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RESUMO

Artigo de Especializacao
Curso de Especializacdo em Educacao Especial: Déficit Cognitivo e
Educacéao de Surdos
Universidade Federal de Santa Maria, RS, Brasil

LUDICO NO CONTEXTO DA SALA DE AULA

AUTORA: CARMEM LUCIA PAZZINI DE SOUZA
ORIENTADORA: MELANIA CASARIN DE MELO

SAO BORJA, RS

Ao constatar a auséncia de motivagcdo e uma grande lacuna de aprendizagem com
indices elevados de reprovacao nas séries iniciais do ensino fundamental e trabalhar
na segunda série com alunos apresentando dificuldades de conhecimentos e uma
aluna com sindrome de Down com algumas limitacdes, buscamos no lidico como
um recurso de interacdo que podem possibilitar a constru¢cdo de conhecimentos.
Portanto, esse artigo refere-se a dinamica da aprendizagem através da proposta do
ladico no contexto da sala de aula e sua contribui¢cdo no processo da aprendizagem.
O trabalho procede de um estudo qualitativo que se detém a utlizacdo de
embasamentos sobre o jogo, brinquedo e brincadeira com conceitos distintos, mas
estdo entrelacados no ladico. Assim, envolvendo as atividades ladicas que foram
pesquisadas e classificadas de acordo com as necessidades dos alunos em
trabalho, com resultados satisfatorios dentro das andalises das experiéncias
vivenciadas nas praticas pedagdgicas, cujo desenvolvimento utiliza-se das
atividades ludicas (jogos), as quais oportunizaram o aumento da motivacao,
despertando o interesse no aprender, desenvolvendo as habilidades individuais e
grupais da turma, bem como a importancia da formacao do profissional na area de
ter conhecimentos ludicos para permitir e expandir seu cotidiano pedagogico a fim
de abrir novo caminho do saber.

Palavras-chave:
Educacao — Ludico — Aprendizagem



ABSTRACT

Article of Specialization
Specialization Course in Special Education: Deficit Cognitive and
Education of the Deaf
Federal University of Santa Maria, RS, Brazil

READING AND WRITTEN: DIFFICULTIES IN LEARNING

AUTHORESS: CARMEM LUCIA PAZZINI DE SOUZA

GUIDANCE: MELANIA CASARIN DE MELO

SAO BORJA, RS

Constated the lack of motivation and a big gap of learning with high levels of
disapproval in the initial series of fundamental teaching and working on the second
series with students presenting difficulties of knowledge and a student Down
syndrome With some limitations, seek entertainment in as a feature of interaction that
can enable the construction of knowledge, so this article refers to the dynamics of
learning through playful proposal in the context of the classroom and its contribution
in the process of learning. The work comes from a qualitative study which owns the
use of embasamentos on the game, toy and joke with different concepts, but are
intertwined in playful. By then, involving recreational activities which surveyed and
classified according to the needs of the students at work, with satisfactory results
within the analysis of the experiments vivenciadas in teaching practices, which is
developing uses of recreational activities(Games), which oportunizaram increasing
the motivation piquing interest in learning, developing the skills of individual and
group class, as well as the importance of professional training in the area to have
knowledge to allow recreational and expand their daily teaching to open new path of
knowledge.

Words key:
Education — Playful — Learning



LUDICO NO CONTEXTO DA SALA DE AULA

Este artigo destaca a importancia das atividades ludicas na educacao
especial e na educacdo como um todo para uma melhor compreensdo da
aprendizagem em formagao do processo evolutivo do desenvolvimento educacional.
Percebem-se as atividades ladicas como recurso intermediado entre o sujeito e 0
funcionamento das estratégias metodoldgicas necessarias para estruturar e
reestruturar a aquisicdo de conhecimentos tornando possivel a construcdo do
aprender.

Busca-se uma aproximacgéo entre os estudos de alguns pesquisadores como
Paulo Nunes Almeida, Philipp Aries, Montaigne, Jean Jacques Rosseau entre outros
percussores dos novos métodos ativos da educacéo para estabelecer e resgatar a
relacdo do jogo com a aprendizagem. Para Almeida (2000 pg. 19) essa relacao
registra com a veeméncia desde a Grécia Antiga, um dos maiores pensadores,
Platdo (427-348) afirmava que os primeiros anos da crianca deveriam ser ocupados
com jogos educativos colocando-o em pé de igualdade com a cultura intelectual em
estreita colaboragdo com ela na formacdo do carater e da personalidade. Platdo
introduziu também de modo bastante diferente uma pratica matematica Iudica, tao
enfatizada hoje em dia, mesmo entre os Egipcios, Romanos, Maias, 0s jogos
serviram como um meio para as geracdes mais jovens aprender com 0S mais
velhos, valores e conhecimentos bem como normas dos padrfes de vida social.

Os estudos de Philipp (1978, pg. 112) constatam-se que a partir do século
XVI, os humanistas comecaram a perceber o valor educativo dos jogos.

Os Jesuitas editaram em latim tratados de ginastica que forneciam regras dos
jogos recomendados e passaram a aplicar nos colégios, a danca, a comédia, 0s
jogos de azar, transformados em praticas educativas para a assimilacdo da
ortografia e da gramatica. Outros tedricos percussores de novos metodos ativos da
educacao frisaram a importancia do processo ludico na educacao da crianca.

