forma arbitrdria e literalmente, entdo a
aprendizagem se caracteriza como mecéanica. A segunda condi¢édo
necessdria para o desenvolvimento da aprendizagem significativa é que o
contelido escolar a ser aprendido seja significativo.

Tomando por fundamentacdo as consideracdes anteriormente
ressaltadas, pode-se dizer que a aprendizagem escolar passa a caracterizar-se
globalmente como a assimilacdo a uma rede de determinados corpos de
conhecimentos conceituais, selecionados socialmente como relevantes e

organizados nas areas de conhecimento.



2 O LUDICO E A APRENDIZAGEM

2.1 Conceituando o ladico

O lddico tem sua origem na palavra latina “ludus”, que do ponto de vista
etimolégico, quer dizer “jogo”, mas se ficasse confinado somente a sua origem, o
termo ludico estaria se referindo apenas ao jogar, ao brincar, a0 movimento
espontaneo.

O ludico é uma necessidade basica da personalidade, do corpo e da
mente, faz parte das atividades essenciais da dinamica humana, e que *[..]
caracteriza-se por ser espontanea, funcional e satisfatoria, onde nem todo ludico é
esporte, mas todo esporte deve ser integrado no ladico.” (Feijo, 1992, p. 61).

O esporte segundo o autor anteriormente citado, antes de ser competitivo,
€ cooperacdo e visa 0 beneficio de todos, incluindo-se aqueles com poucas
habilidades motoras e que apesar de atividade organizada, a matéria-prima do
esporte deve ser o movimento espontaneo, funcional e satisfatério. Portanto, é
importante ao profissional que trabalhe com criancas atentar para - os periodos de
desenvolvimento humano conhecendo as caracteristicas comuns de uma
determinada faixa etaria com a qual se pretenda atuar, objetivando assim o
desenvolvimento de um trabalho consciente, funcional e satisfatorio, observando os
aspectos fisicos, intelectuais, afetivos e sociais de seus alunos, respeitando sempre
a individualidade de cada um e principalmente atentando para o fato de que a
crianca ndo € um adulto em miniatura e consequentemente ndo devera ser exigido
dela um comportamento além de suas capacidades.

A ludicidade é uma atividade que tem valor educacional intrinseco, mas
além desse valor, que lhe é inerente, ou seja, tem sido utilizada como recurso
pedagdgico.

Segundo Teixeira (1995), varias séo as razfes que levam os educadores
a recorrer as atividades ludicas e a utiliza-las como um recurso no processo de
ensino-aprendizagem.

Para Teixeira (1995, p. 23):

a) as atividades ludicas correspondem a um impulso natural da criang¢a, e
neste sentido, satisfazem uma necessidade interior, pois o ser humano
apresenta uma, tendéncia ludica;
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b) o ludico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer € 0
esforco esponténeo. Ele é considerado prazeroso, devido a sua capacidade
de absorver o individuo de forma intensa e total, criando um clima de
entusiasmo. E este aspecto de envolvimento emocional que o toma uma
atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um estado de vibracdo
e euforia. Em virtude desta atmosfera de prazer dentro da qual se
desenrola, a ludicidade é portadora de um interesse intrinseco, canalizando
as energias no sentido de um esforco total para consecugcdo de seu
objetivo. Portanto, as atividades lidicas sdo excitantes, mas também
requerem um esforgo voluntario;

c) as situacdes ludicas mobilizam esquemas mentais. Sendo uma atividade
fisica e mental, a ludicidade aciona e ativa as fungdes psico-neuroldgicas e
as operacGes mentais, estimulando o pensamento;

d) as atividades ludicas integram as varias dimensdes da personalidade:
afetiva, motora e cognitiva. Como atividade fisica e mental que mobiliza as
funcdes e operagbes, a ludicidade aciona as esferas motora e cognitiva, e &
medida que gera envolvimento emocional, apela para a esfera afetiva.
Assim sendo, vé-se que a atividade ludica se assemelha a atividade
artistica, como um elemento integrador dos varios aspectos da
personalidade. O ser que brinca e joga é, também, o ser que age, sente,
pensa, aprende e se desenvolve.

A idéia de unir o ludico a educacéo difundiu-se, principalmente a partir do
movimento da Escola Nova e da adocdo dos chamados “métodos ativos”. No
entanto, esta idéia ndo € tdo nova nem tdo recente quanto possa parecer.

De acordo com Teixeira (1995), em 1632, Comenius terminou de escrever
sua obra “Didactica Magna”, pela qual apresentou sua concepcéo de educacao. Ele
pregava a utilizagcdo de um método de acordo com a natureza e recomendava a
pratica de jogos, devido ao seu valor formativo.

Tomando como fundamentagdo o comentério proferido por Teixeira
(1995), pode-se dizer que alguns dos grandes educadores do passado ja
reconheciam a importancia das atividades lddicas no processo de ensino-
aprendizagem.

Brincando e jogando, na opinido de Comenius apud Teixeira (1995), a
crianca aplica seus esquemas mentais a realidade que a cerca, aprendendo-a e
assimilando-a. Brincando e jogando, a crianca reproduz as suas Vvivéncias,
transformando o real de acordo com seus desejos e interesses. Assim, por meio das
atividades ludicas, a crianca expressa, assimila e constréi a sua realidade. Desta
forma é possivel aprender qualquer disciplina através da ludicidade, a qual pode
auxiliar no ensino de linguas, de matematica, de estudos sociais, e de ciéncias,
entre outras.

E pertinente considerar que “[...] a educacdo pela via da ludicidade

propde-se a uma nova postura existencial, cujo paradigma € um novo sistema de
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aprender brincando inspirado numa concepcdo de educacdo para além da
instrucdo.” (Santos, 2001, p. 53). Obviamente, um jogo ou uma técnica recreativa
nunca deve ser aplicado sem ter em vista um beneficio educativo. Nem todo jogo,
portanto, pode ser visto como material pedagogico.

Em geral, o elemento que separa um jogo pedagdgico de um outro de
carater apenas ludico é desenvolver o jogo pedagogico com a intencéo explicita de
provocar aprendizagem significativa, estimular a constru¢do de novo conhecimento e
principalmente despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatéria, ou seja, o
desenvolvimento de uma aptiddo ou capacidade cognitiva e apreciativa especifica
gue possibilita a compreensao e a intervencao do individuo nos fenbmenos sociais e
culturais e que o ajude a construir conexdes.

Os jogos devem ser utilizados como proposta pedagdgica somente
qguando a programacao possibilitar e quando puder se constituir em auxilio eficiente
ao alcance de um objetivo, dentro dessa programacdo. De uma certa forma, a
elaboracao do programa deve ser precedida do conhecimento dos jogos especificos,
e na medida em que estes aparecerem na proposta pedagogica € que devem ser
aplicados, sempre com 0 espirito critico para manté-los, altera-los, substitui-los por
outros ao se perceber que ficaram distantes dos objetivos.

