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RESUMO
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Universidade Federal de Santa Maria

O LUDICO COMO PERSPECTIVA PEDAGOGICA NO

CONTEXTO ESCOLAR
AUTORA: IRINITA BISOGNIN CERVO
ORIENTADORA: PROF. MS.MYRIAN CUNHA KRUM
Sao Jodo do Polésine/RS, 27 de junho de 2010.

O estudo teve como objetivos a contextualizacido e o desenvolvimento da acao
docente nos seus aspectos pedagdgicos e educacionais, observando entre outros, o
planejamento e a implementacdo dos planos pedagdégicos, bem como a estrutura
organizacional na tentativa de resgatar a motivacdo dos alunos pelo ato de
aprender. O que se fez, portanto, foi um estudo de natureza exploratéria e descritiva
na forma de pesquisa bibliografica. Com este trabalho pretende-se proporcionar
reflexbes acerca do assunto uma vez que o mesmo € de fundamental importancia
para 0 processo ensino-aprendizagem. Estudos referentes ao tema proposto
buscam sintetizar a importancia do ludico na educagdo, na busca de uma
aprendizagem com mais sentido no que se refere ao desenvolvimento cognitivo,
afetivo, fisico e social. Diante disso, se desejamos conhecer bem o0 mundo em que a
crianga vive, devemos fazer parte de seus brinquedos e brincadeiras. Enfim,
ludicidade é uma necessidade interior onde a crianca se prepara para a vida
aprendendo a cooperar com seus semelhantes, convivendo como ser social. Cabe
ao professor e a escola rever suas metodologias para tornar suas aulas mais
prazerosas e despertar maior interesse na aprendizagem. Todo profissional
consciente, desta realidade, saberd como utilizar o ludico na valorizagdo das
potencialidades da crianca e na sua educacao como um todo. A organizacédo e a
gestdo do trabalho escolar requerem o constante aperfeicoamento profissional-
politico, cientifico, pedagdgico - de toda a equipe escolar. Dirigir uma escola implica
conhecer bem seu estado real, observar e avaliar constantemente o
desenvolvimento do processo de ensino, analisar com objetividade os resultados, e
fazer compartilhar as experiéncias docentes bem-sucedidas.

Palavras-chave: Ludico. Ensino-aprendizagem. Construcdo do conhecimento.



ABSTRACT
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O LUDICO COMO PERSPECTIVA PEDAGOGICA NO
CONTEXTO ESCOLAR
(USE PLAYFUL IN THE CONSTRUCTION OF KNOWLEDGE)

AUTHOR: IRINITA BISOGNIN CERVO
ADVISER: PROF. MS.MYRIAN CUNHA KRUM
Sao Jodo do Polésine/RS, 27 de junho de 2010.

The study aims to contextualize the development of teaching activities in their
educational and pedagogical aspects, noting among other things, the planning and
implementation of educationa Iplans and organizational structure in an attempt to
rescue the students’ motivation for the act of learning.This paper would like to offer
thoughts on the matter since it is of fundamental importance to the teaching-learning
process. Studies on the proposed theme seek to summarize the importance of
playful in education, seeking a more meaningful learning in relation to cognitive,
affective, physical and social. So if we want know the world in which the child lives,
their games and their toys should be part of our daily lives. Finally, playfulness is an
inner need which the child is preparing for life learning to cooperate with his fellows,
living as a social being. Teacher and school should review their methodologies to
make their lessons more enjoyable and arousing greater interest in learning. Every
professional conscious of this reality, know how to use the playful in maximizing the
potential of the child and his education as a whole. The organization and
management of school work requires constant professional development, political,
scientific, educational - of all school staff. Driving a school means knowing your
reality, conduct monitoring and constant evaluation of the development of teaching-
learning process, and analyze the results objectively, share successful experiences.

Key-words: Playful. Education and learning. Construction of knowledge.



“Despertar a beleza adormecida em cada
ser humano é abrir as avenidas

fundamentais dos sonhos”.

Rubem Alves
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1 INTRODUCAO

No decorrer da minha vida profissional como professora da rede municipal do
municipio de Faxinal do Soturno, RS, atuando nos anos iniciais do Ensino
Fundamental ha quinze anos e atualmente desenvolvendo minhas atividades com
alunos do 3° ano, percebi o quanto € importante utilizar o ludico para auxiliar na
construgcdo do conhecimento. No momento em que se utiliza a brincadeira para
construir o0 conhecimento o educando sente maior interesse em aprender, ou seja,
ha uma mudanga no seu comportamento e atitude. Sendo assim, ha necessidade de
conhecer, estudar métodos e experiéncias que facam com que os alunos exercam
suas capacidades e auto-estima, através dos quais o0s educadores poderéao
acompanhar o desenvolvimento de cada um.

A pesquisa que resultou nessa sistematizacao foi motivada pela constatagéo
de que é possivel amenizar a desmotivacdo, o desinteresse ou até mesmo as
dificuldades de aprendizagem enfrentadas no dia-a-dia com o “uso do ludico na
construcédo do conhecimento”.

Assim, o conhecimento prévio do aluno deve ser sempre valorizado pelo
professor. Observa-se que em algumas escolas, ha professores que fazem uso do
ludico considerando o saber do aluno, outros ao contrario, esquecem a bagagem
cultural de cada um e acabam confeccionando jogos e organizando materiais
desconhecidos ou desconectados a realidade dos mesmos. A escola se torna,
verdadeiramente popular e de qualidade e recupera a sua funcao social e politica,
capacitando os alunos para a participacdo plena na vida social, politica, cultural e
profissional na sociedade, quando todos os saberes se péem a servico do aluno. O
ser humano vive em constante constru¢do, descobrindo novidades e aprendendo
sempre novas formas de ampliar o conhecimento, formas de enriquecer suas idéias
através da convivéncia com outras pessoas de culturas diferentes.

E na escola o lugar em que o aluno promove o seu primeiro contato formal
com a brincadeira. E na escola que o aluno brinca, aprende, descobre e reconstréi o
seu pensamento.

Para planejar, € importante que o educador baseie-se em projetos de
trabalhos, que levam em consideracdo o ludico, a afetividade e o dialogo. Essa
forma de trabalhar instiga a participacao e a interacdo na aprendizagem.



Brincar € viver, a criangca aprende brincando e brinca aprendendo. Este
slogan deveria prevalecer em todas as aulas que ministramos. A partir do momento
que planejamos uma atividade pedagdgica temos que levar em consideracdo o
interesse dos nossos educandos; porém, na realidade escolar esta pratica é pouco
desenvolvida. Pergunta-se: o que fazer para atrair este aluno nas aulas e fazé-lo
participar do processo de aprendizagem? Esta aflicdo € pertinente a vida do
educador comprometido, pedagogicamente, com o crescimento intelectual e social
dos seus alunos.

No contexto escolar, a motivacdo € entendida como um fator que facilita a

aprendizagem e o desempenho dos alunos. Segundo Piletti (2004, p.56).

A motivacdo consiste em apresentar, ao aluno, estimulos e incentivos
que lhe propiciem determinado tipo de conduta e que tornem a
aprendizagem significativa. Embora alguns motivos sejam inatos e
ligados aos processos bioldgicos como a fome, a sede e o sexo, outros
sao adquiridos e ligados aos processos sociais, cientificos e culturais, em
geral como o prestigio. A maneira como respondemos a todos eles é
modificada pela aprendizagem e influenciada pela cultura em que
vivemos.

A sociedade almeja uma escola com educacgao de qualidade, que motive seus
alunos a participar das atividades propostas. Assim, a escola deve tentar o
desenvolvimento de metodologias que privilegiam a parceria da comunidade e sua
atuacado mais ativa no contexto escolar. Desta forma estabelece-se uma parceria
para tentar haver uma coordenacdo de acdes, visando melhorias no processo

ensino-aprendizagem.

O grande desafio da escola publica esta em garantir um padrao de qualidade
para todos e, ao mesmo tempo respeitar a diversidade local, étnica, social, cultural
e bioldgica de cada individuo. Gadotti (1992, p. 82) enfatiza que:

A escola ndo deve apenas transmitir conhecimentos, mas também
preocupar-se com a formagao global dos alunos, numa visdo em que o
conhecer e o intervir no real se encontrem. Mas, para isso, € preciso saber
trabalhar com as diferengas: é preciso reconhecé-las, nao camufla-las,
aceitando que, para conhecer a mim mesmo, preciso conhecer o outro.

A partir das consideracdes feitas, o objetivo deste trabalho é compreender a
importancia e a contribuicdo do ludico na construcdo do conhecimento, no ambiente

escolar.
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E fundamental uma reflexdo permanente sobre a concepcdo de homem e de
mundo que queremos. E, principalmente, sobre a concepcédo de educagdo que
temos, sobre nossos projetos, nossos conceitos, nossas agdes, sobre as
contradi¢cdes entre o que se propde, 0 que se pensa e 0 que se pratica.

