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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo investigar o que os professores entendem sobre a
ludicidade na Educacédo Infantil, em turmas de pré-escola. Sabe-se que a grande
maioria dos professores compreende o que quer dizer ludicidade quando se fala
dela, mas ha dificuldade em expressar o que, de fato, o conceito significa. Para
alcancar os objetivos propostos, parte-se, primeiramente, de uma pesquisa
gualitativa, do tipo bibliografico, que pretende analisar como diferentes autores
manifestam-se sobre o tema, dentre eles Brougére (1998; 2001), Santin (2001),
Huizinga (2005), Duran (2005) e Maluf (2004; 2014). Na sequéncia, a pesquisa se
concretiza com observacgdes, diario de campo e entrevistas semiestruturadas como
forma de geracdo de dados. Para auxiliar na resposta ao problema central, foram
elencados trés objetivos especificos: a) compreender o significado da ludicidade; b)
analisar o que o professor da pré-escola entende por ludicidade; e c) identificar como
a ludicidade é desenvolvida nas praticas escolares. Os resultados deste estudo
apontam que ha uma polissemia do termo ludicidade. A ludicidade é compativel com
o ludico, e este conceito pode ser entendido como um jogo ou brinquedo para
educar as criancas; como uma brincadeira voltada a imaginacdo; ou ainda como um
brinquedo que representa uma imagem que evoca a realidade. Quanto ao
entendimento dos professores, os resultados enfatizam que a ludicidade envolve
atividades como roda cantada, aprendizagem, socializacdo, fantasia, criacdo, e
principalmente, que o ludico tem hora para acontecer. A ludicidade nas praticas
escolares € desenvolvida por meio de atividades de rodas cantadas e brinquedo
livre, que ocorrem em uma rotina pré-determinada. Percebe-se que, o conceito de
experiéncia esta vinculado com a ludicidade, na medida em que esta se associa ao
prazer, ao vivido com significado, a algo que nos toca. Conclui-se que a atividade
ldica possui uma capacidade de desenvolver inUmeras habilidades na crianca,
gerando divertimento, prazer, aprendizagem e, sobretudo, que a alegria permeia o
significado de ludicidade, dando sentido a sua existéncia.

Palavras-chave: Ludicidade. Experiéncia. Educagéo. Pré-escola.
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1 INTRODUCAO

O presente estudo aborda a ludicidade, buscando compreender de que
maneira ela € percebida dentro da educacdo exercida pelo professor em sala de
aula. Sabe-se que a grande maioria dos professores compreende o que quer dizer
ludicidade quando se fala sobre ela, mas possuem dificuldades em expressar o que
esse conceito significa. Para iniciarmos, faz-se importante entédo, distinguir o que os
tedricos comentam a respeito do termo ludicidade, didlogo que se estabelece ao
longo do trabalho.

A fim de agregar conhecimentos ao conceito de ludicidade e compreender
sua relacdo com os termos jogo, brincadeira, brincar e cultura, foram utilizadas obras
de tedricos como Kishimoto (1996), Huizinga (2005), Brougére (1998a; 1998b; 2001)
e Duran (2005).

A ludicidade, na visdo desses autores, esta relacionada ao jogo, a
brincadeira, ao brinquedo, a alegria, a experiéncia, ou seja, a ludicidade, além de ser
vista como aprendizagem, pode ser entendida de formas distintas e em diferentes
contextos. Nesse sentido, a cultura também entra com um enfoque muito importante,
pois cada sociedade possui sua cultura de brincar, de ser ladico.

O ser ludico nédo é limitado ao educando apenas, o0 educador tem a funcao
de estar junto ao educando, pois a ludicidade € uma das tarefas que esta
diariamente em seu cotidiano. Diante disso, pode-se afirmar que a ludicidade, para
Brougeére (1998), vai além da cultura ludica infantil, porque também existe a cultura
lidica adulta. Entretanto, o “conjunto de significacbes” determinadas sobre a
ludicidade é, na maioria das vezes, determinada para e pelas criangas, pois ao
adulto associa-se uma imagem de seriedade que parece nao ter disponibilidade ao

divertimento.
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Dessa forma, pensando na funcéo do educador, este estudo procurou, tanto
em seu problema de pesquisa quanto em seu objetivo geral, analisar a concepgéo
gue os professores da pré-escola tém com relacdo a ludicidade e compreender de
gue maneira ela é desenvolvida nas praticas escolares. Para tanto, foram elencados
trés objetivos especificos que auxiliaram na busca pela resposta do problema de
pesquisa:

a) compreender o significado da ludicidade;

b) analisar o que o professor da pré-escola entende por ludicidade;

c) identificar como a ludicidade é desenvolvida nas praticas escolares.