Assim, 0 jogo no processo ensino-aprendizagem somente tem validade se
usado na hora certa e essa hora é determinada pelo seu carater desafiador, pelo
interesse do educando e pelo objetivo proposto. Jamais deve ser introduzido antes
que o educando revele maturidade para superar seu desafio e nunca quando o
educando revelar cansaco pela atividade ou tédio por seus resultados.

Vale ressaltar que “[...] 0os jogos-produzem uma excitacdo mental
agradavel e exercem uma influéncia altamente fortificante”. (Huizinga apud Antunes,
1998, p. 46).

Numa outra vertente, Vygotsky (1994, p. 101) pode-se enfatizar que:

[...] é importante mencionar a lingua escrita como a aquisigdo de um
sistema simbdlico de representacdo da realidade. Também contribui para
esse processo o desenvolvimento dos gestos, dos desenhos e do brinquedo
simbodlico, pois essas sao também atividades de carater representativo, isto
é, utiliza-se de signos para representarem significados.

Dessa forma, seja no aprendizado da lingua materna ou da segunda
lingua, as atividades ludicas estimulam o desenvolvimento da fala e da escrita,

propiciando um ambiente de descontragéo para os estudantes.
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Para Vygotsky (1994), a aprendizagem e o desenvolvimento estédo
estritamente relacionados, pois, as criancas se inter-relacionam com o meio social
internalizando o conhecimento advindo de um processo de construcao.

Em suma, o jogo é um fator didatico importante; mais do que um
passatempo, ele é elemento indispensavel para o processo de ensino-
aprendizagem. Educacdo pelo jogo deve, portanto, ser a preocupacao basica de
todos os professores que tém intengcédo de motivar seus alunos ao aprendizado.

No processo de ensino-aprendizagem as atividades ludicas ajudam a
construir uma praxis emancipadora e integradora, ao tomarem-se um instrumento de
aprendizagem que favorece a aquisicdo do conhecimento em perspectivas e
dimensbBes que perpassam o desenvolvimento do educando. O ludico € uma
estratégia insubstituivel para ser usada como estimulo na construgcdo do
conhecimento humano e na progresséo das diferentes habilidades operatérias, além
disso, € uma importante ferramenta de progresso pessoal e de alcance de objetivos

institucionais.
2.2 Jogos, brinquedos e brincadeiras

O filsofo grego Platdo preconizava a importancia de se manter a crianca
em constante movimento. Sendo assim, a melhor maneira de se manter uma crianca
em movimento constante € por meio do brincar.

Brincadeira é definida por Sheridan (1991) como envolvimento ansioso
em esfor¢o fisico ou mental agradavel para obter satisfacdo emocional. Em suas
brincadeiras, uma crianca vivencia pessoas e coisas, armazena sua memodria,
estuda causas e efeitos, resolve problemas, constréi um vocabulario util, aprende a
controlar suas reacdes emocionais centralizadas em si propria e adapta seus
comportamentos aos habitos culturais de seu grupo social.

Brincar na opinido de Sheridan (1991), € tdo necessario ao pleno
desenvolvimento do organismo de uma crianga, seu intelecto e personalidade, como
alimento, abrigo, ar puro, exercicios, descanso e prevencdo de doencas e acidentes
para sua existéncia mortal continua. Brincar, portanto € fundamental para um
desenvolvimento pleno do ser humano. Neste contexto € pertinente enfatizar a
importancia dos jogos na esfera do processo ensino-aprendizagem.

O ato de jogar € tdo antigo quanto o préprio homem, na verdade o jogo
faz parte da esséncia de ser dos mamiferos. O jogo € necessario ao
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desenvolvimento do ser humano, tem uma funcdo vital para o individuo
principalmente como forma de assimilacdo da realidade, além de ser culturalmente
util para a sociedade como expresséao de ideais comunitarios.

Na concepcédo piagetiana, 0s jogos consistem numa simples assimilagéo
funcional, num exercicio das acfes individuais ja aprendidas gerando, ainda, um
sentimento de prazer pela acao ludica em si e pelo dominio sobre as agdes.

Portanto, conforme Faria (1995), os jogos tém dupla fung&o: consolidar os
esquemas ja formados e dar prazer ou equilibrio emocional a crianca.

De acordo com Vygotsky (1994), o brincar ndo pode ser definido como
atividade que da prazer a crianca porque outras atividades dao experiéncias de
prazer mais intensas e outras ndo sdo agradaveis e s6 dao prazer de acordo com o
resultado. No entanto, é necessario compreender a brincadeira como atividade que
preenche necessidades da crianca. Para que se entenda como ocorre o
desenvolvimento da crianca € preciso conhecer suas necessidades e interesses
para que os incentivos sejam eficazes a fim de promover o0 avango de um estagio do
desenvolvimento para outro.

O brinquedo viabiliza a criacdo de um mundo onde os desejos possam ser
realizados através da imaginacdo. No entanto, a imaginacdo € uma atividade
psicoldgica especifica da consciéncia humana, presente apenas na crianca mais velha.

Vygotsky (1994) considera que no brinquedo a crianga cria uma situacao
imaginéria. Na evolucdo do brinquedo tem-se a mudanca da predominéncia de
situacdes imaginarias para a predominancia de regras. Nao existe brinquedo sem
regras, mesmo que ndo sejam regras formais estabelecidas a priori. Nesse sentido, da
mesma forma que o brinquedo deve conter regras de comportamento, todo jogo com
regras contém uma situacdo imaginaria. O maior autocontrole da crianca ocorre na
situacao de brinquedo e a subordinacdo a uma regra passa a ser uma fonte de prazer.

O brinquedo nédo é simbolizacdo, mas sim atividade da crianca. I1sso
porque o simbolo € um signo e no brinquedo a crianga opera com significados
desligados dos objetos aos quais estdo habitualmente ligados. Mesmo sem
considerar o brinquedo como um aspecto predominante da infancia, o citado autor
ressalta a importancia dessa atividade para o desenvolvimento mostrando que ela
cria uma zona de desenvolvimento proximal, pois, ao brincar, a crianca esta acima
das possibilidades da propria idade, imitando os mais velhos nos seus

comportamentos.
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O jogo € uma atividade caracteristica da crianca e acompanha o seu
desenvolvimento sendo transformado ao longo do tempo. Podem-se destacar fases
do jogo a partir das caracteristicas que possuem e que expressam. Em um primeiro
momento sdo de tipo puramente funcionais, s&o 0s movimentos mais simples a
procura de efeitos como tocar objetos, produzir sons e ruidos, seguidos dos de
ficcdo, os jogos de boneca, ou similares, que requerem uma atividade de
interpretagdo mais complexa.

A relacdo entre 0 jogo e a aprendizagem possui atengdo de varios autores
e constitui-se numa abordagem significativa, principalmente na Educacao Infantil,
pois é nesse periodo que as criancas devem encontrar 0 espaco para explorar e
descobrir elementos da realidade que as cerca. A crianca deve ter oportunidade de
vivenciar situacdes ricas e desafiadoras, as quais séo proporcionadas pela utilizacéo
dos jogos como recurso pedagogico.

Schwartz (2000) considera que a nocao de jogo aplicado a educacao
desenvolveu-se vagarosamente e penetrou, tardiamente, no ambito escolar, sendo
sistematizada com atraso, mas trouxe transformagdes significativas, fazendo com
que a aprendizagem se tornasse divertida.