O presente trabalho caracteriza-se por um estudo de natureza exploratéria e
descritiva na forma de pesquisa bibliografica.

Para Marconi e Lakatos (2007, p.185)

A pesquisa bibliografica, ou de fontes secundarias, abrange toda
bibliografia ja tornada publica em relagdo ao tema estudado, desde
publicagbes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas,
monografias, teses [...] até meios de comunicacao orais: radio, gravagdes

[.].

Neste contexto, a pesquisa bibliografica, destaca os aspectos histéricos, as
contradigcdes, as causas, as consequéncias, transformando e transformando-se.
Essa da a impressdo da historicidade do fenémeno, suas relagées a nivel mais
amplo situando o problema dentro de um contexto complexo e ao mesmo tempo em
que dinamicamente e de forma especifica, estabelece contradicbes possiveis de
existir entre os fendbmenos que caracterizam particularmente o tema (t6pico).

Os autores consultados para o embasamento tedrico foram Brougere (1997),
Kishimoto (2005), Macedo (2003), Winnicott (1975), Piaget (1998) e outros.

Desta forma, o objetivo maior deste trabalho é buscar através da pesquisa
bibliografica a contextualizacdo e desenvolvimento da acdo docente nos seus
aspectos pedagogicos e educacionais, observando entre outros, o planejamento e a
implementacao dos planos pedagdgicos, bem como a estrutura organizacional e
resgatar a motivacao dos alunos pelo ato de aprender.

Destaca-se a importancia da brincadeira no processo de ensino
aprendizagem. Podemos defini-la como um meio de tornar a educagdo um processo
prazeroso e significativo, pois remete a transformacao do ambiente escolar em um
espaco integrador e dinamico, onde nao ha prioridade apenas no desenvolvimento
do aspecto cognitivo, mas também complemente a formacéao integral do individuo.

As atividades ludicas promovem cooperagdo entre o0s participantes,
articulacao de seus pontos de vista e o desenvolvimento do pensamento bem como

a construgcdo de seu conhecimento. Essa pratica favorece a superacdao do
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egocentrismo, desenvolvendo a solidariedade e a empatia entre os envolvidos na
atividade.

Nesse processo em que a ludicidade esta inserida, encontram-se 0s jogos,
brincadeiras, brinquedos e a arte (musica, danca , teatro, expressao corporal).

O jogo, bem como a imaginacao criada a partir do brinquedo, desenvolve o
raciocinio l6gico, a sensibilidade, a inspiracao e a percep¢ao do aluno dentre tantas
outras habilidades.

Ja a brincadeira, faz parte do cotidiano dos alunos, e expressa o como eles
sentem, sonham, desejam, refletem, ordenam, organizam, desorganizam, constroem
reconstroem a realidade, encontrando solugdes concretas para os problemas que as
rodeiam.

A escola deve propiciar ambientes de estimulos e vivéncias. Dessa forma, é
preciso ter consciéncia de que enquanto, todos os agentes do processo aprendem
juntos, a opinido e a participacdao de cada um sao fundamentais e quando algumas
regras para as atividades a serem desenvolvidas forem definidas, todos os
integrantes devem respeita-las.

Sabe-se que a educacao esta intimamente ligada a sociedade, pois constitui-
se de seres humanos. Assim, é fundamental que se defenda uma educagéo critica,
consciente e transformadora dos mecanismos sociais.

Por isso a relevancia deste estudo, pautado na minha preocupacao de
professora, atuando em sala de aula, cotidianamente, com o desinteresse, a
desmotivacéao, as dificuldades de aprendizagem dos alunos e, de tornar o processo
pedagdgico mais atrativo e eficiente, através de uma metodologia mais prazerosa.



2 0 JOGO, A BRINCADEIRA E O LUDICO

Neste trabalho, o jogo deve ser entendido como resultado de um sistema
lingUistico que funciona dentro de um sistema de regras e incluir objeto. Depende,
portanto, da linguagem de cada contexto social. Enquanto fato social, o jogo assume
a imagem, o sentido que cada sociedade |he atribui. E este aspecto que nos mostra
porque, dependendo do lugar e da época, os jogos assumem significagdes distintas.

Enquanto um sistema de regras, permite identificar uma estrutura sequencial
que o especifica. Essas estruturas sequienciais de regras permitem diferenciar cada
jogo, ou seja, quando alguém joga, esta executando as regras do jogo e, a0 mesmo
tempo, desenvolvendo uma atividade Iludica. Esses aspectos favorecem o
entendimento do jogo, diferenciando significados atribuidos por culturas diferentes,
pelas suas regras e objetos. Assim, através do jogo a criancga libera e canaliza suas
energias; tem o poder de transformar uma realidade dificil; propicia condi¢cées de
liberagédo da fantasia.

O jogo é integrador, ha sempre um carater de novidade, o que é fundamental
para despertar o interesse da crianca e a medida que joga ela vai conhecendo
melhor, constrdi interiormente o seu mundo. Esta atividade € um dos meios
propicios a constru¢ao do conhecimento.

O jogo é uma manifestacdo de que o ser estd com vida, que quer mover-se,
explorar, crescer. E um direito natural para seu desenvolvimento, um encontro
social. O jogo é uma aprendizagem permanente, é através dele que descobrimos o

mundo que nos rodeia.

Jogos e brinquedos fazem parte da vida da crianga, considerando que elas
vivem em um mundo de fantasias, de encantamento, de alegria, de sonhos,
onde a realidade e faz- de -conta se confundem. (KISHIMOTO, 2005, p.36)

O jogo esta na génese do pensamento, na descoberta de si mesmo, na
chance de experimentar, de criar e de transformar o mundo. Através dele, as
criangas exploram os objetos que as cercam, melhorando sua agilidade fisica,
experimentam seus sentidos e desenvolvem seu raciocinio. Considera-se que o
jogar e o brincar ajudam a enfrentar os conflitos internos. Portanto, a brincadeira e o

jogo sdo motivacdes para que o aluno chegue com facilidade ao aprendizado, uma
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vez que as necessidades e os interesses das criancas sdo mais importantes que
qualquer motivo para que ela se ligue a uma atividade.

O jogo é uma necessidade do ser humano, principalmente para a crianca,
pois € um momento de divertimento. O aluno pode se expressar através do jogo,
descarregar energias e interagir com outras criancas, desenvolver-se e aprender.
Assim, sua pratica proporciona a satisfacdo na formacdo da criangca. Também
desperta nelas, desejos e curiosidades, fato que contribui para a formacdo das
mesmas enquanto cidadas e participantes das experiéncias culturais de sua
sociedade.

O jogo é alegria, movimento, contato, imaginacao, liberdade. O jogo é uma
manifestacdo de que o ser esta com vida, que quer mover-se, explorar, crescer. E um
direito natural, para o seu desenvolvimento. Desta forma o jogo é uma aprendizagem
permanente, € através dele que descobrimos o mundo fisico que nos rodeia.

Assim, para que esse aprendizado acontegca, a crianca nao deve ser
dificultada nem reprimida quanto aos seus sentimentos e desejos. Suas diferencas e
experiéncias individuais devem, principalmente na escola, ter um espaco relevante
sendo respeitadas nas relagées com o adulto e com as outras criancas.

Tezani (2004) também concebe o jogo como uma profunda exigéncia do
organismo e que ocupa lugar de extraordinaria importancia na educagao escolar.
Estimula o crescimento e o desenvolvimento, a coordenagcdo muscular, as
faculdades intelectuais, a iniciativa individual, favorecendo o desenvolvimento e
formacao da palavra e da linguagem. Estimula a observagcédo e o conhecimento das
pessoas e do ambiente onde vive. Através do jogo a crianca pode testar hipéteses,
explorar toda a sua criatividade. O jogo é essencial para que a crianca manifeste sua
criatividade, utilizando suas potencialidades de maneira integral.

A brincadeira, por sua vez, é transmitida a crianca através de seus proprios
familiares, de forma expressiva, de uma geracao a outra, ou pode ser aprendida pela
crianca de forma espontanea (MALUF,2003). E a acdo que a crianca desempenha
ao concretizar as regras de jogo, ao mergulhar na acao ludica. Pode-se dizer que é
o ludico em agéo. Dessa forma brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente
com a crianga e nao se confundem com o jogo (KISHIMOTO, 2005).

Para a crianca, a brincadeira gira em torno da espontaneidade e da
imaginagdo. Nao depende de regras, de formas rigidamente estruturadas. Para
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surgir basta uma bola, um espaco para correr ou um risco no chao (VELASCO,
1996).

