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O Unico homem que se educa é aquele que aprendeu
como aprender, que aprendeu como se adaptar e mudar,
gue se capacitou de que nenhum conhecimento é
seguro, que somente o0 processo de buscar
conhecimento oferece uma base de seguranca.
(ROGERS, 1973, p. 104).



RESUMO

O presente trabalho buscou, através de pesquisa bibliografica, demonstrar a importancia da
aplicacdo do ludico no processo ensino-aprendizagem. O ladico € um tema que tem
conquistado espaco, cada vez mais, no campo educacional, objeto de estudo de muitos autores
da area da educacdo e da psicologia. A palavra ludico vem do latim ludus e significa brincar.
Neste brincar estdo incluidos jogos, brinquedos e brincadeiras, e é relativa também a conduta
daquele que brinca que joga e que se diverte. E também uma importante ferramenta que
desenvolve o potencial criativo, a motivacdo, habilidades cognitivas e sociais das criancas,
além de contribuir para um ambiente escolar mais saudavel para alunos e professores. E
através do contato com o meio ambiente no qual o sujeito esta inserido, que ele ira
desenvolver suas capacidades intelectuais, por isso quanto melhor estruturado o meio, maior a
possibilidade de desenvolvimento. Sabemos que a aprendizagem envolve todos os poderes,
capacidades, potencialidades do homem, tanto fisicos como mentais e afetivas, sendo nédo
somente um processo de memorizagdo ou 0 emprego dos conjuntos das fun¢Ges mentais, pois
todos estes aspectos sdo necessarios. Entdo, para haver aprendizagem, os alunos devem
divertir e sentir prazer, e o professor, que € um facilitador da aprendizagem, deve criar um

ambiente que encoraje a sua participacdo responsavel para alcancar metas desejaveis.

Palavras-chave: Ludico. Aprendizagem. Facilitacdo. Mediacdo. Professor.



ABSTRACT

The present study sought, through bibliographical research, demonstrate the importance of
applying the playful in the teaching-learning process. The playful is a theme that has
conquered space, increasingly, in the educational field, object of study of many authors in the
area of education and psychology. The playful word comes from Latin ludus , meaning play.
In this play are included games, toys and games, and is relative to the conduct of one who
jokes that play and enjoying herself. Is also an important tool that develops the creative
potential, motivation, cognitive and social skills of children, in addition to contributing to a
healthier school environment for pupils and teachers. It is through contact with the
environment in which the subject is inserted, it will develop their intellectual capacities, so the
better structured medium, the greater the possibility of development. We know that learning
involves all powers, skills, potential, both physical and mental and emotional, being not only
a learning process or the job of the mental functions, as all these aspects are necessary. So, to
be learning, students should have fun and feel good, and the teacher, who is a facilitator of
learning, should create an environment that encourages your participation responsible for

achieving desirable goals.

Keywords: Playful. Learning. Facilitation. Mediation. Teacher.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho sobre “a importancia da aplicacdo do ludico como facilitador e
mediador na escola para trabalhar o desenvolvimento de aprendizagem perante a teoria da
psicologia” visa demonstrar sua importancia para um melhor desempenho da instituicdo
escolar, mostrando que através do ludico, quando bem aplicado, desenvolve no aluno uma
aprendizagem mais satisfatoria e possibilita tornar o ambiente em sala de aula menos estressor
e desagradavel para alunos e professores. Por isso abordamos o lidico como um facilitador da
aprendizagem e estimulador desse ambiente saudavel com a finalidade de mostrar como o
mesmo pode se tornar mais criativo e participativo desenvolvendo o interesse, a motivacao, e
habilidades cognitivas e sociais dos alunos. A brincadeira e 0s jogos tornam-se regra e
contribui para que a crianca entenda o universo particular dos diversos papéis que
desempenha. Trazer o ladico para a escola possibilita aos alunos desenvolver o potencial, pois

0s jogos e as brincadeiras facilitam a interacdo, autoestima, superacéo, etc.

A proposta aqui apresentada € desenvolver uma pesquisa bibliografica para
demonstrar que o ladico € um processo que ajuda a desenvolver a criatividade, a motivacéo, a
participacdo dos alunos, ampliando o campo de ensino-aprendizagem na educacao brasileira.
Compreendendo que o desenvolvimento cognitivo das criancas pode ser potencializado pelas
atividades ludicas, deve-se valorizar o ladico como metodologia inovadora para o melhor
aproveitamento das criancas em sala de aula, facilitando aos professores a identificacdo de

desenvolvimento dos alunos.

Neste trabalho nos fundamentamos em autores como, Oliveira (1998), Kishimoto
(2000), Carl Rogers (1973), Carmem Enderle (1990), Dinah Martins de Souza Campos

(2003), como também artigos académicos.

O nosso estudo encontra-se estruturado em trés capitulos sendo que no primeiro
capitulo trabalhamos o tema “Definindo o objeto de estudo: O ladico”. Tentar definir jogo ndo
é uma tarefa facil, pois ele esta relacionado a toda atividade que envolve uma ou mais pessoa.
O jogo € mais que um fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicoldgico, ele ultrapassa 0s
limites de atividade puramente fisica ou bioldgica. Pode ser visto dentro do contexto social,
sistema de regras e um objeto. Ele é um evento mais antigo que a cultura, pois até os animais
brincam, tal como os seres humanos. No Brasil, o termo jogo, brinquedo e brincadeira séo

utilizados de formas distintas. Nossa cultura parece ter designado como “brincar” uma



atividade que se op0e a trabalhar. Brougére (1998) salienta a partir dos fundamentos da leitura
psicoldgica que no processo de aprendizagem é possivel o ato de brincar.

No segundo capitulo desenvolvemos o tema “Aprendizagem” e buscamos definir o
que é a aprendizagem segundo teorias da Psicologia. Para Campos (2003) aprendizagem é a
modificacdo sistémica do comportamento, por efeito da pratica ou experiéncia, com sentido
de progressiva adaptacdo ou ajustamento. O comportamento aqui ndo € apenas de reacfes
claras ou de acéo direta ao ambiente fisico, mas também de reaces simbdlicas que interessam
a compreensao da vida social observadas nos gestos como nas reacdes simbdlicas que permite
perceber, compreender, imaginar e pensar de modo coerente. Tendo em vista que é a
aprendizagem quem determina o desenvolvimento, Vygotsky ( apud Oliveira, 1998) formula
0 conceito de zona do desenvolvimento proximal para explicar como hé essa influéncia entre
aprendizagem e desenvolvimento. Para Rogers a aprendizagem € dividida em duas especies,
sendo num extremo a aprendizagem de silabas sem sentido, onde se deve guarda-las na
memoria e por ndo ter significado algum logo séo esquecidas, essa aprendizagem lida apenas
com o cérebro, e no outro extremo a aprendizagem significativa ou experiencial, a qual tem a
qualidade de um envolvimento pessoal — a pessoa como um todo —, ele aponta caminhos para
a construcdo de uma aprendizagem mais significativa para o aprendiz, onde esta € mais que
uma acumulacdo de fatos, para ele o professor deve despertar a curiosidade, estimular o
desejo de ir aléem, o aluno tem liberdade para aprender. Falamos também neste capitulo da

necessidade da motivacéo e da criatividade no processo de aprendizagem.

No terceiro capitulo desenvolvemos o tema “O estudo do lddico na escola como
facilitador e mediador”. Para a crianca que frequenta a escola, o aprendizado escolar é
elemento central no seu desenvolvimento. O conhecimento é adquirido por um processo de
natureza assimiladora e ndo registradora. Enfrentamos situacGes inteiramente novas em
matéria de educacdo cujo objetivo, se quiser sobreviver, é o facilitador a mudanca e a
aprendizagem. Os elementos mediadores na relacdo entre o homem e o mundo -
instrumentos, signos e todos os elementos do ambiente humano carregados de significados —
sdo fundamentais para o desenvolvimento do ser humano. O uso do brinquedo/jogo sdo

instrumentos para situacdo ensino-aprendizagem do desenvolvimento infantil.

Um dos acontecimentos importantes na vida da crianga é o ingresso na escola, este
acontecimento desperta nela perspectivas de alegrias e medos ao mesmo tempo. A grande

maioria mostra-se orgulhosa com o novo status, pois comega a utilizar os materiais escolares



novos, mochila, uniforme, tudo novo e interessante, mas outras mostram medo e inseguranca
por ter que se afastar da familia e também por ter a obrigacdo de aprender sempre coisas
novas (ENDERLE, 1990).

A escola representa um mundo novo, diferente do da familia, onde existem novas
regras e padrdes, disciplina e principalmente siléncio. Por isso é importante um bom trabalho
dessa nova instituicdo (escola) em suas vidas, para que ela possa vir a ser uma boa influéncia
de socializacdo nas novas relagdes que acontecem, ajudando ndo sd neste aspecto, como
também na estruturacdo da personalidade da crianca. Ndo que a escola seja a Unica
responsavel pelos sucessos ou fracassos, porque antes deve se considerar a familia, mas ela

sera um mediador deste desenvolvimento (ENDERLE, 1990).
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2. DEFINIDO OBJETO DE ESTUDO: O LUDICO

O ludico é uma temética que tem conquistado espago, cada vez mais, no campo
educacional, objeto de estudo de muitos autores da area da educacdo e da psicologia. A
palavra “ladico” vem do latim ludus e significa brincar. Neste brincar estdo incluidos os
jogos, brinquedos e divertimentos e é relativa também a conduta daquele que brinca que joga
e que se diverte.

Em época mais otimista que a atual, segundo Huizinga (2000), nossa espécie recebeu a
designagdo de “Homo sapiens”, mas compreendemos que ndo somos t&o racionais como nos
fizeram supor, passando a designar nossa espécie como “Homo faber”. Para ele, existe uma
terceira funcdo, que se verifica tanto na vida humana como na animal, e é tdo importante
como o raciocinio e o fabrico de objetos: 0 jogo. Creio que depois de “Homo faber” e talvez
ao mesmo nivel de “Homo sapiens”, a expressdo “Homo ludens” merece um lugar em nossa
nomenclatura.

Henriot (1989), ao analisar os termos referentes ao fendmeno ludico e seu
conceito, dentre outros aspectos, toma como base uma perspectiva
transcultural do termo jogo. Para tanto, este autor discute as palavras e seus
significados em diferentes linguas e culturas. Desta analise, é interessante
ressaltar que os termos game, em inglés, e jeu, em francés, que significam
jogo, remetem aos verhbos to play ou jouer que significam jogar. Entretanto
tais expressdes também sdo utilizadas para atividades como tocar um

instrumento, e ndo somente para indicar atividades divertidas ou infantis.
(SILVA, 2003, p.7).

Silva (2003) complementa que o autor chama atengdo para o verbo “brincar” na lingua
portuguesa, que nao possui correlagdo com as demais. O termo “brincar” destina-se a um tipo
de atividade especifica da crianga, embora o verbo “brincar” seja utilizado no cotidiano, seu
significado esta relacionado primeiro a atividade infantil, com suas caracteristicas relativas a
espontaneidade e ao divertimento.

No Brasil, os trabalhos de Bomtempo e Hussein, (1986) e kishimoto, (1994),
entre outros, apontam para a falta de discriminacdo desses termos na lingua
portuguesa. Essas autoras exemplificam que o termo “brinquedo”, de acordo
com o dicionario Aurélio (Ferreira, 1986), pode significar indistintamente
“objeto que serve para as criangas brincarem; jogo de criangas; brincadeira”.

