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Resumo

O texto discute o papel do ladico nos processos de de-
senvolvimento e aprendizagem, de acordo com um dos
principios do programa “Pacto Nacional pela Alfabetizagio
na Idade Certa” do Ministério da Educagio, que afirma
serem a ludicidade e o cuidado com as criangas condicoes
basicas nos processos de ensino e aprendizagem. Conceitua
o termo ludicidade e mostra as semelhancas e diferencas
entre brinquedo, brincadeira e jogo, relacionando-os com
a cultura. Por fim, ressalta a pratica de atividades ladicas no
processo de alfabetizagio e, para isso, sugere o planejamento
dessas atividades na rotina semanal e a avaliacio dessas
priticasa.

Palavras-chave: Ladico. Cultura. Alfabetizagio.

A pobreza de experiéncias impele o ser humano ‘a contentar-
se com pouco, a construir pouco, sem olbar para a direita nem

> »

para a esquerda’.
(Walter Benjamin, 1986)

A partir da epigrafe de Walter Benjamin, é possivel
pensar a pluralidade e a diferenciagio de tempos e espagos
nas rotinas ou jornadas nas escolas. Na leitura que fizemos
do site do Pacto Nacional de Alfabetizagio, encontramos o
item “Entendendo o Pacto de Alfabetizagio”, que se refere,
entre outras coisas, a0s quatro principios que sustentam o
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Léa Stahlschrmidt . Sika programa. O 4° principio diz que a ludicidade e o cuidado

com as criancas sio condicdes bdsicas nos processos de
ensino e de aprendizagem. Em torno desse principio, serd
construida nossa reflexao (BRASIL, 2012).

Inicialmente, vamos pensar sobre como esta se cons-
truindo o tempo na escola no periodo da alfabetizacio e
como se percebe o espaco em que essas criangas sdo recebi-
das e educadas. E oportuno relembrar que a construgio do
tempo na escola e a forma como o espago é concebido es-
tio fortemente ligadas a ideia de como a crianga pode ser
vista. De acordo com a proposta de Gunilla Hallden (1991
apud GOLDSCHMIED; JACKSON, 2006, p. 22), existe
uma forma de olhar para duas diferentes percep¢des da
crianga, a saber: “a crianga como projeto” e “a crianga como
ser”. No primeiro caso, a referéncia principal é a ideia de
desenvolvimento da crianga para o futuro, como “vir a ser”,
conduzida pelos pais e pela sociedade. No segundo caso, a
perspectiva é a do desenvolvimento da crianca como indi-
viduo que tem capacidade para aprender e crescer, tendo os
adultos como mediadores.

Naverdade, “ha duas infincias”. Uma esti centrada nas
etapas do desenvolvimento, no conhecimento especializado
transmitido por professores. Nessa perspectiva, o sucesso
de um programa de alfabetizagio seria mensurado pelo
letramento precoce e/ou pela habilidade de seguir instrugdes
dadas pelos adultos. A outra perspectiva é a da “infincia
como experiéncia, como acontecimento, como revolugio,
como resisténcia e criagio” (KOHAN, 2007, p. 94). Essa
traz a ideia de “desenvolvimento auténomo da crianga com
seus proprios impulsos para aprender” (GOLDSCHMIED;
JACKSON, 2006, p. 23).

Para Kohan (2007, p. 95), “somos habitantes dos dois
espagos, das duas temporalidades, das duas infincias”. A
primeira consolida, educa, conforme um modelo. De acordo
com o grego cldssico, refere-se ao tempo Chrénos, que “é a
soma do passado, presente e futuro”. A tltima resiste aos
modelos, diversifica, cria. Refere-se ao tempo Aidn, que

Educ. Foco, Juiz de Fora, . . . . .
caoimantn 207 00 habita outra temporalidade, aquela que designa a intensidade

fev 2015



do tempo da vida humana, que nio é linear nem sucessivo,
“é a infincia como intensidade”.

