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RESUMO

A ludicidade é sugerida em muitas propostas pedagégicas da Educagao Infantil como
um instrumento para o ensino de conteudos. Mas quando os jogos e as brincadeiras
sdao compreendidos apenas como recursos pedagdgicos, assumem um carater
instrumental porque perdem o sentido da brincadeira e servem somente para
sistematizacdo de conhecimentos, isto €, sdo usados para atingir resultados
preestabelecidos. Entretanto, o jogo pode ser visto como uma atitude essencial que
possibilita a conquista da liberdade de expressdo, o transitar do cotidiano permeado
de regras e normas socialmente construidas para o mundo ludico em que elementos
tais como imaginacao, desejos e alegria sao totalmente permitidos. O presente estudo
tem como objetivo analisar de que forma a ludicidade esta inserida no processo de
ensino-aprendizagem em alunos da Educacao Infantil, por meio de uma pesquisa
exploratéria, no sentido de identificar e descrever a concepcao de ludicidade que um
grupo de professores desenvolve nas aulas da Educagéo Infantil em escolas da rede
municipal do Rio de Janeiro.

PALAVRAS-CHAVE: Ludicidade. Educacgao Infantil. Aprendizagem. Desenvolvimento
infantil.
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INTRODUCAO

A Educacéo Infantil no Brasil € uma modalidade da Educacédo Basica que
atende pedagogicamente criangas com idades entre zero e cinco anos e onze meses.
De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB, Lei n® 9.394,
secao I, Art. 29), a Educacéo Infantil é oferecida para, em complementacéo a acao da
familia, proporcionar condi¢des adequadas de desenvolvimento fisico, emocional,
cognitivo e social da crianca e promover a ampliacdo de suas experiéncias e
conhecimentos, estimulando seu processo de transformagdo da natureza pela
convivéncia social.

Sendo o desenvolvimento integral da crianca um dos objetivos contemplados
na LDB, a Educacéao Fisica é caracterizada no contexto da Educagéao Infantil enquanto
area de conhecimento que promove a educacdo de corpo inteiro, nas palavras de
Freire (1997, p. 84):

A Educagado Fisica ndao é apenas educagdo do ou pelo
movimento: é educagdo de corpo inteiro, entendendo-se, por
isso, um corpo em relacdo com outros corpos e objetos, no
espaco. Educar corporalmente uma pessoa nao significa prové-
la de movimentos qualitativamente melhores, apenas. Significa
também educa-la para ndao se movimentar, sendo necessario
para isso promoverem-se tensdes e relaxamentos, fazer e ndo-
fazer.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) (1998), a abordagem
psicomotora possibilitou uma maior integracdo com a proposta pedagogica ampla e
integrada da Educacao Fisica nos primeiros anos de educacao formal.

Sob o enfoque da psicomotricidade, a ludicidade € sugerida em muitas
propostas pedagégicas da Educacao Infantil como um instrumento para o ensino de
contetdos. Mas quando os jogos € as brincadeiras sdo compreendidos apenas como
recursos pedagdgicos, assumem um carater instrumental porque perdem o sentido da
brincadeira e, muitas vezes, até mesmo a prépria ludicidade, servindo somente para
sistematizacdo de conhecimentos, uma vez que sdo usados para atingir resultados
preestabelecidos pelo educador.

Neste aspecto, Borba (2006) enfatiza que o jogo visto apenas como recurso
didatico ndo contém os requisitos basicos que configuram uma atividade como
brincadeira: ser livre, espontaneo, ndo ter hora marcada, nem resultados prévios e
determinados. A ludicidade aplicada na aprendizagem, mediante jogos e situa¢des
lidicas, ndo impede a reflexdo sobre conceitos matematicos, linguisticos ou
cientificos, por exemplo. De acordo com Freire (1997, p. 44):
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Compreender a atividade infantil capacita o professor a intervir
para facilitar o desenvolvimento da crianga. Isso contribuiria
para refor¢ar a idéia de que a escola, na primeira infancia, deve
considerar as estruturas corporais e intelectuais de que
dispdem as criangas, utilizando o jogo simbdlico e as demais
atividades motoras préprias da crianga nesse periodo.