Cabe ressaltar a falta de diferenciacdo entre objeto e acdo relacionada ao
termo. (SILVA, 2003, p.8).

Tentar definir o jogo ndo é uma tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo, cada

individuo pode interpreta-la de modo diferente, pois 0 jogo esta relacionado a toda atividade
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que envolve uma ou mais pessoas. Conforme Huizinga (2000), o jogo é mais do que um
fenémeno fisioldgico ou um reflexo psicolégico, ele ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou bioldgica. E uma funcdo significante, isto é, encerra um determinado
sentido. Todo jogo significa alguma coisa. No entanto, para Kishimoto (2000), o jogo pode
ser visto como: resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto
social; um sistema de regra e um objeto. Pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos,

criancas, animais ou amarelinha, xadrez, contar estorias e uma infinidade de outros.

De acordo com Huizinga (2000), o jogo € um evento mais antigo que a cultura, os
animais brincam tal como os seres humanos, bastara que observemos para constatar. A
psicologia e a fisiologia procuram determinar o significado do jogo observando, descrevendo
e explicando o jogo dos animais, criancas e adultos. Enquanto a maioria preocupa-se apenas
em saber 0 que o jogo é e o que ele significa para os jogadores.

E legitimo considerar o jogo uma “totalidade”, no moderno sentido da
palavra, e é como totalidade que devemos procurar avalia-lo e compreendé-
lo. Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, €
impossivel que tenha seu fundamento em qualquer elemento racional, pois
nesse caso, limitar-se-ia a humanidade. Todo ser pensante é capaz de
entender a primeira vista que o jogo possui uma realidade autbnoma, mesmo
que sua lingua ndo possua um termo geral capaz de defini-lo. Se brincamos e
jogamos, e temos consciéncia disso, € porque somos mais do que simples
seres racionais, pois o jogo é irracional. Encontramos o jogo na cultura, como
um elemento dado existente antes da prépria cultura, acompanhando-a e
marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de civilizacdo em que
agora nos encontramos. Em toda a parte encontramos presente 0 jogo, como

uma qualidade de acdo bem determinada e distinta da vida comum
(HUIZINGA, 2000, p.6).

A nocdo de jogo ndo nos remete a lingua particular de uma ciéncia, mas a um uso
cotidiano. Assim, o essencial ndo é obedecer a logica de uma designacdo cientifica dos
fendmenos e, sim, respeitar o0 uso cotidiano e social da linguagem pressupondo interpretacdes
e projecoes sociais (KISHIMOTO, 2000).

E neste aspecto que, dependendo do lugar e da época, os jogos adquirem significacoes
distintas. Se o arco e a flecha podem ser considerados como brinquedos, nas culturas
indigenas sdo instrumentos para a arte da caca e da pesca. Cada contexto social constroi uma
imagem de jogo conforme seus valores e modo de vida, que se expressa por meio da
linguagem (KICHIMOTO, 2000).

Para que uma atividade seja um jogo, conforme Brougére (1998) é necessario entdo

que seja tomada e interpretada como tal pelos atores sociais em fun¢do da imagem que tém
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dessa atividade. O efeito do jogo ndo é entrar na cultura de forma geral, mas aprender essa

cultura particular que é a do jogo.
O ludus latino ndo é idéntico ao brincar francés. Cada cultura, em funcéo de
analogias que estabelece, vai construir uma esfera delimitada (de maneira
mais vaga que precisa) aquilo que nunca determina cultura é designavel como
jogo. Antes das novas formas de pensar nascidas do romantismo, nossa
cultura parece ter designado como “brincar” uma atividade que se opde a
“trabalhar” (ver Aristételes e santo Tomas sobre o assunto), caracterizada por
sua futilidade e oposicdo ao que é sério. Foi nesse contexto que a atividade
infantil pdde ser designada com o mesmo termo, mais para salientar os
aspectos negativos (oposicdo as tarefas sérias da vida) do que por sua

dimensdo positiva, que s0 aparecera quando a revolugdo romantica inverter
os valores atribuidos aos termos dessa oposicdo (BROUGERE, 1998, p.105).

Aumentando a complexidade do assunto, faremos referéncias dos jogos em gerais com
suas caracteristicas e especialidades, dos concursos, das corridas, dos espetaculos, das dancas,
dos torneios, do brinquedo, do brincar, entre outros. No Brasil, termos como jogos, brinquedo

e brincadeira ainda sdo utilizados de forma distinta.

De acordo com Enderle (1990), estudiosos tem-se voltado, desde o século passado até
atualmente, a explicar o brinquedo, ou seja, atividade ludica (do latim ludus = brinquedo) ou
jogos de criancas. Entre as varias ideias, Karl Groos (apud Enderle 1990), explicou o

brinquedo como sendo um exercicio preparatério para as atividades adultas.

Desta forma, o termo “brinquedo” sera entendido como objeto, suporte de brincadeira;
assim como “brincadeira” correspondera a descricdo de uma atividade com regras implicitas
ou explicitas; e “jogo” serd entendido como objeto que possui regras explicitas € como

atividade, sinbnimo de brincadeira (SILVA, 2003).

As criancas e 0s animais brincam porque gostam de brincar, e é precisamente em tal
fato que habita sua liberdade. Huizinga (2000) diz que: a primeira das caracteristicas
fundamentais do jogo € o fato de ser livre, ser ele préoprio liberdade; a segunda caracteristica
ligada a primeira, € que 0 jogo ndo é vida “corrente” nem vida “real”. Trata-se de uma saida
da vida “real” para uma esfera temporaria de atividade com orientagdo propria, onde toda

crianga sabe perfeitamente quando esta “s6 fazendo de conta” ou quando esta “s6 brincando”.

Brougeére (1998), determina que uma das caracteristicas do jogo ocorre efetivamente
no fato de ndo demonstrar comportamento especifico que permitiria separar a atividade lidica
de qualquer outro comportamento. O que caracteriza 0 jogo ndo é modo como se brinca, e sim

0 estado de espirito com que se brinca.
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O jogo diferencia da vida “comum” tanto pelo lugar quanto pela duragcdo que ocupa,
para Huizinga (2000), as caracteristicas principais do jogo séo: o isolamento, a limitacdo. O
jogo é jogado até ao fim dentro de certo limite de tempo e espaco, existe um caminho e um
sentido préprio, inicia-se e, em determinado momento, termina, joga-se até que se chega a um
fim, enquanto esta jogando tudo é movimento, mudanga, alternancia, sucessdo, associacdo e
separagdo. Outra caracteristica do jogo é a de estabelecer como fendmeno cultural. Ao
término do jogo, ele permanece como uma criacdo nova do espirito, um tesouro a ser
conservado pela memdria. Ao ser transmitido, torna-se tradicdo e pode ser repetido a todo o

momento.

A crianga aprende assim a reconhecer certas caracteristicas essenciais do jogo: o
aspecto ficticio, pois 0 corpo ndo desaparece de verdade, trata-se de um faz-de-conta, a
inversdo dos papéis; a repeticdo que mostra que a brincadeira ndo modifica a realidade, ja que
se pode sempre voltar ao inicio (BROUGERE, 1998).

Kishimoto (2000) adverte que existe um sistema de regras que permite identificar, em
qualquer jogo, uma estrutura sequencial que especifica sua modalidade. Tais estruturas de
regras permitem diferenciar cada jogo, por exemplo: jogar buraco ou tranca, usando 0 mesmo
objeto, o baralho. Ou seja, quando alguém joga esta executando as regras do jogo e, ao

mesmo tempo, desenvolvendo uma atividade ludica.

De acordo com Brougere (1998), a existéncia de uma cultura ludica consiste no
conjunto de regras e significacdes proprias do jogo que o jogador adquire e domina no

contexto do seu jogo.

Reina dentro do dominio do jogo uma ordem especifica e absoluta. E aqui
chegamos a sua outra caracteristica, mais positiva ainda: ele cria ordem e é
ordem. Introduz na confusdo da vida e na imperfeicdo do mundo uma
perfeicdo temporéria e limitada, exige uma ordem suprema e absoluta: a
menor desobediéncia a esta “estraga o jogo”, privando-0 de seu caréter
préprio e de todo e qualquer valor. O jogo langa sobre n6s um feitico: é
“fascinante”, “cativante”. Estd cheio das duas qualidades mais nobres que
somos capazes de ver nas coisas: 0 ritmo e a harmonia. Estas regras sdo um
fator muito importante para o conceito de jogo (HUIZINGA, 2000, p.13).

Todo jogo tem suas regras, segundo Huizinga (2000), sdo elas que determinam o que
“vale” no seu contexto, sdo absolutas e ndo permitem discussdes, a desobediéncia das regras
implica arruina do mundo do jogo, quando ele acaba, quebra-se o feitico ¢ a vida “real”
recomeca. O jogador que desrespeita as regras ¢ um “desmancha-prazeres” diferente dos

jogadores desonestos e dos trapaceiros. A figura do “desmancha-prazeres” aparece mais
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nitidamente nos jogos infantis, ele destr6i o mundo méagico do jogo, portanto, € um covarde e

precisa ser expulso.

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos considera-lo
uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo séria” e exterior a vida habitual, mas
ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total (HUIZINGA 2000).
E uma atividade que segue certa ordem e certas regras, sem qualquer interesse material e

lucrativo, praticado dentro de limites espaciais e temporais.

O jogo serviu para divulgar principios de moral, ética e contetdos de historia,
geografia e outros, a partir do Renascimento, o periodo de “compulsdo lidica”. O
Renascimento vé a brincadeira como conduta livre que favorece o desenvolvimento da
inteligéncia e facilita o estudo (KISHIMOTO, 2000).

Existe, portanto, estruturas preexistentes que definem a atividade ludica em geral e
cada brincadeira em particular, a crianca as apreende antes de utiliza-las em novos contextos,

sozinhas, em brincadeiras solitarias, ou entdo com outras criancas (BROUGERE, 1998).

Os trés aspectos citados por Kishimoto (2000) permitem compreender 0 jogo como
distinguindo significados atribuidos por diferentes culturas, pelas regras e objetos que 0s
caracterizam. Tais jogos, apesar de apresentarem a mesma denominacdo, cada um tém suas
especialidades, por exemplo: no faz-de-conta, presenca da situacdo imaginaria; no jogo de
dama, regras padronizadas; brincar na areia, sentir o prazer e a satisfacdo da manipulacédo do
objeto; ja a construcdo de um barquinho exige a representacdo mental do objeto a ser

construido mais a habilidade para operacionalizar.

O brinquedo estimula a representacdo, coloca a crianga na presenca de reproducdes,
tudo o que existe no cotidiano, na natureza e nas construcdes humanas. O brinquedo sugere
um mundo imaginario, tanto para a crianca como para o adulto, ele contém uma referéncia ao
tempo de infancia do adulto como representacdes difundidas pela memoria e imaginacéo.
Enquanto objeto, é suporte das brincadeiras. Entdo, como definir a brincadeira? E a acdo que
0 sujeito desempenha ao concretizar as regras do jogo e ao entregar na acao ludica. Desta
forma, o brinquedo e a brincadeira estdo relacionados com o sujeito e ndao confundir com o
jogo (KISHIMOTO, 200).