O brinquedo e a brincadeira devem permear a pratica escolar, fluindo e
manifestando-se na criatividade, postura e conviccédo do professor.

E necessario que os adultos, pais e educadores levem a sério a importancia
do brincar, como agdo motivadora, interdisciplinar, pois a crianca em idade escolar
comeca a experimentar necessidades.

Os desejos nao realizaveis podem ser realizados através do ladico, como um
mundo imagindrio, onde a crianga cria e imagina, e ao imaginar, ela brinca. O
brinquedo proporciona para ela a mediagédo entre o real e o imagindrio. A crianga e o

brinquedo se completam.

No mundo, a crianga encontra equilibrio entre o real e o imaginario, alimenta
sua vida interior, descobre o mundo e torna-se operativa. (KISHIMOTO,
2005 p.59).

Conforme o referido autor, a criangca que busca, que investiga, tem uma
experiéncia total, e deve ser respeitada. Seu mundo é rico e estd em constante
mudanca. Ela faz um intercambio entre fantasia e realidade e, se o adulto interferir
em sua atividade ludica, pode perturbar o desenvolvimento da experiéncia que a
crianga realiza ao brincar. “Brincar de carros” € a paixdo dos meninos. Essa
brincadeira é compartiihada com as meninas que também adoram “brincar de
casinha” onde representam suas fantasias amorosas em relacdo aos pais € a Si
préprias. Assim, também os brinquedos, como as bonecas, satisfazem as
necessidades de paternidade e maternidade.

Portanto, brincar ndo é mentir, € fantasiar. A crianca retira de sua vida os
conteudos da brincadeira através de impressdes e sentimentos que vivencia e dos
conhecimentos que aprende. A brincadeira é uma atividade social, imaginativa e
interpretativa.

Toda crianca é um ser social que constrdi seus conhecimentos a partir de sua
vivéncia, por isso ela necessita de diversas atividades que facam com que
compreenda uma atividade criativa, prazerosa e de aprendizagem, sem deixar de
lado a sua espontaneidade.

O ato de brincar, afirma Macedo (2003), desempenha papéis diferentes em
qgue a crianga normalmente realiza, pois possibilita perceber situacées imediatas dos
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objetos, as situacdes que vivencia e o significado da mesma. A crianga vislumbra
acoes futuras e elabora novas formas de pensar.

O brincar proporciona a troca de pontos de vista diferentes, ajuda a perceber
como os outros a véem, auxiliando a criacao de interesses comuns, uma razao para
gue se possa interagir com o outro.

O brinquedo tem, em cada momento da vida da crianca, uma fungédo, um
significado diferente e especial para quem dele participa.

O ludico tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo”. Se
achasse confinada a sua origem, o termo ludico estaria se referindo apenas ao
jogar, ao brincar, ao movimento espontaneo. O ludico passou a ser reconhecido
como trago essencial de psicofisiologia do comportamento humano. De modo que a
definicao deixou de ser o simples sinbnimo de jogo. As implicacdes da necessidade
ludica extrapolaram as demarcacgdes do brincar espontaneo. (ALMEIDA, 2005)

O ludico apresenta valores especificos para todas as fases da vida humana.
Assim, na idade infantii e na adolescéncia a finalidade €& essencialmente
pedagdgica. A crianca e mesmo o jovem opde uma resisténcia a escola e ao ensino,
porque acima de tudo ela ndo é ludica, nao é prazerosa. (NEVES, 2006).

Segundo Piaget (1998), o desenvolvimento da crianca acontece através do
ludico. Ela precisa brincar para crescer, precisa do jogo como forma de equilibragéo

com o0 mundo.

Assim, as diferentes abordagens sobre a pratica Iudica no cotidiano escolar
como alternativa de resgatar a alegria e o prazer de aprender poderdao contribuir
para ampliar os conhecimentos e possibilitar caminhos para que os profissionais se
tornem mais dinamicos e reflexivos, capazes de atender as necessidades dos
educandos, pois, diariamente, o tempo e a histoéria impdéem a busca por novas
praticas pedagdgicas que auxiliem e facilitem o processo dinamico que é a
aprendizagem.

Diante dessa realidade, € inegavel ressaltar, que se faz necessario uma
escola diferente, onde os educandos desejam estar e onde a alegria e prazer para
descobrir e aprender estejam presentes. Metodologias inovadoras devem ser a
preocupacao de todos os gestores, pois € notdrio que em grande parte das escolas
publicas encontram-se muitas criangas que trabalham desde muito cedo em

diversas atividades para ajudar na renda familiar, e o tempo de que dispéem é
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habitualmente atribulado de tarefas que os afastam das brincadeiras, do brincar,
limitando-os a pouquissimas oportunidades para as atividades ludo-recreativas.



3 O LUDICO COMO FACILITADOR DO DESENVOLVIMENTO DO
INDIVIDUO NO CONTEXTO ESCOLAR

O ludico pode facilitar o progresso da personalidade integral do individuo nas
fungdes psicolbgicas, intelectuais, morais e sociais, pois, € por meio do brincar que o
aluno torna-se um ser ativo do seu préprio desenvolvimento, construindo seus
pensamentos e adaptando-se ao ambiente.

Dessa maneira, podemos dizer que o ludico ndo é somente um facilitador da
aprendizagem, mas sim um fator fundamental e essencial para o bom
desenvolvimento global do individuo. Isso possibilita ao aluno melhorar sua relacédo
com outras pessoas, assumir responsabilidades, adaptacées a situacoes
frustradoras e a ter uma percepcgao geral de si mesmo como suijeito.

Segundo educadores, quanto mais precoce e estimulante for a interacao da
crianga com as pessoas € com tudo ao seu redor, mais relevante e significativo o
desenvolvimento de suas potencialidades.

Com isso, a utilizacdo dos jogos se torna fundamental para trabalhar
componentes indispensaveis a formacao socio-cognitiva dos alunos, contribuindo
para promover a construcdo de seu conhecimento. Essa é uma maneira de
proporcionar um ambiente de sociabilidade, explorando o ludico como recurso
metodoldgico nesse processo de aprendizagem.

Piaget (1998), afirma que a atividade ludica é o bergo obrigatério das
atividades intelectuais da crianga, uma vez que 0s jogos oportunizam uma
importante contribuigédo, enriquecendo o desenvolvimento intelectual dos educandos.

Para Antunes (2002), através das atividades ludicas a criangca assimila
valores, adquire comportamentos, desenvolve diversas areas de conhecimento,
exercita-se fisicamente aprimorando habilidades motoras.

Consequentemente, a atividade ludica € um meio que a crianga utiliza para
se relacionar com o ambiente fisico e social onde vive, despertando sua curiosidade
ampliando seus conhecimentos e habilidades.

Através destas atividades as criancas desenvolvem algumas capacidades
importantes na sua vida, como a atencéo, a imitacdo, a memoria € a imaginacao,
amadurecendo algumas capacidades de socializagdo por meio da integracdo com
regras e papeéis sociais. Segundo Brougere (1997, p.97-98):
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A crianga estd inserida, desde o seu nascimento, num contexto social e
seus comportamentos estdo impregnados por esta imersao inevitavel. Nao
existe na crianga uma brincadeira natural. A brincadeira € um processo de
relagbes inter-individuais, portanto, de cultura. E preciso partir dos
elementos que ela vai encontrar em seu ambiente, para se adaptar a suas
capacidades. A brincadeira pressupde uma aprendizagem social. Aprende-

se a brincar.

O adulto que brinca, estimula e conversa com os bebés, ensina-os a brincar.
Ensinar a brincar é ensinar o faz-de-conta, é ensinar a crianca a atribuir diferentes
sentidos para as suas agdes. A criangca aprende a brincar da mesma forma como
aprende a se comunicar. Os adultos tém um papel importante nessa fase de
aprendizado da crianga.

Na visdo de Brougere (1997), através das imagens, a crianga podera se
expressar. Sao como referéncias através das quais a crianga podera captar novas
producgdes, pois o ludico, com todas as suas especificidades, € uma das fontes. Ele
traz para a crianga um suporte de acao, de manipulacéo, de conduzir a construcéao
de seu conhecimento. Trazem as formas e imagens, simbolos para que as criangas
possam manipular e consequentemente aprender.

O ludico, em situagcdes educacionais, ndo é s6 um meio real de
aprendizagem, possibilidades aos adultos perceptivos e competentes aprenderem
sobre as criangas e suas necessidades. Acredita-se que, com isso, a crianga passa
a ter mais liberdade de expressar suas acbes e emocgdes, promovendo assim, a
confianca em si mesma e em suas capacidades, além de promover empatia com o0s
outros que fazem parte da sociedade que os rodeia.