E importante observar que no brincar as criancas tornam-se agentes de sua
experiéncia social, estabelecem dialogos, organizam com autonomia suas acdes e
interacgdes, construindo regras de convivéncia social e de participacdo nos jogos e
brincadeiras.

Ao planejar atividades ludicas, é fundamental ter como ponto de partida a
realidade, os interesses e as necessidades da crianga que faz parte da Educagao
Infantil. Nessa perspectiva, Almeida (1992) afirma que é necessério que o educador se
conscientize de que ao desenvolver o conteldo programatico, por intermédio do ato de
brincar, nado significa que estd ocorrendo um descaso ou desleixo com a
aprendizagem do conteudo formal.

Segundo Santin (1996) apud Junior (2005), a pratica da ludicidade deveria estar
desprendida de regras, interesses, doutrina¢des, imposicoes feitas pela sociedade
funcionalista e mecanicista em que vivemos.

Sendo assim, este presente estudo tem como objetivo analisar de que forma a
ludicidade esta inserida no processo ensino-aprendizagem de alunos da Educacgéo
Infantil, investigando as concepc¢des de ludicidade que um grupo de professores
desenvolve nas aulas da Educacao Infantil em escolas da rede municipal do Rio de
Janeiro. Este objetivo é formulado em fungcdo da seguinte pergunta: quais sao as
concepcgdes de ludicidade que um grupo de professores desenvolve nas aulas da
Educacéao Infantil em escolas da rede municipal do Rio de Janeiro? O objetivo geral do
estudo desmembra-se nos seguintes objetivos especificos: a)  verificar o nivel de
conhecimento dos professores acerca do tema; b) identificar quais sdo os
tipos/técnicas de ludicidade utilizadas pelos professores; c) identificar quais sao as
perspectivas dos professores ao utilizarem a ludicidade em suas aulas.

Com o avango tecnolégico, as pessoas recebem varias informagdes pela
televisdo, radio, internet e telefone. Segundo Borba (2006), a crianga reinterpreta

elementos presentes nesses meios de comunicagao e articula-os as suas experiéncias
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ludicas. Para exemplificar, a televisdo € um elemento externo de forte influéncia hoje,
mas € importante salientar que suas imagens e representacées ndo sdo puramente
imitadas, mas sim recriadas a partir de praticas ludicas.

A brincadeira é um fendmeno cultural, uma vez que se constitui num conjunto
de conhecimentos, sentidos e significados construidos pelos sujeitos nos contextos
historicos e sociais em que se inserem. De acordo com Borba (2006, p. 41), “a
brincadeira é um lugar de construgédo de culturas fundado nas interagdes sociais entre
as criangas”.

As habilidades motoras podem ser desenvolvidas num contexto de brincadeiras
€ jogos, no universo da cultura infantil, de acordo com o conhecimento que a crianga ja
possui, sem precisar impor uma linguagem corporal que lhes é estranha. Nesse
sentido, Freire (1997) sinaliza a adocdo de atividades da cultura infantii como
conteudos pedagogicos uma vez que facilita o trabalho de professores das escolas de
primeira infancia, garantindo o interesse e a motiva¢do das criangas.

O acesso a espagos coletivos de brincadeira e a experiéncia de cultura
possibilitam a ampliacdo da criagdo no brincar. Porém, a crescente violéncia urbana
impediu que determinados espagos de ludicidade tais como a rua, a praca e o parque
sejam desfrutados pelas criangas. Esse € mais um fator preocupante e que torna, mais
do que necessaria, a escola como um espago “fértil” de ludicidade.

E fundamental que os profissionais da area da Educacéo Infantil analisem suas
praticas educativas a fim de envolverem os jogos e as brincadeiras na sua esséncia.
Segundo Passos (1997) apud Junior (2005), as vezes, para que se vivencie o ludico
essencial recorre-se ao ludico instrumental, porém € preciso salientar a importancia de
gue nao se pode perder sua referéncia durante a sua instrumentalizacéo.

A importancia deste estudo é tornar conscientes os professores e futuros
professores sobre a utilizagdo da ludicidade na Educacgao Infantil.

REVISAO DE LITERATURA

A ludicidade na educagdo possibilita situagbes de aprendizagem que
contribuem para o desenvolvimento integral da crianga, mas deve haver uma dosagem
entre a utilizagdo do ludico instrumental, isto €, a brincadeira com a finalidade de
atingir objetivos escolares, e também a forma de brincar espontaneamente,
envolvendo o prazer e o entretenimento, neste ultimo, o ludico essencial.