A importancia dos jogos no processo de ensino-aprendizagem vem sendo
debatida ha algum tempo, sendo bastante questionado o fato de a crianca realmente
aprender brincando e a intervencéo do professor. Por isso, ao optar por trabalhar a
aprendizagem por meio dos jogos, o professor deve levar em conta a importancia da
definicdo dos conteidos e das habilidades presentes nas brincadeiras e o
planejamento de sua acdo com o objetivo de o0 jogo néo se tornar mero lazer.

O principal objetivo da educacao, conforme opinido de Boavida (1992) é
ensinar o individuo a pensar e, a resolucao de problemas constitui uma arte pratica
que todos os alunos podem aprender.

Guzman (1986) valoriza a utilizacdo dos jogos para o desenvolvimento do
ensino das diferentes disciplinas escolares, sobretudo porque eles nao apenas
divertem, mas também extrai das atividades materiais suficientes para gerar
conhecimento, interessar e fazer com que os educandos pensem com certa motivacao.

Um dos motivos para a introducdo de jogos nas aulas, conforme
concepcao de Borin (1996), é a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados

pelos alunos.
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Assim sendo, o0 processo de ensino na Educacéao Infantil deve priorizar o
avanco do conhecimento das criangcas perante situacfes significativas de
aprendizagem, sendo que o ensino por meio dos jogos deve acontecer de forma a
auxiliar na transmissdo do conteudo, propiciando a aquisicdo de habilidades e o
desenvolvimento operatério da crianca. Nesse aspecto, a crianca mediada pelos

jogos e brincadeiras se mostra espontanea a aprendizagem.
2.3 A espontaneidade permitindo a aprendizagem

Para que uma aprendizagem significativa possa acontecer, € necessaria a
disponibilidade para o envolvimento do aluno na aprendizagem. O empenho em
estabelecer relacbes entre 0 que ja sabe e o que esta aprendendo, em usar 0s
instrumentos adequados que conhece e dispde para alcancar a maior compreensao
possivel. Essa aprendizagem exige uma ousadia para se colocar problemas, buscar
solugcbes e vivenciar novos caminhos, de maneira totalmente diferente da
aprendizagem mecanica na qual o aluno limita seu esforco apenas em memorizar ou
estabelecer relagbes diretas e superficiais.

A disposicdo para a aprendizagem n&o depende exclusivamente do
aluno, demanda que a pratica didatica garanta condi¢cdes para que essa atitude
favoravel se manifeste e prevaleca.

A intervencédo do professor precisa, entdo garantir que o aluno conheca o
objetivo da atividade, situe-se em relagcdo a tarefa, reconheca os problemas que a
situacdo apresenta, e que seja capaz de resolvé-los. Para tal, € necesséario que o
professor proponha situacdes didaticas com objetivos e determinacdes claros, para
gue os alunos possam tomar decisdes pensadas sobre o encaminhamento de seu
trabalho, além de selecionar e tratar ajustadamente os conteudos.

A complexidade da atividade também interfere no envolvimento do aluno.
Um nivel de complexidade elevado, ou muito baixo, ndo contribui para a reflexdo e o
debate, situacdo que indica a participacao ativa e compromissada do aluno no processo
de aprendizagem. As atividades propostas precisam garantir organizacdo e ajustes as
reais possibilidades dos alunos, de forma que cada uma n&o seja nem muito dificil, nem
muito facil. Os alunos devem poder realiza-las numa situacéo desafiadora.

Aprender é uma tarefa ardua na qual se convive o tempo inteiro com o
que ainda ndo é conhecido. Para o sucesso, é fundamental que exista uma relacao

de confianca e respeito mutuo entre professor e aluno de modo que a situacdo
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escolar possa dar conta de todas as situacoes afetivas. Quando néo se instaura na
classe um clima favoravel de confiangca, compromisso e responsabilidade, os
encaminhamentos do professor ficam comprometidos.

A orientagdo construtivista, cujo pressuposto fundamental poderia ser
sintetizado pela légica de que construir conhecimentos equivale a construir
significados e estabelecer relacfes, foi tomada ao longo de varios anos como o
principal instrumento tedrico para o planejamento de atividades didaticas e o
desenvolvimento de reflexbes na educacéo.

De fato, a importancia de outros elementos ndo estritamente cognitivos na
aprendizagem, como os afetos, ja tinha sido reconhecida ha muito tempo por Piaget.
Em um trabalho de 1988, Entwistle (apud Sole, 1999), estudando o interesse
demonstrado pelos estudantes em compreender o significado daquilo que estudam,
separou as atitudes dos alunos em dois enfoques; no enfoque profundo, os alunos
demonstram uma real disposicéo e perseveranca para compreender o significado do
que estudam, o que o0s leva a estabelecer relacdes dos conteddos com 0s
conhecimentos prévios e a experiéncia pessoal; e o enfoque superficial, uma
resposta que revela uma intencdo de apenas cumprir 0s requisitos da tarefa, em
apenas fornecer as respostas que o professor considera importante, deslocando o
interesse para exigéncias periféricas e ndo centrais a compreensao do conteudo.

Entender o que faz com que um aluno mostre maior ou menor disposi¢cao
para a realizagdo de aprendizagens significativas, onde entende-se que a
aprendizagem sera tanto mais significativa quanto mais a atitude do aluno se
aproximar de um enfoque profundo.

Coll et al (1999) consideram que o envolvimento e a disposicao dos
alunos para enfrentar as tarefas depende do sentido que estas facam para eles. Ou
seja, o processo das reequilibragdes cognitivas, deveria ser buscado no sentido a
ele atribuido pelo aluno, no qual intervém os aspectos motivacionais, afetivo-
relacionais que se criam e entram em jogo a propésito das interacfes estabelecidas
em torno da tarefa.

O que parece ser mais importante para Coll et al (1999), o sentido
adquirido pelas tarefas propostas do aluno vai depender do autoconceito, ou seja,
desse conjunto de representacfes (imagens, juizos e conceitos), que a pessoa
forma de si mesma, principalmente em funcéo das relagées que estabelece com os

outros significativos, como pais, irméos, professores, colegas e amigos.
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As representacdes, ou seja, a aceitacdo dos elementos envolvidos na
escola, ocorre nos dois sentidos entre alunos e professores, tal que quando um
professor entra em sua sala de aula traz consigo uma visdo dos seus alunos que,
indubitavelmente influencia naquilo que vai lhes propor, a forma de propor e a sua
avaliacao; reciprocamente, a percepcao que os alunos tém de seu professor ira leva-los
a interpretar de um jeito ou de outro as suas propostas.

De acordo com Coll (1999, p. 44), para reforcar a importancia do
autoconceito, os autores fazem referéncia ao “fendbmeno das expectativas”, que
poderiam funcionar como “profecias de autocumprimento”. Ou seja, o professor
tenderia a utilizar estratégias diferenciadas para alunos em que deposita expectativas
positivas ou negativas, reservando aos primeiros, atitudes que favoreceriam ainda
mais o aprendizado significativo e aos outros, atitudes nao tdo favoraveis, de menor
qualidade educativa. Em resumo, quando se trata de um autoconceito negativo, as
expectativas negativas tendem a confirmar-se, reforcando uma escassa auto-estima e
estabelecendo assim um circulo fechado dificil de romper.