Por isso, na maioria das vezes, as criancas nao se contentam em olhar ou
registrar as imagens, elas as manipulam na brincadeira para dar-lhes novos
significados. Ajudam a criar um entusiasmo sobre o conteudo a ser trabalhado a fim
de considerar os interesses e as motivagées dos alunos em expressar-se, agir
interagir nas atividades ludicas realizadas na sala de aula.

A vida infantil escolar ndo pode ser concebida sem o brincar. Trata-se da
principal atividade da infancia, que responde a necessidade da crianca de tornar
criativo o mundo que a cerca.

Segundo Oliveira (1999, p. 67), o “faz de conta”, abordado por Vygotsky

corresponde ao que Piaget fala do jogo simbdlico: “o brinquedo cria uma zona de
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desenvolvimento proximal na crianca”. Afirma que a aquisicdo do conhecimento se
da através das zonas de desenvolvimento: a real e a proximal. A zona de
desenvolvimento real é a do conhecimento j4 adquirido, € o que a pessoa traz
consigo, ja a proximal, s6 é atingida, de inicio, com o auxilio de outras pessoas mais
“capazes”, que ja tenham adquirido esse conhecimento.

A nocdo de “zona proximal de desenvolvimento” se interliga portanto, de
maneira muito forte, a sensibilidade do professor em relacdo as necessidades e
capacidades da crianca e a sua aptidao para utilizar as contingéncias do meio a fim
de dar-lhe a possibilidade de passar do que sabe fazer para o que nao sabe.

A sua utilizagdo no processo pedagdgico faz despertar o gosto pela vida e
leva as criancas a enfrentarem os desafios que surgem no seu dia-a-dia. O ludico é
um instrumento indispensavel para o desenvolvimento da aprendizagem e para o
desenvolvimento da crianga como um todo.

Assim sendo, “as maiores aquisicdes de uma crianga sdo conseguidas no
brinquedo, aquisicées que no futuro tornar-se-ao seu nivel basico de acao real e
moralidade (VYGOTSKY, 1994).

Conforme Wajskop (2001) as atividades ludicas sao indispensaveis para um
bom desenvolvimento da autonomia, na crianga, tanto em sua saude fisica,
emocional e intelectual. E através da préatica que a crianga desenvolve a linguagem,
0 pensamento, a socializagdo, a iniciativa e a auto-estima, preparando-se, desta
forma, para ser um cidaddao capaz de enfrentar desafios e construir um mundo
melhor.

A ludicidade auxilia no processo ensino aprendizagem, no desenvolvimento
psicomotor (motricidade fina e ampla), bem como no desenvolvimento de
habilidades do pensamento (imaginacao, interpretacdo, a tomada de decisdo, a
criatividade, o levantamento de hipéteses, e organizagéo), criticidade e aplicacédo
dos fatos a novas situacoes.

Aos poucos, a escola e a familia devem promover uma acao de liberdade
para criangca e, consequentemente o processo de socializacdo se dara de forma
natural e gradual, através das relacbes que serd capaz de estabelecer com
seus colegas na escola (MALUF, 2003).

As brincadeiras sdo importantes para o desenvolvimento da crianga, pois
através delas as criangcas nao ficam apenas escutando o professor explicar o

conteudo, mas sim, interagem, dinamicamente.
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Segundo Rosemary Gordon, citada por Trigo (1994 p. 21): “O jogo € parte
fundamental do desenvolvimento harménico infantil e de importancia tal que o
conhecimento dos interesses ladicos, sua evolucdo, seu amadurecimento e sua
observacao sistematica sdo imprescindiveis para a vida”. Sua pratica torna o
aprendizado, prazeroso, prende a atencdo da crianca. Isso faz das brincadeiras e
jogos, recursos que tornam o aprendizado mais eficiente. Devem fazer parte do dia-
a-dia escolar, almejando crescimento e propiciando aprendizagem.

O jogo é essencial para desenvolver a criatividade. Uma pessoa que nao
sabe vivenciar estd privada, ao mesmo tempo, da alegria de fazer e criar e
seguramente estd mutilada em sua capacidade de se sentir viva. Contudo, sua
pratica reflete, em cada momento, a forma com que a crianca atua, compreende e
se relaciona com o mundo. Mediante o0 jogo, a crianca aprende normas de
comportamento para crescer, aprender a viver em sociedade de forma integral
aumenta a capacidade de pensar. A crianga cresce aprendendo habitos de
convivéncia necessarios para viver em sociedade

Na sala de aula, podemos observar que uma situacdo de jogo se da pela
curiosidade em brincar com materiais que lhe desperte a atengéo pela sua iniciativa,
intencdo interesse. E necessario entender que, para tais atividades darem certo, o
jogo precisa ser um trabalho orientado pelo professor, ou seja, € preciso planejar,
prever etapas para alcancar objetivos definidos e extrair do jogo as aprendizagens
que Ihes forem decorrentes. Nao devemos simplesmente deixar a criangca a vontade,
mas sim, orientar sobre regras e condicdes que despertem sua vontade, de brincar.
Durante a sua execucao, os educadores podem perceber tracos de personalidade
do educando, de seu comportamento individual e em grupo e o ritmo de seu
desenvolvimento.

Na escola é possivel planejar espacos de jogos; na sala de aula, o espago de
trabalho pode ser transformado em espacos de jogos, onde podem ser desenvolvidos
atividades aproveitando-se mesas, cadeiras, divisérias, e outros materiais como
recursos.

Sendo a escola o espaco ideal para congregar aprendizagem e ludico, os
gestores ( diretor, professores e coordenacao pedagdgica) devem estar atentos e
determinados a conhecer e entender os problemas que interferem na aprendizagem
dos alunos,. Para isso, os gestores devem refletir sobre as propostas e praticas
pedagdgica oferecidas pela escola. Este aprender a refletir, esta relacionado com a
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formacao dos gestores, com sua preocupacdo em estar atualizado, em procurar
novas metodologias em querer inovar, fazer diferente.

Na verdade, a concepgao que se defende é de uma adogao de metodologias
que valorizem de fato, o que a crianca tem de mais comum a sua espontaneidade, a
sua criatividade e a sua imaginacdo, pois sé assim, ela estara aberta para
desenvolver suas habilidades e assimilar os conteudos curriculares. Esta
concepcao reflete os objetivos e diretrizes de uma verdadeira gestao escolar
democratica, pois o trabalho em equipe para que essa pratica acontegca € uma
dindmica diaria.

Educadores devem ter a consciéncia de que a educacdo pode alavancar o
desenvolvimento de uma nacdo, proporcionando qualidade vida, mudanca social.
Afinal o objetivo principal do professor é desenvolver as potencialidades dao aluno
para que ele seja um transformador de sua realidade e que possa exercer sua
cidadania em qualquer segmento da sociedade.

O professor que se permite a novas praticas comega a perceber 0 sucesso
através da alegria de seus alunos que dele e da escola guardardo as melhores
lembrancas.

Acredita-se que, estudos, pesquisas relacionados ao tema promovam
mudancas significativas, que favorecam a pratica docente, contribuindo, assim, para
uma formagéao continua das criangas através da aprendizagem.

A escola é a forca para a democracia, podendo, assim, construir uma grande
perspectiva futura na educacao. Para consolidar um ensino democratico, € preciso

gue a escola esteja voltada a melhoria da aprendizagem dos alunos.

Organizar o trabalho pedagdgico em escola ndo é uma tarefa facil. E algo
abrangente, requer uma formacdo de boa qualidade além de exigir do
gestor um trabalho coletivo que busque incessantemente a autonomia,
liberdade, emancipacéo e a participa¢do na construgdo do projeto politico-
pedagdgico. (FERREIRA, 2008, p.1)

E notdrio que as renovacdes das praticas pedagdgicas e da cultura escolar sé
se concretizaram por meio da democratizacdo do ensino, tendo em vista que os
docentes que trabalham numa dimensdo democratica, interativa e interdisciplinar
conseguem melhorar o rendimento da aprendizagem dos alunos que apresentam
mais dificuldades. Por isso, o diretor/gestor deve valorizar as potencialidades dos

professores/gestores. O docente deve ser considerado um profissional integral com
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metas educacionais e nao apenas como professor preocupado com sua sala de

aula.

Numa gestdo democrética, o gestor precisara saber como trabalhar os
conflitos e desencontros, devera ter competéncia para buscar novas
alternativas e que as mesmas atendas aos interesses da comunidade
escolar, deverd compreender que a qualidade da escola dependera da
participagao ativa de todos membros, respeitando individualidade de cada
um e buscando nos conhecimentos individuais novas fontes de enriquecer o
trabalho coletivo. (FERREIRA, 2008, p.1)

Todos os sujeitos envolvidos na gestdo democratica e com a comunidade
escolar devem ter um objetivo comum ou seja, devem estar compromissados com a
qualidade do ensino, com o progresso dos alunos e principalmente voltados para um
trabalho de equipe, onde todos participam discutem e transmitem seus anseios e
suas reais necessidades. Somente detendo conhecimento do contexto sécio-cultural
de sua clientela a escola podera definir projetos e etapas visando melhoria e
qualidade de ensino.