Santin (1996) apud Junior (2005) nos diz que o significado de ludicidade surge
da propria palavra relacionada a liberdade, criatividade, imaginacdo, participacéo,
interacao, autonomia além de outras qualificagbes que podem ser atribuidas a uma

infinita riqueza que ha nela mesma.
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Na fantasia ludica, a crianga faz uso da imaginagdo, redimensionando
significados e sentidos presentes no seu mundo real, como afirma Castoriadis (1992,
p. 89):

A imaginacdo ndo €& apenas a capacidade de combinar
elementos ja dados para produzir um outro. A imaginagéo € o
gue nos permite criar um mundo, ou seja, apresentamos uma
coisa, da qual sem imaginagao ndo poderiamos nada dizer e,
sem a qual ndo poderiamos nada saber.

O desenvolvimento da imaginacdo € fundamental para a criatividade, é
resultado da observagao, de vivéncias e experiéncias. Freire (1997, p. 46) explica que:

A crianga faz uso da imaginag¢do, vive e encarna um sem
ndmero de relagdes. Saltar um rio largo, atravessar uma ponte
estreita, repartr a comida feita, sdo atividades que
materializam, na prética, a fantasia imaginada, e que
retornardo depois da pratica em forma de acao interiorizada,
produzindo e modificando conceitos, incorporando-se as
estruturas de pensamento. Ou seja, no brinquedo simbdlico a
acao vai e vem incessantemente, da agdo ao pensamento,
modificando-se em cada trajeto, até que as representacdes do
individuo possam se expressar de forma cada vez mais
compreensivel no universo social. A pratica social nao
interrompe, contudo, esse jogo de idas e vindas da acao e da
representagdo, pelo contrario, sofistica cada vez mais as
representacdes que o sujeito faz do mundo.

Os Parametros Curriculares Nacionais de Educacao Fisica (1998) enfatizam a
importancia de respeitar o universo cultural dos alunos e de se explorar a gama
multipla de possibilidades educativas de sua atividade ludica e, gradativamente,
desafia-los através de tarefas cada vez mais complexas com vista a construgdo do
conhecimento.

Quando a crianga transforma as regras do jogo ou cria uma brincadeira na
escola, sai daquele espaco tradicional de ensino, coloca-se como autor de um jogo,
criando uma experiéncia ludica que proporciona momentos de alegria, criatividade,
prazer, enfim, fruicdo corporal. Esse jogo, segundo Callois (1990, p. 158) “é uma
atividade livre em que o homem se encontra liberto de qualquer apreensao a respeito
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de seus gestos. Ele define o alcance. Define igualmente as condicbes e as
finalidades”.

De acordo com o Coletivo de Autores (1992), quando a crianga joga, ela opera
com o significado das suas acoes, o que a faz desenvolver sua vontade e ao mesmo
tempo tornar-se consciente das suas escolhas e decisdes. Por isso, 0 jogo apresenta-
se como elemento basico para a mudancga das necessidades e da consciéncia.

Nesse contexto de jogos e brincadeiras, € importante refletirmos sobre duas
possibilidades de entendimento do fenémeno ludico: o instrumental e 0 essencial.

Edmir Perroti (1995) apud Ledo (2000) explica a diferenga entre o que chama de
lddico instrumental e o essencial. No primeiro, 0 jogo é compreendido enquanto um
recurso motivador, simples instrumento para a realizagdo de objetivos que podem ser
educativos, publicitarios ou de inUmeras naturezas. No segundo, por sua vez, o jogo é
visto como uma atitude essencial, como uma categoria que ndo necessita de uma
justificativa externa, alheia a ela mesma para se validar. No primeiro caso, o jogo esta
centralizado na produtividade, tem carater utilitario; no segundo, a produtividade é o
proprio processo de brincar, uma vez que nessa concepgao, jogar € intrinsecamente
educativo, é essencial enquanto forma de humanizacao.