Montaigne (1533-1592) ja4 partia para o campo da observacédo, fazendo a
crianca adquirir curiosidade por todas as coisas que visse ao seu redor.

Jean Jaques Rosseau (1712-1778) demonstrou que a crianga tem maneiras
de ver, de pensar e de sentir que |he sdo préprias que s6 se aprende a pensar se

exercitar os sentidos. Também, destacou-se 0 interesse que a crianca sente ao



participar de um processo que corresponde a sua alegria natural. Rosseau faz
referéncias ainda ao aprendizado da leitura e escrita.

No Brasil, desde 1980 o ludico tem auxiliado no processo da alfabetizacao
com excelentes resultados.

Consideramos as observacbes e informagbes apresentadas na turma, no
conjunto da sala de aula com barreiras dificeis de ultrapassar; conflito de interesses,
motivacdo, falta de limites, agressividade, dificuldades de linguagem e lacunas nas
areas no desenvolvimento fisico, motor e social de linguagem cognitiva e afetiva.

Investigamos o exercicio ludico como meio facilitador no processo da
construgdo e reconstrucdo do desenvolvimento dos saberes, elevando a maior
significacdo de compreensdo dos conhecimentos oportunizando uma organizacao
direcionada as manifestacées das habilidades e o desenvolvimento das praticas
Pedagdgicas.

Fazendo-nos valer de que o jogo ndo € somente um divertimento ou uma
recreacdo e sim, um trabalho que é preciso dentro da sala de aula. As criancas
muitas vezes aprendem mais por meios de jogos em grupos a acdes e exercicios.

Kamil e Devries (1988) afirmam que num jogo as criangas sdo mais ativas,
mentalmente, do que num exercicio. Para atingirmos os propoésitos de resgatar as
defasagens, necessariamente, devemos interligar o jogo com regras aos objetivos
dos conteudos.

Importante reforcar as informacdes de que a média de idade das criancas
fixou-se entre 8 a 12 anos, onde galga o periodo da inteligéncia abstrata (ou das
operacoOes formais) segundo Piaget 1971.

Nesse periodo tanto o pensamento quanto a linguagem véao se distanciando
cada vez mais da realidade imediata. Assim a abstracdo passa a caracterizar os
processos cognitivos promovidos pela aprendizagem de conceitos cientificos,
passando a ter um controle mais deliberado sobre os conceitos ja formados e o0s
processos mentais.

A reflexdo entédo se constitui como a forma privilegiada para compreender e
intervir sobre o real existente, ai a importancia atribuida aos jogos com regras
explicitas. E preciso diversificar estes jogos e brincadeiras aumentando as
oportunidades de desenvolvimento e aquisicdo de conhecimentos que 0S mesmos
podem oferecer. Assim 0 jogo e a brincadeira, ndo apenas estimulam o raciocinio

para a compreensdo das estratégias envolvidas como também permitem a crianca



dominar a propria conduta exigindo auto controle e auto avaliagdo de suas
capacidades e limites.

Os alunos que fazem parte deste estudo iniciaram a segunda série com
algumas defasagens nas areas do desenvolvimento fisico, motor, afetivo e da
linguagem, o que acarreta na dificuldade de aprendizagem, principalmente da leitura
e da escrita.

Durante os primeiros 90 dias de observacdes e praticas com os alunos,
informacdes obtidas por meio de estudos, de cada caso feitas pela orientadora da
escola, constataram-se que toda a turma necessitava de acompanhamentos de uma
equipe especializada onde pudessem nos dar respaldo sobre cada caso, assim
foram feitos pareceres e encaminhados ao 6rgao para os devidos fins.

O trabalho Iudico procede de uma classificacdo de jogos com objetivos de
propor regras, sem imp6-las, assim um leque abrir-se-4& com possibilidades de
elaborar decisbes de iniciativas, priorizando o desenvolvimento das areas e a
aprendizagem da leitura e da escrita, para permitir a evolugdo emocional, que
desafie as dificuldades progressivas no jogo como forma de desenvolvimento
educacional que constitua um meio de estimulacdo e motivagdo em relagdo ao
conhecimento.

Para pensar o jogo como meio educacional, devemos situa-lo a partir da
definicdo de regras que possam ajudar a crianca a libertar-se das situacdes dificeis.
No jogo, as coisas e as acdes ndo sdo 0 que aparentam ser e, em situacdes
imaginarias a crianga comeca a agir independentemente do que ela vé e comecga a
ser orientada pelo significado da situacdo. Quando isso acontece, a estrutura
psicologica da crianca com a realidade, altera-se radicalmente, neste sentido
moldam-se as habilidades produtivas e racionais proporcionando um
amadurecimento progressivo no processo do desenvolvimento educacional.

Os jogos tradicionais funcionam como transmissores dos procedimentos e
habilidades necessarias para a integracao no processo da aprendizagem.

No caso dos jogos tradicionais, a maioria deles tem como caracteristicas
principais, serem jogos de regras que podem ser aplicados como desafio cognitivo
com o intuito de promover avang¢os na aprendizagem.