O “planejar pedagoégico” deve estar a frente do “planejar administrativo” para o
diretor/gestor. Devera ser um lider com algumas caracteristicas como: visdo do
contexto, conhecimento da realidade da escola, dos conflitos entre os membros de
equipe pedagodgica, capacidade de dialogo, serenidade importantes para que
obtenha éxito no processo de ensino.

Ao assumir esse papel o gestor deve, necessariamente buscar a articulacao
dos diferentes atores em torno de uma educagdo de qualidade, o que
implica uma lideranga democréatica, capaz de interagir com todos os
segmentos da comunidade escolar. A lideranga do gestor requer uma
formagado pedagdgica critica e autbnoma dos ideais neoliberais. Nesse
sentido, o objetivo é construir uma verdadeira educagao com sensibilidade e
também com destrezas para que se possa obter o0 maximo de contribuicéo e
participagdo dos membros da comunidade. (LIBANEO 2001, p. 102, apud
FERREIRA, 2008).

Normalmente, essa ndo € a realidade com a qual nos deparamos nas escolas
brasileiras. A gestdo do trabalho pedagégico, muitas vezes, mostra-se afastada do
contexto social e principalmente das atividades ludicas. Nao h& compartiihamento de
idéias, discussbes sobre tematicas ou projetos a serem desenvolvidos. Muitos
profissionais conseguem levantar barreiras quando o “novo” é apresentado ou

solicitado. Mostram-se distantes e desvinculados da realidade. O processo ensino-
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aprendizagem distancia-se do ludico e o professor permanece como um mero

transmissor de conteudos previamente definidos.
Conforme Luck, (2000 apud Oliveira, 2008,p. 3):

o paradigma de gestdo escolar tem como base alguns fundamentos muito
necessarios para a implantacdo do modelo: a) a realidade é global onde
tudo esta interligado; b) a realidade é dindmica construida pelas interacdes
entre as pessoas; c) o ambiente social e comportamento humano séo
dindmicos e imprevisiveis; d) a incerteza, ambiglidade, contradi¢oes,
tensbes, conflito e crise sdo vistos como naturais e como condicdo e
oportunidade de crescimento e transformagéo; e) a busca de realizagdo e
sucesso corresponde a um  processo e ndao a uma meta; f) a
responsabilidade = maior do dirigente é a articulagdo; g) as boas
experiéncias ndo devem serem copiadas, sim resignificadas por causa das
peculiaridades locais e organizacional; h) as organiza¢des devem priorizar a
participagdo conjunta e mobilizar equipes atuantes, pois os talentos e a
sinergia humanos séo recursos poderosos numa organizacdo. Estes
aspectos sdo essenciais na visao democratica como garantia de mudangas
comportamentais e organizacionais.

Assim, percebe-se que a educacdo estad passando por mudancas sensiveis,

quebra de paradigmas, como o reconhecimento necessario da participacdo de toda

comunidade escolar no planejamento e avaliacdo das propostas escolares. Nesse

sentido:

A escola ndo estd nem fora da sociedade, com um muito menos numa
relacdo de subordinacao absoluta, que a converte em mera reprodutora do
que ocorre em nivel mais amplo na sociedade. A escola é parte da
sociedade e tem com o todo uma relagédo dialética — ha uma interferéncia
reciproca que atravessa todas as instituicdes que constituem o social. Alem
disso, podemos verificar que a escola tem uma fungédo contraditéria — ao
mesmo tempo em que é fator de manutengéao, ela transforma a cultura.(
RIOS, 1993, p.38).

Nos ensinamentos de Sander (2005) percebe-se claramente que tanto a

escola como instituicAo de construcdo dos saberes, como a gestdo educacional

receberam, com o advento da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional

(LDB), n® 9394/96, novas concepcgdes e desafios. Assinalam-se os artigos 14 e 15

do referido preceito legal, os quais preconizam:

Art. 14 — Os sistemas de ensino definirdo as normas da gestdo democratica
do ensino publico na educacdo bésica, de acordo com as suas
peculiaridades e conforme os seguintes principios:

I. participacdo dos profissionais da educagdo na elaboragdo do projeto
pedagogico da escola;

. participagdo das comunidades escolar e local em conselhos escolares ou
equivalentes. (...)
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Art. 15 — Os sistemas de ensino assegurardo as unidades escolares
publicas de educagado basica que os integram progressivos graus de
autonomia pedagégica e administrativa e de gestao financeira, observadas
as normas de direito financeiro publico.

Pode-se afirmar que, a inclusdo, é caracterizada pelo reconhecimento da
importancia da participacdo consciente e esclarecida da comunidade escolar, nas
decisbes sobre a orientacdo e planejamento do trabalho escolar.

No momento em que se ressalta a relevancia de resgatar o prazer na
educacao, no trabalho e na vida, diante de tantas mudancas acirradas no campo do
conhecimento, estamos buscando uma sociedade com metodologias inomadoras e
motivadoras, as quais valorizem a livre-expressdo, o auto-conhecimento, a
afetividade, a cooperagao, a autonomia, a criatividade, enfim a busca do equilibrio
entre razao e emogao.

O jogo, portanto, deve ser utilizado como recurso pedagdgico que proporcione
a aprendizagem com prazer, desenvolvendo a descoberta, a iniciativa, a socializacao,
o desenvolvimento do pensamento, a criatividade e a construcdo do conhecimento,
com certeza vird ao encontro do seu desenvolvimento pleno. Todo o jogo que
contribui para o desenvolvimento da curiosidade e amplia 0 espaco de acdo para
buscar a solucédo dos desafios, é valida, pois nessa trajetoria aparecem a instigacao,
a descoberta, o mistério, a surpresa.

O jogo, segundo Piaget (1998), favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo e moral. E através dele que se processa a construcdo de conhecimento,
principalmente nos periodos sensério-motor e pré-operatorio. Agindo sobre os
objetos, as criancas ficam mais motivadas para usar a inteligéncia e superar
obstaculos, sejam eles emocionais ou cognitivos.

Através dos jogos a crianca encontra solugdes para superar suas dificuldades
de aprendizagem e melhorar o seu relacionamento com os demais. Os professores
precisam entender a brincadeira como necessaria, pois essa traz inUmeras
contribuicoes para o desenvolvimento do aprender e pensar (WAJSKOP, 2001).

Outro tedrico que percebe o jogo como atividade importante no
desenvolvimento da crianca, resultando em beneficios morais, intelectuais e fisicos,
€ Froebel (1782-1852). Para este, a falta de liberdade e a repressao repercutem
negativamente, no que diz respeito ao estimulo da atividade espontanea,
caracteristica fundamental para o desenvolvimento. Ele percebe o jogo como
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instrumento de ensino, no qual é possivel trabalhar as diferentes disciplinas, tais
como: Matematica, Ciéncias e outras. Citando, Froebel, “brincar é a fase mais
importante da infancia - do desenvolvimento humano neste periodo - por ser a auto-
ativa representacdo do interno - a representacdo de necessidades e impulsos
internos” (apud KISHIMOTO, 2005, p.91).

As brincadeiras ofertadas a crianga devem estar de acordo com a zona de
desenvolvimento em que ela se encontra e estimular para o desenvolvimento do ir
além; desta forma, pode-se perceber a importancia do professor conhecer, estudar a
teoria de Vygotsky.

As brincadeiras sdao admiraveis instrumentos de realizacdo para o ser
humano, especialmente para as criancas. Relunem potencialidades, desenvolvem
iniciativas, exercitam capacidades de concentrar a atencédo, descobrir, criar e
especialmente de permanecer em atividade. “A crianca e seu mundo” faz colocagdes
fundamentais sobre o brincar. Entre elas, destaca-se que: “as criancas tém prazer
em todas as experiéncias de brincadeiras fisicas emocionais.” (WINNICOT, 1975, p.
161).

Segue o mesmo autor, onde, para uma crianga o brincar € um jogo sério,
assim como € para o adolescente. Porém, para a crianga, sério, significa que, ao
brincar, ela ndo separa a situacdo imagindria da situacao real; para a crianca em
idade escolar, o brincar torna-se uma forma de atividade mais limitada, que
preenche um papel especifico no seu desenvolvimento e permeia as atitudes em
relacdo a realidade. Neste caso, a esséncia do brincar € a criacdo de uma nova
relacdo entre o campo do significado e 0 campo da percepgao.