Fonseca; Muniz (2000) apud Junior (2005) acreditam que é possivel
encontrarmos escolas que tém o processo pedagdgico de ensino emancipatério onde
o ludico essencial € um fundamento. Em sua esséncia, é tido como sério e
indispensavel na formagao do aluno, possibilitando-o transitar dentro e fora do seu eu,
trocando papéis e até vivencia-los como préprio de sua pessoa, estimulando o
afloramento de sua cultura, espontaneidade, interacdo, imaginagao, criatividade,
prazer.

Embora promovam a interagdo social, as situagbes ludicas podem gerar
momentos de competitividade entre os educandos. Entretanto, nas palavras de Leéo
(1995) apud Brancher; Chenet; Oliveira (2005, p. 15):

Somos o produto de uma interagdo permanente com o meio. A
pulsdo rebate sempre no meio e retorna a fonte. E nessa
dindmica que o sujeito do inconsciente é relevado. O jogo
implica sempre numa parceria. O outro estd sempre implicito
no brincar. O outro é cena béasica da fantasia.

Nesse sentido, conforme apresentam os PCN’s (1997), os jogos e as
brincadeiras, competitivas ou ndo, sdo contextos de socializagao significativa em que o
aluno precisa respeitar 0 outro enquanto parceiro e ndo adversario. E a oportunidade
de ter diferentes problemas para resolver no coletivo por meio da comunicacao e
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cooperagao, aprendendo a respeitar a diversidade de opinides surgidas num momento
ladico.

Nos ultimos anos, a area da medicina que estuda o sistema nervoso, chamada de
neurociéncia, tem contribuido no que se referem as pesquisas cientificas sobre o que
acontece quando o cérebro esta em contato com novas informagdes. Segundo Gentile
(2005, p. 54):

Situagcdes emocionantes, como jogos e brincadeiras, ativam o
sistema limbico, parte do cérebro responsavel pelas emocgoes.
Ocorre entéo a liberagao de neurotransmissores. Com isso, 0s
circuitos cerebrais ficam mais rapidos, facilitando a
armazenagem de informagdes e o0 resgate das que estdo
guardadas.

Nesse processo, essas atividades facilitam a aquisicdo do conhecimento formal,
pois de acordo com Jean Piaget (1978) apud Spigolon (2006), os jogos nao sao
apenas uma forma de entretenimento para gastar as energias das criangcas, mas
meios que enriquecem e contribuem para o desenvolvimento intelectual. Enfocar a
brincadeira é permitir esse desenvolvimento, e 0 jogo é um método ludico que
favorece a assimilagéao de realidades intelectuais exteriores a inteligéncia infantil.

Piaget apud Freire (1997) analisando o jogo a partir de suas estruturas
classificou-o em: de exercicio, de simbolo, de construgao e de regra. O de exercicio é
caracteristico das criangas do periodo sensério-motor, isto €, as que ainda nao
estruturaram as representagdes mentais que caracterizam o pensamento. A atividade
ludica refere-se ao movimento corporal sem verbalizagédo e ndo tem outra finalidade
qgue nao o préprio prazer do funcionamento; o de simbolo exerce papel semelhante ao
do jogo de exercicio, acrescentando um espaco onde se podem resolver conflitos e
realizar desejos que nao foram possiveis em situacdes nao-ludicas. Ou seja, é o faz-
de-conta, a fantasia; o jogo de construcao estabelece uma espécie de transicao entre
0 jogo simbdlico e o jogo social. Por fim, o jogo social é marcado pela atividade
coletiva de intensificar trocas e a consideragao pelas regras.

A acéo educativa numa abordagem ludica pode trabalhar a busca do éxito em
multiplas tentativas-erro, a persisténcia e a seguranca de que o erro faz parte do
processo de aprendizagem. Nessa perspectiva, € fundamental que o professor crie
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situagdes de aprendizagem significativas, pois estas fardo com que o educando
associe o aprendizado ao prazer.

Infelizmente ainda ha muitas escolas que tratam a crianca da Educacéao Infantil
como adulto em miniatura. Nao valorizam a fantasia e as atividades motoras proprias
dessa etapa da vida que é a infancia. A idéia de ludicidade nessas escolas esta
intimamente ligada a instrumentalizacdo apenas, pois 0 processo ensino-
aprendizagem baseado numa metodologia tradicional contribui para o
desenvolvimento da “consciéncia bancaria”, assim denominada por Paulo Freire

(1983, p. 38) que consiste em:

O educando recebe passivamente o0s conhecimentos,
tornando-se um deposito do educador. Educa-se para arquivar
0 que se deposita. Mas o curioso é que o arquivado € o préprio
homem, que perde assim seu poder de criar, se faz menos
homem, é uma peca.