Em resumo, a posicao de Coll et al (1999) é que os alunos constroem
determinados significados sobre os conteddos a medida que, simultaneamente,
atribuem-lhes determinado sentido, o qual, por sua vez, sera produto da clareza sobre
a finalidade da tarefa proposta, da sua necessidade e da confianca na capacidade de
resolvé-la, fruto de um autoconceito positivo, que os alunos tenham de si mesmos.

Partindo deste autoconceito € que vem ocorrer o estimulo para o aprender.
2.4 Jogos como socializacao entre ensinantes e aprendentes

A Psicologia Socio-histérica traz em seu bojo a concepcao de que todo
Homem se constitui como ser humano pelas relacdes que estabelece com os outros.
Desde o nascimento, o individuo é socialmente dependente dos outros e entra em
um processo histérico que, de um lado, oferece os dados sobre o mundo e visbes
sobre ele e, de outro lado, permite a construcdo de uma visdo pessoal sobre este
mesmo mundo. O momento do nascimento de cada um esta inserido em um tempo
€ em um espaco em movimento constante.

A historia de vida do ser humano caminha de forma a processarem todos
uma histéria de vida integrada com outras muitas histérias que se cruzam naquele
momento. Como seres humanos e, portanto, ontologicamente sociais, 0 individuo

passa a construir a historia s6 e exclusivamente com a participacao dos outros e da
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apropriacdo do patrimonio cultural da humanidade. Tem-se assim um movimento de
constituicdo do homem que passa pela vivéncia com o0s outros e vai se consolidar na
formacé&o adulta de cada um dos individuos.

A crianca e o adulto trazem em si marcas de sua prépria historia - 0s
aspectos pessoais que passaram por processos internos de transformacéo -, assim
como marcas da historia acumulada no tempo dos grupos sociais com quem
partilham e vivenciam o mundo. Portanto, o individuo transforma-se de crianca em
adulto processando internamente, por meio de seu livre-arbitrio, as diversas visfes
de mundo com as quais convive. Toda esta discussdo com certeza tem em Vygotsky
(1994) e em outros psicélogos a sua origem, seu aprofundamento vem sendo feito a
luz de experiéncias especialmente do campo educacional.

Na teoria sociointeracionista de Vygotsky (1994), € possivel encontrar uma
visdo de desenvolvimento humano baseada na idéia de um organismo ativo cujo
pensamento € constituido em um ambiente historico e cultural: a crianca reconstroi
internamente uma atividade externa, como resultado de processos interativos que se
dao ao longo do tempo. Esta reconstrucéo interna € postulada pelo citado estudioso na
lei que denominou de dupla estimulagéo: tudo que esta no sujeito existe antes no social
(interpsicologicamente) e quando é apreendido e modificado pelo sujeito e devolvido
para a sociedade passa a existir no plano intrapsicologico (interno ao sujeito). A crianca
vai aprendendo e se modificando. Quando, por exemplo, a crianga passa a usar um
conceito que aprendeu no social, s6 vai ampliar a sua compreensdo quando 0O
internalizar e puder pensar sobre ele. O conceito de mae pode-nos ajudar a entender,
pois evolui da mée pessoal de cada um para o conceito mais amplo de Méae.

Vygotsky (1994) salienta que as possibilidades que o ambiente
proporciona ao individuo sdo fundamentais para que este se constitua como sujeito
licido e consciente, capaz, por sua vez, de alterar as circunstancias em que vive.
Nesta medida, o acesso a instrumentos fisicos ou simbolicos desenvolvidos em
geracdes precedentes é fundamental. Ao nascer, as situagbes vividas vao
permitindo, no universo da vida humana, interacbes sociais com parceiros mais
experientes - adultos ou companheiros de mesma idade - que orientam o
desenvolvimento do pensamento e o préprio comportamento da crianca. Nesse
processo de intermediacdo onde a linguagem, principal instrumento simbdlico de
representacdo da realidade, desempenha papel fundamental, postula-se a

transformacao das funcdes psicologicas elementares em superiores.
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A funcdo é um instrumento de pensamento. Existem fun¢des psicoldgicas
elementares, como a memdria (organica, imediata), e superiores, como 0 raciocinio
e a atencdo voluntaria. O desenvolvimento da Funcéo Psicoldgica Superior (FPS),
também chamada de func¢Bes culturais, conforme Vygotsky (1994) esta diretamente
relacionado com a mediacdo operada pela linguagem. E o sujeito se apropriando
das coisas e transformando-as.

As Funcdes Psicolégicas Superiores sao caracteristicas tipicamente
humanas, e sdo reguladas de maneira consciente pelo individuo, como por exemplo:
atencdo dirigida e voluntaria, memorizacdo mediada, pensamento, ou qualquer
comportamento que seja intencional e controlado.

Para Vygotsky (1994) as Funcbes Psicolégicas Superiores tém origem
fundamentalmente nas relacdes sociais e ai se desenvolvem e apresentam como
caracteristica fundamental o fato de serem realizadas consciente e voluntariamente
pelo homem; e serem mediadas por ferramentas psicoldgicas (signos), ou por outra
pessoa ha interacdo social. Ela € a propria vontade, pois possibilita a emergéncia de
todas as outras funcgdes.



3 A INTERVENCAO PSICOPEDAGOGICA POR MEIO DOS JOGOS

3.1 Psicopedagogia

Psicopedagogia € uma éarea de estudo e atuacdo relativamente recente
no pais e no contexto mundial, embora o seu objeto de estudo seja tema de
discussoes e reflexdes ha séculos. Tem como propdésito trabalhar com criancas que
apresentam dificuldades escolares, analisar as situacbes que levam o aprendiz a
essas dificuldades como também discutir seus processos de aprendizagem.

Pode-se dizer que, a Psicopedagogia estuda o processo de
aprendizagem e suas dificuldades, tendo, portanto, um carater preventivo e
terapéutico. Preventivamente deve atuar ndo s6 no ambito escolar, mas alcancar a
familia e a comunidade, esclarecendo sobre as diferentes etapas do
desenvolvimento, para que possam compreender e entender suas caracteristicas
evitando assim cobrancas de atitudes ou pensamentos que nao sao proprios da
idade. Terapeuticamente a psicopedagogia deve identificar, analisar, planejar,
intervir através das etapas de diagndstico e tratamento.

A Psicopedagogia compreende uma area de mdltiplas faces, pois esté
diretamente ligada ao sujeito que aprende, a instituicdo que ensina e ao contexto
familiar. A partir desta visdo, torna-se necessaria uma perspectiva mais ampla das
inter-relacbes do meio escolar e familiar e uma ampliagdo da compreensdo sobre
caracteristicas de desenvolvimento; necessidades e dificuldades de aprendizagem;
processos cognitivos, neurolégicos, psicoldgicos, afetivos, psicomotores, sociais e
culturais.