Os jogos tradicionais descritos a seguir, tém algumas caracteristicas que
merecem destaques:

— [Estéo organizados em conjuntos de regras;



— Acontecem em um determinado espaco de tempo;

— S&o na sua maioria jogos coletivos, embora aparecam alguns de carater
individual;

— Durante os jogos coletados, distinguem-se claramente:

a) Jogos que exigem maiores atividades fisicas, por exemplo: esconde-
esconde, barra-manteiga, pega-pega, etc.

b) Jogos que exigem maior atividade mental, por exemplo: domind, jogos de
cartas, bingos, etc.

Outras distin¢des interessantes, nos jogos de regras sao:

a) Jogos com regras mais minuciosas e variadas, como jogos das pedrinhas
(cinco marias), bolinhas de gude (bolitas), etc.

b) Jogos com regras menos detalhadas e mais reduzidas como pega-ladrao
ou policia-ladréo e esconde-esconde.

Todos os jogos descritos foram vividos e analisados na préatica a partir de
objetivos especificos que auxiliaram no desenvolvimento integral dos alunos e
alunas da turma, durante os meses de abril, maio, junho, julho e agosto.

Os alunos demonstram interesse pelo brinquedo. Vivemos numa sociedade
de consumo, onde sem duvidas, os apelos sao infindaveis chegando até as
pessoas. A midia vende todos os valores de produtos, idéias, sentimentos e atitudes.

E como somos consumistas adquirimos a maioria delas.

As criangas gastam a maior parte de seu tempo livre diante da TV. A oferta de
brinquedos eletrénicos e os atraentes jogos e brinquedos que estdo a disposi¢do no
mercado, desmerecem o0 artesanato, colocando no lugar da satisfacdo de criar o
gosto pelo consumo exacerbado, trocando-se os valores entre o ter e o fazer.

Ao disponibilizarmos os brinquedos (bonecas, ursinhos, algumas miniaturas
de animais, carrinhos e utensilio doméstico) aqui surgem os jogos de faz-de-conta
onde a crianca expressa sua visdao de mundo de forma simbdlica e deixa a sua
imaginacao fluir.

De acordo com Vygotsky (1984, apud, Maluf. p. 48), “O brinquedo fornece a
estrutura basica para as mudancas das necessidades e da consciéncia”.

A turma despertou um interesse espontaneo principalmente sobre os objetos,
alguns tiveram dificuldades de escolha, outros com facilidades, representaram cenas
do seu cotidiano familiar, escolar, despertando sentimentos de afetividades, levando-

as a experimentar os fen6menos de simpatia e empatia, provocando o estreitamento
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de lacos de amizades, afetividades mutuas e confianga com o companheiro de
brincadeira.

ANALISE DOS CASOS

Passo agora a relatar algumas experiéncias significativas vivenciadas durante
0 processo investigativo.

Apresentarei as acdes desenvolvidas com trés sujeitos de pesquisa: Leticia,
Carla e Roberto.

Duas experiéncias foram emocionantes para cada um deles. Foi possivel
constatar onde estavam suas dificuldades para podermos trabalhar diretamente,
propondo atividades especificas para cada situacao.

Leticia apresenta uma queixa de hiperatividade. E uma crianca de oito anos
gue ndo acompanha o desenvolvimento geral da turma porque vem de uma primeira
série sem conhecimento de leitura oral e escrita.

Suas dificuldades:

a) ATENCAO: Leticia ndo conseguia fixar a atencéo em atividade alguma por
mais de dois minutos, em qualquer brincadeira disponivel no momento em sala de
aula.

Depois desse tempo, desistia: queria outras coisas. Nas primeiras atividades
nao ultrapassava cinco minutos.

b) CONCENTRACAO: ndo possuia henhum poder de concentracdo para ouvir
quando a chamavam, para folhar um livrinho de historinha ou para pensar sobre
qualquer coisa.

c) COORDENACAO MOTORA: muita dificuldade em recorte, colagem, pintura
e desenho.

d) ALTO NIVEL DE ANSIEDADE: ndo conseguia ficar parada, com uma
excessiva agitacao, queria saber sempre o que fariamos depois.

e) DIFICULDADE EM ACEITAR REGRAS: nao aceitava que ninguém lhe
ensinasse nada, so6 fazia as coisas do seu jeito.

Ofereci a Leticia um cantinho com um bau cheio de roupas e alguns
acessorios. Propus que fizéssemos um jogo: um teatro que ela usasse o que
quisesse e representasse um personagem de historinha ou imitasse o pai, um irméao.

Ela me olhou com os olhos lagrimejando pela primeira vez. Vejo Leticia chorar,
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disse: “ndo tenho pai e nem irméo, sé mae. Mas nao quer morar comigo, por isso
moro com a avo, (a mae mora com um companheiro em outra cidade). Nao conheco
historinha, sé vejo desenho na TV”. Entdo, pedi que escolhesse um livrinho que eu
iria ler para ela e os demais alunos. Leticia escolheu o “chapeuzinho vermelho”.
Entdo li para todos e fizemos uma dramatizagdo improvisada, usando 0S recursos
proprios e as roupas do bau. Leticia represou o cacador (papel de herdi), e 0s outros
colegas com os demais personagens. Pela primeira vez Leticia conseguiu ter a
atencao no que fazia.