Sabe-se que uma das formas de desenvolvimento da crianca é o brincar e,
como ja atuo em uma escola de Educacédo Infantil, interessei-me em aprofundar
meus conhecimentos nessa area. Inicialmente, pensei em abordar a importancia da
ludicidade no brincar, entender de que forma ela poderia influenciar no cotidiano da
crianga e de que maneira os professores avaliam essa tematica em suas praticas
pedagodgicas. Porém, ap0s uma conversa com a professora Dra. Danise Vivian,
percebi que esse tema abrange diversos conceitos e que ndo se baseia somente
nesse ambito, sendo muito mais amplo do que acreditava que fosse.

Diante disso, busquei aprofundar-me na relacdo entre ludicidade e praticas
escolares, investigando qual é a concepcéao de professores da pré-escola. O intuito
foi observar se a linha de pensamento desses docentes vincula a ludicidade ao
brincar e ao aprender ou se o ludico vai além dessa definicdo. Tendo isso em vista,
este trabalho consiste em um estudo relacionado a compreensao dos professores da
pré-escola quanto a maneira como a ludicidade se desenvolve nas praticas
escolares.

Esta pesquisa esta organizada em oito capitulos. A partir do segundo,
“Histérico da ludicidade”, procuro abordar mais sobre o termo ludicidade,
estabelecendo uma conversa com Santin (2001), Maluf (2004), Duran (2005) e
Santanna e Nascimento (2011). Esse capitulo se divide em subsecdes, que se
acercam aos seguintes assuntos: Ludicidade: jogo; Ludicidade: brinquedo e
brincadeira; e, por fim, Ludicidade: brincar.

No capitulo intitulado “Experiéncia em um campo chamado ludicidade”,
apresento que o ludico se caracteriza como uma experiéncia, conforme Larrosa
(2016), Dewey (2010), Santin (2001) e Olivier (1999). No quarto capitulo, “A
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ludicidade e as préticas escolares”, me dedico a atrelar as praticas escolares a
ludicidade e as diversas situac6es que podem ocorrer em diferentes espacgos, sobre
0s quais nos falam Gomes (2009), Oliosi (2016) e Martins (2003).

No capitulo cinco, “Trajetéria da investigagao”, foi descrita a metodologia, de
gue maneira cheguei aos resultados dos dados gerados. Ja no capitulo seis,
“Compreensao dos professores sobre ludicidade”, converso com professoras da pré-
escola, procurando compreender seu entendimento acerca do termo ludicidade e de
gue maneira o desenvolvem nas praticas escolares.

Em “O lddico tem hora?”, denominacdo do capitulo sete, discute-se a
aproximagédo do conceito da experiéncia com o termo ludicidade. No ultimo capitulo,
por fim, apresento as consideragdes finais acerca do tema e do problema central

deste estudo.
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2 HISTORICO DA LUDICIDADE

Para podermos compreender a ludicidade, devemos primeiramente fazer as
seguintes questdes: o que é ludicidade? Onde ela ocorre? A concepcao de
ludicidade é bastante discutida na educacdo e se constitui em varios ambitos,
porém, para entender melhor a historia dessa palavra, busquei definir as atividades
lidicas com base em referéncias bibliograficas. Quanto a origem da palavra, é

possivel dizer que

[...] em grego, todos os vocabularios referentes as atividades lidicas estao
ligados a palavra crianca (pais). O verbo paizem, que se traduz por
“brincar”, significa literalmente “fazer de crian¢a”. [...] S6 mais tarde paignia
passa a designar indiscutivelmente os brinquedos das criancas, mas séo
raras as ocorréncias. [...] Em latim a palavra ludribrum, proveniente de
ludus, jogo, também ndo esta ligado a infancia e é utilizado num sentido
metaférico. [...] Quanto a palavra crepundia, frequentemente traduzida por
“brinquedos infantis” parece s6 ter adquirido depois do século IV, e
encontra-lo-emos frequentemente na pluma dos humanistas renascentista
[...] (MANSON apud CINTRA; PROENCA; JESUINO, 2010, p. 227).