Tendo em vista o baixo desempenho dos alunos nas escolas, uma
quantidade cada vez maior de criancas tem chegado aos consultérios de
psicopedagogia apresentando dificuldades de aprendizagem. Tanto na atuagéo
clinica psicopedagogica quanto na atuacdo escolar faz-se necessario um
atendimento especializado nesta area de conhecimento. O desempenho que os
alunos vém demonstrando, sem duvida, justifica o desenvolvimento de uma
metodologia de trabalho capaz de promover uma aprendizagem significativa dos
conceitos e procedimentos utilizados na escola, em particular, nas primeiras séries

do ensino fundamental.
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3.2 A psicopedagogia e 0 jogo conquistando a confianca do aprendente

A Psicopedagogia tem proposto entre as varias maneiras de intervencao
0 uso dos jogos como um caminho a seguir em busca de uma aprendizagem
significativa da crianga em fase escolar. A brincadeira e 0 jogo constituem-se uma
necessidade humana e, segundo Kishimoto (2000), interferem diretamente no
desenvolvimento da imaginacdo, da representacdo simbolica, da cognicdo, dos
sentimentos, do prazer, das relagdes, da convivéncia, da criatividade, do movimento
e da auto-imagem dos individuos.

Vygotsky (1994) afirma que a brincadeira simbélica e o jogo formam uma
zona de desenvolvimento proximal que pode se constituir o ponto de partida para
aprendizagens formais. Piaget (1995) enfatiza que por meio do jogo a crianca
assimila o mundo para atender seus desejos e fantasias. O jogo segue uma
evolucdo que se inicia com os exercicios funcionais, continua no desenvolvimento
dos jogos simbdlicos, evolui no sentido dos jogos de construcdo para se aproximar,
gradativamente, dos jogos de regras, que dao origem a légica operatoria.

Nos jogos de regras, conforme acentua Piaget (1995), existe algo mais
que a simples diversdo e interacdo, pois, eles revelam uma logica diferente da
racional. Este tipo de jogo revela uma logica propria da subjetividade tdo necessaria
para a estruturacdo da personalidade humana quanto a l6gica formal, advinda das
estruturas cognitivas.

Os jogos de regras, segundo declara Goncalves (1999), podem ser
considerados o coroamento das transformacdes a que crianca chega quando atinge
a reversibilidade do pensamento. Na opinido de Macedo (1994) no jogo de regras o
conseguir jogar e compreender o seu fazer implica em assimilacdo reciproca de
esquemas e coordenacao de diferentes pontos de vista. A coordenacao de pontos
de vista permite o descentramento do sujeito e a possibilidade de reciprocidade
interpessoal com seus parceiros de atividade. Devido ao seu carater eminentemente
social, o jogo de regras favorece cooperacdo ao submeter as acdes dos sujeitos as
normas de reciprocidade.

Brenelli (1996) chama atencéo para o fato de que, ao tentar resolver os
problemas originados no desenvolvimento do jogo, O sujeito cria estratégias e as
avalia em funcdo dos resultados obtidos e das metas a alcangar na atividade. Os

fracassos decorrentes destas acdes originam conflitos ou contradigdes por parte do
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individuo e desencadeiam mecanismos de equilibragcdo cognitiva. Para o citado
autor conhecer os meios empregados para alcancar o objetivo do jogo, bem como
conhecer as razdes desta escolha ou de sua modificagdo, implica uma
reconstrucdo no plano da representacdo do que era dominado pelo sujeito como
acao.

O processo de tomada de consciéncia pode ser favorecido, dessa
maneira, pela verbalizacdo dos procedimentos de jogo. Sob uma 6tica construtivista,
a verbalizacdo envolve explicacbes sobre o que, como e porgue 0S sujeitos
executaram seus procedimentos.

A utilizacdo da fala organizada, segundo Calsa (2002) é capaz de
favorecer a compreensao dos conceitos e procedimentos contidos nas situacoes
problema enfrentado pelo sujeito. Em uma intervencdo de carater psicopedagdgico,
o educador deve equilibrar uma atuacdo mais e menos diretiva, conforme o tipo de
tarefa a ser realizada pelos sujeitos. Nas tarefas verbais sua atuacdo pode ser mais
diretiva, pois, tem como objetivo organizar a situacdo de aprendizagem e solicitar a
re-interpretacdo das acdes e das falas do sujeito; nas tarefas praticas pode ser
menos diretiva, pois, seu objetivo € 0 de apenas orientar a acdo a ser efetivamente
realizada pelo sujeito.

Para Solé (1998), do ponto de vista psicopedagdgico, o processo de
aprendizagem envolve ndo somente a fala do sujeito que aprende, mas também a
fala de quem ensina. Ao “pensar em voz alta”. As estratégias de a¢éo do educador
atuam como modelo de reflexdo para o sujeito. Utilizados tradicionalmente como
recursos clinicos a fala organizada e o uso do modelo tém obtido na escola
resultados satisfatérios no ensino de diferentes areas de conhecimento.

A utilizagéo do jogo de regras como um recurso terapéutico ou escolar,
seja por parte do psicopedagogo ou do educador, exige conhecimento de sua
estrutura e clareza dos objetivos a serem atingidos.

Macedo (1994) lembra que ao se propor um jogo € preciso ter em mente
0 porqué de jogar, 0 que jogar, para quem, com que recursos, de que modo jogar,
guando e durante quanto tempo jogar, e qual a continuidade desta atividade ao final
de seu desenvolvimento. Desta forma a utilizacdo dos jogos no processo de ensino-
aprendizagem estard sendo feita de forma promissora, podendo vir a conquistar 0s

objetivos propostos pela psicopedagogia.



31

3.3 O saber ganhar e perder

Uma das propostas que os psicopedagogo tem defendido ao longo dos
tempos ao favorecer a utilizagdo de jogos nas séries iniciais do ensino fundamental
é oferecer condi¢cbes béasicas para que a criangca possa vir a ser educada e
preparada para enfrentar as dificuldades mais comuns observadas ao longo do
processo de ensino-aprendizagem. Neste contexto, tem ainda como finalidade
educar a crianga para saber perder ou ganhar, vindo assim a respeitar os valores
dos individuos.

Saber ganhar e perder tem sido um dos grandes desafios daqueles que
escolheram viver constantemente a competicdo. E ndo pense que 0 estresse e a
pressao da competicdo abala sé o alto nivel do esporte competitivo. Pode-se dizer
que tanto os atletas de pddio padecem frente as condi¢cdes de seus patrocinadores,
adversarios, torcida, como também sofrem tremendamente as criangcas ou 0s
iniciantes no esporte.

Preparar a crianca para que esta possa vir saber ganhar ou perder
constitui uma das questdes prioritarias dos educadores, uma vez que é por meio da
disciplina que a crianga podera vir a superar as dificuldades de aprendizagem, além
de vir a se educar para o respeito ao outro. Por meio das regras dos jogos a crianca
passa a tomar conhecimento de que a vida em sociedade pressupde entre outros

pontos a obediéncia a deveres e assim a conquista de direitos.
3.4 O jogo minimizando as dificuldades de aprendizagem

Para Kishimoto (2000), o uso de jogos pedagdgicos com fins educativos &
importante instrumento para situacdes de ensino-aprendizagem e de desenvolvimento
do individuo.