A crianga constroi sua cultura lddica brincando. Conforme Brougére (1998),

atualmente, a cultura esta sendo oferecida pela midia, com o qual as criancas estdo em
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contato: a televisdo e o brinquedo. A televisdo assim como o brinquedo, transmite conte(ildos

que contribuem para a modificacdo da cultura ludica.
Meninas e meninos ndo fardo as mesmas experiéncias e as interacbes (como
com os brinquedos que ganham) ndo serdo as mesmas. Entdo, portadores de
uma experiéncia ladica acumulada, o uso que fardo dos mesmos brinquedos
serd diferente. Observamos meninas e meninos brincando com bonecos
fantasticos idénticos (da série He-man, Mestre do Universo). Os meninos
inventavam jogos de guerra bastante semelhantes a outros jogos com outros
objetos, ja as meninas, em numerosos casos, utilizavam os bonecos para
reproduzir os atos essenciais da vida quotidiana (comer, dormir),

reproduzindo os esquemas de acdo usados com as bonecas (BROUGERE,
1998, p.112).

O jogo é antes de tudo uma cultura ludica. Ha uma relacdo profunda entre jogo e a
cultura. E uma cultura rica, complexa e diversificada. E necessaria a existéncia social, para
haver jogo. Ele so desenvolve e tem sentido no contexto das interagdes simbolicas da cultura.
Quando se brinca aprendemos a controlar um universo simbolico particular. O que distingue o
homem dos animais, € que 0 homem possui uma imaginacao e uma inteligéncia simbdlica que
vao além de uma inteligéncia e imaginacao pratica. No jogo simbdlico as criangas constroem
uma ponte entre a fantasia e a realidade.

A crianca representa alguma coisa diferente, ou mais bela, ou mais nobre, ou
mais perigosa do que habitualmente é. Finge ser um principe, um papai, uma
bruxa malvada ou um tigre. A crianca fica literalmente “transportada” de
prazer, superando-se a si mesma a tal ponto que quase chega a acreditar que
realmente € esta ou aquela coisa, sem contudo perder inteiramente o sentido
da “realidade habitual”. Mais do que uma realidade falsa, sua representagio ¢

a realizacdo de uma aparéncia: é “imaginacdo”, no sentido original do termo
(HUIZINGA, 2000, p.17).

A brincadeira de faz-de-conta, também conhecida como simbélica, surge com o
aparecimento da representacdo e da linguagem em torno dos 2/3anos, quando a crianca
comeca a alterar o significado dos objetos, eventos, a expressar seus sonhos e fantasias e a

assumir papeis presente no contexto (KISHIMOTO, 2000).

Os sistemas simbolicos, e particularmente a linguagem, exercem um papel
fundamental na comunicacdo entre os individuos e no estabelecimento de significados
compartilhados que permitem interpretacGes dos objetos, eventos e situacdes do mundo real
(OLIVEIRA, 1998).

Segundo Kishimoto (2000), durante o desenvolvimento da crianga nos primeiros anos
de vida, acontece a construgcdo do sistema de representacdo, tendo o papel-chave neste

processo a capacidade de jogar com a realidade. Diante disso, podemos dizer que 0 jogo
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simbdlico constitui e possibilita a propria construgdo do pensamento e a conquista do

conhecimento.

E através de brinquedos e brincadeiras que a crianca tem oportunidade de desenvolver
um canal de comunicagdo, uma abertura para o didlogo com o mundo dos adultos, onde ela
restabelece seu controle interior, sua autoestima e desenvolve relagcdes de confianga consigo
mesma e com os outros (KISHIMOTO, 2000).

O feito benéfico da brincadeira esta relacionado a passagem de um papel passivo para
um papel ativo, isso acontece basicamente em todas as atividades ludicas. Deixa o sujeito
melhor preparado para submeter novamente ao papel passivo, se necessario, reduzindo o

efeito traumatico existente.

Segundo Brougére (1998), toda e qualquer cultura € produzida pelos individuos que
dela participam. Sobre a producéo da cultura ludica, pode-se dizer que € produzida por um
movimento interno e externo, a crianga constroi a cultura ladica brincando, nesse sentido é
que o sistema biologico e psicologico intervém para mostrar do que a crianca é capaz e o0
desenvolvimento da crianca determina suas experiéncias, mas ndo produz por si mesma a
cultura ludica, pois toda cultura necessita de interacdes sociais e do contato direto ou indireto

com o meio e também com o objeto, no caso, o brinquedo.

O brinquedo aparece como um pedaco de cultura colocado ao alcance da crianca. E
seu parceiro na brincadeira. Cada cultura tem maneira de ver a crianca, de tratar e educar, por
exemplo: o fabricante ou o sujeito que constroi brinquedos neles introduz imagens que variam
de acordo com a sua cultura (KISHIMOTO, 2000).

Toda interacdo supbe efetivamente uma interpretacdo das significacdes dadas aos
objetos dessa interacdo e a crianca vai agir em funcdo da significacdo que vai dar a esses
objetos, adaptando-se a reacdo dos outros elementos da interacdo, para reagir também e
produzir assim novas significacdes que vao ser interpretadas pelos outros (BROUGERE,
1998).

Né&o foi dificil mostrar a presenca extremamente ativa de um certo fator
ludico em todos os processos culturais, como criador de muitas das formas
fundamentais da vida social. O espirito de competicdo lidica, enquanto
impulso social é mais antigo que a cultura, e a propria vida estd toda
penetrada por ele, como por um verdadeiro fermento. O ritual teve origem no
jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se nutriu, a musica e a danca
eram puro jogo. O saber e a filosofia encontraram expressdo em palavras e
formas derivadas das competi¢cOes religiosas. As regras da guerra e as
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convencdes da vida aristocratica eram baseadas em modelos ludicos. Dai se
conclui necessariamente que em suas fases primitivas a cultura € um jogo.
Né&o quer isto dizer que ela nas¢a do jogo, como um recém-nascido se separa
do corpo da mé&e. Ela surge no jogo, e enquanto jogo, para nunca mais perder
esse carater (HUIZINGA, 2000 p. 217).

A cultura ludica é, entdo, composta de um certo numero de esquemas que permitem
iniciar a brincadeira, j& que se trata de produzir uma realidade diferente daquela da vida
quotidiana: os verbos no imperfeito, as quadrinhas, 0s gestos estereotipados do inicio das
brincadeiras compdem assim aquele vocabulario cuja aquisicdo é indispensavel ao jogo
(BROUGERE, 1998).

Para Kishimoto (2000), a cultura influencia a visdo de vida de cada sujeito, orientando
o fazer e o imaginar individual e interferindo na educagdo da sensibilidade, ampliando ou
congelando suas possibilidades. A arte, como parte da cultura, no qual todos os sujeitos
deveriam ter acesso para se alimentar cognitiva e espiritualmente, amplia os pensamentos e a

acdo no mundo e favorece o espaco imaginario e simbdlico.

A cultura ladica ndo é um bloco monolitico, mas um conjunto vivo, diversificado
conforme os individuos e os grupos, em fungdo dos habitos ludicos, das condicGes climaticas
ou espaciais. Mas a cultura ludica compreende o que se poderia chamar de esquemas de
brincadeiras (BROUGERE, 1998).

Segundo Brougére (1998), a cultura ludica compreende contetidos mais precisos que
vém revestir essas estruturas gerais, sob a forma de um personagem (superman ou qualquer
outro) e produzem jogos particulares em funcdo dos interesses das criancas, das modas, da
atualidade. As culturas ladicas sdo diversificadas conforme o meio social, a cidade e mais
ainda o sexo da crianca. A experiéncia ludica aparece como um processo cultural

suficientemente rico em si mesmo.

Vygotsky (apud Oliveira 1998) trabalha com a importancia do meio cultural e das
relac6es entre individuos na definicdo do desenvolvimento da pessoa humana, e ndo propde
uma pedagogia diretiva, autoritaria. Ele trabalha explicita e constantemente com a ideia de
reconstrucdo, de reelaboracdo, por parte do individuo, dos significados que lhe sdo

transmitidos pelo grupo cultural.

E através do contato com o meio ambiente no qual o sujeito esta inserido, que ele ira
desenvolver suas capacidades intelectuais, por isso quanto melhor estruturado o meio, maior a

possibilidade de desenvolvimento. Sendo assim, o ludico tem um papel fundamental para a
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construcdo do sujeito, dessa forma ha uma grande importancia da estimulagdo ambiental
durante a infancia e no percurso de todo o desenvolvimento humano, pois 0s seres humanos

séo dindmicos e estdo em constante processo de mudanca.

A verdadeira civilizacdo ndo pode existir sem um certo elemento ladico, porque a
civilizagdo implica a limitagdo e o dominio de si proprio, a capacidade de ndo tomar suas
préprias tendéncias pelo fim Gltimo da humanidade, compreendendo que se esta encerrado
dentro de certos limites livremente aceitos (HUIZINGA, 2000).
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3. APRENDIZAGEM

3.1 CONCEITUANDO APRENDIZAGEM

O termo aprendizagem, conforme o dicionario de Silveira Bueno (2000) tem o
significado de aprendizado; e aprendizado é: acdo de aprender. O verbo aprender vem do
latim apprehendere e significa apoderar-se.

Etimologicamente, a aprendizagem é aquisi¢do de conhecimento e de habilidade. Ela
pode ser definida como um processo de integracdo e adaptacdo do ser ao ambiente em que
vive, implicando em mudanca de comportamento. A aprendizagem € um processo que dura a
vida inteira (DICIONARIO ENCICLOPEDIO [s. d.]).

No campo da Psicologia, a aprendizagem tem sido um dos principais objetos de
estudo, assim como de intervencdo, principalmente na area de Psicologia Educacional.
Inclusive, no curso de formacdo de psicologia assim como nos cursos de licenciatura, este

tema é objeto especifico de disciplinas.

De acordo com Campos (2003), a aprendizagem tem sido considerada um processo de
associacdo entre uma situacdo estimuladora e a resposta, como se verifica na teoria
conexionista da aprendizagem; O ajustamento ou adaptacdo do individuo ao ambiente,
conforme a teoria funcionalista; Um processo de reforco do comportamento, segundo a teoria
baseada em um sistema dedutivo-hipotético, formulada por Hull; Um condicionamento de
reacOes, realizado por diversas formas, tal como se verifica, por exemplo, no
condicionamento contiguo de Guthrie ou no condicionamento operante de Skinner; Um
processo perceptivo, em que se dd uma mudanca na estrutura cognitiva, de acordo com as

proposicdes das teorias gestaltistas.

Portanto a aprendizagem pode ser definida como uma “modificagdo sistémica do
comportamento, por efeito da pratica ou experiéncia, com sentido de progressiva adaptacdo
ou ajustamento” (CAMPOS, 2003) O comportamento aqui ndo ¢ apenas de reagoes claras ou
de acdo direta a0 ambiente fisico, mas também de reacfes simbdlicas que interessam a
compreensdo da vida social observadas nos gestos como nas rea¢des simbolicas que permite
perceber, compreender, imaginar e pensar de modo coerente. A autora cita Hilgard que traz a

seguinte defini¢do de aprendizagem:
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Aprendizagem é o processo pelo qual uma atividade tem origem ou é
modificada pela reacdo a uma situacdo encontrada, desde que as
caracteristicas da mudanca de atividade ndo possam ser explicadas por
tendéncias inatas de respostas, maturacdo ou estados temporarios do
organismo como, por exemplo, fadiga, drogas (HILGARD apud CAMPOS,
2003, p.30).