No dia seguinte, pediu para repetir a brincadeira. Coloquei que nao seria
possivel, pois teriamos outra surpresa. Leticia resistiu com o ndo, mas ficou durante
a aula trabalhando com o alfabeto mével por alguns minutos a mais do que o seu
“normal”. Pedi que separasse as vogais das consoantes, dizendo a ela que se
precisasse da minha ajuda, era s6 chamar. Como ndo conseguiu, pediu que o
ajudasse com a identificacao das letras (pediu e aceitou ajuda, o que era muito dificil
para ela, pois fazia as coisas somente do seu jeito).

ApOs a separacdo das letras, pedi que organizasse 0 seu home e de outra
pessoa que lhe fosse bem proxima. Comecou com bastante entusiasmo e pediu
ajuda de um colega, mostrou-lhe quais as letras e Leticia organizou seu nome e logo
pediu a sua colega que mostrasse o seu home. Feliz, Leticia chamou para mostrar o
qgue havia feito.

Outra regra foi colocada que copiasse no caderno o trabalho o seu trabalho.
Para minha surpresa, organizou todos 0s passos que tinha feito (lembrando que
sempre com o0 auxilio de um colega) assim foi sendo o trabalho com cada dia uma
nova regra para que aprendesse a compreender e respeitar as regras, mas se forem
desrespeitadas nao teria a afetividade que mais gosta (representar historinhas).

Leticia sentiu enorme satisfacdo em ver o seu trabalho sendo organizado e
lendo algumas palavras simples, escrevendo mesmo que algumas letras
espelhadas, aumentando assim sua autoconfianca.

Depois dessa atividade, percebi que interiorizou conceitos, aprendeu a
dominar-se mais e foi mais facil trabalhar outras atividades com Leticia.

Carla é uma crianca com dez anos, apresenta sindrome de down, com
algumas limitacdes motoras, dificuldades na escrita, muito dificil a sua sociabilidade
de interagir com o grupo. Brinca sozinha numa tarde de muita chuva (cuja frequéncia

dos alunos era minima, ela e mais quatro meninos) com uma boneca, que ela
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imaginava ser sua filha. Da grandes instru¢des a sua filha para que ndo molhe nem
suje seus sapatos nas pocas de agua, que prestasse atencdo na aula e ndo falasse
palavréo, cuidar o rabic6 do seu cabelo. A méae vai pegar vocé na saida da escola,
boa aula filha. Indagava:

— Carla por que faz tantas recomendacdes a sua filha?

— Ah, professora! Estou brincando que a boneca sou eu. Quando venho para
a escola, a mamae me arruma, me serve o almogo, panquecas, arroz, feijao e suco.
Ai, eu escovo os dentes, penteio o cabelo, ela coloca as piranhas, colinhas e o
rabicé. Aquela bolota fica brava quando tiro tudo. Eu gosto do meu cabelo solto.

— Quem é bolota?

— E mamae.

Quando vemos uma crianca brincando de faz-de-conta, sentimos atraidos
pelas representacdes que ela desenvolve.

A primeira impressdo que nos causa € que as cenas se desenrolam de
maneira a nao deixar duvidas do significado que os objetos assumem dentro de
cada contexto.

Assim os papéis sdo desempenhados com clareza. A menina torna-se mae,
tia, irma, professora. O menino representa os sentimentos que lhe é devido no seu
ambiente familiar cujas dificuldades podem estar vinculadas a area da afetividade, a
ansiedade e sentir menos valor em relacéo aos outros colegas.

Os dois casos aqui citados foram de criancas com dificuldade e que ambos
experienciaram possibilidades de desenvolver a sua motivagédo, o seu lado afetivo
do ambiente familiar. Sabemos que a familia é a base que pode estruturar o
desenvolvimento e a aprendizagem. E nela que os lagos afetivos refletem no dia-a-
dia da crianca, o que nos faz perceber nos alunos, sdo as suas singularidades, o
gue é importante no processo de aprendizagem. Leticia obtendo, limites, esperando
a sua vez, mantendo-se mais calmo, e Carla comunicando-se, o que € muito dificil
ela contar o que acontece consigo em casa, através da brincadeira.

Brincando, portanto, a crianca coloca-se num papel de poder em que ela pode
dominar as situa¢des que provocariam sentir-se vulneravel e insegura.

E através de seus brinquedos e brincadeiras que as criancas tém
oportunidades de desenvolver um canal de comunicacdo, uma abertura para o
didlogo com o mundo dos adultos onde ela restabelece seu controle interior, sua

auto-estima e desenvolve relacdes de confianga consigo mesma e com 0s outros.
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A turma sente uma satisfacdo em construir o seu préprio jogo e com ele
aprender. Quando construimos o Bingo de NUumeros, 0s quais utilizam para varios
objetivos de diversos conteuddos com respostas das adi¢cdes, subtragdes,
multiplicacGes e divisdes.

Mesmo que essa satisfagdo venha apés um pequeno fracasso.

Roberto apresenta problemas disciplinares, falta de cumprimento das tarefas
escolares e notas baixas. E uma crianga com nove anos.

Roberto foi criado com poucos limites o que o tornou uma crianca muito
teimosa, desobediente, indisciplinada, por isso com bastante dificuldade de
relacionamento social, além de ter dificuldades de atenc&o e concentracéo, falta de
capricho, desinteresse, forte sentimento de menos valia.