A autora ora citada limita as fungbes educativas aos brinquedos
educativos, principalmente quando os classificam de acordo com as habilidades que
desenvolvem nas criancgas, citando como relevante apenas o uso dos mesmos nas
tarefas de ensino-aprendizagem e quando considera que a dimensao educativa
surge apenas no instante em que as situagfes ludicas sdo intencionadas criadas
pelo adulto com vistas a estruturar certos tipos de aprendizagens.

Ramos (2000) se contrapfe a Kishimoto (2000) quando afirma que ao se

relacionar com 0 meio as criangas vao construindo o seu conhecimento e
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manipulando os dados da realidade por meio das variedades do ladico, que séo
reelaborados e transformados.

Para Ramos (2000), tanto a funcd@o lidica quanto a educativa estdo
presentes nos jogos e brincadeiras, sejam eles espontaneos ou dirigidos, ou seja,
para a autora, mesmo nas atividades ludicas espontaneas a funcdo educativa esta
presente, pois mesmo sem nenhum comprometimento com a producéo de resultados,
que é proprio das atividades educativas dirigidas, as atividades espontaneas sdo
naturalmente educativas por ajudar na sua formacéo e desenvolvimento integral
(fisica, intelectual e moralmente), na constituicdo da sua individualidade na formacéo
do seu carater e da sua personalidade, implicando, portanto, sempre em alguma
aprendizagem, seja de regra de jogo, de agir adequado, de compreensédo de
sentimentos, da relagdo com o outro ou com 0 mundo.

Na concepcdo de muitos professores o ludico constitui um recurso
pedagogico a mais, tendo como finalidade promover o desenvolvimento das aulas,
perdendo assim a sua espontaneidade. H& também outros professores que
enfatizam o ludico como um modo de ensinar e aprender compativel com a esséncia
da vida, que é movimento atividade, desenvolvimento e transformacao.

Conforme Ferreira (1990), defender uma pratica pedagdgica a partir da
atividade do brincar, traz mudancas significativas no processo de ensino-
aprendizagem, pois remete a transformacdo do espaco escolar em um espaco
integrador, dinamico, onde n&o se prioriza apenas o desenvolvimento cognitivo do
aprendente, mas contempla uma dimensdo onde ocorra uma formacédo plena do
individuo, além de promover e desenvolver o processo de aprendizagem.

Segundo Hammil (1990), as dificuldades de aprendizagem, constituem
problemas que se encontram em termos de categorizagdo ainda mal definido e o
seu estudo tem gerado quer um largo interesse, quer uma grande controvérsia. As
diversas classificacdes propostas para as DA (Dificuldades de Aprendizagem) estéo
de acordo com os quadros de referéncia dos seus autores e com outros parametros
de definicdo e classificacdo nem sempre concordantes, como € o caso da sua
etiologia e caracteristicas gerais manifestadas pelas criancas que apresentam
dificuldades de aprendizagem.

Deste modo é possivel encontrar para esta problematica varias
denominacbes, tais como incapacidade para a aprendizagem, dificuldades

especificas de aprendizagem, lesdo cerebral minima, imaturidade, problemas
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psicomotores, desordens de atencéo, entre outros. Da mesma forma, relativamente
a sua etiologia, os varios investigadores sdo unanimes em considerar, que existem
multiplas causas das dificuldades de aprendizagem, mas ja nao estdo de acordo
quanto aquelas que Ihe estdo subjacentes.

Estudos recentes divulgados por diversos pesquisadores confirmam os
beneficios de intervencdes pedagodgicas e psicopedagogicas voltadas para o
desenvolvimento cognitivo como forma de se evitar o fracasso escolar. A Psicologia
Cognitiva, baseada na teoria do processamento de informagcdo, destaca a
importancia de uma pratica pedagdgica que leve em consideracdo o ensino de
estratégias cognitivas e metacognitivas, contelidos processuais e condicionais, junto
com os conhecimentos declarativos, mais privilegiados pelos professores, tendo em
vista a promocédo da aprendizagem auto-regulada, entre os estudantes, desde o
inicio da escolarizacao formal.

Os jogos tém sido utilizados no contexto pedagogico e psicopedagdgico
em atividades de diagndstico e de intervencao, tendo em vista as possibilidades de
promover, por meio dele, o desenvolvimento e a aprendizagem.

Brenelli (1996) defende a utilizacdo do jogo como um instrumento
diagnéstico, sobretudo com criancas que estdo no inicio do ensino fundamental. O
éxito, porém, dessas atividades depende do modo como € conduzido o processo de
intervencdo. Quando ha envolvimento do participante, o jogo é uma situacao
privilegiada para a consciéncia dos aspectos que demandam corregdes, 0 que
acarretara, cedo ou tarde, uma superacdo da fase anterior em que a crianca se
encontrava.

Na aprendizagem em geral e, de um modo especifico na leitura, os
estudantes poderdo ser beneficiados pela utilizacdo de estratégias cognitivas e
metacognitivas para obter melhores resultados na acdo de aprender. O mesmo
acontece nos jogos de regras, que desenvolvem o pensamento € 0S Processos
metacognitivos pela necessidade de se construirem estratégias que conduzam aos
objetivos e vencerem os desafios propostos pelos jogos.

Os jogos possibilitam a crianca aprender de forma prazerosa, num
contexto desvinculado da situacdo de aprendizagem formal. Facilitam também o
vinculo terapéutico, fundamental para que qualquer processo tenha éxito. Através da
aprendizagem do proprio jogo, do dominio das habilidades e raciocinios utilizados, a

crianca tem a possibilidade de redimensionar sua relacdo com as situacdes de
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aprendizagem, com seu desejo de buscar novos conhecimentos. Tem também a
oportunidade de lidar com a frustracdo do ndo saber, com a alternancia entre vitorias
e derrotas. Estas mudancas na percepcdo de si mesmo e do objeto de
conhecimento podem ser estendidas as situagbes de aprendizagem formal, na
medida em que se restabelecem o0 desejo e a confianca da crianca na sua
capacidade de aprender.

A escolha dos jogos sera definida pelas dificuldades especificas de cada
crianga, e € neste momento que se pode lidar com as mesmas. Existem jogos que
trabalham a linguagem, como por exemplo, 0 jogo da forca, palavras cruzadas, risk,
jogo do pato. Outros trabalham com: nimeros, como compre bem, banco imobiliario.
Outros trazem informagdes sobre diversos temas como perfil. Existe ainda uma
variedade enorme de jogos que exigem estratégia, dominio espacial, verificacdo de
hipéteses, tomadas de decisdes. Os jogos de computadores sdo bons e a
diversidade de temas € inesgotavel, variando de jogos de linguagem, raciocinio,
simulagdes de realidade.