Para os leigos no assunto a aprendizagem pode ser entendida apenas como habilidade
em leitura, escrita, conhecimentos de geografia, histdria, etc., mas sabemos que nao é apenas
aquisicdo de conhecimentos ou do contetudo dos livros, como também ndo pode se limitar
apenas ao exercicio da memoria.

Toda aprendizagem resulta do reestabelecimento de um equilibrio vital,
rompido pela nova situacdo estimuladora, para a qual o sujeito ndo disponha
de reposta adequada. A quebra deste equilibrio determina, no individuo, um
sentimento de desajustamento, ao enfrentar uma situacdo nova, e o Unico
meio de ajustar-se é agir ou reagir até que a resposta conveniente a nova
situacdo venha fazer parte integrante de seu equipamento de comportamento

adquirido, o que constitui o que se chama aprendizagem (CAMPOS, 2003, p.
33).

Assim, a aprendizagem envolve todos os poderes, capacidades, potencialidades do
homem, tanto fisicos como mentais e afetivas, sendo ndo somente um processo de

memorizagdo ou 0 emprego dos conjuntos das fun¢Bes mentais, pois todos estes aspectos sdo

necessarios.

Segundo Oliveira (1998) para Vygotsky desde o nascimento da crianca, o aprendizado
estd relacionado com o desenvolvimento e este € um aspecto necessario e universal do
processo de desenvolvimento que se ndo fosse o contato do individuo com o ambiente cultural
ndo ocorreriam. Ele nos chama a atencdo que para compreendermos o desenvolvimento
devemos considerar ndo apenas o nivel de desenvolvimento real da crianca, mas também o
seu nivel de desenvolvimento potencial, isto € a capacidade de desempenhar tarefas com a
ajuda dos outros, pois o desenvolvimento individual se da num ambiente social determinado e

na relacdo com o outro, fatos essenciais para a construcéo do ser psicologico individual.

E a partir da postulagio da existéncia desses dois niveis de desenvolvimento
—real e potencial — que Vygotsky define a zona de desenvolvimento proximal
como a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de problemas sob
a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais
capazes. A zona de desenvolvimento proximal é, pois, um dominio
psicoldgico em constante transformacdo: aquilo que uma crianca € capaz de
fazer com a ajuda de alguém hoje, ela conseguira fazer sozinha amanha
(OLIVEIRA, 1998, pag. 59 a 60).



21

Podemos entender melhor a zona de desenvolvimento proximal como a distancia entre
a capacidade de algo que a crianca pode fazer sozinha e o que ela € capaz de realizar com a
mediacdo de alguém. Vale ressaltar, que a capacidade de realizar determinada tarefa, depende

muito do certo tipo de nivel de desenvolvimento a qual estd no momento.

Vygotsky nos fala também da imitacdo e nos mostra que essa ndo é mera copia de um
modelo, mas a reconstrucdo individual daquilo que é observado nos outros. E uma
oportunidade de a crianca realizar acfes que estdo além de suas préprias capacidades, o que
contribui para o seu desenvolvimento (VYGOTSKY apud OLIVEIRA, 1998).

Hoje sabemos que o desenvolvimento intelectual ndo consiste em acumular
informacGes, mas sim, em reestruturar as informacdes anteriores. O conhecimento é adquirido
por um processo de natureza assimiladora e ndo apenas registradora (KISHIMOTO, 2000). A
aprendizagem vai se construindo atraves da prépria atividade dos sujeitos.

De acordo com Rogers a aprendizagem € dividida em duas espécies, sendo num
extremo a aprendizagem de silabas sem sentido, onde se deve guardar na memoria e por nao
ter significado algum logo sao esquecidas. “Tal aprendizagem lida apenas com o cérebro. SO
se coloca do pescoco para cima. Nao envolvem sentimentos ou significados pessoais; ndo tem
a minima relevancia para a pessoa, como um todo” (ROGERS, 1973, p.4).

Em contraste tem a aprendizagem significativa ou experiencial, a qual tem a qualidade
de um envolvimento pessoal — a pessoa como um todo. Ela é autoiniciada; Mesmo quando o
primeiro impulso ou estimulo vem de fora, 0 senso de descoberta do alcancar, do captar e do
compreender vem de dentro. Ela penetrante; Causa modificacdo do comportamento, nas
atitudes, talvez mesmo na personalidade do educando. E avaliada pelo educando; este sabe se
estd indo ao encontro das suas necessidades, em direcdo ao que quer saber e significar € a sua
esséncia, quando se verifica a aprendizagem, o elemento de significacdo desenvolve-se, para o
educando, dentro da sua experiéncia como um todo. (ROGERS, 1973).

Segundo Rogers ensinar e transmitir conhecimento tem sentido num meio imutavel.
Eis por que essa tem sido uma funcéo inquestionada durante séculos. Mas, se ha uma verdade
a respeito do homem moderno, é que ele vive num meio continuamente em mudanca. Para ele
o0 objetivo da educagdo ¢ o de facilitador a mudanca e a aprendizagem. “O Unico homem que
se educa é aquele que aprendeu como aprender; que aprendeu como se adaptar e mudar; que
se capacitou de que nenhum conhecimento é seguro, que somente o processo de buscar

conhecimento oferece uma base de seguranca” (ROGERS, 1973, p. 104).
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Rogers (apud Zimring, 2010, p. 20) propbe alguns principios que regem a
aprendizagem

O ser humano possui aptiddes naturais para aprender; A aprendizagem auténtica supde
que o assunto seja percebido pelo estudante como pertinente em relagdo aos seus objetivos.
Esta aprendizagem se efetiva mais rapidamente quando o individuo busca uma finalidade
precisa e quando ele julga os materiais didaticos que lhe sdo apresentados como capazes de
Ihe permitir atingi-la mais depressa. Quando 0 sujeito se sente pouco ameacado, a
experiéncia pode ser percebida de maneira diferente e o processo de aprendizagem pode se
efetivar. A verdadeira aprendizagem ocorre em grande parte através da acéo; Ela é facilitada
quando o aluno participa do processo, é espontanea quando envolve a personalidade do aluno
em sua totalidade - sentimentos e intelecto imbricados — e assim torna-se mais profunda e
duradoura. A independéncia, criatividade e autonomia sdo facilitadas quando a autocritica e
autoavaliacdo sdo privilegiadas em relacdo a avaliacdo feita por terceiros. No mundo
moderno, a aprendizagem mais importante do ponto de vista social € aquela que consiste em
conhecer bem como ele funciona e que permite ao sujeito estar constantemente disposto a
experimentar e a assimilar o processo de mudanca.

Rogers (1973) nos mostra que os alunos aprendem realmente e divertem-se durante
uma aprendizagem, quando o professor, que € um facilitador da aprendizagem, cria um

ambiente que encoraje a sua participacdo responsavel para alcancar metas desejaveis.

3.2 CARACTERISTICAS BASICAS DA APRENDIZAGEM

De acordo com Campos (2003) séo seis as caracteristicas basicas da aprendizagem:

A primeira caracteristica da aprendizagem € que ela se constitui um processo dindmico
que se faz através da atividade do aprendiz. E evidente que ndo se trata apenas de atividade
externa fisica, mas, também, de atividade interna, mental e emocional, porque a aprendizagem
¢ um processo que envolve a participacdo total e global do individuo. Ou seja, na escola, o
aluno aprende pela participacdo em atividades, tais como leitura de textos escolares, redagdes,
ouvindo as explicagcdes do professor, respondendo oralmente as questdes, fazendo exames
escritos, trabalhando nas oficinas, pesquisando e interagindo, etc. Assim, a aprendizagem
escolar depende nao sé do contetido dos livros, nem s6 do que o professor ensina, mas muito

mais da reag¢ao dos alunos.
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A segunda caracteristica ¢ que ela ¢ um processo continuo, ou seja, a aprendizagem
esta sempre presente, desde o inicio da vida. Por exemplo, ao sugar o seio materno, a crianga
enfrenta o primeiro problema de aprendizagem: terd que coordenar movimentos de suc¢ao,
degluti¢do e respira¢do. Na idade escolar, na adolescéncia, na idade adulta e até em idade

mais avancada, a aprendizagem esta sempre presente.

A terceira caracteristica ¢ um processo global ou compoésito, em que o comportamento
humano ¢ considerado como global ou compdsito, pois inclui sempre aspectos motores,
emocionais e ideativos ou mentais. Portanto, a aprendizagem, envolvendo uma mudanca de
comportamento, tera que exigir a participacao total e global do individuo, para que todos os
aspectos constitutivos de sua personalidade entrem em atividade no ato de aprender, a fim de
que seja restabelecido o equilibrio vital, rompido pelo aparecimento de uma situagdo

problematica.

A quarta caracteristica ¢ que ela ¢ um processo pessoal, ou seja, ninguém pode
aprender por outrem, pois a aprendizagem ¢ considerada intransferivel de um individuo para
outro. Portanto, a maneira de aprender e o proprio ritmo da aprendizagem variam de individuo

para individuo, face ao carater pessoal da aprendizagem.

A quinta caracteristica ¢ o processo gradativo, porque a aprendizagem ¢ um processo
que se realiza através de operagdes crescentemente complexas, OU seja, em cada nova
situacdo, envolve maior niimero de elementos. Entdo, cada nova aprendizagem acresce novos

elementos a experiéncia anterior.

A sexta caracteristica ¢ o processo cumulativo, ao analisar o ato de aprender, verifica-
se que, além da maturacdo, a aprendizagem resulta de atividade anterior, ou seja, da
experiéncia individual, onde ninguém aprende sendo por si e em si mesmo, pela
automodificagdo. Desta maneira, a aprendizagem constitui um processo cumulativo, em que a
experiéncia atual aproveita-se das experiéncias anteriores. E a acumulacdo das experiéncias
leva a organizagdo de novos padrdes de comportamento, que sdo incorporados pelo sujeito.

Dai se afirmar que quem aprende modifica o0 seu comportamento.

A aprendizagem em seu aspecto cognitivo implica em mudangas no comportamento
daquele que aprende. Portanto se verifica que os produtos da aprendizagem sdo de natureza

diferente. A aprendizagem cognitiva € aquela em cujo processamento predominam 0s
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elementos de natureza intelectual como a percepgdo, raciocinio, memoria e atencdo
(CAMPOS, 2003, p. 53).

Conforme Campos (2003) sdo varios os fatores determinantes para que a
aprendizagem cognitiva venha a acontecer como a percep¢éo, atencdo, processo de formacéo

de conceitos e a memoria.