Se concordarmos com Kohan que somos habitantes
do tempo Chrénos e do tempo Aidn, como acontecem
essas duas temporalidades na escola, no periodo da alfa-
betizacio? E dada a possibilidade de interromper o que
estd normatizado como ideal para as criangas e para o
professor? Existe a possibilidade de se construirem novos
inicios? Em contrapartida ao estabelecimento de objetivos
rigidos que se relacionam a idade das criangas e que ca-
racterizam o tempo Chrénos, existe o tempo Aidn para
criar, resistir, revolucionar e iniciar a vivéncia de novas e
inusitadas experiéncias. Como podem ser percebidas essas
duas temporalidades no espaco da alfabetizagio? Talvez
possamos relacionar o tempo Chrénos com as metodologias
utilizadas no processo de alfabetizagio, e a dimensio ludica
para caracterizar o tempo Aién.

LUDICIDADE. BRINQUEDO, JOGO E BRINCADEIRA

De acordo com Luckesi (2000), ludicidade sio aque-
las atividades que propiciam uma experiéncia de plenitude?,
em que nos envolvemos por inteiro, estando flexiveis e
sauddveis. No Diciondrio Houaiss da Lingua Portugue-
sa’, o conceito de ladico estd associado a jogo, brinquedo
e brincadeira. Sio atividades ladicas que comumente se
manifestam na infincia e na adolescéncia. Num enfoque
sociolégico, podemos dizer que as atividades ladicas sio
responsaveis, em parte, pela transmissio da cultura de um
povo, de uma geragio para outra, tendo diferentes objetivos
— ora sdo usadas para divertir, ora para socializar; também
sdo usadas para ensinar, ou, ainda, promover a uniio de

~

Plenitude: s.f estado do que ¢ inteiro, completo; totalidade, integralidade
(Diciondrio Houaiss da Lingua Portuguesa).

Ludico: adj. relativo a jogo, a brinquedo; qualquer objeto ou atividade que
vise mais ao divertimento que a qualquer outro objetivo; que se faz por gosto,
sem outro objetivo que o préprio prazer de fazé-lo; relativo a tendéncia ou
manifestagio (artistica ou erdtica) que surge na infincia e na adolescéncia
sob a forma de jogo (Diciondrio Houaiss da Lingua Portuguesa).
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grupos. J4 do ponto de vista pedagdgico, as atividades sio
usadas como instrumentos para transmitir conhecimentos.
Muitas delas sdo praticadas apenas com o corpo, como é o
caso das dangas, das cirandas, dos jogos de saltar, correr,
esconder, pegar. Outras necessitam do objeto brinquedo,
como a bola, a corda, a peteca, o pido, a pipa, entre outros.

Através dos tempos...

Alguns desses brinquedos jd foram usados como ins-
trumentos em rituais religiosos, como é o caso da bola, do
arco, da roda de penas, da pipa e da boneca. Com o tempo, as
criangas se apropriaram desses objetos e os transformaram em

brinquedos (BENJAMIN, 1984). Assim, podemos dizer que

ndo hd brincar sem cultura.

Renoir{1841) |



Esses brinquedos foram industrializados. Até o século
XIX, a indistria de brinquedos ndo existia; eram as oficinas
e os artesdos que os fabricavam. Jd no século XX, o lidico
também foi transformado em produto de consumo de alta
rentabilidade. Assim, a histéria e a evolucio do lidico ca-
minham junto com os grandes movimentos da humanidade,
com a inovagdo e os avangos da tecnologia (PINTO, 2003).

E dificil responder quando a atividade ladica é um
brinquedo, jogo ou brincadeira. A brincadeira pode ser
vista como o brinquedo em agio, porém nem sempre exige
um objeto brinquedo para acontecer — como as cirandas,
por exemplo. O jogo difere do brinquedo no que diz
respeito as regras preexistentes e exige certas habilidades do
jogador — como no caso do jogo de xadrez. Isso mostra a
divergéncia de significagdes. Neste espaco, vamos sintetizar
essa discussdo acerca dos jogos, brinquedos e brincadeiras
abordando as defini¢ées de Adriana Friedmann (2006, p. 17):

* Brinquedo: define o objeto de brincar, suporte para

a brincadeira.

* Jogo: designa tanto uma atitude quanto uma ativi-

dade estruturada que envolve regras.