Conforme o autor, o ludico pode ser representado por uma brincadeira, um
jogo, uma diversao. Diante disso, Winnicott apud Maluf (2014, p. 18) afirma que “[...]
a crianca busca, ao participar de uma atividade ladica, prazer, para controlar a
ansiedade, para estabelecer contatos sociais, para realizar a integracdo da
personalidade, e, por fim, para comunicar-se com pessoas”.

Entretanto, nos dicionarios de lingua portuguesa, a palavra ludicidade ndo é
encontrada, sendo inevitavel a leitura de autores como Brougere (1998; 2001),
Kishimoto (1996) e Huizinga (2005) que entendem o conceito de ludicidade como
sindnimo de jogo. Outra concepc¢do de ludicidade tem origem no latim ludus, que

significa jogo, imitacdo ou exercicio (MASSA, 2015).
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J4 para Santin (2001), ludus significa divertir-se. O autor cita em seu
referencial o sociélogo Caillois, que define o “[...] ludico como atividade livre por
exceléncia” (SANTIN, 2001, p. 22), correspondente a um conceito de brinquedo e
brincadeira. Além disso, ressalta-se que o brincar esteve presente em todas as
épocas e o ludico sempre foi vivido de forma natural, contando com a participacao
de toda a familia, a fim de contribuir com o desenvolvimento individual (SANTANNA;
NASCIMENTO, 2011, p. 20).

Para Duran (2005), a ludicidade € uma diversdo, um jogo que pode ser
praticado nas escolas, durante as aulas. Os termos faz de conta, jogo, brincadeira,
brinquedo e cultura estdo definitivamente ligados a ludicidade, promovendo
divertimento e alegria'. Também, ao perguntar qual a origem do termo ludicidade, é
plausivel dizer que esse termo se origina a partir da acao da crianca.

Perreira apud Duran (2005) relaciona a crianca a ludicidade porque ambos
s&o interligados: a crianca é o “simbolo” da ludicidade. E na infancia que a crianga
pratica o brincar, tanto que ele pode desenvolver-se de varias formas, criando
brinquedos, brincando livremente ou obtendo resultados oriundos de uma
brincadeira. Por outro lado, a ideia de ludicidade de Friedmann apud Duran (2005) é
a de que, na antiguidade, o brincar era conhecido como atividade tanto para criangas
como para adultos. Dessa maneira, 0s jogos e as brincadeiras eram passados de
geracdo em geracao.

Maluf (2004) ainda explica que a ludicidade vai além de jogo, brinquedo e
brincadeira. A autora enfatiza que brincar € um momento magico para as criangas e
gue € a partir desse momento que elas se desenvolvem e contam com a liberdade
de criar e reinventar o mundo. Esse brincar € essencial para a crianca, pois estimula
o desenvolvimento motor, social, emocional e cognitivo.

No sentido de complementar o conceito acima mencionado, ha a ideia de
ludicidade de Santin (2001, p. 53), segundo a qual a crianca esta diante de uma “[...]
forma viva e como uma acéo sentida e vivida, ndo pode ser apreendida pela palavra,
mas pela fruicdo”. Assim, a ludicidade é fantasia, imaginacédo e sonhos constituidos
pelo simbolismo, ou seja, cada crianca constréi sua imaginacdo. Nao é somente na

area da educacédo que a ludicidade se faz presente, ela também pode ser vista na

1g . ~ . ~ . . N . .
E preciso destacar que a nogdo de prazer e alegria ndo necessariamente vincula-se a ludicidade em todas as
situacGes. Porém, como o foco deste estudo é outro, esta problematica ndo serd aprofundada.
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area da saude, quando se abre espaco para uma “terapia ludica”, fazendo com que

o ludico seja um fator positivo e terapéutico (SANTIN, 2001, p. 15).