A percepcao é a forma pela qual o individuo interpreta os estimulos do meio ambiente
e a interacdo que ele tem diante aos estimulos do meio, fazendo do uso de sua experiéncia,
vivéncias passadas e de suas necessidades atuais. A sensacdo e a percepcdo tem algo em
comum na experiéncia do individuo, o mesmo recebe, organiza, integra e interpreta as
experiéncias sensorio-perceptivas. E importante o professor estar atento a problemas da
percepcdo, pois muitas vezes passam despercebidos, por ndo considerarem como um
problema no processo de aprendizagem. O educador deve estar atento a como esté lidando
com o desenvolvimento perceptivo de seus alunos. Nesse processo, a comunicagdo professor-
aluno é indispensavel, pois na maioria das vezes a camuflagem do desdobrar da percepcéao
ocorre quando o professor propde essa condicdo de forma inadequada, que pode dificultar o
“insight” e resultar em um bloqueio do processo perceptivo. Levando em consideracdo os
diversos bloqueios ao desenvolvimento do mecanismo perceptivo, € considerado ignorancia
concluir-se que as deficiéncias de rendimento da aprendizagem sejam explicadas apenas como
termo de incapacidade do equipamento intelectual ou auséncia de aptiddes fisicas.

A atencdo faz com que, entre 0s muitos estimulos do meio-ambiente, o individuo
selecione e perceba somente alguns aspectos ambientais. A focalizacdo da atencdo do
individuo estad direcionada a intensidade do estimulo, subitaneidade da mudanca, novidade,
relevancia para necessidades individuais e entre outros aspectos.

A formacdo de conceitos é um fator que leva a aquisicdo de conhecimentos
organizados sob a forma de conceitos, ou ideias gerais, que transcendem a qualquer percepcao
particular de uma situacdo, objeto ou pessoa. A linguagem é o meio pela qual o individuo
expressa seus conceitos, nesse contexto sao necessarios que sejam aprendidos os significados
convencionados para cada palavra, pois ja que os conceitos decorrem da experiéncia entdo
devem ser adquiridos por meio da participacdo do individuo em varios modelos de atividades,
promovendo uma aprendizagem de conceitos essenciais para encarar as diversas situagcdes de
vida adquirindo assim novos conceitos. Esses pontos sdo 0s determinantes para um

desenvolvimento perceptivo qualitativo, educadores preparados a lidar com esse contexto em
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sala de aula é mais que necessario e recomendavel, na pratica sabemos que ndo é tdo facil,
porém é na préatica que adquirimos experiéncias, colocamos todo conhecimento tedrico na
realidade, e consolidamos nosso aprendizado com continuidade.

A memoéria € um dos fatores que contribui para as fungdes do raciocinio e da
generalizacdo, ela é responsavel para fazer com que o processo de aprendizagem seja

assinalado, retido e lembrado, ou seja, evocado ou reconhecido.

3.3 AMOTIVACAO COMO UM FACILITADOR DA APRENDIZAGEM ESCOLAR

“A palavra motivo vem do latim “movere, motum”, e significa aquilo que faz mover.
Em consequéncia, motivar significa provocar movimento, atividade no individuo” (Campos,
2003, p.108).

A autora cita a contribuicdo de Maslow no processo da motivagéo:

Abraham Maslow explica a motivacdo pelas necessidades humanas. Para ele a
motivacdo é a combinacdo de estimulos que age como uma forca sobre os individuos,
levando-o0s a acdo. Para que haja acdo ou reacao € preciso que um estimulo seja impulsionado
pelo préprio organismo, segundo ele o homem se motiva quando suas necessidades sdo todas
supridas de forma hierdrquica. Ele organizou tais necessidades da seguinte forma:
necessidades fisiologicas, necessidades de seguranca, necessidades sociais, autoestima e no

topo as necessidades de autorrealizacdo (STRYJER, [s.d.]).

Na base da piramide temos as necessidades fisiologicas as quais constituem a
sobrevivéncia do individuo e a preservacdo das espécies tais como: alimentacdo, sono,
repouso, abrigo, sexo, exercicio, depois temos as necessidades de seguranca que constituem a
busca de protecdo contra a ameaca ou privacdo, a fuga e o perigo, depois vem as necessidades
sociais, as quais incluem a necessidade de associacdo, de participacdo, de aceitacdo por parte
de companheiros, de troca de amizade, de afeto e amor, depois segue a necessidade de
autoestima a qual envolve a autoapreciacdo, a autoconfianca, a necessidade de aprovacao
social e de respeito, de status, prestigio e consideracdo, além do desejo de forca e de
adequacdo, de confianca perante 0 mundo, independéncia e autonomia e, por fim, no topo
temos as necessidades de autorrealizagdo, as quais sdo as mais elevadas, é de cada pessoa
realizar o seu proprio potencial e de autodesenvolver-se continuamente (STRYJER, [s.d.]).

No contexto escolar é de fundamental importancia que o professor seja o mediador, o
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facilitador junto aos alunos proporcionando-lhes confianca para a conquista dessa

autorrealizagao.

Silva (2010) conceitua o termo motivagdo ou motivo ser tudo aquilo que impulsiona
uma pessoa e que a pde em agdo, de acordo com a sua necessidade. A motivacdo pode ser
entendida como um fator psicol6gico ou como um processo que esta presente em todas as
etapas de nossa vida. Podemos ainda dizer que, a palavra motivagdo assumiu uma énfase tanto

no ambito escolar quanto no que se refere as metas pessoais. Bock (apud Silva, 2010) diz:

A motivacdo é, portanto, 0 processo que mobiliza o organismo para a a¢do, a
partir de uma relacdo estabelecida entre o ambiente, a necessidade e o objeto
de satisfacdo. Isso significa que, na base da motivacdo, estd sempre um
organismo que apresenta uma necessidade, um desejo, uma intencdo, um
interesse, uma vontade ou uma predisposicdo para agir. A motivacdo esta
também incluido o ambiente que estimula o organismo e que oferece o objeto
de satisfacdo. E, por fim, na motivacdo estd incluido o objeto que aparece
como a possibilidade de satisfacdo da necessidade (BOCK, 2003, p. 121).

Campos (2003,) enfatiza que o estudo da motivacdo humana representa para o
educador, uma necessidade reconhecida, principalmente em uma sociedade democrética, onde
0s conteudos da educacgdo devem respeitar os motivos individuais e 0s da comunidade em que
vive 0 educando. E continua dizendo que grande parte das dificuldades da escola tem sua
origem nos problemas da motivacdo; na consideracdo das diferencas individuais; na
organizacdo das atividades extracurriculares, etc.

A compreensdo e o uso adequado das técnicas motivadoras resultardo em interesse,
concentracdo da atencdo, atividade produtiva e atividade eficiente de uma classe (CAMPOS,
2003), contribuindo assim para uma melhor aprendizagem. E por outro lado a falta de
motivacdo podera provocar tensdao emocional, problemas disciplinares, aborrecimento, fadiga
e aprendizagem pouco eficiente da classe.

Segundo Silva (2010), a aprendizagem escolar vai sempre implicar esforco e atencdo
concentrada, e para que os alunos realizem este esforco de estudar e aprender, sera preciso
gue encontre nas matérias significados e valores que deem sentido a tal esforco e justifique,
psicologicamente, o gasto de suas energias fisicas e mentais.

Podemos citar alguns fatores de motivacdo da aprendizagem na escola tais como:

Informacdes relativas ao aluno — as escolhas dos recursos de motivagéo dependem, em
grande proporg¢do, do conhecimento de varios aspectos ligados ao aluno, como: idade, sexo,

inteligéncia, experiéncia anterior, classe social, tragos de personalidade, condi¢des do lar, etc.
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Personalidade do professor — a aparéncia, a naturalidade, o dinamismo, 0 entusiasmo
pelo ensino, 0 bom humor, a cordialidade, e muitos outros atributos do professor, constituem
importantes fatores de motivacdo do aluno para a aprendizagem.

Material didatico — mapas, albuns ilustrados, demonstragdes, projecdes
cinematogréficas, quadro negro bem utilizado, etc., sdo de alto valor motivador.

Método ou modalidades praticas de trabalho empregados pelo professor — jogos,
dramatizacOes, planejamento e execucdo de projetos, exposicdes, excursdes, grupos de
trabalho, experiéncias de laboratdrio, etc., constituem importantes fatores de motivacao.
(CAMPOS, 2003).

Campos (2003) diz que pesquisas concluiram que existem motivos eficazes para a
motivagdo da aprendizagem, como por exemplo: o tipo de atividade vai variar de acordo com
a idade; O aluno de escola primaria ndo pode concentrar-se, por muito tempo, em uma mesma
atividade, como ocorre com o adolescente, ou 0 adulto de escola superior. Um aluno de escola
primaria pode concentrar-se em ouvir uma exposi¢do durante 20 minutos seguidos, enquanto
que o aluno da escola secundaria pode permanecer ouvindo por 40 ou 50 minutos; A crianca,
para ser motivada, precisa de muita atividade, ndo s6 muscular, como mental, enquanto que
com o aumento de idade decresce a necessidade de atividade muscular e aumenta a de
atividade mental. Essas pesquisas mostraram que na maioria das situacdes escolares o simples
esclarecimento sobre a importancia do material a ser aprendido ja resulta em vantagens para a

aprendizagem.

Outro motivo eficaz é o envolvimento do eu, isso significa que o estudante sente e
aceita um desafio, ou seja, 0 estudante sente que uma parte de si mesmo esta envolvida nos
resultados da tarefa a executar. Uma moderada quantidade do envolvimento-do-eu serd um
grande auxilio para a aprendizagem, pois ele executara melhor seu trabalho e com isso passa a
adquirir mais habilidades escolares. (CAMPQOS, 2003)

3.4 A CRIATIVIDADE COMO ELEMENTO FUNDAMENTAL NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM

Outro fator importante que contribui no processo de aprendizagem é a criatividade.

Esse tema ha muito tempo € alvo de interesse de varios autores em nivel mundial e vem sendo
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estudado e definido de diversas maneiras, 0 que nos mostra a existéncia de um fendmeno
complexo e possuidor de multiplas facetas (CAMPOS e LARGURA, 2000).

Para uma melhor compreensdo do que é criatividade, Wechsler (apud Campos e
Largura, 2000) analisa a evolugdo histérica deste conceito, que compreendeu inicialmente
uma visdo filosofica, em que criatividade era considerada uma inspiragdo divina, na sequéncia
com a visdo bioldgica e as contribuicGes de Darwin; tal conceito passou a ser visto como uma

forca criadora inerente a vida, e a hereditariedade era considerada seu principal componente.

De acordo com Alencar (1986) durante toda a primeira metade do presente século,
acreditava-se que a criatividade era de apenas alguns poucos privilegiados. Esta era vista
como um dom divino, presente em apenas um grupo seleto de sujeitos, supondo-se que nada
poderia ser feito no sentido de incrementa-la no individuo. Para muitos, a criatividade
implicava apenas um lampejo de inspiragdo, que ocorria em determinados individuos sem
uma razédo explicavel. A partir da década de cinquenta, um interesse crescente por criatividade
se fez notar e inOmeros aspectos passaram a ser pesquisados, como por exemplo, as
caracteristicas cognitivas, motivacionais e de personalidade de individuos altamente criativos;
os fatores ambientais que facilitam o seu desenvolvimento e manifestacdo; a relagcdo entre a
criatividade durante a infancia e na vida adulta; as relac6es entre criatividade e inteligéncia;

bem como as principais barreiras a seu desenvolvimento.

Os enfoques psicolégicos trouxeram contribuicdes para a melhor compreensdo da
criatividade, tais como: as teorias associacionistas e comportamentais por seus estudos sobre
associacdes de ideias, a gestalt pela nocdo de pensamento produtivo, a psicanalise que
acredita que criatividade era uma forma inconsciente de solucdo de conflitos, as teorias
humanistas e seus conceitos de autorrealizacdo etc. Todavia, nenhuma destas teorias por si sO
conseguiu abarcar toda amplitude do tema criatividade humana (CAMPOS e LARGURA,
2000).