* Brincadeira: refere-se basicamente 4 acio de brincar,

a0 comportamento espontineo que resulta de uma
atividade nio estruturada.

E importante considerar as atividades ladicas como
um processo, porque elas nio garantem um resultado
anteriormente previsto. A motivagio da crianca para a
brincadeira, para o jogo estd na prépria a¢io de brincar e
nio na obtencio de resultados. Isso precisa ser levado em
consideracio, quando a proposta de brincar e jogar na escola
é a aprendizagem de determinados contetidos curriculares.
Nem sempre os objetivos previstos na proposta do jogo sio
alcangados, mas nio podemos desconsiderar a importincia
que os jogos e brincadeiras tém no processo de aprendizagem
da crianga, seja na escola ou fora dela. Na realidade, sabemos
que nem sempre obtemos os resultados esperados quando
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sejam elas jogos, brinquedos ou brincadeiras ou situagoes
nas quais o lddico nio esteja envolvido. No caso das ativida-
des ladicas, podemos entender melhor isso considerando
que, de acordo com Kishimoto (2005), elas implicam:

* em agdo voluntdria: ligada ao desejo, considerando
que a motivagdo é interna;

* noprazeredesprazer: “ndo quero mais brincar!”, diz o
brincante ao se sentir frustrado no desenvolvimento
da brincadeira;

* na imaginacdo: neste caso, é preciso acentuar que
nio é aimaginacio que determina a brincadeira, mas
sdo0 as condigdes que estio presentes na brincazdei-
ra que tornam necessria a imaginagio e dio origem
a ela;

* na improdutividade: o que nem sempre é com-
preendido pelo adulto “~ o que vocé fez hoje na
escola?” “~ s6 brincou?”, pergunta o adulto;

* no envolvimento: o ludico tem energia, foco, exige
concentragio, atencio. E possivel observar que,
quando uma crianga pequena estd brincando e
tentamos interrompé-la por algum motivo, ela nio
escuta e pode até solicitar que nos retiremos, se
ainda nio domina bem as regras de convivéncia.

Outra caracteristica que podemos destacar na ativi-
dade ladica, além de considerd-la um processo, é o tempo.
Na brincadeira de esconde-esconde, existe uma sequéncia
temporal nas criangas maiores; ja as criangas menores nio
percebem isso e saem do esconderijo antes de serem encon-
tradas (KISHIMOTO, 2005).

Além dessas especificidades encontradas nas brinca-
deiras, temos presente a incerteza, porque, numa situagio
imagindria, nio hd a certeza de aonde a crianga quer chegar
(KISHIMOTO, 2005). O ser brincante vai mudando as es-

tratégias durante o processo. Isso lembra uma estratégia ado-
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e uma menina, e que nio queriam incluir na brincadeira
uma crian¢a menot, que insistia em participar. A estratégia
encontrada foi a de que a crianga menor seria o bebé e que,
por esse motivo, deveria ficar no berco. Assim, o bebé foi
colocado para dormir numa rede, da qual nio conseguia
sair sozinho.

O comportamento de competir também pode estar
presente ou ausente nas brincadeiras e jogos. Podemos
citar, como exemplo, o jogo de damas, no qual percebemos
a disputa para vencer o jogo entre os jogadores. J4 na brin-
cadeira de roda, ha auséncia dessa caracteristica. Portanto,
nao had algo Gnico e comum a todas as atividades ladicas.

ATIVIDADES LUDICAS E CULTURA: BRINCAR SE
APRENDE

As criangas brincam das mesmas coisas em idades diferentes,
mas elas brincam de formas diferentes”.
(Leontiev, 1998, p. 142)

O brinquedo, 0 jogo e a brincadeira nio existem ape-
nas para a espécie humana. Virios mamiferos se ocupam
de simular persegui¢oes e fazer exploragdes do meio,
desligadas de objetivos de sobrevivéncia. Essas atividades sio
chamadas brincadeiras e estdo voltadas para o aprendizado
de determinados comportamentos. Gatinhos, por exemplo,
passam muito tempo brincando de perseguir novelos de
13 e bolas. Cachorros vio buscar a bola ou qualquer outro
objeto que for lancado. A grande diferenga é que os animais
realizam essas agbes por instinto, enquanto para os seres
humanos o papel da sociedade e da cultura é fundamental. O
contetido das brincadeiras e jogos estd pautado na percepgio
que temos do mundo dos objetos humanos.