O educador consciente de seu compromisso social e que trabalha numa escola
cuja concepgao de ensino priorizada é a emancipatéria, planejara situagdes ludicas
em que a crianga vivenciara experiéncias de construcdo e reconstrugdo de saberes
existentes no seu mundo real, além de significativas interagdes sociais. Desse modo, a
crianga aprende brincando, de forma prazerosa. Pode-se dizer que o ludico, na sua
esséncia, faz toda diferenca no planejamento de ensino, possibilitando momentos de

problematizagéo e reflexao critica do conhecimento.

METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa exploratéria que, segundo Gil (2002), tem como
objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito ou a constituir hipoteses. Pode-se dizer que esta pesquisa tem como objetivo
principal o aprimoramento de idéias ou a descoberta de intuigbes.

Com uma abordagem qualitativa, utilizou-se um questionario composto de
questdes majoritariamente abertas (somente a ultima questéo é fechada) com o intuito
de identificar e descrever a concepgao de ludicidade que um grupo de professores
desenvolve nas aulas da Educacédo Infantil em escolas da rede municipal do Rio de
Janeiro. O carater qualitativo do questionario proporciona, de acordo com Godoy
(1995), a compreensao do fendbmeno segundo a perspectiva dos sujeitos, ou seja, dos
participantes da situacao em estudo, transcendendo informagdes imprescindiveis para
redimensao do sentido da ludicidade nas atuais propostas pedagogicas.
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A populacdo/amostra deste estudo é composta por cinco professores da
Educagado Infantil de escolas da rede municipal do Rio de Janeiro, com idades
variando entre 21 e 45 anos.

ANALISE DOS DADOS

As entrevistas possibilitaram a identificacdo e descricao das concepgdes de
ludicidade que um grupo de professores desenvolve nas aulas da Educacao Infantil
em escolas da rede municipal do Rio de Janeiro. Dentre os entrevistados, 87,5%
afirmaram que trabalham com elementos ludicos nas aulas e os demais nao (Figura
1), estes apontam como empecilho ao trabalho ludico a precéria infraestrutura da
instituicdo de ensino, além da auséncia de brinquedos. E interessante ressaltar a visao
de ludicidade desses entrevistados ja que esta intimamente ligada a presenca de
recursos materiais, tais como brinquedos, para que se promova a ludicidade nas aulas
ao invés do proprio desenvolvimento do imagindrio infantil enquanto elemento
fomentador de situacdes ludicas. Este pensamento vai de encontro ao de Oliveira
(2000, p. 10), pois esta autora afirma que “o ludico ndo estd nas coisas, nos
brinquedos ou nas técnicas, mas nas criangas ou, melhor dizendo, no homem que as

imagina, organiza e constroi”.

Professores que utilizam a
Ludicidade em suas aulas

Utilizam 87,5%

ao utilizam 12,5%

Figura 1. Percentual de professores que utilizam elementos ludicos em suas aulas

Ao se questionar se a ludicidade é utilizada como um meio para ensinar algo

ou se é um elemento que ndo precisa necessariamente ser utilizado para isso, 75%
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dos professores afirmam utilizar o ludico instrumental e 25% o ludico essencial (Figura
2).

Tipos de Técnicas utilizadas
pelos professores

Instrumental 75%

ssencial 25%

Figura 2. Percentual de ludico instrumental e essencial

Observa-se o ludico com viés instrumental nas seguintes respostas:

A ludicidade € aplicada de forma intencional com algum
objetivo (...)

(...) Propiciando maior desenvolvimento da coordenagéo
motora e mente. (...) Acredito também que essa é uma maneira
lucrativa de se trabalhar com a crianca (...)

O ludico permite a crianga se situar em seu mundo e absorver
os aprendizados que estdo sendo passados.

(...) Através da ludicidade percebo um maior desenvolvimento
no aprendizado das criangas de uma forma mais prazerosa.