Campos e Largura (2000), ao tratar das concepc¢des atuais, relata que os temas
relacionados a criatividade vém sendo agrupados em trés grandes grupos, a saber: 0 processo

criativo, a pessoa criativa e o produto criativo.

O processo criativo sofre influéncia de variaveis cognitivas, motivacionais, de
personalidade etc. Quanto a pessoa criativa, sabe-se que todos tém esta capacidade, ainda que

suas manifestagdes sejam diferentes; para a realizacdo do potencial criativo é necessario
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contar com motivo, meios e oportunidades para isto. Por fim, o produto criativo (visivel) deve

conter novidade, relevancia e elegancia.

A criatividade é, sem ddvida, um dos muitos aspectos do comportamento e
pensamento humano que merecem atengdo constante da Psicologia, e ndo é de estranhar que
na literatura pertinente aparecam muitas definicdes, como as dos autores citados abaixo por
Campos e Largura (2000):

De acordo com Martinez (apud Campos e Largura, 2000) "a criatividade é expressao
da implicacdo da personalidade de uma esfera concreta de atividade, o produto da otimizagédo
de suas capacidades em relacdo com fortes tendéncias motivacionais, em que 0 sujeito da

atividade esta envolvido como um todo".

Miel (apud Campos e Largura, 2000), ao enfocar o conceito de criatividade no campo
educacional, esclarece que a palavra criativo ndo é nova na area, e Seu Uso passou a ser mais
frequente no inicio da década de trinta. Desde entdo, diversos estudos sobre criatividade no
ambito escolar tém sido realizados. Para esta autora a criatividade € um meio de reagdo que
estd disponivel para todos os seres humanos e permite enfrentar problemas, condigdes e
oportunidades cada vez mais complexos. No contexto de ensino a criatividade pode trazer
experiéncias emocionantes e satisfatorias tanto para o aluno quanto para o professor. E
possivel aumentar a criatividade na maioria dos individuos, colocando-se em pratica o que se
sabe e esta presente na literatura sobre as condi¢cdes que incentivam a criatividade. Desta

forma podem ser oportunidades especificas para desenvolver a criatividade.

Silva (apud Campos e Largura, 2000) afirma que ndo se deve tratar o pensamento
criativo como um dom ou talento, e sim como algo que por meio das relacBes estabelecidas
em sala de aula pode ser estimulado ou inibido e Godoy (1996) amplia esta nocdo,
esclarecendo que a inteligéncia também ndo é o fator-chave para que uma pessoa seja criativa,
e sim que haja estimulos favoraveis em qualquer momento da vida, independendo ainda do

extrato social ao qual o sujeito pertence.

Para Noller (apud Campos e Largura, 2000) a funcdo da escola € ensinar a pensar e
isto s6 pode ser feito através do desenvolvimento da criatividade de cada aluno, fazendo

alguma coisa acontecer dentro de cada aluno, ou seja, desenvolvendo a sua motivagéo interna.

A grande maioria dos alunos tem dificuldade em definir problemas e em

argumentar com clareza. Isto possivelmente € um reflexo dos valores
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dominantes nas escolas, onde a tdnica é a reprodugdo do conhecimento e a
memorizacdo de fatos e conceito apenas. Pouco ou quase nada se faz no
sentido de levar o aluno a pensar criativamente ou criticamente, ou treina-lo
nos passos a serem seguidos diante de um problema, para o qual ndo tem uma
solucdo pronta e imediata. Tais habilidades s&o, entretanto, de crucial
importancia no processo de preparar 0s nossos alunos para lidar com um
mundo complexo e cheio de desafios, onde tanto as tarefas da ciéncia, quanto
da tecnologia, da producdo e da lideranca estdo se tornando progressivamente
mais complexas e exigindo progressivamente mais que os individuos facam
uso de suas habilidades criticas e criativas. E necessario que voltemos os
olhos para esta dimensdo e passemos a investir macicamente em seu
desenvolvimento (ALENCAR, 1986).

Existem algumas barreiras a manifestacdo da criatividade dos alunos que devem ser
conhecidas e progressivamente suprimidas, ou seja, eliminadas, para que a aprendizagem se
torne satisfatoria, ajudando o aluno a alcancar o seu potencial (ALENCAR, 1986). Dentre elas

a autora destaca:
* Atitudes autoritarias por parte do professor.
* Hostilidade com relagao ao aluno que questiona, que critica, que discorda.

* Pressdo ao conformismo, que se manifesta através de um curriculo inflexivel, e de

uma rotina em sala de aula que nao se altera.

« Enfase exagerada na reprodugdio do conhecimento em detrimento da produgdo do

conhecimento.

* Auséncia de uma preocupagao em favorecer o desenvolvimento de um autoconceito

positivo e sentimentos de competéncia escolar.

 Baixas expectativas tanto com relacdo ao potencial criador do aluno, quanto com

respeito as suas habilidades de analise, sintese e avaliacao.

No campo escolar, o professor "tem abundante oportunidade de ser criativo na maneira
como lida com todas as condi¢des mutaveis” (LARGURA ¢ CAMPOS, 2000).

O produto da criatividade do professor séo as "oportunidades” que este cria, para que o
individuo e os grupos experimentem e aprendam com todas as variaveis presentes na sala de

aula, incluindo-se o tempo, espaco, as coisas, as proprias pessoas e o professor, que podem ser
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organizados e arranjados no intuito de levar o grupo a aprendizagem. (LARGURA e
CAMPOS, 2000).

De acordo com o exposto podemos concluir que a estimulacéo da criatividade em sala
de aula pode proporcionar o surgimento de novas habilidades, talentos, inovagdes e a
possibilidade de resolugcdo de problemas, contribuindo assim para um ambiente escolar
prazeroso para professores e alunos.
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4. SOBRE O ESTUDO DO LUDICO NA ESCOLA COMO FACILITADOR E
MEDIADOR DA APRENDIZAGEM

O acontecimento mais importante para a crianca € o ingresso na escola, pois este
acontecimento é um periodo de socializacdo e desperta na crianga perspectivas de alegrias e
pesares. A maioria das criangas mostra-se orgulhosa de seu novo “status” e tudo que abarca:
os cadernos, a pasta, o uniforme, enfim, a perspectiva da utilizacdo do material escolar é
experimentada com grande euforia. Porém, ha criangas que mostram aversdo pela escola, a
provavel causa dessa aversdo pode estar ocasionada pelas atitudes de superprotecdo e
cuidados excessivos por partes dos pais (ENDERLE, 1990).

Segundo a autora, a escola representa a entrada em um mundo diverso do da familia,
onde prevalece um novo codigo de ética com: ordem e dever, disciplina e siléncio. Nesse
novo mundo um personagem aparece com vigor aos olhos da crianca, o professor. Dai a
importancia estrutural psicologica do professor na formacdo da crianga é essencial, pois um
professor fraco e inseguro, impaciente e tecnicamente despreparado constitui-se nao s6 em méa

influéncia, mas também, em um grave fator patogénico responsavel pelo fracasso escolar.

De acordo com Vygotsky (apud Oliveira, 1998), o aprendizado impulsiona o
desenvolvimento, entdo, por isso, a escola tem um papel essencial na construcdo do ser
psicoldgico adulto dos individuos que vivem em sociedades escolarizadas. Para a crianca que
frequenta a escola, o aprendizado escolar é elemento central no seu desenvolvimento. O
processo de ensino-aprendizado na escola deve ser construido como ponto de partida do nivel
de desenvolvimento real da crianca e como ponto de chegada do nivel de conhecimentos e

habilidades de cada grupo de crianca e seu nivel de potencia.

Enderle (1990) lamenta que a escola introduza tantos obstaculos ao desenvolvimento
pleno da crianca, pois, é na escola que ela passa uma parte consideravel da sua vida. Isto, ndo
quer dizer, que a escola seja a Unica responsavel pelo desenvolvimento, mas cabe considerar
toda uma estrutura social que envolve a familia e a escola. Ja para Vygotsky (apud Oliveira,
1998), existe uma forte ligacdo entre o processo de desenvolvimento e a relagdo do individuo

com o seu ambiente sociocultural.

Quando fala em cultura, Vygotsky (apud Oliveira, 1998), ndo esta citando apenas

fatores relacionados como, pais onde o individuo mora, seu nivel socioeconémico e a
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profissdo de seus pais. Ele estd falando do grupo cultural como fornecendo ao individuo um

ambiente estruturado, onde todos os elementos séo carregados de significados.
A interacdo social, seja diretamente com outros membros da cultura, seja
através dos diversos elementos do ambiente culturalmente estruturado,
fornece a matéria-prima para o desenvolvimento psicoldgico do individuo. A
vida social ¢ um processo dinamico, onde cada sujeito é ativo e onde
acontece a interagdo entre o mundo cultural e o mundo subjetivo de cada um.
E como se, ao longo de seu desenvolvimento, o individuo “tomasse posse”
das formas de comportamento fornecidas pela cultura, num processo em que
as atividades externas e as funcfes interpessoais transformam-se em

atividades internas, intrapsicolégicas (VYGOTSKY apud Oliveira, 1998, p.
38).

A cultura ird influenciar, segundo Kishimoto (2000), na visdo de vida de cada
individuo, orientando o fazer e o imaginar individual, e assim interferindo na propria
educacéo da sensibilidade, ampliando ou congelando suas possibilidades. Atualmente, sabe-se
que o desenvolvimento intelectual ndo consiste em acumular informagdes, mas, sim, em
reestruturar as informacdes anteriores, pois 0 conhecimento é adquirido por um processo de

natureza assimiladora e ndo registradora.

Para Rogers (1973) ensinar e transmitir conhecimento tem sentido num meio imutavel.
Eis porque essa tem sido uma funcéo inquestionada durante séculos. Mas, se hd uma verdade

a respeito do homem moderno, é que ele vive num meio continuamente em mudanca.

Rodrigues e Nunes (2010) discorrem que a sociedade moderna vive em um periodo de
grandes mudangas. Nos Ultimos anos, abranja-se 0 avango tecnologico, conectando as pessoas
ao mundo mais rapidamente, além das transformacdes nas relacdes e nas suas configuragdes.
Todo esse movimento se reflete na crianca e no seu desenvolvimento, modificando assim,
suas relacBes com o mundo e consigo mesma.

A crianca ao longo de seu desenvolvimento, marcado pela interacdo verbal
com adultos e criangas mais velhas, vai ajustando seus significados de modo
a aproxima-los cada vez mais dos conceitos predominantes no grupo cultural
e linglistico de que faz parte. Mas os significados continuam a ser
transformados durante todo o desenvolvimento do individuo, ganhando

contornos peculiares quando se inicia o processo de aprendizagem escolar
(VYGOTSKY apud OLIVEIRA, 1998, p. 50).