E a necessidade psicolégica que motiva o ladico. Nao
se pode brincar se nio se deseja. Entretanto, esse desejo
pode ser estimulado por outras pessoas, assim como pelo
préprio ambiente, embora a acio do sujeito na brincadeira
deva ser espontinea.
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Para Brougere (2001), a crianga ndo nasce sabendo
brincar, ela aprende a entrar no universo da brincadeira, a
partir das relacoes que estabelece com o seu meio. A crianga
esta inserida, desde o seu nascimento, num contexto social,
e seus comportamentos estio impregnados por essa imersio
inevitivel. Nao existe na crianga uma brincadeira natural. A
brincadeira pressupde uma aprendizagem social: aprende-se
a brincar; a brincadeira nio é inata.

Assim, qual é a primeira brincadeira a que o bebé tem
acesso?

O ADULTO COMO BRINQUEDO

SN

: ¢
’///“\Uy/}“\:j
wﬁ”’»ﬁ

TONUCCI, F. Com Olhos de Crianga. Ed. ARTMED, 2003, p. 28.

Os primeiros contatos

A crianca pequena é iniciada na brincadeira por pes-
soas que cuidam dela. Quando os adultos interagem com o
bebé, o seu comportamento é fortemente influenciado por
aquilo que a crianga fez, faz ou ird fazer. Do ponto de vista
da crianga, o adulto é um objeto interessante enquanto é
capaz de responder de maneira ativa, adaptavel e contingente
em relagdo as agdes e as expectativas infantis. Incapaz de
governar e controlar os eventos do mundo externo, pela
sua limitada possibilidade de movimento e de preensio, o
adulto assume o papel de primeiro brinquedo, de primeiro
“objeto” que a crianca pode tentar dominar e colocar sob
seu préprio controle.



Se o adulto é o primeiro brinquedo, o objeto com o
qual a crianga pode experimentar o seu préprio poder, entio
as primeiras brincadeiras sio constituidas por situagdes
felizes compartilhadas por adulto e crianga. O valor ladico
desses rituais com o bebé (conversacdes frente a frente,
gestos e palavras trocados no momento da higiene, da re-
fei¢do, do banho, antes de dormir) consiste no alto grau de
previsibilidade para a crianga, que torna esses rituais tran-
quilizadores. A medida que o bebé se desenvolve, a atengio
dele se dirige a tudo aquilo que estd a0 alcance de suas maos,
ao que é possivel fazer com as mios. Ele passa a brincar com
o proprio corpo. Mais tarde, a brincadeira do “esconder e
achar” com o adulto, nos seus aspectos cognitivos e afetivos,
mostra a evolugio do relacionamento com o objeto e que
essa relagdo entre crianga e objetos é dotada de qualidades
sociais e de valores comunicativos. Os jogos tornam-se
interativos — tridlogos (a trés) — o adulto amplia o préprio
didlogo com a crianca até incluir o brinquedinho, alternando,
de forma ritmica, a voz, o gesto, ao balancar um chocalho.
H4 também a intervengio da crianga pela vocalizagio e pelo
olhar, ao deslocar a atencio do préprio rosto ou das préprias
mios para o objeto (brinquedinho). A partir desses jogos
“a trés”, a crianga comega a apreciar e a utilizar o brinque-
dinho sem a ajuda do adulto e como forma de comunicagio
com o ambiente. Sdo considerados como instrumentos de ex-
pressio. Sio linguagens.