Iniciamos o trabalho de confeccdo das cartelas. Coloquei o material sobre a
mesa (um pedaco de cartolina, régua, lapis, tesoura, canetdes) e expliquei-lhes que
confeccionariamos um jogo para trabalharmos as quatro operacdes. O trabalho
consistia em fazer um retangulo e dividiriamos em 12 quadros todos do mesmo
tamanho, dentro de cada espaco um numero, cada crianca confecciona uma cartela
com numeros diferentes.

Avisei-0s que esta atividade demoraria algumas horas, porque fariamos um
trabalho bem feito para podermos jogar depois.

Roberto, a principio, ndo queria fazer o jogo, pois disse que iria demorar muito
e ele ndo iria fazer algo se ndo fosse ganhar nada com isso. Comecei entdo
preparar o material com 0s outros integrantes do grupo e ele resolveu trabalhar.
Roberto, no inicio, fazia de qualquer jeito. Amassou o material e colocou no lixo.
Chorou porque estava feio e ndo conseguia, mas comecou a observar que 0S
colegas caprichavam e, ao mesmo tempo, comentavam sobre as cores que
utilizavam para tragar as linhas e os numeros de suas cartelas, entdo resolveu
comecar tudo outra vez e mais bem-feito.

No fim da atividade, ndo queria parar, porque queria jogar, mas 0s outros nao
haviam concluido, pois alguns sdo muito lentos e minuciosos, sendo que atividade
foi interrompida duas vezes, na hora do lanche e no recreio.

Resultado foi enorme ela satisfacdo de Roberto ao ver o trabalho concluido, e
disse: “valeu a pena tanto trabalho”. Ficou admirado com o produto final de seu

trabalho, pois pode experimentar o prazer da realizacao.
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Deu valor a algo feito por ele, porque até entdo sé dava valor ao que era
comprado e por alto preco.

As dificuldades citadas de Roberto foram bem trabalhadas durante algumas
semanas e continuam sendo trabalhadas assim como dos outros alunos.

A importancia dos alunos pelo brinquedo néo fica s6 na ag¢éo do brincar por
brincar. Vai além, produz um prazer construido no ambiente cultural na crianca de
saber que ela tem capacidade de fazer algo e de explorar aumentando seus
conhecimentos, proporcionando uma satisfacdo agradavel, pois ela é capaz de
aprender com o brinquedo.

Para Vygotsky (1984, apud MALUF p. 47)

definir o brinqguedo com atividade que da prazer é
insuficiente, porque existe outras experiéncias que podem ser
mais agradaveis a crianca. O que atribui ao brinquedo um
papel importante é o fato de preencher uma atividade basica
na crianga, ou seja, de um motivo para acéo.

No brincar, por tanto, uma atividade substitui a outra, da mesma forma que
um brinquedo substitui 0 outro. Porém, em ambos 0s casos, a crianga trabalha com
0 propésito em que o professor que atingir despertando a criatividade, e a motivacao
com interesse vem junto a curiosidade e a atencdo, o que é fundamental no
aprendizado. Além disso, grande parte dos jogos, em virtude de suas caracteristicas
criadora, pode deixar ensinamentos para a vida inteira.

A importancia de esse criar e recriar para as criancas, esta no favorecimento
da elaboracao de suas proprias interrogacdes ante aos seus limites. Cunha (1994, p.

9) recomenda:

. Dar-lhe oportunidade para que, brincando, liberem sua
capacidade de criar e de reveintar o mundo, de liberar sua
afetividade e de ter suas fantasias aceitas e favorecidas para
gue através do mundo magico do “faz de conta” possam
explorar seus proprios limites e partir para a aventura que
podera leva-las ao encontro de si mesmo.

A crianga quando resolve seus conflitos, acontece um amadurecimento
facilitando o aprendizado e sua compreensao.
Quando chegamos a sala de aula, € automatica e expressiva a curiosidade

em saber qual sera a “surpresa” (como chamam as atividades ludicas) do dia.
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A constru¢do do brinquedo significa para criangca uma conquista satisfatoria
pela acdo do fazer e o que permite explorar. E muito interessante observar criancas

brincando, temos condi¢cdes de melhor conhecé-los e entendé-los.

O LUDICO E AS PRATICAS PEDAGOGICAS

Veremos alguns objetivos que foram trabalhados por meios da confeccéao e

aplicacao dos jogos selecionados.

1 Trabalhar a ansiedade

A ansiedade é uma caracteristica encontrada em muitas criancas, que pode
variar em grau de intensidade e que influencia sobremaneira na capacidade de
atencdo concentrada, nos relacionamentos inter-pessoais e na auto-estima,
prejudicando a aprendizagem por parte da crianca e dificultando o trabalho do
professor. Como a ansiedade esta presente na turma, e com isso podem apresentar
prejuizos no andamento do ensino-aprendizagem, pois as caracteristicas desse
distarbio sdo: inquietacdo motora, dificuldades de atencdo e concentracao, falta de
controle emocional, baixa tolerancia e frustragoes.

Para esses casos, € fundamental que a crianca vivencie a frustracéo de ter de
interromper a confeccdo de um jogo para que possa experimentar a sensacao
frustrante e a capacidade que possui para tolera-la, internalizando dessa forma, os
efeitos de frustragdes como naturais e podendo postergar seus desejos sem grandes
sofrimentos.