Enderle (1990) cita o autor Freinet o qual chama a escola tradicional de escolismo, ou
seja, “escola estéril”. Ele caracteriza o escolismo como: superpopulacdo nas salas de aula;
patios para recreio estreitos; muros altos, janelas com grades, sem vegetagdo e salas de aulas
pequenas. Para ele este ambiente leva as criangas a perturbagdes coletivas por contagio e

dificuldade de desenvolver plenamente a psicomotricidade. Também ocasiona irritabilidade e
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frustracdo aos professores, os quais ficam sobrecarregados emocionalmente, e ndo veem outra
saida sendo criar uma disciplina corretiva violenta. A crianga serd pouco a pouco teleguiada,
aprenderd o alinhamento e a marcha da fila, em siléncio e de bracos cruzados, pois esse

ambiente faz com que a crianca habitue paulatinamente a renuncia de sua liberdade.

Ele também aponta o carater incompreensivel dos manuais, desprovidos de sentido,
feitos somente param serem lidos, copiados e decorados, impondo uma quantidade absurda de
exercicios, levando os pais a se tornarem cumplices, resolvendo eles proprios os deveres das

criangas.

A esse respeito Rogers (1973) nos traz grande contribui¢do quando diz: enfrentamos, a
meu ver, situacdo inteiramente nova em matéria de educacdo, cujo objetivo, se quisermos
sobreviver, é o de facilitar a mudanga e a aprendizagem. A facilitacdo da aprendizagem
significativa baseia-se em certas qualidades de comportamento que ocorrem no

relacionamento pessoal entre o facilitador e o aprendiz.

Na medida em que a crianca se desenvolve, modifica-se também seu organismo, suas
proporcOes fisicas, suas capacidades mentais, seus interesses, seu comportamento motor,
emocional, social, etc. (ENDERLE, 1990).

Toda criacdo é a ordenacdo de uma ideia, de um sentimento, expressdo do dialogo
entre 0 homem e 0 mundo que o rodeia. Mas este dialogo, fruto de uma elaboragédo Unica e
pessoal, da-se tambem dentro de um todo social (KISHIMOTO, 2000).

As representacdes mentais da realidade exterior sdo, na verdade, os principais
mediadores a serem considerados na relacdo do homem com o mundo.
Enquanto mediadores entre o individuo e o mundo real, esses sistemas de
representagdo da realidade consistem numa espécie de “filtro” através do qual
0 homem serd capaz de ver o mundo e operar sobre ele. Quando um
individuo vé, por exemplo, um avido, ele é capaz de interpretar esse objeto
como um avido e ndo como um amontoado de informagdes perceptuais
(linhas, formas, cores, sons) cadticas ou ndo compreensiveis. O conceito de
avido, construido socialmente, consiste numa representacdo mental que faz a
mediacdo entre individuo e o objeto real que estd no mundo (VYGOTSKY
apud OLIVEIRA, 1998, p 35-36).

Os elementos mediadores na relagdo entre homem e 0 mundo - instrumentos, signos e
todos os elementos do ambiente humano carregados de significados culturais - sdo fornecidos

pelas as relagGes entre os homens (OLIVEIRA, 1998).

Os mediadores relacionados ao ludico, o brinquedo, o brincar e o jogo, tém caréater

estimulatério proporcionando um ambiente favoravel para o desenvolvimento do aprendizado.
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A estimulagdo ambiental é um fator importante no desenvolvimento. O
desenvolvimento consiste em mudangas de comportamento resultante de processos internos
ao organismo e de eventos ambientais (BARROS, 2002). Neste sentido, Kishimoto (2000)
aponta que crianga precisa de tempo e de espaco para trabalhar a construcédo do real pelo

exercicio da fantasia.

Psicélogos e educadores insistem no fato de que tais estimulos vdo determinar nosso
desenvolvimento intelectual e que o nivel de inteligéncia que atingimos quando adultos ndo é
determinado pela hereditariedade, mas sim pela nossa experiéncia inicial, da estimulacéo
precoce que recebemos do ambiente (BARROS, 202).

Segundo Rodrigues e Nunes (2010), o homem é compreendido em sua totalidade
biopsicossocial como um ser com potencial, consciente, responsavel, particular e com formas
proprias, que se constroi na relagdo com o outro. O objetivo principal é ajudar a crianca a

tomar consciéncia de si mesma e da sua existéncia em seu mundo.

Para a crianca, as linguagens expressivas sdo instrumentos fundamentais no processo

de construgdo do pensamento e da propria linguagem verbal.

Antes de a crianca dominar a linguagem, de acordo com Vygotsky ela demonstra
capacidade de resolver problemas praticos, de utilizar instrumentos para conseguir
determinados objetivos, como por exemplo: subir em uma cadeira para pegar um brinquedo
gue nao esta ao seu alcance (OLIVEIRA, 1998).

As interagBes das criancas sdo permeadas de criatividade e complexidade,
pois como prop8e Prado (citado por Gomes, 2006, p.20) “as mesmas nao so
imitam ou reproduzem aquilo que aprenderam ou vivenciaram, mas também,
criam, alargam, condensam, intensificam e conduzem para novos caminhos e
novos significados”. De tal modo, a crianca se expressa, descobre,
experimenta, desenvolve, forma e reforma conceitos, distinguindo seus

desejos, necessidades e fantasias da realidade (RODRIGUES e NUNES,
2010, p 190).

Segundo Rogers (1973) as aprendizagens mais notaveis sao verificadas em um clima
onde o professor tem atitudes de facilitacdo as quais ndo se restringem apenas nos estudos
béasicos (ler, escrever e contar), mas sim quando elas sdo significativas, de carater pessoal
como: independéncia, autoiniciativa, responsabilidade e liberdade de criar. E desta forma, a
utilizagdo de recursos ludicos é indispensavel e tem o intuito de facilitar o processo de

desenvolvimento tanto interior como exterior do individuo.
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Hoje, a imagem da infancia é enriquecida, com o auxilio de concepc¢des psicoldgicas e
pedagogicas, que reconhecem o papel de brinquedos e brincadeiras no desenvolvimento e na
construgdo do conhecimento infantil (KISHIMOTO, 2000). Sendo assim, a promocdo de
atividades que favorecem o envolvimento da crianga em brincadeiras, principalmente aquelas
que promovem a criacdo de situagdes imaginarias, tem nitida funcdo pedagdgica (OLIVEIRA,
1998).

As evidéncias sdo claras, para Rodrigues e Nunes (2010), o brincar desenvolve
diversas areas, a crianca aprende a manipular simbolos e a pensar abstratamente. A partir
dessa dindmica, ela tem nogdo de si mesma como ser agente e criativo, tornando o brincar
uma linguagem essencial para o seu desenvolvimento, pois nesta atividade ela produz e
reproduz emogdes, possibilitando nomear e organizar seu mundo. E neste aspecto que o

ludico deve ser utilizado de forma significativa no contexto escolar.

Para Kishimoto (2000), quando as situacdes ludicas sdo criadas pelo adulto com vista
a estimular determinados tipos de aprendizagem, surge a dimensdo educativa, com isso, 0 uso
do brinquedo/jogo educativo sdo instrumentos para situacdes ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil. Utilizar o jogo, na educacao infantil significa levar condicGes para
aumentar a construcdo de conhecimento, introduzindo propriedades do ludico do prazer, da

capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora.

“Para ensinar uma atividade a uma crianca, precisa-se saber como a criancga €, se esta
madura para tal atividade, como motiva-la, quais os melhores meios para ensina-la e de tornar
duradoura a aprendizagem” (BARRQOS, 2002).

Comparada com a situacdo escolar, a situacdo de brincadeira parece pouco
estruturada e sem uma funcdo explicita na promocdo de processos de
desenvolvimento, no entanto, o brinquedo também cria uma zona de
desenvolvimento proximal na crianga, tendo enorme influéncia em seu
desenvolvimento. Quando Vygotsky discute o papel do brinquedo, refere-se
especificamente a brincadeira de “faz-de-conta”, como brincar de casinha,
brincar de escolinha, brincar com cabo de vassoura como se fosse um cavalo.
Faz referéncia a outros tipos de brinquedos, mas a brincadeira de “faz-de-
conta” ¢ privilegiada em sua discussdo sobre o papel do brinquedo no
desenvolvimento, numa situagdo imaginaria como o da brincadeira de “faz-
de-conta”, ao contrario, a crianga é levada a agir num mundo imaginario (o
“Onibus” que ela esta dirigindo na brincadeira, por exemplo), onde a situagao
é definida pelo significado estabelecido pela brincadeira (o 6énibus, o
motorista, 0s passageiros, etc.) e ndo pelos elementos reais concretamente
presentes (as cadeiras da sala onde ele estd brincando de dnibus, as bonecas,
etc.). O brinquedo prové, assim, uma situacdo de transi¢do entre a acdo da
crianca com objetos concretos e suas ag¢des com significados. Mas além de
ser uma situagdo imaginéria, o brinquedo é também uma atividade regida por
regras. Mesmo no universo do “faz-de-conta” ha regras que devem ser
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seguidas. S8o justamente as regras da brincadeira que fazem com que a
crianca se comporte de forma mais avancada do que aquela habitual para sua
idade (VYGOTSKY apud OLIVEIRA, 1998, p.65-67).

Ao brincar de “faz-de-conta” a crianga aprende a criar simbolos, elemento que garante
a racionalidade do individuo. Para Kishimoto (2000), a brincadeira do “faz-de-conta” ndo sé
permite a abertura do imaginario, como também a expressdo de regras implicitas. E
modificando o significado de objeto e de situacdes, e criando novos significados, € que se

desenvolve a funcéo simbdlica.

Segundo Rodrigues e Nunes (2010), no brincar, a crianga proclama seu poder e sua
autonomia, explora o mundo, compreende e assimila gradativamente suas regras e padroes,
absorve esse mundo em doses pequenas e toleraveis. E por meio desta atividade que as
criancas aprendem regras, limites de forma voluntéria e prazerosa. A criangca é motivada a
brincar por meio de processos intimos, desejos, problemas, ansiedades e ndo s6 para “passa o
tempo”. Na realidade, os momentos do brincar sdo oportunidades de aprendizagem
“disfarcadas”.

O que na vida real é natural e passa despercebida, na brincadeira torna-se
regra e contribui para que a crianga entenda o universo particular dos
diversos papéis que desempenha. Tanto pela criagdo da situacdo imaginéria,
como pela definicdo de regras especificas, o brinquedo cria uma zona de
desenvolvimento proximal na crianca. No brinquedo a crianga comporta-se
de forma mais avangada do que nas atividades da vida real e também aprende
a separar objeto e significado. Embora num exame superficial possa parecer
que o brinquedo tem pouca semelhanca com atividades psicoldgicas mais
complexas do ser humano, uma andlise mais aprofundada revela que as a¢@es
no brinquedo sdo subordinadas aos significados dos objetos, contribuindo

claramente para o desenvolvimento da crianca (VYGOTSKY apud
OLIVEIRA, 1998. p, 65-67).

Ao assumir a funcdo ludica e educativa, Kishimoto (2000) aponta que o brinquedo
educativo merece certas consideraces como: funcdo ladica, o brinquedo proporciona
diversdo e prazer; funcdo educativa, o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o sujeito

em seu saber, seus conhecimentos e sua preocupacao ao mundo.

O jogo e o brinquedo nédo representam para a crianga e o0 adulto a mesma coisa, pois o
jogo para o adulto é um divertimento como um passatempo com que ocupa o seu lazer, e para

a crianca representa um momento de euforia.
Brincar ndo é ficar sem fazer nada, pois ensina a crianca a viver.