Entretanto a experiéncia do brincar “ndo é simples-
mente reproduzida, e sim recriada a partir do que a crianca
traz de novo, com o seu poder de imaginar, criar, reinventar
e produzir cultura” (BORBA, 2011, p. 36). O brinquedo é
realmente o caminho pelo qual as criangas compreendem
o mundo em que vivem e que serio chamadas a mudar.
Quando brinca, a crianga toma como referéncia o contetido
e a sequéncia da acio ladica da vida real, do contexto em
que vive. A brincadeira de vacinacio a que se refere Leontiev
(1998) é um exemplo disso.
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As criangas brincavam de vacinacio contra a variola, e
durante a brincadeira elas agiam da mesma forma que os
adultos, quer dizer, elas realmente esfregavam a pele do
brago “com ilcool”; em seguida faziam um arranhio e
depois friccionavam a “vacina”. O pesquisador interferiu
na brincadeira e perguntou: “vocés gostariam que eu lhes
desse alcool de verdade?” A proposta foi recebida com
entusiasmo. “Vocés continuam vacinando enquanto eu vou
buscar o dlcool” disse o pesquisador; “vacinem primeiro e
depois vocés poderio esfregar com o alcool de verdade”.
Esta sugestio, todavia, era contra as regras do brinquedo
e foi categoricamente rejeitada (p. 123-124).

Porém, é importante ressaltar que, na brincadeira, a
crianga vai além da repeticio da situagio real, ela reinventa,
constr6i outros conhecimentos, usa de diferentes estratégias
no momento em que brinca. A situacdo ladica, citada
anteriormente, sobre a estratégia adotada por duas criangas
que brincavam de casinha (um menino e uma menina) e que
nio queriam incluir na brincadeira uma crianga menor pode
ser um exemplo de que a crianca reinventa, nos jogos de
faz de conta, situagdes do mundo real. Quando nio com-
preendemos as criangas enquanto produtoras de cultura,
corremos o risco de produzir e planejar coisas para elas —
seus brinquedos, a organizacio dos espagos, as propostas
—a partir do modo como os adultos interpretam o mundo.
Assim, é importante considerarmos que a cultura infantil
é constituida por elementos da cultura do adulto que sio
ressignificados pelas criancas nas atividades ladicas.

Considerando essas atividades como fontes de cultura
e aprendizagem, torna-se necessirio que nds, professores,
procuremos aquilo que é especifico das brincadeiras e
jogos nas faixas etdrias das criangas para a utiliza¢io deles
no processo de aprendizagem, seja na alfabetizagao, seja na
construcio dos contetidos de matemdtica e de outros com-
ponentes curriculares.

A brincadeira de faz de conta é caracteristica da crian-
ca, a partir dos dois/trés anos de idade; também é denomi-
nada por Leontiev (1998) de jogos de enredo (teatrinho) e
dramatizagio, como uma forma possivel de transicio para



a atividade estética, com seu motivo caracteristico que é
o de afetar outras pessoas. Essas atividades indicam que
a crianga ji pode representar, isso é, ja possui a fungio
simbolica. Representar significa poder tratar objetos ou
pessoas como se fossem outras coisas em uma determinada
situagdo. Substitui-los na brincadeira significa ter o poder
de exercer as fungdes que o enredo da mesma exige. Por
exemplo: um cabo de vassoura pode substituir um cavalo; na
brincadeira de casinha, pode-se substituir o prato por uma
folha grande de drvore e os talheres por pedagos de galhos
de drvore; uma crianga pode ser a mie, o pai ou um médico.
Isso exige a capacidade de abstragdo. Essa atividade continua
existindo na crianc¢a do ensino fundamental, porém de
forma diversificada. Ela utiliza as histérias, a literatura para
construir os roteiros e representar, para brincar de teatro.

A principal mudanca que ocorre no desenvolvimen-
to do brinquedo nessa idade é que os jogos de faz de conta
se transformam em jogos de regras nos quais a situacio
imagindria e o papel ainda estdo presentes, mas de forma
latente. O que esta explicito sio as regras. Como exemplos
de jogos de regras temos, entre muitos outros, 0s jogos
de varetas, domind, material dourado, jogos de tabuleiros,
como o xadrez e a dama. No faz de conta da crianca de
dois/trés anos, ao contririo, a situagdo imaginaria e o papel
que estd sendo representado estdo explicitos e sdo as regras
que aparecem de forma latente, como no exemplo dado por
Leontiev (op. cit.) das criangas que brincavam de aplicar a
vacina contra variola. A vivéncia dessas atividades indica que
a crianga ja possui a fungio simbdlica, é capaz de imaginar
e construir outros textos e estratégias a partir de situagdes
ladicas. Isso exige capacidade de abstragio e esse tipo de
brincadeira atua em beneficio dessa conquista.
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Pecas de teatro baseadas em obras
literarias