Os jogos devem ser escolhidos de acordo com as habilidades das
criancas. Assim, se houver a necessidade de jogos desenvolvidos especialmente
para determinada crianca, € fundamental que isto seja observado. Na grande
maioria dos casos, no entanto, pode-se somente ter a preocupacao de selecionar 0s
melhores recursos existentes, adaptando regras e formas de utilizagdo. E
fundamental, no entanto, que se possa olhar a crianca além do seu diagndstico. A
escolha de jogos para um adolescente que dispde de um raciocinio intuitivo, pré-
operatorio, por exemplo, é muito diferente da escolha dos jogos para uma crianca de
seis anos com a mesma capacidade l6gica. Os interesses e 0 conhecimento do
mundo destes dois sujeitos sdo completamente diferentes, apesar da forma de
pensamento que 0s unem.

E pertinente salientar que o brincar é t&o relevante para a crianca quando
o trabalho é necessario para o adulto, por isso com intencionalidade educativa, ou
ndo, de um modo geral, ele traz os dados do cotidiano para um fazer ativo,
refazendo-os ao relaciona-los com o imaginario. Ao brincar e experimentar o mundo
dentro do seu contexto sécio-cultural a crianca constréi o seu fazer repercutindo no
futuro o que seria a propria esséncia da vida.

Conforme Ferreira (1990) as brincadeiras e jogos séo tdo antigos quanto

a civilizacdo. Inimeros tipos de brinquedos foram encontrados nas ruinas do Egito,
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Babildénia, China e civilizacdo asteca. Os jogos de tabuleiros ja eram conhecidos
pelos egipcios cerca de 2.500 a.C, como mostram figuras esculpidas nos tamulos.
Eles também eram praticados no antigo Egito e na América pré-colobiana.

Os jogos e brincadeiras, segundo a afirmacdo da autora citada, eram
predominantemente coletivos compartilhados por adultos e criangcas e muito
valorizados como atividade social. Com a evolucdo da sociedade a crianca foi aos
poucos ocupando um lugar diferenciado em relacdo aos adultos. A infancia passou a
ser vista como o estado natural do ser humano e, em consequéncia 0s jogos e as
brincadeiras assumiram o aspecto de atividade infantil.

Ao separar o0 mundo adulto do infantii e ao diferenciar o trabalho da
brincadeira, a humanidade construiu, no romantismo, a imagem da crianga que brinca.
Nos dias atuais, gracas a uma série de mudancas nas leis de protecdo a infancia, a
crianca hoje € vista como sujeito que tem, entre outros direitos, o direito de brincar.

Na opinido de Claparéde (1987), o brincar € o trabalho, o bem, o dever, o
ideal da vida da crianca. E a Unica atmosfera na qual seu ser psicologico pode
respirar e, consequentemente, pode agir. A crianca € um ser que brincal/joga e nada.
A infancia, conforme o autor, serve para brincar e para imitar, pois é por meio do
jogo, do brinquedo que a crian¢a desenvolve todas as suas potencialidades.

Piaget apud Fontenele (1993) estruturou uma teoria sobre o0 jogo,
considerando-o como meio de estimulacdo para o desenvolvimento da inteligéncia.
Para ele, o jogar ndo é apenas uma forma de entretenimento utilizada com o
propésito de gastar energia, mas um meio que se dispfe para enriquecer e
processar o avanco intelectual. O jogar implica uma dimens&o evolutiva.

Piaget (1995) vé na brincadeira um estagio atestador do desequilibrio
entre assimilacdo e acomodacdo destinado a superacdo no curso do
desenvolvimento do individuo.

O ato de brincar, conforme Piaget (1995) € a manifestacdo maxima da
funcdo assimilativa, constituindo fundamentalmente em submeter o real (0 que se
experimenta) a subjetividade (o0 que pensa). Da mesma forma a acomodacao em por
expressdo maxima a imitacdo (copia). O jogo de imitacdo constitui para ele, uma
transposicdo simbolica que submete as coisas a atividade prépria, sem regras ou
limitagOes.

Vygostky (1994) por sua vez considera que no brincar a crianga sempre esta

acima de sua idade, de seu comportamento diario, pois na brincadeira ela comporta-se
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num nivel que ultrapassa o que esta habituada a fazer. Nesse sentido, a aprendizagem
cria a zona de desenvolvimento proximal, ou seja, a aprendizagem desperta 0s
processos internos de evolugdo. Partindo deste pressuposto, considera-se que todas as
criangas podem fazer mais do que conseguiriam fazer por si so.

Desta forma, Vygotski (1994, p. 138) ressalta que:

A crianga fard amanh@ sozinha aquilo que hoje é capaz de fazer em
cooperacéo. Por conseguinte, o Unico tipo correto da pedagogia é aquele
gue segue em avanco relativamente ao desenvolvimento e o guia; deve ter
por objetivo ndo as fun¢cdes maduras, mas as funcdes em vias de
maturacao.

Brincar traz oportunidade para o preenchimento de necessidades
irrealizaveis e também a possibilidade para exercitar-se no dominio do simbolismo.
Na medida em que ocorre, a crian¢ca impde ao objeto um significado. O exercicio do
simbolismo se processa quando o significado fica em primeiro plano.

A acdo ludica é considerada como a possibilidade da crianca compreender o
pensamento do outro. Segundo Kishimoto (2000), no jogo simbdlico, ao substituir o
pedaco de madeira pelo telefone, ao efetuar um raciocinio analdgico, o brincar implica
uma relagcdo cognitiva e representa a possibilidade para interferir no desenvolvimento
infantil. Quando a crianca € pequena, 0 jogo é o objeto que determina sua a¢ao. Assim
sendo € pertinente salientar que segundo Vygotski apud Wajskop (1999, p. 54):

[...] a brincadeira cria para as criangas uma zona de desenvolvimento
proximal que ndo é outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual de
desenvolvimento,determinado pela capacidade de resolver
independentemente um problema, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado por meio da resolucdo de um problema, sob a orientacdo de
um adulto, ou de um companheiro mais capaz.

No comportamento cotidiano das criancas o brincar figura como algo que
se destaca como essencial para a evolugéo psicologica e fisica desta, assim como
da sua aprendizagem. Dessa forma, caso se deseje conhecer melhor a crianca
devem-se conhecer seus brinquedos e brincadeiras.

No decorrer da evolugcéo da crianga varias maneiras de brincar aparecem.
Da mesma forma que a crianca adquiriu habilidade para andar, falar, subir, entre
outras atividades, por meio da pratica repetitiva, ela passa do jogo de exercicios
para o0 mundo dos adultos. Significa que a crianca progride da necessidade de
experimentar alguma coisa para a habilidade de pensar sobre ela.

Piaget (1995) dividiu os jogos em trés categorias com base no

desenvolvimento das estruturas mentais, assim sendo tem-se: jogo de exercicios,
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jogos simbdlicos e jogos de regras. Os jogos de exercicio sdo 0S primeiros a
aparecerem na vida de uma crianca. Eles surgem desde o momento em que a
crianga repete a nova conduta formada, exercitando-se com prazer para dominar o
que aprendeu. Por exemplo, quando uma crianca sobe e desce inUmeras vezes uma
escada, ela repete esta acdo pelo Unico prazer que encontra em repetir a acdo de
subir e descer. Nao séo incluidos nas atividades, simbolos e regras.