Muitas criancas que sofrem de ansiedade, desconhecem a frustracdo e a
temem, empregando para fugir desse desconhecido as mais diversas, como: a
inquietagdo motora, 0 excesso de ingestdo de alimentos, a falta ou atitudes
desenfreadas, conseguindo dessa forma ndo entrar em contato com 0s sentimentos
mais profundos.

Ao vivenciar a pequena frustracdo de um desejo, ter de esperar para poder
concretizd-lo, eleva o grau de satisfacdo e prazer, conferindo uma sensagédo de
capacidade de realizacdo para a crianga, pois precisou de seu esforco e, portanto, é

capaz de dar mais valor ao seu proéprio trabalho.
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As atividades que exigem maior esfor¢co de concentragdo como o preparo de
pecas pequenas, 0 quadriculado, diferentes dimensdes de espacos, precisdo de
detalhe, colaboram para diminuir o nivel de ansiedade da crianga, pois ela necessita
concentrar-se, e mesmo 0s mais dispersos a adquirir gradativamente um maior
poder de atencdo nas tarefas que estdo desenvolvendo. Criar habitos salutares, a
partir da vivéncia com 0s jogos que automaticamente sdo incorporados a vida da

crianca, pode recriar sua visdo de mundo e sua atuacgao nele.

2 Rever os limites

Em virtude de algumas dificuldades familiares em relacdo a educacao, muitos
pais erram por falta de limites na educacdo de seus filhos sendo extremamente
permissivos; ndo desenvolvem na crianca habitos de obediéncia e respeito a regras.
Desse modo, essas criangas, em contexto escolar sdo muito dificeis de se relacionar
tanto com os colegas quanto com o pessoal adulto, pois s6 fazem o que querem e
na hora que querem, perturbando o andamento das atividades para os outros e nao
conseguindo aprender muitas vezes, porque ndo querem fazer nada que nao
estejam dispostas.

Para esse tipo de dificuldades, os jogos competitivos e com regras levam a
crianca a aprender conceitos basicos da vida, sendo obrigados a se enquadrar em
determinadas regras para realizar algo, aprendendo a respeitar para ser respeitado,
e a situacao ludica é transposta para as outras situacdes da vida.

Segundo Chateau (1987, p. 66) “... a crianga ama a regra: na regra ela
encontra o instrumento mais seguro de sua afirmacao; pela regra, ela manifesta a
permanéncia de seu ser, da sua vontade, de sua autonomia”.

Ao contrario do que pensam muitos pais, a crianca pede regras, pois € por
meio delas que vai estruturar sua confianga basica em si e no outro. A crianga testa
a autoridade do adulto para poder confiar nele, se este falha, a crianca se sente
perdida, desorientada, pois desconhece seus proprios limites. Ela precisa que lhe
mostrem, orientem e ensinem até onde pode ir, 0 que pode ou néo fazer, o que é
bom ou ruim. Ela confia no adulto, porém, se este for super-permissivo, a crianca
perde a confianca.

A maioria dos jogos que trabalhamos como a amarelinha, algumas

competi¢cOes, tanto para a confeccdo quanto para o desenvolvimento do ato de
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jogar, a presenca das regras desenvolveu a capacidade da turma ao fazer o uso de
limites, principalmente na questéo do respeito.

3 Reduzir a descrenca na auto-capacidade de realiza cé&o

A crianga tem poucas oportunidades, tanto na escola quanto em casa, para
desenvolver sua capacidade criativa. Desse modo desconhece este seu potencial —
quando tudo Ihe é apresentado pronto, como, por exemplo, jogo de computador,
livros descartaveis e brinquedos que brincam sozinhos -, ndo constréi nada, nao
arrisca experiéncias novas, deixando muitas vezes a crianga sem confiangca na sua
capacidade de realizacdo. Pela confeccdo de jogos a crianca podera ter suas
experiéncias, errar, acertar, construir, criar, copiar, desenvolver planos, e isto
aumentara sua auto-estima, revelando que é capaz, que pode usar o pronto, mas

também pode fazer muitas coisas para si propria.

4 Diminuir a dependéncia — desenvolvimento da auton  omia

Essa € uma caracteristica da turma, com quatro casos, cujos pais super-
protetores que impedem o desenvolvimento da autonomia de seus filhos, e por esse
motivo muitas ndo sabem fazer nada sozinhos, sdo medrosos, ndo se arriscam,
estdo sempre a espera de alguém que faca por eles e para eles.

O desenvolvimento da autonomia na crianca € aspecto fundamental para a
maturidade emocional e o equilibrio entre o psiquico e 0 mental.

Alguns jogos tém como objetivo o desenvolvimento da autonomia da crianca.
Poder arriscar-se, ter de fazer a sua parte sozinha e ser responsavel por suas

escolhas e atos.

5 Aprimorar a coordenac¢ao motora

As criancas das séries iniciais com alguma defasagem de coordenacao
motora fina, alguns jogos proporcionam a oportunidade do exercicio motor,
desenvolvendo assim essa habilidade tdo importante para a alfabetizacéo.