Os jogos de construgio idealizados por Froebel”*
tém estreita relacio com as brincadeiras de faz de conta. A

manipulacio e a expressao
desse material levam a crianca
acriar os seus proprios jogos,
suas préprias brincadeiras. E
essencial prestar atencio aos
didlogos das criancas quando

brincam.

*Froebel — O criador dos
jardins-de-inféncia. Para ele, as
brincadeiras sao o primeiro recurso
no caminho da aprendizagem.
Ndo sdo apenas diversio, mas um
modo de criar representacées do
mundo concreto com a finalidade

de compreendé-lo.



BRINCAR E APRENDER: CRIANDO ESPA COSTEMPOS NA
ESCOLA PARA AS ATIVIDADES LUDICAS

Como vimos anteriormente, a atividade lddica pos-
sui um fim em si mesma, isso é, ela é diferente de uma
atividade didatica, ndo se destina a realiza¢io de um objetivo
preestabelecido, nio garante um resultado anteriormente
previsto. Entretanto, quando o lddico estd presente na escola
e até em situacoes fora da mesma, podemos perceber que ele
faz uso de duas funcées: a fungdo lidica, que possibilita o
divertimento, o prazer e até o desprazer, quando é escolhi-
da voluntariamente pela crianga, e a fungio educativa, que
ensina o individuo e busca resultados no tocante a aquisicio
de conhecimentos. O equilibrio entre essas duas fungoes
possibilita a aprendizagem de contetddos curriculares.
Por meio de atividades e estratégias de natureza ladica
que contemplem essas duas fungdes, as criangas realizam,
constroem e se apropriam de conhecimentos das mais di-
versas ordens. Tais atividades possibilitam a construgio de
categorias e a ampliacio de conceitos de vérias dreas do
conhecimento. Portanto, nesse aspecto, o ladico assume
um papel diditico e pode ser explorado na escola, embora
saibamos que eles trazem um saber em potencial que pode
ou nio ser ativado pelo aluno. Isso leva, muitas vezes, o
professor a nio utilizar os jogos e brincadeiras na escola.
Porém, faz-se necessirio ter a consciéncia de que situacdes
envolvendo o ladico nio devem ser utilizadas como a tni-
ca estratégia diditica e nem garantem a apropriagio dos
conhecimentos visados.

Trabalhar conceitos abstratos por meio de jogos e si-
-tuagdes-problema ajuda os alunos a encontrarem sentido
nas exigéncias e demandas escolares. Para tanto é necessdrio
um trabalho de interven¢io por parte do profissional que
acompanha as partidas, propondo desafios, pedindo anilises,
instigando a reflexdo e ajudando os alunos a perceberem
semelhangas entre os contextos do jogo e da escola. Ao criar
essas situagdes ltdicas e atuar como mediador do processo
de aprendizagem do aluno, o professor possibilita que o
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Léa Stahlschrmidt . Sika mesmo encontre sentido naquilo que estd aprendendo, seja

a partir das relagdes criadas nessas situagdes ou naquelas
que envolvem jogos no computador/internet e em outros
recursos tecnolégicos.

As criangas e os adolescentes de hoje sio nativos do
computador e da internet. Jd os adultos sio imigrantes.
Sio relacoes muito diferentes. O tempo passado na in-
ternet pode ser voltado para o aprendizado e a aquisi¢io de
conhecimentos. H4 diversos sites que incentivam o desen-
volvimento saudivel de criangas e adolescentes, amplian-
do o seu universo cultural. Combinando informagio com
diversio, eles sio, também, um excelente passatempo,
e podem entreter e divertir os jovens e as criancas. “H4
contetdos muito ricos na internet, para todas as idades.
Acessando sites adequados para a faixa etdria, criangas e
adolescentes poderao aproveitar o que hi de melhor na
rede”, diz Helena Cortés, professora da Faculdade de
Educacio da PUC-RS. E justamente por isso que os pais
devem participar mais dessa navegag¢io, dessa exploracio
do mundo, orientando os filhos e fazendo uma mediagao
durante os momentos em que eles usam o computador.
Da mesma forma, na escola, os professores devem fazer a
mediacio, intervir, durante o uso do computador nas ati-
vidades ladicas que tém como objetivo a aprendizagem de
contetdos curriculares.