De acordo com Kishimoto (2000), o jogo ndo pode ser aceito como divertimento ou

brincadeira para ocupar do tempo, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
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afetivo, social e moral. Durante as influéncias proporcionadas pelos jogos, existe um respeito
muatuo entre o mediador e a crianca, dentro de um clima afetivo, onde ela constréi seu
conhecimento social, fisico e cognitivo. O jogo livre de pressbes e avaliacdes cria um clima
de liberdade, facilitando a aprendizagem e estimulando a moralidade, o interesse, a descoberta
e a reflexdo. Sendo assim, as criancgas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois querem
jogar bem, superando obstéculos, tanto cognitivo quanto emocional. Durante 0 jogo, a crianga
motivada fica também mais ativa mentalmente. Por este motivo 0 jogo € um recurso
primordial do qual o mediador pode fazer uso para ajudar as criangas com dificuldade de
aprendizagem, e fazer com que elas se tornem sujeitos pensantes, participantes e felizes.

Brincar ndo € uma dindmica interna do individuo, mas uma atividade dotada de uma
significacdo social de que necessita de aprendizagem (BROUGERE, 1998). Ao contrario do
gue muitas pessoas pensam o brincar pode ser um ato sério, considerando que a crianga o faz

de modo compenetrado.

Através de brinquedos e brincadeiras, segundo Kishimoto (2000), é que a crianca
desenvolve um canal de comunicagdo, um dialogo com o mundo dos adultos, onde ela
restabelece seu controle interior, sua autoestima e relacdes de confianca com ela mesma e
com os demais. O brincar da crianca ndo esta preso somente no presente, mas também tenta
resolver problemas do passado e ao mesmo tempo projeta para o futuro. A manipulacdo do
brinquedo leva a crianca a acao e representacdo, a agir e imaginar, usando o brinquedo como

seu parceiro da brincadeira.

O brincar é um meio de comunicacdo onde a crianca sai de uma situacdo centralizada
em um objeto, para torna-lo um mediador entre ela e seu mundo. No brincar a crianca
caracteriza o seu ser, seu estado: das emocoes, dificuldades, vivéncias, formas de ver e
relacionar-se com o mundo e do estado de desenvolvimento fisico, mental e emocional
(RODRIGUES e NUNES, 2010).

Atualmente, verificam-se altera¢des sociais e econémicas e na concepcédo de
ser crianga, alterando o conceito de brincar e os brinquedos. Para
compreender a complexidade do brincar contemporanea, é necessario um
olhar penetrante no passado, procurando observar as importantes
caracteristicas do brincar e da crianga em cada contexto histérico. Nos dias de
hoje, esta atividade vem sendo cada vez mais esquecida e abandonada pela
sociedade, pois é substituida por outras atividades como: assistir televisao,
jogar videogames e usar 0 computador como forma de preencher o tempo em
que ficam em casa (RODRIGUES e NUNES, 2010, p.190).
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O facilitador que cuida, que preza, que confia no aprendiz, cria um clima de
aprendizagem téo diferente do de uma sala de aula usual (ROGERS, 1973). O mediador deve
respeitar o interesse do aluno e trabalhar a partir de sua atividade espontanea, ouvindo suas
davidas, formulando desafios a capacidade de adaptacdo infantil e acompanhando seu
processo de construgdo do conhecimento (KISHIMOTO, 2000).

Segundo Kishimoto (2000), o jogo como agente da aprendizagem e do
desenvolvimento passa a ser considerado nas praticas escolares como importante coligado
para o ensino, ja que colocar o aluno diante de situa¢fes de jogo pode ser uma boa estratégia
para aproxima-lo dos conteudos culturais a ser vinculado na escola, além de poder estar

gerando o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas.

Seria de todo improvavel pudesse alguém assumir as trés atitudes descritas ou
aventurar-se a ser um facilitador de aprendizagem se ndo comecasse por ter
uma profunda confianca no organismo humano e nas suas potencialidades. Se
desconfio do ser humano, antes devo empanzina-lo de informag8es da minha
propria escolha, a fim de que ndo tome um caminho errado. Mas se acredito
na capacidade de cada um desenvolver sua potencialidade individual,
proporcionar-lhe-ei todas as oportunidades e lhe permitirei a escolha de vias
proprias e sua direcdo pessoal na aprendizagem (ROGERS, 1973, p.119).

O brincar é uma acdo mediada pelo contexto sociocultural e o significado construido
pela crianca sobre a funcdo de determinados objetivos e da sua participacdo em certas
brincadeiras, ndo é estatico (RODRIGUES e NUNES, 2010). Neste sentido, varios estudos,
principalmente de Piaget e Vygotsky, referem-se a relevancia do jogo como promotor de
aprendizagem sejam elas de conteddos sistematizados ou ndo pela escola (KISHIMOTO,
2000).

A ideia de um ser humano relativamente facil de moldar e dirigir a partir do
exterior foi progressivamente substituida pela idéia de ser humano que
seleciona, assimila, processa, interpreta e confere significagdes aos estimulos
e configuragBes de estimulos. E esta perspectiva que, segundo Coll, tem
contribuido para por em relevo a inadequacdo de certos métodos
essencialmente expositivos que simplificam os papéis dos professores e do
aluno como de simples transmissores e receptores de conhecimentos,
respectivamente. Esta nova perspectiva sobre a acdo educativa tem servido,
ainda segundo o autor, para revitalizar as propostas pedagdgicas que situam
na atividade autoestruturante do aluno, isto é, na atividade autoiniciada e
sobre tudo autodirigida, o ponto de partida necessario para uma verdadeira
aprendizagem (KISHIMOTO, 2000, p.75).

Kishimoto (2000) aponta que o jogo infantil desempenha papel importante como o
motor do autodesenvolvimento e, em consequéncia, método natural de educacdo e

instrumento de desenvolvimento.
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Segundo Oliveira (1998), para Vygotsky a escola e, principalmente, a pré-escola
poderiam se utilizar deliberadamente desse tipo de situacdo para atuar no processo de

desenvolvimento das criancgas.

O jogo estd presente na escola? Segundo Kishimoto (2000), sim, mas um jogo de
regras marcadas, predeterminadas, em que a Unica acao permitida a crianca é a obediéncia.

Com isso, é preciso resgatar o direito da crianca a uma educacdo que respeite seu
processo de construcdo do pensamento, permitindo-lhe a desenvolver na linguagem
expressiva do jogo, do desenho e da musica. Facilitando o seu ingresso e a permanéncia na

escola.

“Se queremos ter cidad@os capazes de viver construtivamente, no presente mundo em
mudanca caleidoscopica, s6 o teremos se nos dispusermos a fazer deles aprendizes auto-
estimulados e auto-iniciados” (ROGERS, 1973, p. 127).
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5. CONCLUSAO

Diante de varios estudos tedricos sobre o nosso objeto de estudo: “o Ludico”,
juntamente com nossa pratica nos estagios escolares, foi possivel observar a importancia da

aplicacdo do ludico na escola para o desenvolvimento intelectual e afetivo.

A partir do estudo bibliografico que realizamos neste trabalho, tivemos a oportunidade
de concluir que quando se introduz na escola o ludico, ou seja, 0 jogo, o brincar e o
brinquedo, é possivel potencializar o processo de aprendizagem, uma vez que o lddico, além
de ser um excelente e agradavel mediador da aprendizagem, ¢ um facilitador do processo,
mobilizando a zona de desenvolvimento proximal do aprendiz. Aquilo que suposta e
culturalmente achamos um “passa tempo”, mostrou-se ser um objeto essencial para o ser
humano, pois o ludico é uma abertura fundamental para o desenvolvimento das atividades
intelectuais, sendo ele indispensavel no contexto escolar, uma vez que, o ludico tem o poder
de desenvolver o potencial, a criatividade, a liberdade de expressdo, no processo da

aprendizagem.

O lddico foi 0 mediador e o facilitador no desenvolvimento do trabalho realizado nas
escolas, com consequéncias favoraveis, pdde-se observar que além de desenvolver o
aprendizado dos conhecimentos escolares, também gerou prazer e promoveu a interacdo. Com
um ambiente bem estimulado foi possivel proporcionar para os alunos a oportunidade de
expressar seus sentimentos internos e de desenvolver o potencial, a criatividade e a
transformacdo da identidade. Esse potencial do ludico no processo de aprendizagem
proporcionou-nos oportunidade de observar na experiéncia de estagio que realizamos na area
de Psicologia Escolar e Educacional, que embora ndo foi objeto de estudo dessa pesquisa, mas
de motivacdo para aprofundar mais sobre esse assunto. Nessa experiéncia de estagio
utilizamos do ludico para trabalhar aspectos importantes da aprendizagem com alunos de uma

escola municipal de Barbacena, Minas Gerais.

O ludico favorece todas essas mudancas. Ao brincar a crianca esta em contato com o
outro, ela encontra-se no processo de interacdo dividindo e partilhando suas ideias; nas
brincadeiras do “faz-de-conta” seu parceiro, geralmente, ¢ o brinquedo, desenvolvendo e

ampliando sua imaginagdo, sendo assim, a crian¢a entra no mundo da fantasia e isso faz com
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que ela alimenta seus sonhos, sentimento essencial para o desenvolvimento e a busca de seus

ideais.

E através das brincadeiras que podemos fazer com que a crianca perceba e reflita sobre
seus erros, podendo assim desconstruir e construir aquilo que se encontra bloqueado na
memdria de maneira prazerosa e harmoniosa que o brincar proporciona. Os jogos e as
brincadeiras estdo presentes na vida cotidiana, especialmente na das criangas, por isso, a
presenca do ludico na sala de aula é de grande importancia, pois a crianca ird imaginar,
sonhar, divertir-se e, sobretudo, aprender.

Atualmente, a preocupacdo com 0s conteldos e com as metodologias que as
instituicOes escolares se apropriam passivamente, sendo depositarios de informagdes, causa
nos alunos desmotivacao e desinteresse. O aluno torna-se um sujeito alienado e subordinado

ao professor.

N&o podemos esquecer de que os alunos precisam de estimulos para que se envolvam
mais afetivamente com a escola e, assim, desenvolver-se intelectualmente. Ao estabelecer a
utilizacdo do ludico no ambiente escolar, ndo se transforma e nem muda a metodologia
escolar, mas acrescenta-o como facilitador e mediador, pois 0 jogo é uma atividade lidica de
muito proveito no contexto escolar. O professor deve trabalhar como facilitador usando “o
jogo” como mediador, sendo uma atividade ludica obtido por regras, com tempo e espaco
programado. Através do jogo o sujeito deixa de ser passivo e torna-se mais ativo, ao submeter
a regra do jogo desenvolve o que chamamos de “limite”, ou seja, saber espera a hora e o

tempo no momento certo.

Criancas e adolescentes gostam de lidar com desafio, entdo, o jogo é um instrumento
essencial para ser introduzido no ambiente escolar. O professor ao desenvolver atividades
ludicas com objetivo de promover competicdo, usando o0 jogo como um mediador,
proporcionara aos alunos motivacao e interesse em concluir e até mesmo em ganhar a partida.
Sabemos que os “jogos de desafio”, por exemplo, ndo estdo presentes na metodologia escolar,
mas o professor tem poder de introduzir em sua disciplina esta atividade ladica. Em suma, a
atividade ladica promove o bem estar e faz com que o professor alcancando o objetivo

proposto pela instituicao.
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