A manipulacdo de tesoura, de massa, as dobraduras, colagens, pinturas,

desenhos sédo elementos proprios para este trabalho.
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6 Aumentar a atencéo e a concentracao

Forte componente dos disturbios de aprendizagem muitas criancas nao
conseguem concentrar sua atencao em determinadas tarefas. Os motivos sdo muito
variaveis, no entanto, um dos mais comuns € o desinteresse pela atividade proposta.
Para isso, a sensibilizagdo prévia pode motivar a crianca e despertar o interesse
para a atividade na qual se concentrara. E possivel exercitar essa habilidade por
meio de tarefas que exijam um grau cada vez maior de atencéo, para que a crianca
se acostume a trabalhar com a atencéo seletiva como ato volitivo. As atividades
minuciosas, com pecas e espagos pequenos para pintar, colar, recortar, ou a
visualizacdo de objetos diferentes dentro de um conjunto, podem auxiliar no

desenvolvimento da atencéao.

7 Ampliar o raciocinio l6gico

Este € um dos potenciais que mais necessita de exercicio para ser
desenvolvido, pois as criangas apresentam uma forte tendéncia a preguica mental e
acostumando-se a ela, preferem ndo pensar para solucionar problemas e vém com
as famosas perguntas: “Quem é?, E de mais ou de menos”?

O que a crianca esta querendo saber? Ela ndo quer pensar, ndo quer
raciocinar. E muito importante, portanto que o educador trabalhe sempre com o
objetivo de desenvolver cada vez mais a capacidade de raciocinio I6gico da crianca.
Todos o0s jogos que exijam antecipacdo, planejamento e estratégias estimulam a

crianga a raciocinar.

8 Desenvolver a criatividade

A crianca precisa ter espaco aberto para desenvolver sua criatividade, isto €,
necessita de atividades que lhe permitam soltar a imaginacao, inventarem coisas
diferentes, fazer movimentos néo habituais.

A tarefa do educador para facilitar esse desenvolvimento é dar espaco, dar
permissdo, sem censuras ou criticas que, se mal colocadas, bloqueiam as

manifestacdes artisticas da crianca, impedem-na de arriscar-se, de mostrar-se.
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As avaliacdes precisam ter bem claros seus objetivos, pois muitas vezes séo
valorizados pontos em determinadas atividades que podem bloquear as expressdes
da crianca. Portanto, se o objetivo principal de um jogo € a memorizacdo de
palavras, por exemplo, ndo estd em questdo a forma como a crianga recortou ou

pintou a figura, mas se conseguiu memorizar.

9 Perceber figura e fundo

A visdo das partes de um todo e a integracdo delas no conjunto é uma
habilidade que precisa ser desenvolvida. Para o processo de alfabetizacdo, essa
habilidade € de extrema importancia, pois inicialmente a crian¢a separa as partes de
uma palavra, seja em letras ou silabas, para depois uni-las ao conjunto, que sao as
palavras, e essas as frases, e por fim, ao texto. Para uma sequéncia, é fundamental
que a crianga possua uma visao de conjunto e saiba lidar com figura e fundo, ou
seja, selecionar a sua atencdo para 0 que em um momento é figura (0 que se
destaca) e o que é fundo (0o que é complemento) e que em outros momentos estéo

em posigoes invertidas.

10 Trabalhar o jogo

Coloco dessa forma porque a maioria das criancas ndo sabe jogar. Elas
podem aprender rapidamente as regras do jogo, mas ndo sabem perder nem
ganhar, fatores inerentes ao jogo é a propria vida. Precisam vivenciar as duas
situacdes para aprender a lidar com as emoc¢des. Quando se ganha, sente-se um
certo tipo de emocéo; o sentimento de superioridade neste momento muitas vezes
faz com que a crianca superestime sua capacidade e subestime a do outro, tomando
assim atitudes de prepoténcia, de supervalorizagdo, quebrada muitas vezes com a
situacao contraria.

Quando perde, muitas vezes age de forma agressiva e invejosa, destruindo o
jogo ou agredindo o parceiro. E preciso, portanto, que a crianca aprenda a reagir de
forma adequada a essas emocdes, e 0 educador precisa estar atento a este aspecto
ao propor o jogo.

O exercicio de jogos competitivos, quando sdo trabalhadas as emocdes dele

decorrentes, faz com que a crianga internalize conceitos e possa lidar com seus
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sentimentos dentro de um contexto grupal, 0 que a prepara para a vida em
sociedade.

Dentro de uma turma com muitas dificuldades em que o lado emocional é o
mais agrave, muitas vezes se faz necessario reunir uma série de objetivos que
atinjam os participantes de forma individual ou grupal.

Durante o processo que envolve a confec¢ao e o jogo, podem surgir situacoes
inesperadas, pois cada momento € Unico e possui caracteristicas proprias. A partir
dai, é necessario ter novos objetivos a alcancar, criando possibilidades para ampliar
0s recursos mediante a construcao de brinquedos (objetos).

Para trabalhar com o ludico no contexto de sala de aula, € necesséario um
profissional que tenha em sua formacgédo conhecimentos e domine todas as praticas
com objetivos fortes e claros, mas que sejam simples na compreenséao das criangas,
assim as brincadeiras podem oferecer oportunidades para desenvolver amplamente
seu potencial.

Segundo Santa Marli (1997, pg. 14).

“

. A formacdo ludica deve possibilitar ao futuro
educador conhecer-se como pessoa, saber de suas
possibilidades e limitagbes desbloquear suas
resisténcias e ter uma visdo clara sobre a importancia
do jogo e do brinquedo para a vida da crianca do
jovem e do adulto."