A ludicidade tem conquistado um espaco no panorama da educacao, seu uso
permite um trabalho pedagégico que possibilite a producao de conhecimento, que
também estimula a afetividade na crianga. A crianca estabelece com o brinquedo
uma relacao natural, consegue extravasar suas angustias e paixdes, suas alegrias e

tristezas, suas agressividades e passividades.

O jogo implica muito mais do que simples ato de brincar. “Através do jogo, a
crianga estd se comunicando com o mundo e também se expressando.”
Sabe-se que jogar é importante para seu desenvolvimento, pois contribui
para que ela construa seu conhecimento.( FRIEDMANN 1996, p. 14).
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Brincando e jogando a crianga tera oportunidade de desenvolver capacidades
indispensaveis a sua futura atuacao profissional, tais como atencao, afetividade, o
habito de permanecer concentrado e outras habilidades perceptuais psicomotoras.

Portanto, o ludico no processo ensino-aprendizagem tem validade e se
constitui uma valiosa ferramenta quando utilizado na hora certa, determinada pelo
interesse do educando e pelo que foi proposto. Cabe lembrar Antunes (2002, p.48)
ao afirmar que a brincadeira é uma atividade que pode ser tanto coletiva quanto
individual, pois a existéncia das regras nao limita a sua pratica. A crianga pode
modifica-la, ausentar-se quando desejar, incluir novos membros, modificar a préprias
regras, enfim, existe maior liberdade de acao para as criancas.

Em contrapartida, a idéia de Vygotsky (1994), afirma ndo haver atividades
ludicas sem regras, a situacao imaginaria de qualquer forma de brinquedo ja contém
regras de comportamento, mesmo que possa ndo ser um jogo de regras formais
estabelecidas. Ele acredita ser o jogo crucial para o desenvolvimento cognitivo, pois
o processo de criacdo de situagdes imaginarias leva ao desenvolvimento do
pensamento abstrato.

Isso ocorre porque novos relacionamentos sdo criados no jogo, pois 0 jogo é
uma atividade fisica e mental que favorece tanto o desenvolvimento pessoal, como o
social, de forma integral e harmoniosa. Podemos dizer que o jogo € uma atividade
natural do ser vivo que nasce inacabado e que cresce jogando. Partindo desses
pressupostos, é possivel perceber que a brincadeira traz consigo formas magicas
para as mudancas repentinas das criancas, podendo contribuir diretamente para a
formagéo da sua personalidade como cidada.

Para Piaget (1998), o conhecimento se forma aos poucos no individuo, e se
constré6i no decorrer de uma atividade. Ele da muita importdncia ao carater
construtivo do desenvolvimento cognitivo da crianga, rejeitando a visdo de que as
idéias sao inatas, adquiridas sem esforco, e que o desenvolvimento do
conhecimento é um processo natural, ligado ao processo geral do desenvolvimento
do corpo, ou seja, trata-se de um desenvolvimento total.

A aprendizagem é um processo de interacdo entre o sujeito e o objeto. Para o
autor citado, (1998), também a aprendizagem é o lado oposto do desenvolvimento,
pois geralmente é provocada por situacdes criadas pelo educador, ou por uma
situacdo interna, sendo a aprendizagem provocada. Portanto, ela se opde a
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espontaneidade. A aprendizagem é colocada como aquisicdo em funcdo do
desenvolvimento.

A situacdo ladica utilizada como um recurso pedagdgico que propicie a
aprendizagem com prazer, desenvolvendo a descoberta, a iniciativa, a socializacao,
o desenvolvimento do pensamento, a criatividade e a constru¢cao do conhecimento,
com certeza, vira ao encontro dos conceitos basicos que a crianga tera de aprender.
Segundo Winnicott (1975, p.26), “o brincar € como uma area intermediaria de
experimentacao para qual contribuem a realidade interna e externa”.

Neste sentido, a crianca pode relacionar questdes internas com a realidade
externa, tornando-se capaz de participar do seu contexto e perceber-se como um
ser que faz parte do mundo. Entdo podemos dizer que, brincar € uma necessidade
interior de cada crianca e, ndo podendo brincar, pode ser considerado apenas uma
imitacdo, pois, em cada repeticdo, a crianga pode encontrar significado para
experiéncias, relacionadas a seu contexto e ser agente de sua prépria histéria que
aceita ou se transforma.

O brincar tem um papel especial no processo do encontro consigo mesmo e
com o proximo. O importante do brincar ndo é tanto com o que a crianga brinca, mas
como ela brinca, como ela se envolve, lidando de forma cada vez mais criativa e
interativa com o mundo que a cerca. Jogar e brincar sdo atividades que podemos
explorar a0 maximo para que possamos ajudar nossas criangcas no seu
desenvolvimento fisico, mental, emocional e social. Além de ser um meio de
aprender a viver, e nao um simples passatempo, ajuda a esquecer momentos
dificeis, pois, quando brincamos, conseguimos sanar dificuldades de aprendizagem
bem como interagir com nossos companheiros. O ludico possui relevancia e imprime
valores para todas as fases do desenvolvimento humano. Assim, é concebido por
muitos tedricos como a forma adequada de oportunizar um ambiente agradavel e
motivador a crianga, pois, € através deste, que a criangca comeca a estruturar-
se cognitiva, emocional e socialmente. (WEISS, 2000).

Podemos dizer que, através do ludico, a crianca pode liberar suas energias,
pode liberar a fantasia, pois séo, fontes de prazer para elas. Quando o jogo é
integrador permite que a crianga, quando desafiada, desenvolva habilidades que
envolvam a identificacdo, observacdo, comparagdao. Com isso, consegue adquirir
autoconfianga.
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O ato de divertir-se vai oportuniza vivéncias, as vezes, inocentes e simples da
esséncia ludica de criancas, jovens e adultos, possibilitando o aumento da auto-
estima, o autoconhecimento de suas responsabilidades e valores, a troca de
informacdes e experiéncias corporais e culturais, por meio das atividades de
socializacdo. Ainda é oportunizado as criancas, jovens e adultos situacdes que
enriguecem as capacidades individuais, mediante estimulo a iniciativa, a melhoria
nos processos de comunicagao e principalmente, a optar por acdes que incentivem
a criatividade, que é certamente uma caracteristica e um objetivo fundamental da
atividade ludica em suas diversas formas de realizagéo.

Toda a atividade ludica pode ser aplicada em diversas faixas etarias, mas
pode sofrer interferéncia em seu procedimento de aplicacdo, na metodologia de
organizacao e no ministrar de suas estratégias, de acordo com as necessidades
especificas.

O ludico surge, entao, como oportunidade para o resgate de nossos valores
mais essenciais como seres humanos, como forma de comunicacdo entre iguais e
entre varias geragdes, como instrumento de desenvolvimento e que faz ponte com a
aprendizagem como possibilidade de resgatar sua pratica no contexto social.

Pode-se pensar no brincar como desafio deste novo século em relagdo ao uso
do tempo livre, como forma criativa, como instrumento de insercdo em uma sociedade
feita de regras, como possibilidade de conviver em grupos, de se colocar um no lugar
do outro, de ganhar hoje e perder amanha. As criancas tém que comecar a entender
gue o importante ndo é o ganhar sempre, mas sim o brincar.

Conforme percebido nas teorias ja referidas, na atividade ludica o que importa
nao é apenas o produto da atividade, mas o que dela resulta, a prépria agdo no
momento vivido. Essa possibilita, a quem vivencia, momentos de fantasia e de
realidade, de ressignificacdo e percepg¢ao de autoconhecimento, e de conhecimento
do outro, de cuidar de si e de olhar para outro.( WEISS, 2000).

O jogo acontece em determinados momentos na vida da crianga, partindo da
idéia de que o jogo é uma necessidade para a crianca percebo que o tempo para ela
jogar tem se tornado cada vez mais escasso, tanto dentro quanto fora da escola.

O jogo é importante para o desenvolvimento cognitivo, pois o processo de
criacdo de situagbes imaginarias leva ao desenvolvimento do pensamento. Isso
acontece, porque novos relacionamentos sdo criados no jogo entre significados,

objetos e agdes. O jogo é uma atividade fisica e mental que favorece tanto o
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desenvolvimento pessoal como a sociabilidade, de forma integral e harmoniosa. Com
ele, a crianca evolui, e 0 jogo da crianca vai evoluindo paralelamente ao seu
desenvolvimento, independente de época, cultura, e classe social.

O jogo auxilia no desenvolvimento das estruturas cognitivas e no
enfrentamento da solucédo dos conflitos. Portanto o jogo é também um facilitador no
seu desenvolvimento e crescimento. A aprendizagem depende grande parte da
motivacdo, uma vez que as necessidades e 0s interesses da crianga sdo mais
importantes do que qualquer outra razdo para que ele se ligue a uma atividade.