A introdugio dos jogos-brinquedos torna dinimi-
co o processo de alfabetizagio, diminuindo os exercicios
que envolvem o treino, na maioria das vezes, mecinicos e
repetitivos, cansativos e de pouca eficicia. Nos momentos
de jogo, as criancas mobilizam saberes acerca da l6gica de
funcionamento da escrita, consolidando aprendizagens ja
realizadas ou se apropriando de novos conhecimentos nes-
sa drea. O professor assume um papel preponderante ao
intermediar as trocas entre as criangas, mas, principalmente,
por potencializar os conflitos e criar outras situagdes ex-
trajogo para a sistematizagido dos conhecimentos.

De acordo com Macedo (2005), se as atividades e as
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aprendizagem, entio qual é a vantagem de utilizar jogos
como instrumento?

O jogo é um instrumento complexo, que aciona dife-
rentes mecanismos do jogador (motores, afetivos, cog-
nitivos e sociais), além de proporcionar um contexto
cujo significado tem sentido imediato para os alunos e
os mobiliza integralmente. Além disso, jogar viabiliza
aprendizagens que podem ser aplicadas em diferentes
situacoes (escolares ou nio), como saber tomar decisoes,
antecipar, coordenar informagdes e comunicar ideias, s6
para citar algumas (MACEDO, 2005, p. 66).

Como aproveitar, entdo, na escola, o conteddo edu-
cativo da atividade ladica, sem ferir a espontaneidade?
Planejar o jogo pedagégico e inclui-lo na rotina semanal
sdo estratégias necessdrias para conhecer suas instrugdes,
quais as dreas que aborda e que favorecem a aprendizagem
e/ou o aprofundamento de conceitos, as habilidades e quais
procedimentos poderio ser desenvolvidos por meio do
jogo. Além disso, prever como o mesmo serd conduzido
(individualmente, em duplas, em pequenos grupos, com a
classe toda, com ou sem recursos auxiliares — com papel, lapis,
material manipulativo, brinquedo). Considerar a adequagio
dojogoafaixa etdria do aluno e fazer as adaptagdes necessarias
no caso dos alunos com necessidades especiais e alunos que
apresentem dificuldades durante o desenvolvimento do jogo.
Oferecer materiais, espagos e tempos adequados para que o
jogo e a brincadeira transcorram favoravelmente. Estimular
aimagina¢io dos alunos, despertando ideias, questionando-
os para que busquem solu¢ées para os problemas. Evitar a
ociosidade e também a pressa no desenvolvimento do jogo.
O conhecimento e planejamento do jogo e das brincadeiras,
bem como a avaliacio do seu desenvolvimento com os
alunos, sio cuidados indispensaveis para a contribuigio dos
mesmos para a aprendizagem de contetidos curriculares.

Ao romper com a ideia de que a aprendizagem precisa
ser considerada como algo sério e formal, precisamos
reinventar nossas formas de atuar na escola. Fica af o desafio.
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THE RECREATIONAL ACTIVITIES DIMENSION IN THE
CHILD AND HER SPACE/TIME AT SCHOOL

Abstract

The text discusses the role of recreational activities in the
learning and development in accordance to one of the
principles of the program “National Pact for Literacy at
the Right Age” of the Ministry of Education. The program
claims that these activities and care for children are basic
conditions in the processes of teaching and learning. The
text conceptualizes recreational activities term and shows
the similarities and differences between toy, game and play
relating them to culture. Finally, it emphasizes the practice
of recreational activities in the literacy process and suggests
the planning of these activities in the weekly routine as well
as the evaluation of these practices.
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