Com bases nos estudos de Marli realiza-se uma pesquisa de campo, onde a
entrevista nos favoreceu com dados qualitativos de vinte colegas, professores das
séries iniciais, todos com cursos de graduacdo, sendo dezesseis em pedagogia,
quatro em letras, portugués-inglés, todos com especializacdo em educacgao. Dentro
de suas formacgdes houve um minimo de conhecimento sobre o Iudico, mas buscam
pesquisar, ler, fazer alguns cursos de curta duracdo, o que lhes da um
embasamento, surgindo um efeito importante nas praticas pedagodgicas, na
elaboracdo dos planejamentos permitindo um desenvolvimento das habilidades
emocionais e cognitivas sdo notdrias elevando o nivel de aprendizagem, pois ha um
interesse maior nas aulas com beneficios satisfatorios dentro das possibilidades
reais de cada um.

Para os colegas, o fazer pedagdégico ludico ndo é muito facil, esbarra em

algumas dificuldades para disponibilizar a todo um ensino eficaz, como:
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1°) Recursos financeiros, custos altos de cursos, livros, materiais para
confeccao e os préprios brinquedos industrializados.

2°) Falta de tempo; dezoito professores trabalham em dois turnos.

3°) Apoio e incentivo pedagégico da equipe diretiva da escola, falta
profissional substituto quando na auséncia do professor regente para realizar cursos,
principalmente quando esses sdo em outras cidades e a duragéo é de cinco ou mais

dias.

CONSIDERACOES FINAIS

O efeito do ludico e o desenvolvimento das habilidades.

A cada atividade desenvolvida na turma com as dezessete criangcas e
especialmente com os trés casos em destaque no presente trabalho, as expectativas
foram imensas, pois cada dia o progresso de desenvolvimento crescia e as criangas
demonstrando as habilidades “adormecidas”. Falo adormecida porque elas
(criancas) estavam sem interesse, sem 0 prazer de sentir que a capacidade de
produzir é algo importante a todos.

Hoje Leticia consegue ter maior concentracdo seu grau de ansiedade
diminuiu, h4 uma integracdo afetiva de parceria e coleguismo, comeca a resolver
pequenos problemas com maior independéncia. Para Carla suas emocdes estao
mais elaboradas, usa a motivacao, a criatividade para expo-las, tendo ainda algumas
limitagbes motoras comeca a obter nogOes espaciais para grafar algumas letras
mesmo que espelhadas assim como a pintura, o desenho e o desenvolvimento da
leitura com palavras simples, sendo que usamos o alfabeto movel para organizar
palavras e pequenos textos. Ja com Roberto foi uma agradavel surpresa mais
confiante de que é capaz de produzir e desenvolver suas habilidades, de ter amigos
e sentir-se valorizado, havendo uma reorganizacdo quase que completa com o seu
material escolar, com a sequéncia das atividades ludicas fez com que amenizasse a
sua revolta e consequentemente o aprendizado melhorou muito.

Também a frequéncia houve um crescimento de 90%, na freqtiéncia o que
significa que vir para escola est4 sendo produtivo para a crianca.

Todo o jogo tem ramificacbes de uma concepcdo de sociedade que
cotidianamente enfrenta-se com processos de criacfes, alterando a propria

capacidade de ser humano em adquirir conhecimentos no contexto de
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aprendizagem, conseqientemente ha inUmeras situacdes que vém favorecer os
estimulos da sala de aula tornando-os agradaveis e eficazes, a aprendizagem dos
conteudos.

Segundo Lopes (1999, p.36). “Com objetivos claros cada atividade de
preparacdo e confeccdo de um jogo € um trabalho rico que pode integrar as
diferentes areas de desenvolvimento infantil dentro de um processo vivencial”.

E uma proposta de ir além do jogo, da brincadeira ofertar ou construir o antes,
ampliando toda a capacidade do desenvolvimento que podem passar conteudos e
realizar avaliacbes de formas mais atraentes e motivadoras simultaneamente.

A crianca tem maior absorcdo se for tratada a expressao que estimula seus
sentimentos como um sentido integral, portanto o desenvolvimento do ensino
aprendizagem tem a forca eficiente de fazer o uso do jogo como recurso
regenerativo no processo de construir e atuar visando maior conhecimento do
aprender.

A cada dia mostrar algo diferente que leva a enriquecer as aulas € um
prazeroso ndo somente para o professor, mas principalmente para os alunos,
embora a casos da ansiedade aumentar, deixando-os inquietos, mas cresce a
satisfacdo de construir e fazer a acdo do aprender.

Pois tudo o0 que se passa com a crianga transparece nas brincadeiras. E uma
linguagem espontanea a qual professore pais devem ficar atentos. E nas atividades
ludicas que os lacos afetivos ficam fortalecidos como a cumplicidade e a confianca
de quem lhes propde a proposta de que brincando a crianga tem o aprendizado mais
profundo, descobrindo-se como ser e descobrindo o mundo. Qualquer brincadeira
vale, mas pode valer muito mais quando as crian¢as contam com a integracdo de
educadores, colegas e familia, assim a atividade conjunto do adulto e da crianca

determinara a verdadeira aprendizagem.
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