Piaget, (1998), o criador da epistemologia genética, estudou basicamente, as
origens do conhecimento nas criancas. Ele acreditava que o conhecimento se forma
aos poucos nos individuos, que o constroem progressivamente no decorrer de uma
atividade de adaptacdo: ele da muita importancia ao carater construtivo do
desenvolvimento cognitivo da criancga, rejeitando a visdo de que as idéias sdo inatas,
adquiridas sem esforco e transmitidas hereditariamente, e que o desenvolvimento do
conhecimento é um processo espontaneo, ligado ao processo geral, do
desenvolvimento do corpo, do sistema nervoso e das fungdes mentais. Trata-se de
um desenvolvimento total.

No decorrer do jogo, o que acontece depende sobretudo das acbes da crianca
num espaco e tempo determinados, com ou sem parceiros, com ou sem objetos de
brincar. A acdo e reacao da crianca durante o jogo é o ingrediente basico para que a
atividade aconteca.

Para a crianca o jogar significa um pedaco do mundo que ela ja conhece, e 0
resto do mundo ela vai explorar, conhecer. E muito interessante observar uma
crianga jogando, assim podera ter condicdes de melhor conhecé-las e entendé-las.

O papel da gestao esta associado ao fortalecimento da democratizacdo do
processo pedagdgico, a participacdo responsavel de todos nas decisdes
necessarias e na sua efetivacdo mediante um compromisso coletivo com resultados
educacionais cada vez mais efetivos e significativos.

Salienta ainda o Piaget (2005), que a gestdo da escola se traduz
cotidianamente como ato politico, pois implica sempre uma tomada de posicao dos
atores sociais (pais, professores, alunos, funcionarios...). Logo a sua construcao nao
pode ser individual, pelo contrario, deve ser coletiva, envolvendo os diversos atores

na discussao e na tomada de decisoes.
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A gestdo educacional implica o aprendizado e a vivéncia do exercicio de
participacdo e tomadas de decisbes. Trata-se de um processo a ser construido
coletivamente, que considere a especificidade e a possibilidade histérica de cada
sistema de ensino, de cada escola.

Dentre alguns estudiosos, destaca-se Bobbio (2001) quando afirma que para
possuir sua propria identidade, dentro do contexto de gestdo democratica, a escola
precisa de algumas caracteristicas ou agdes como: autonomia; lideranca
organizacional; articulacdo de curriculo; otimizacdo do tempo; formacdo dos
docentes; participacado dos pais; reconhecimento publico e apoio das autoridades.

Desta forma, cada escola pode manter a unidade e coesao dos trabalhos de
gestdo, espirito de equipe visando um desenvolvimento harménico, critico,
consciente da realidade de acordo com o entendimento e visdo de seus
participantes. No entanto, essa autonomia ou liberdade deve ser responsavel pois,

A liberdade indispensavel a atividade criadora da escola ndo seja pretexto
para que a adogao de pontos de vista ideologicos transforme a escola em
campo de disputas pessoais, mas assegure 0s meios para que os pontos de
vista individuais sejam salvaguardados exatamente na medida em que
ressalvem a liberdade e o respeito de todo. (...) no processo de
escolarizagcdo, o objetivo economia exige o mesmo desempenho utilizado
para manter a unidade. Economia nao significa apenas melhor rendimento
com menos dispéncido, mas envolve um elemento novo- satisfagdo no
ambiente escolar.(...) A administragédo escolar deve garantir um ambiente de
trabalho que favorega o bem-estar pessoal, que refletira diretamente no
desenvolvimento do trabalho com resultados positivos para os alunos
(RIBEIRO, 1986, p. 89-92).

Embora na LDB/96 ndo esteja tracado os “limites” para esta autonomia de
gestar e criar oportunidade e metodologias, o trabalho de todos os gestores,
(diretor, docentes, equipe pedagdgica) deve estar voltado para o interesse maior,
qual seja o trabalho coletivo visando qualidade e exceléncia de educacéo,

respeitando e observando a cultura e a bagagem de cada aluno.

Essa cultura, porém, pode ser modificada, discutida, avaliada, planejada,
num rumo que responda mais de perto aos interesses e as aspiragdes da
equipe escolar, o que justifica um trabalho coletivo e integrado (LIBANEO,
2005, p. 318, apud RODRIGUES, 2008, p.73).
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Observo através, das diferentes formas de trabalho dos professores que, é
necessario o exercicio de uma lideranga comprometida com a qualidade da
educacao e com as transformacdes sociais.

Possibilitar o avancar do aluno nos mais variados aspectos: social, politico,
intelectual e humano deve ser o principal objetivo. Organizar o trabalho pedagogico
requer enfrentar contradicdes oriundas das diversas realidades que se encontram
numa escola, numa sala de aula. Destacamos a necessidade da escola educar para
a democracia, onde o trabalho de todos devera ser pautado nesta premissa.

Para que a escola alcance esta unidade tdo necessaria, para que possa
desenvolver seus objetivos com sucesso, todos o0s envolvidos no processo
educacional devem ter conhecimento do trabalho que se deseja na escola, em suas
especificidades e na relagdo existente entre todas as areas de conhecimento. E
nessa tarefa que o projeto politico pedagégico (PPP) surge como um instrumento
capaz de garantir essa unidade almejada. A partir dele, o Conselho Escolar, tem
condi¢cdes de acompanhar todo o processo, auxiliando na busca pela melhoria da
qualidade de educacao.

O diretor/gestor deve atuar como um elo de ligacao, gerindo e avaliando o
dia-a-dia da escola, podendo contar com sua equipe. As decisbes coletivas e a
abertura a participacéo da sociedade no interior da escola possibilitam o acesso e a
permanéncia da populacdo a necessaria base cultural e a formacéao, exigidas pelas
condi¢des das sociedades atuais.

Aos gestores/equipe coordenadora das escolas precisam incentivar os
professores/gestores, a partir da reflexdo sobre as suas praticas, examinar suas
opinides atuais e os valores que a sustentam; a colaborar na modificacdo dessas
opinides e valores tendo como referéncias as necessidades dos alunos e de
sociedade e dos processos de ensino aprendizagem. Quando se tem uma proposta
de trabalho em equipe, consequentemente, todos aprendem e o trabalho se torna
significativo para todos.

E fundamental que nesse processo de mudanca a escola busque a unidade
entre a familia e a comunidade escolar. Se realmente desejamos formar criangas;
para que no futuro, sejam individuos auténomos, criativos e participativos,
precisamos ser democraticos, por meio de atitudes e posturas. Estimular o
desenvolvimento da autonomia do professor, levando-o a estabelecer relagdes

democraticas em sala de aula.
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Para compreender os diretores, enquanto gestores é necessario promover a
participacdo das comunidades interna e externa, a fim de que assumam o papel de
co-responsaveis na construcao de um projeto pedagdégico da escola onde o principal
objetivo seja a promocao de uma educacao de qualidade. Para que isso aconteca é
preciso preparar um novo diretor, libertando-o de suas marcas de autoritarismo,
redefinindo seu perfil, desenvolvendo caracteristicas de coordenador, colaborador e
de educador, para que consigamos implementar um processo de planejamento
participativo de representantes dos segmentos da comunidade escolar,

A gestdo escolar, enquanto gestdo participativa, € entendida neste novo
contexto, como sendo um processo de tomada de decisdo que envolve todos os
membros que compde a comunidade escolar.

Participar, significa atuar conscientemente no contexto no qual se encontra
inserido, mantendo-se informado ao buscar dados necessarios para fundamentar e
possibilitar a elaboracédo de estratégias racionais, com boas chances de éxito.

O trabalho coletivo possibilita a articulacao entre os diversos segmentos da
comunidade escolar e é fundamental para sustentar a acdo da escola. E condicdo
indispensavel para que as atividades sejam devidamente planejadas e avaliadas,
tendo em vista a direcdo comum que se pretende imprimir ao processo ensino
aprendizagem.

Certamente, é grande o desafio do gestor em efetivar seu trabalho no ambito
da acgdo participativa. Para tanto, cabe a ele viabilizar articulacbes promovendo
abertura no interior da escola para que professores, alunos e pais, como um todo,
possam participar e fazer parte do trabalho pedago6gico na sua totalidade.

A gestdo acontece quando o gestor informa os professores sobre o0s
acontecimentos da escola, cria uma atmosfera de trabalho, permitindo que o quadro
de funcionarios opine e participe da escola .

Além de proporcionar a participacdo dos professores, na divisdo de tarefas e
responsabilidades, assim como na elaboracdo do processo de decisdo, o gestor
deve coordenar a dinamica e a circulagao da informacao, assim como a formacao
em exercicio dos professores.