(...)Brincadeiras que desenvolvem e preparam as criangas para
a alfabetizagéo.

(...) O trabalho com elementos ludicos é importante para o
desenvolvimento das criangas, os bebés aprendem brincando.

(...) A ludicidade é um meio para ensinar as criangas, de forma
direta e indireta.

O ludico é percebido por esses entrevistados somente como meio para ensinar
algo. Em uma das respostas existe até mesmo a preocupagédo quanto a alfabetizagéo
ja na Educacéo Infantil.
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Apenas 25% responderam que suas aulas envolvem o ludico como meio para
ensinar algo e também para a pratica do brincar pelo brincar, transcendendo o carater
essencial da brincadeira:

(...) Serve para brincar sé pelo prazer de brincar e se divertir.

(...) Geralmente a ludicidade é aplicada de forma intencional
com algum objetivo, 0 que ndo impede a aplicacdo deste
método de um modo livre sem intencionalidade visando a
diversado da crianga.

E importante ressaltar que ao se referir a contribuicdo do lidico para o
desenvolvimento e aprendizagem da crianga, existe uma forte presenca da abordagem
desenvolvimentista de ensino na pratica pedagdgica dos entrevistados, como se
percebe nas seguintes respostas:

Sao brincadeiras direcionadas para despertar e estimular o
desenvolvimento motor e cognitivo, social da crianga (...)

Desenvolve a coordenagdo motora visual, perceptiva, auditiva,
etc.; aprendendo entédo as fungdes basicas naturais.

A formacdo de habitos e atitudes também ¢é citada por um dos entrevistados
como contribuicdo no desenvolvimento e aprendizagem da crianga por meio da
ludicidade. Isto é, a educacdo moral torna-se um conteludo pedagoégico a ser
trabalhado com a crianga da Educacao Infantil, mas numa proposta critica uma vez
gue a entrevistada considera o educador como mediador € ndo um mero transmissor
de normas e valores a serem inculcados na crianca: através do brincar a crianga pode
desenvolver habitos e atitudes tendo o professor como mediador.

No que se refere a questao da existéncia de algum ponto negativo que interfere
na utilizagdo da ludicidade nas aulas de Educacgao Infantil, apenas dois entrevistados
afirmaram que o despreparo do profissional, falta de brinquedos e espac¢o adequado
para as brincadeiras influenciam negativamente na utilizagéo da ludicidade nas aulas,
as vezes, até impedindo que ocorra.

Em relagdo aos conhecimentos sobre a ludicidade, 25% consideram-se num
nivel alto, 62,5% médio e apenas 12,5% baixo (Figura 3).
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Nivel de conhecimento dos
professores sobre Ludicidade

H Baixo 12,5%
B Médio 62,5%
Alto 25%

Figura 3. Percentual de nivel de conhecimento sobre ludicidade

De acordo com Freire (1997, p. 112), “a crianca é uma especialista em
brinquedo, mais até que a propria professora. Nao uma especialista em teorizar sobre
o brinquedo, mas em brincar.”

O resgate do universo cultural infantil € o ponto de partida para a construcao de
situagdes ludicas enriquecedoras para as criangas. O ludico deve ser contemplado nas
propostas pedagdgicas da Educagao Infantil e, numa perspectiva nao utilitaria apenas,
possibilitar experiéncias reflexivas e significativas uma vez que envolve emogéo,
participacdo, prazer, descobertas, entre outros. Nesse sentido, como menciona
Kramer (2009, p. 36):

Ha momentos variados da atividade da crianga na escola em que o
gozo e o prazer sdao 0s moveis da atividade ladica, e o jogo
(espontaneo ou dirigido) é s6 ludicidade mesmo; isso significa, entao,
que ha trabalho (prazeroso) e jogo na escola, tendo ambos aspectos
distintos.

No entanto, o tempo e espaco para o brincar estdo cada vez mais reduzidos no
ambito escolar. A prioridade na instrumentalizagdo precoce da crianga € fato
comprovado nas entrevistas, fazendo com que a agéo educativa se resuma somente
numa dimensao técnica.