2.1 A ludicidade e seus conceitos

Nesta secdo, aborda-se a tematica da ludicidade numa visdo mais ampla,
buscando compreendé-la por meio da delimitacdo de estudos de autores.
Relembrando que a ludicidade se faz em varios termos, ha diversos tedricos que a
exibem em perspectivas diferentes, tanto que para uns é vista como jogo, enquanto
gue para outros é alegria, brincadeira, diversdo, brinquedo e brincar. Buscando
especificar o viés ou vieses em que acredito, esta secdo foi dividida em trés
subsecodes: ludicidade: o jogo; ludicidade: brinquedo e brincadeira; ludicidade:

brincar.

2.1.1 Ludicidade: jogo

Conforme mencionado anteriormente, a palavra ludicidade néo é reconhecida
como um vocabulo da lingua portuguesa. Portanto, baseio-me em Kishimoto (1996),
Huizinga (2005) e Brougere (1998) quando distinguem a ludicidade como um termo
relacionado ao “jogo”. A partir desse conceito, constatam-se varias formas de
pensamentos sobre a ideia de jogo, de como ela € compreendida e para que fim os
autores utilizam esse termo.

E essencial, no contexto deste estudo, sabermos o significado e o sentido da
palavra jogo. Normalmente, afirmamos que 0s jogos sdo meios pedagdgicos, ou
seja, sdo considerados um brinquedo com o qual podemos educar as criangas,
sendo essa concepcdo relacionada a escola, lugar onde se brinca (BROUGERE,
1998). Por outro lado, Huizinga entende o jogo como uma fun¢éo da vida, porém, é
um termo ndo passivel de definicdo logica, biolégica ou estética. Para ele, o “[...]
conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as outras formas de pensamento
através das quais exprimimos a estrutura da vida social e espiritual” (HUIZINGA,
2005, p. 10).

Ndo sendo possivel defini-lo, Huizinga entdo descreve as principais
caracteristicas do jogo. A primeira fundamenta-se no fato de que o jogo é livre e tem

uma liberdade proépria. A segunda caracteristica esta interligada a primeira, porque o
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jogo ndo é parte da vida corrente e nem real, ao contrario, trata-se de uma vida de
evasdo a uma esfera temporaria de atividade junto a uma orientagdo propria. Em
uma visdo mais ampla, a crianga reconhece quando “estad fazendo de conta” ou
quando esta “s6 brincando”. “O jogo se distingue da vida ‘comum’ tanto pelo lugar
guanto pela duragdo que ocupa” (HUIZINGA, 2005, p. 11-12), o que simboliza a
terceira caracteristica: “o isolamento, a limitacdo”. Em outras palavras, o jogo
sempre acontece dentro de limites de tempo e espago.

Cabe destacar que o jogo pode ser compreendido de diversos modos. O
termo pode abarcar desde jogos esportivos até jogos para criangas ou adultos, que,
apesar de possuirem a mesma denominacdo, cada um tem sua especificidade.
Kishimoto (1996, p. 15) acredita que “[...] a variedade de fendmenos considerados
como jogo mostra a complexidade da tarefa de defini-lo”. Nesse sentido, Bassedas,
Huguet e Solé (1999) procuram definir o jogo em diferentes tipos de atividade, o que
na pratica é muito dificil, pois surgem situacdes que se qualificam como jogo e que
nao respondem aos critérios mencionados.

Além disso, tanto a crianca como o adulto misturam o jogo com o trabalho, as
brincadeiras com as obriga¢des, cumprem as tarefas brincando de uma forma mais
descontraida, tanto que para as pessoas adultas o trabalho criativo possui um
componente ladico. Ainda, o jogo promove 0 crescimento e proporciona beneficios
ao desenvolvimento da crianca, pois € através dele que ela explora o meio, as
pessoas, 0s objetos que a rodeiam, aprende a coordenar suas acdes com as de
outra pessoa, aprende a planejar e a considerar os modos de alcancar um objetivo,
aproxima-se e utiliza objetivos com intencdes variadas e com fantasia (BASSEDAS;
HUGUET; SOLE, 1999).