Os jogos de exercicios ndo tém outra finalidade que n&o o proprio prazer
do funcionamento. Nesta categoria de jogos, a crianca pratica uma pura assimilacéo
do real ao eu. A realidade néo interfere. Esse tipo de exercicio contribui de forma
decisiva para o processo de desenvolvimento e, sem esse estagio de dominio pleno,
nenhum esquema se modificara por meio de acomodacédo a realidade. Por isso, a
necessidade de mudar e a efetivacdo da mudanca de um esquema sé aparecem
depois de satisfeita a necessidade e a condicdo deste dominio.

Os jogos simbdlicos constituem a representacdo corporal do imaginario, e
apesar de nele predominar a fantasia, a atividade psico-motora exercida acaba por
prender a crianca a realidade. Na sua imaginacgdo ela pode modificar sua vontade,
usando o “faz de conta”, mas quando expressa corporalmente as atividades, ela
precisa respeitar a realidade concreta e as relaces do mundo real. Por essa via,
qguando a crianca estiver mais velha, é possivel estimular a diminuicdo da atividade
centrada em si préopria, para que ela va adquirindo uma socializagédo crescente.

As caracteristicas dos jogos simbdlicos, conforme Piaget (1995) sdao:
liberdade de regras (menos as criadas pela crianca); desenvolvimento da
imaginacdo e da fantasia; auséncia de objetivo explicito ou consciente para a
crianga; logica propria com a realidade e assimilacao da realidade ao “eu”.

Os jogos de regras podem ser vistos como situagdes privilegiadas para a
resolucdo de problemas e, mais do que isto, para a aprendizagem em geral. Para
Goncalves (1999), os jogos de regras podem ser considerados o coroamento das
transformacdes a que crian¢a chega quando atinge a reversibilidade do pensamento.

Conforme Macedo (2000) no jogo de regras O conseguir jogar e
compreender o seu fazer implica em assimilacdo reciproca de esquemas e
coordenacao de diferentes pontos de vista. A coordenacéo de pontos de vista permite o
descentramento do sujeito e a possibilidade de reciprocidade interpessoal com seus
parceiros de atividade. Devido ao seu carater eminentemente social, 0 jogo de regras

favorece cooperacao ao submeter as acdes dos sujeitos as normas de reciprocidade.
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Para Brenelli (1996), ao tentar resolver os problemas originados no
desenvolvimento do jogo, O sujeito cria estratégias e as avalia em funcdo dos
resultados obtidos e das metas a alcancar na atividade. Os fracassos decorrentes
destas acdes originam conflitos ou contradicbes por parte do individuo e
desencadeiam mecanismos de equilibracdo cognitiva.

As regulacbes ativas geradas pelo processo de equilibracdo, segundo
Macedo (1994), implicam decisdes deliberadas dos individuos que originam novos
procedimentos de jogo. Apresentam um carater construtivo e por meio delas a
retomada de uma acdo é sempre modificada pelos resultados da acdo anterior em
um processo continuo de modificagdo das acdes seguintes, em funcdo dos
resultados das acdes precedentes.

Brenelli (1996) considera que conhecer os meios empregados para
alcancar o objetivo do jogo, bem como conhecer as razdes desta escolha ou de sua
modificacdo, implica uma reconstrucdo no plano da representacdo do que era
dominado pelo sujeito como agédo. O processo de tomada de consciéncia pode ser
favorecido, dessa maneira, pela verbalizacdo dos procedimentos de jogo. Sob uma
Otica construtivista a verbalizacdo envolve explicacdes sobre o que, como e porque
0S sujeitos executaram seus procedimentos.

Em uma intervencao de carater psicopedagogico, segundo adverte Calsa
(2002), o educador deve equilibrar uma atuagcdo mais e menos diretiva, conforme o
tipo de tarefa a ser realizada pelos sujeitos. Nas tarefas verbais sua atuacédo pode
ser mais diretiva, pois, tem como objetivo organizar a situacdo de aprendizagem e
solicitar a re-interpretacdo das acfes e das falas dos sujeitos; nas tarefas praticas
pode ser menos diretiva, pois, seu objetivo é 0 de apenas orientar a acao a ser
efetivamente realizada pelo sujeito.

Do ponto de vista psicopedagdgico, o processo de aprendizagem envolve
nao somente a fala do sujeito que aprende, mas também a fala de quem ensina. Ao
“pensar em voz alta” suas estratégias de acado o educador atua como modelo de
reflexdo para o sujeito. Utilizados tradicionalmente como recursos clinicos (Visca,
1987), a fala organizada e o uso do modelo tém obtido na escola resultados
satisfatorios no ensino de diferentes areas de conhecimento (Solé, 1998).

A utilizagéo do jogo de regras como um recurso terapéutico ou escolar,
seja por parte do psicopedagogo ou do educador, exige conhecimento de sua

estrutura e clareza dos objetivos a serem atingidos.
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Macedo (1994) lembra que ao se propor um jogo € preciso ter em mente
0 porqué de jogar, 0 que jogar, para quem, com que recursos, de que modo jogar,
quando e durante quanto tempo jogar e qual a continuidade desta atividade ao final
de seu desenvolvimento.

Entende-se, portanto, que a partir dos principios até entdo expostos que o
professor deve contemplar a brincadeira como principio norteador das atividades
didatico-pedagdgicas, possibilitando desta forma possibilidades para que as
manifestacdes corporais encontrem significado pela ludicidade presente na relacao
gue as criangas mantém com o mundo. Porém, essa perspectiva nao € tao facil de

ser adotada na prética.



CONCLUSAO

Em minha vida de aluna que por vez se confunde com a de educadora
por ja trabalhar com educacéo, aprendi muito com o brincar de brincar e percebi sua
importancia na escola sobretudo como caracteristica principal da infancia entre 0 a 6
anos. As brincadeiras para as criancas sdo momentos em que ela pode representar
as experiéncias que vivem entre os adultos. E por meio das brincadeiras que as
criangas ampliam os conhecimentos sobre si, assim como sobre o mundo e tudo que
lhe rodeia. Manipulam e exploram suas mdltiplas linguagens, organizam seus
pensamentos, descobrem regras, tomam decisdes.

Aprendi que o jogo € a ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em
que prople estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de sua
experiéncia cognitiva, pessoal e social. O jogo ajuda-o a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagogico que leva ao professor a condi¢cdo de condutor, estimulador e avaliador
da aprendizagem.

Enfim, brincar leva a crianga a tornar-se mais flexivel e buscar alternativas
de acdo. Tem-se, portanto como conclusdo a idéia de que por meio dos jogos e
brincadeiras a crianca desenvolve a sua capacidade perceptiva, logica, linguistica,
cognitiva e social.

O ensinante tem um recurso valioso em suas maos para ser um mediador
que o “Ludico” é s6 saber usa-lo de forma consciente e o aprendente € o0 agente da
sua construcdo e desenvolvimento do saber € como um sonho possivel de se

realizar.
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