Diante de tal problematica, propde-se como tarefa indispensavel para o
profissional da educacédo: a reflexdo sobre a perspectiva de ludicidade utilizada na
pratica pedagdgica assim como as relagdes em que ha com o desenvolvimento, a
aprendizagem, a cultura e os conhecimentos do educando. Segundo Vygotsky (1987)
apud Borba (2006), o brincar é uma atividade humana criadora, na qual imaginacao,
fantasia e realidade interagem na producao de novas possibilidades de interpretacgéo,
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de expressdo e de agao pelas criangas, assim como de novas formas de construir
relagdes sociais com outros sujeitos, criangas e adultos.

E essencial que o professor ndo confunda o lidico com “passatempo”, pois,
conforme menciona Freire (1997), isso equivale a camuflar o problema, e nao a ter
coragem de lidar com ele. Do ponto de vista educacional, seria como dar agua a quem

néo tem sede. Brincar € muito mais que isto.

CONCLUSAO
Numa abordagem critico-superadora de ensino, é possivel pensar nos jogos e
nas brincadeiras enquanto contetudos de ensino que possibilitam a valorizagdo das
experiéncias do aluno, a sua cultura e a construgcdo do conhecimento a partir da
relacdo com o meio, resolvendo problemas e promovendo descobertas. Nas palavras
do Coletivo de Autores (1992), o jogo € uma das manifestagdes da cultura corporal do
movimento que pode ser trabalhado de acordo com o nivel da crianga. Cabe ao
educador, reconhecer as caracteristicas dos alunos para que haja adequagao dos
conteudos.
E importante ressaltar que os educadores precisam estar atentos para o fato de
que as criangas facilmente dao preferéncia ao ludico essencial. Se analisarmos bem, a
crianga brincando tera oportunidades de desenvolver capacidades indispensaveis
como afetividade, concentracdo e até mesmo habilidades psicomotoras onde serdo
explorados diferentes aspectos especiais, sendo eles nos jogos, nas atividades ludicas
e nas brincadeiras. Sendo assim a crianga adquire uma relagdo com o ludico através
de interagbes sociais, aprendendo a participar ativamente nas atividades propostas e
observar o que esta sendo apresentado através do dominio do seu proprio corpo.
Portanto, faz-se necessaria uma formagao continuada para os professores e
professoras da Educacdo Infantil a fim de aprimorar a pratica pedagogica. Nesse
sentido, Kramer (2009) enfatiza a importancia do aperfeicoamento continuo e
atualizacdo pedagogica dos professores como meio de reelaboragéo e redefinicdo do
curriculo numa perspectiva critica, bem como na pratica cotidiana torna-se essencial o
acesso aos conhecimentos que vém sendo produzidos. E a possibilidade de renovar,

produzir o conhecimento coletivamente, avancando na reflexdo e na atuacao
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pedagogica; e, como observado nas entrevistas, a maioria dos professores ainda nao
domina plenamente os conhecimentos acerca da ludicidade na Educacao Infantil.
Porém, todas essas mudancas necessarias estao condicionadas a condi¢coes de
trabalho e remuneracao dignas, além de recursos materiais basicos para dar suporte a
pratica pedagdgica. Sabemos da quase inexisténcia de cursos ou oficinas de
capacitacao promovidas pela Secretaria Municipal de Educacédo do Rio de Janeiro e
esta jA4 seria uma das iniciativas que deveria estar acontecendo de forma
sistematizada e continua para reverter gradativamente a atual situagdo em que se
encontram muitos educadores no que se refere ao entendimento dos conhecimentos

necessarios a sua pratica.

THE PLAYFULNESS IN TEACHING-LEARNING PROCESS
ABSTRACT

The playfulness is suggested in many proposals of kindergarten teaching as a tool for
teaching content. But when the games are understood only as educational resources,
are an instrumental character because they lose the sense of play and only serve to
systematize knowledge, i.e., are used to achieve predetermined results. However, the
game can be seen as an essential attitude that enables the achievement of freedom of
expression, the transition from everyday life permeated by rules and regulations for the
socially constructed world in which playful elements such as imagination, hopes and
joy are fully allowed. This study aims to examine how the playfulness is embedded in
the teaching-learning students from kindergarten through an exploratory research to
identify and describe the design of playfulness that a group of teachers develops in
classes of children education in municipal schools of Rio de Janeiro.

KEY WORDS: Playfulness. Early Childhood Education. Learning. Child development.
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