Para Santin (2001), o jogo em si pode ser definido como a maneira de jogar,
tendo como exemplos o xadrez e o0 jogo de baralho. Brougere (1981) e Henriot
(1983-1989) apud Kishimoto (1996, p. 17) destacam que ha trés definicdes para o
termo jogo, sendo elas: “1. o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro
de um contexto social; 2. um sistema de regras; e 3. um objeto”. No primeiro caso,
cada sociedade, dependendo de seu contexto e de sua linguagem, ira criar sua
prépria concepcdo de jogo, indo além de uma simples nomeacdo, pois é um ato
social. Ja no segundo caso diz respeito as regras que distinguem um jogo de outro.
O terceiro caso faz referéncia ao jogo enquanto objeto que pode ser fabricado com
diferentes materiais (KISHIMOTO, 1996, p. 17).
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Assim como Kishimoto (1996), Bassedas, Huguet e Solé (1999) também
fazem uma distingdo entre os conceitos, abarcando os trés tipos de jogos que séo
realizados frequentemente nas creches e pré-escolas nas seguintes descri¢cdes: “1.
atividades apresentadas em forma de jogo; 2. o jogo pelo jogo; e 3. as situacoes
planejadas de jogo” (1999, p. 145). O primeiro grupo tem sua referéncia em jogos de
linguagem (falar ligeiro, nomear objetos, pronunciar palavras num determinado som),
jogos de motricidade (realizacdo de determinados movimentos seguidos por um
ritmo, seguir um caminho imitando a professora) e jogos cognitivos diversos
(localizar um objeto partindo de uma descri¢éo). Muitos deles séo realizados na sala
de aula com intermédio de uma professora, quando se propdem determinadas
tarefas as criancas, despertando a motivacao e o interesse dos pequenos.

Outro grupo, o jogo pelo jogo, tem a finalidade da ampliacdo de um momento
de espera, distracdo de meninas e meninos e proposicdo de alguma atividade de
aprendizagem, afinal, jogo ndo € somente um passatempo. Neste caso, o educador
nao prevé o0 que ira acontecer, apenas vigia para que as criancas nado se
machuquem ou briguem. Na mesma linha de pensamento, podemos dizer que no
primeiro grupo ocorre a intervencao do educador, enquanto que no segundo ele
apenas observa.

Diante disso, Bassedas, Huguet e Solé (1999) nomeiam situacfes planejadas
de jogo, ultima definicho mencionada acima, enfatizando o desenvolvimento e a
aprendizagem das criancas na sala de aula. As situacfes de jogo planejado podem
ser diversas, estimulando e favorecendo a aprendizagem das crianc¢as e salientando
0 importante papel que o jogo possui na educacao e no desenvolvimento de suas
capacidades. Um exemplo disso sdo os cantinhos de jogos, onde sdo oferecidas
diversas situacbes as criancas, sendo 0 jogo 0 protagonista, possibilitando assim
diversas experiéncias que procuram desenvolver capacidades variadas. Outra
situacao é o cantinho simbdlico, que oportuniza as criangas representarem, por meio
de dramatizacGes e verbalizacBes, situacfes imaginarias ou da vida cotidiana.
Também ha o cantinho da experimentacdo que, por meio da exploracdo de materiais
préprios da natureza ou desenvolvidos, permite as criancas perceberem os efeitos
de suas acoes e, por fim, o cantinho dos jogos das regras, com 0s jogos de cartas,
memoria, entre outros.

Complementando as definicGes anteriores, Huizinga caracteriza 0 jogo como
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[...] 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. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem
e certas regras. Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacéo ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes (HUIZINGA,
2005, p. 16).