Enfim, somente estaremos diante de uma gestdo democratica quando houver
a participacao de todos no processo de planejamento, acompanhamento e avaliacdo
das atitudes, repensando novas praticas, embasadas na realidade social onde a

escola esta inserida.
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O planejamento das atividades, sejam ludicas ou pedagdgicas, passa a ter
mais significado quando refletidas e discutidas com a comunidade escolar,
valorizando o contexto social dos alunos. Muitas dessas atividades podem ser
realizadas em sala de aula ou em espaco adequado, como na brinquedoteca,no
patio, por exemplo. Com estas agdes, a aprendizagem se da em um ambiente mais
agradavel, pautado na coragem e ousadia de professores e pedagogos, que nao
tém medo de sonhar, enquanto a escola demonstra sua capacidade de gestar suas
atividades de forma democratica.

O jogo € uma pratica que nao necessita de um aparato tecnolégico, ou algum
brinquedo sofisticado, e sim depende de um ambiente desafiador, que proporcione
um desenvolvimento psicolégico e emocional para a base de uma boa
aprendizagem.

Com base nas leituras ao longo da construcado desse estudo, entende-se que
a crianca que tenha vivéncias na sua aprendizagem com o ludico, assim carrega
uma bagagem bastante relevante para o seu nivel de desenvolvimento ao longo do
processo de sua vida.

A expectativa de realizar um bom trabalho se mistura a responsabilidade de
ajudar os alunos a construirem uma aprendizagem significativa dentro e fora da sala
de aula. O estudo e a preparacao prévia dao lugar a realidade, onde, no dia-a-dia,
acontecerao trocas de experiéncias, entre o professor e os alunos entre eles. Essas
trocas serdo aglomeradas as informacdes e ao dialogo, gerando o saber, em todas
as areas do conhecimento.

E um grande desafio a ser vencido, pensando que a base do ensino se da
nos primeiros anos do ensino fundamental. Mas, conforme sugere Antunes (2002,
p.16), “ser feliz é gostar daquilo que se tem de fazer (...) a felicidade ndo vem de um
instante magico, de uma sorte colossal, mas do dia-a-dia, das pequenas coisas que
representam nosso desafio, nossas tarefas”.

Assim, com a insercao do ludico na pratica de todos os professores e com o
trabalho em equipe se pretende fazer da sala de aula, patio, espagos diferentes
onde, os alunos sintam prazer em permanecer; um lugar de alegrias, trocas,
discussdes positivas, onde o crescimento seja conjunto e formador de uma
aprendizagem significativa, marcante na vida de cada um de nés, envolvidos no
processo. (WEISS, 2000).
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Nao pretendo que os alunos passem por mim, pela escola, sem levar na
memdria momentos marcantes, pois com certeza, elas estdo sendo muito
importantes na minha vida.

Espera-se, dessa forma, que as ponderacdes contidas neste trabalho,

possam contribuir para o crescimento pleno e feliz dos educandos.



4 CONSIDERACOES FINAIS

Nos dias atuais com mudancas aceleradas no mundo em que vivemos,
somos sempre levados a adquirir novas competéncias, pois € o individuo, o ser
capaz de mudanca. A utilizacdo das brincadeiras e jogos no processo pedagdgico
faz despertar o gosto pela vida e leva as criangcas a enfrentarem seus proprios
desafios.

Este estudo mostrou o quanto o “ludico” pode ser um instrumento
indispensavel na aprendizagem, no desenvolvimento e na vida dos alunos. Os
professores devem e precisam tomar consciéncia de que é necessario, para uma
mudanca educacional, comprometimento e assimilacdo de conceitos, como o
“ladico” dentre outras questdes; sobre a relacdo do brincar com a aprendizagem e o
desenvolvimento do aluno.

A atividade ludica merece atencao especial, das escolas, gestores, de pais e
educadores, pois se constitui em elemento essencial na aprendizagem, além de
propiciar a construcao da relacdo do aluno com o mundo externo. Através da
atividade ludica o aluno vai formar conceitos, idéias, e socializar-se.

Sao ludicas as atividades que propiciam a experiéncia completa do momento,
associando o ato, o pensamento e o sentimento. A crianca se expressa, assimila
conhecimentos e constréi a sua realidade quando esta praticando alguma atividade
ludica. Ela também espelha a sua experiéncia, modificando a realidade de acordo
com seus gostos e interesses. (MALUF, 2003).

O professor interessado em mudancas encontrara na proposta do ludico uma
metodologia impar, que contribui para diminuir os indices de fracasso e evasao
escolar.

A ludicidade é muito importante também para o desenvolvimento dos
dominios afetivos, cognitivos e psicomotores, responsavel por transforma-lo em uma
pessoa unica, no contexto de um grupo social.

O espaco ludico auxilia na construgdo do conhecimento, € um espaco para a
expressao mais genuina do ser, é o espaco do exercicio da relacao afetiva com o
mundo, com as pessoas e com 0s objetos, com a aprendizagem.

Portanto, faz-se necessario, em uma sala de aula, um trabalho organizado e

adequado aos conteudos a serem desenvolvidos pois o ser humano é ludico pela
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sua propria natureza, precisa espaco e oportunidade para desenvolver seu corpo,
sua mente, suas aptiddes, seus limites, conhecer os seus colegas de classe e
construir seu conhecimento para o exercicio de sua cidadania

Ao longo da construcdo desse estudo, entende-se que o aluno interagindo
com o ladico, através de sua aprendizagem, carregard consigo uma bagagem
bastante relevante e significativa para o seu desenvolvimento ao longo do de sua
vida.

Enfim, quando pensamos no jogo como instrumento principal do processo
aprendizagem, nds educadores temos que ter a consciéncia de que a educacao
pode proporcionar o desenvolvimento de um pais, dando a seu povo qualidade de
vida, e proporcionando mudancga social.

Professor: que a leitura deste trabalho sirva de incentivo para que
nunca desista de formar cidadaos capazes de tomar suas préprias decisées com
mais autonomia e seguranca. Que também sirva para a formacdo de uma
consciéncia mais abrangente, valorizando, assim, o ato de brincar na infancia e na
sala de aula, escola.

Com estas acobes, a aprendizagem se da em um ambiente mais agradavel,
pautado na coragem e ousadia de professores, que ndo tém medo de sonhar.

Diante do exposto, as atividades ludicas podem ser consideradas uma pratica
eficaz na superacdo das dificuldades no processo ensino-aprendizagem, pois é
através do ludico que os professores encontram uma maneira pedagogica de brincar
e socializar, com o objetivo de transmitir as criangas confianca em si mesmas, e ao
mesmo tempo conhecer suas habilidades e limitagdes. A ludicidade auxilia a
despertar no individuo o respeito ao préximo, a solidariedade, espirito critico e
integracdo com o meio. Para que os resultados sejam positivos o educador deve
conversar sobre o objetivo, as regras, comparar jogadas, justificar, como forma de
potencializar os efeitos do jogo de regras no desenvolvimento do pensamento. Ao
conhecer e aceitar as regras a crianca percebe limites e busca formas de
posicionamento que facilitem seu desempenho contribuindo assim para um processo
de aprendizagem eficaz e prazeroso.

Quanto a gestdo do trabalho pedagd6gico em uma escola, 0 sucesso do
mesmo depende da atuagdo integrada de todos os gestores (diretor/equipe
pedagdgica/docentes), uma vez que, na dinamica atual de transformacdes e
tecnologias, precisamos mais do que nunca do trabalho em equipe, de visdes
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diferentes, de opinides que nos fornecam crescimento e desenvolvimento de
atividades capazes de minimizar nossas dificuldades de aprendizagens.

A cultura de nossa sociedade é diversificada, e a escola no centro deste
processo como agente de construgdo ou de reorganizacdo dos saberes encontra
desafios diarios a serem resolvidos. Sem lideres sensiveis, realmente envolvidos
com o processo educacional, que ndo sabem dividir idéias, nosso trabalho como
educadores retornara ao status anterior, nos tornaremos eternos transmissores de
conhecimentos e ndo orientadores, companheiros de caminhada e mediadores na
construgdo da aprendizagem dos alunos.

Quando falamos em gestdo democratica, ndao podemos esquecer que a
abertura para a participacdo dos familiares e principalmente para a valorizacdo de
suas colocacbes sao fatores determinantes para o sucesso da educacgao. De nada
adianta possuirmos os instrumentos da gestdo democratica se nao os colocarmos
em pratica no nosso dia-a-dia. Possuir legislacdes, regulamentos, regimento escolar,
projeto politico pedagdgico e Conselhos Escolares constituidos, se deles nao
langarmos maos, para a melhoria de nosso trabalho, significa retrocesso, significa a
morte de um setor da sociedade responsavel pelas reais transformacdes culturais

nela existente: a Escola.
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