A partir desse ponto de vista, vé-se que ha uma caracterizacdo propria e
distinta em que o jogo € considerado um campo de “atividade livre” no qual o jogador
parte de uma acédo voluntaria para uma por qual se interessa, promovendo a livre
escolha. Bassedas, Huguet e Solé (1999) entendem a atividade ladica como jogo,
porém um jogo necessario que aproxima a crianga ao mundo adulto, para que ela
possa perpassar papeéis e habilidades reconhecidas pelos pais, maes, educadores,
educadoras. E passivel de jogo, também, o mundo das fantasias, em que a crianca
explora suas imaginacgdes, o que pode permitir, desde cedo, entretenimento.

Os mesmos autores consideram importante, levando em conta as variadas
situacOes, apresentar alguns critérios referentes ao jogo, mostrando de que maneira
ele podera interferir na conduta de uma crianca. Destacam-se, entdo, 0s cinco

critérios a seguir:

[...] o jogo é uma atividade que proporciona prazer e diversdo; o jogo nao
responde a uma finalidade externa, é feito sem nenhuma finalidade concreta
e ndo esta submetido a exigéncias ou interesses alheios; 0 jogo tem sempre
uma caracteristica imediatista: a crianca joga aqui e agora, e ndo se
planejam objetivos alheios ou diferentes no tempo; o jogo deixa um amplo
espaco a livre iniciativa e a liberdade dos participantes; o jogo caracteriza-
se, muitas vezes, pela simulagdo, por um “fazer de conta”, pela sua prépria
condicdo de semi-realidade e para possibilitar um mundo de fantasia [...]
(BASSEDAS; HUGUET; SOLE, 1999, p.142-143).

Diante dessas colocacdes, podemos discutir cada critério acima mencionado,
esclarecendo cada um deles. O primeiro relaciona o jogo a diversdo e prazer,
portanto, jogamos pelo prazer do momento, para nos divertirmos, distrairmos e nao
por uma obrigacdo ou por um objetivo, tanto que no segundo critério 0 jogo ndo tem
relacdo com a finalidade externa, pressupde certa liberdade de ndo cumprir com as
expectativas, provocando a iniciativa e a inven¢do. No terceiro critério, a importancia
estd nos meios e nas atividades em si e ndo na finalidade do jogo, o que ndo quer
dizer que ndo tenha um objetivo, mas sim que este objetivo varia, pois se adapta ao

gue a crianga vai descobrindo. O quarto trata de uma liberdade relativa, na qual
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geralmente as criangas impdem os limites, as regras e determinam normas claras na
atividade ludica. Por fim, o ultimo critério refere-se aos desejos que podem realizar-
se com a simulagdo e a ilusdo. Portanto, com “o jogo, transformamos o mundo
exterior para adapta-los as nossas necessidades” (BASSEDAS; HUGUET; SOLE,
1999, p. 143).

2.1.2 Ludicidade: brinquedo e brincadeira

Nesta subsecédo, aborda-se a influéncia do brinquedo e das brincadeiras no
contexto ludico da crianga. A esse respeito, Kishimoto (1996), Brougére (2001) e
demais autores acreditam que o brinquedo colabora com 0 mundo imaginario.

Antes de seguir, € preciso analisar a concepc¢ao de brinquedo e qual é a
funcdo que ele exerce. Segundo Brougere (2001, p. 13), “[...] trata-se, antes de tudo,
de um objeto que a criangca manipula livremente, sem estar condicionado as regras
ou a principios de utilizagdo de outra natureza”. Outro aspecto relevante que
podemos destacar € a relagdo entre jogo, brinquedo e seus diferentes conceitos. O
brinquedo € visto como objeto infantil que, ao ser mencionado por um adulto, torna-
se, por vezes, motivo de “zombaria”, porque esta totalmente ligado a infancia.
Quanto ao jogo, ele é destinado tanto as criancas quanto aos adultos, visto que nao
define uma faixa etaria (BROUGERE, 2001).

O brinquedo possui uma relacdo direta com a crianca, pois estimula a
representacdo de uma imagem que evoca a realidade. Para complementar esse
conceito, Kishimoto (1996, p. 18) afirma que “[...] o brinquedo coloca a crianca na
presenca de reproducdes: tudo o que existe no cotidiano, a natureza e as
construgbes humanas”. Sendo assim, o brinquedo busca incorporar o mundo
imaginario gerado pelos desenhos, pela midia, por um mundo global de fantasia,
representando, dessa forma, o mundo real da imaginacéao.

A fim de caracterizar o brinquedo, é possivel afirmar que “[...] trata-se de um
objeto, palpéavel, finito e materialmente construido, podendo-se constituir segundo
formas variadas de criacdo, desde aquelas artesanais até as inteiramente
industrializadas” (OLIVEIRA 1986 apud CARVALHO, 1999, p. 91). Distingue-se
ainda brinquedo de brincadeira e jogo, ao enfatizarmos o primeiro como uma
“‘conotagao de objeto com um sentido de gratuidade, de adesao descomprometida e
com a finalidade de distragdo” e dizendo que tanto o jogo ou a brincadeira “[...]
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implica a questdo da acgéo coletiva, através da pratica que sugere destreza, desejo
de vencer e de disputa” (CARVALHO, 1999, p. 91).

Segundo Brougere, brinquedo pode ser definido de duas maneiras: em
relacdo a brincadeira ou a representacdo social. Primeiramente, o autor define que
brinquedo “[...] é aquilo que é utilizado como suporte numa brincadeira, podendo ser
objeto manufaturado, fabricado por aquele que brinca, sucata, obtendo um valor
para o tempo da brincadeira, um objeto adaptado”. A segunda definicdo é que “[...] o
brinquedo é um objeto industrial ou artesanal, reconhecido como tal pelo consumidor
em potencial, em funcdo de tracos intrinsecos e do lugar que |he é destinado no
sistema social de distribuigdo dos objetos” (BROUGERE, 2001, p. 62-63).

A crianca exerce sua capacidade de criar quando ha riqueza e diversidade
nas experiéncias que foram oferecidas pelas escolas, sendo essas voltadas a
brincadeiras ou aprendizagens. A brincadeira constitui-se na linguagem infantil e tem
um vinculo essencial com aquilo que é o “nao-brincar’, sendo que a brincadeira é
uma acao que pode ocorrer no plano da imaginacao, que transporta quem brinca ao
mundo da linguagem simbolica. Nesse sentido, a brincadeira ocorre numa relacéo
entre a imaginagédo e a imitacdo da realidade, porque “[...] toda brincadeira é uma
imitacdo transformada, no plano das emocfes e das ideias, de uma realidade
anteriormente vivenciada” (BRASIL, 1998, p. 27).

E claro que o brinquedo, de certa forma, é uma funcéo da brincadeira, porém,
esta contempla uma ordem “ndo-funcional”. A fim de esclarecer essa afirmacgao,

Brougere aponta que

[...] por detras da brincadeira, é muito dificil descobrir uma funcdo que
poderiamos descrever com precisdo: a brincadeira escapa a qualquer
funcéo precisa e é, sem duvida, esse fato que a definiu, tradicionalmente,
em torno das ideias de gratuidade e até de futilidade. E, na verdade, o que
caracteriza a brincadeira é que ela pode fabricar seus objetos, em especial,
desviando de seu uso habitual os objetos que cercam a crianca; além do
mais, é uma atividade livre, que ndo pode ser delimitada (BROUGERE,
2001, p. 13).

A partir desse ponto de vista, o brinquedo tem um valor “expressivo” que
estimula a brincadeira, abrindo a possibilidade de acdes coerentes com a
representacao. Afinal, no brinquedo ndo existe uma funcdo de maternagem, e sim
uma representacado que indica uma atividade de significagbes de um objeto num

determinado meio social (BROUGERE, 2001, p. 16). Analisando o termo brinquedo,
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percebe-se que ele parte de uma significacdo, ou seja, de um ponto de vista a partir
do qual podemos analis&-lo como um objeto simbdlico. Pode-se citar, dessa forma, o
aspecto material e as suas significagdes. O aspecto material inclui o tipo de material,
a forma/desenho, a cor, o0 aspecto tatil, o aspecto odorifico, o ruido e a producao de
sons. Ja as significacdes enquadram a “[...] representacdo de uma realidade, as
modificac6es induzidas nessa realidade, o universo imaginario representado, a
representacao isolada ou que pertence a um universo e o0 impacto da dimensao
funcional” (BROUGERE, 2001, p. 44). Assim, o brinquedo serve como suporte para
0 ensino e a aprendizagem, como fonte de confrontacdo com significacées culturais
que se fixam em uma dimens&o material do objeto (BROUGERE, 2001, p. 46).

A cultura ludica ndo esta presente apenas nas estruturas das brincadeiras, da
manipulagdo em potencial que pode ser atualizada, ela & também simbdlica, alicerce
nas representacdes. A imaginacdo, os relatos e as histérias sao interligados a
brincadeira e ao proprio brinquedo, servindo de apoio para as representacdes que
s&o retiradas de livros, filmes, desenhos animados (BROUGERE, 2001, p. 52). Por
outro lado, o brinquedo pode também ser uma “terapia”, tanto que na area da saude
se busca implementa-lo ndo apenas como um brinquedo, mas sim como algo que
pode apresentar fatores decisivos para o desenvolvimento humano. Sobre isso,

Santin comenta:

[...] na area da biologia, com a base em recentes pesquisas neuroldgicas, o
brinquedo é apresentado como um fator de desenvolvimento humano. A
neurologia, depois de muitas pesquisas, proclama que o cérebro da crianca
se desenvolve gracas as brincadeiras; literalmente dito, o cérebro cresce.
Na area da pedagdgica cresce também a importancia do ladico no processo
de ensino/aprendizagem como garantia de preservacdo da criatividade do
desenvolvimento do imaginario. Para a psicologia, o brinquedo é
interpretado como atividade mediadora que possibilita & crianca entrar, sem

traumas, na vida dura do adulto (SANTIN, 2001, p. 16).

Ademais, observando a questdo de que o brinquedo estimula a brincadeira,
parece ser viavel que a brincadeira se mostre como a atividade que permite a
crianca apropriar-se dos codigos culturais e de seu papel na socializacdo
(BROUGERE, 2001, p. 61). Isso porque o brinquedo oportuniza as criancas néo
apenas um meio de brincar, mas também imaginar e representar universos
imaginarios. Resumidamente, o brinquedo € mais que um instrumento de
brincadeira, é “[...] o material que da o toque, o ponto de partida, a tonalidade do
cenario ludico” (BROUGERE, 2001, p. 83-84). Ainda, a brincadeira € um meio
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através do qual o professor pode, com um olhar mais analitico, observar e registrar
os processos de desenvolvimento das criangas, tanto no coletivo quanto no
individual, verificando sua capacidade de usar a linguagem, de socializar, bem como

de dispor de recursos afetivos e emocionais (BRASIL, 1998).

2.1.3 Ludicidade: brincar

O brincar, entendido como algo espontaneo e prazeroso (MALUF, 2004), é
outro fator que podemos agregar ao contexto da ludicidade. Winnicott (1975, p. 71)
considera que, no brincar, a crianca ou o adulto aprecia a liberdade de criar, sendo
qgue “[...] a importancia do brincar é sempre a precariedade do interjogo entre a
realidade psiquica pessoal e a experiéncia de controle de objetos reais”. Nesse
sentido, “[...] para brincar é preciso apropriar-se de elementos da realidade imediata
de tal forma a atribuir-lhes novos significados” (BRASIL, 1998, p. 27).

Outro fator relevante ao ato de brincar é que pode ser entendido como
facilitador do crescimento e, por conseguinte, da saude. Para Winnicott (1975), o
brincar € capaz de conduzir aos relacionamentos grupais e pode ser uma forma de
comunicacao na psicoterapia. Desse modo, o autor compreende que o brincar deu
origem a psicanalise no sentido de que esta € uma forma mais desenvolvida do
brincar que serve para melhorar a comunicag&o consigo e com 0s outros.

E no ato de brincar que a crianca estabelece elos entre as caracteristicas
reais e as do papel assumido, tendo consciéncia e generalizando outras situacdes
(BRASIL, 1998). O brincar é acessivel a todas as faixas etarias, pois, além de ser
prazeroso e espontaneo, € uma atividade exploratéria que auxilia as criancas no seu
desenvolvimento, tanto fisico quanto mental, social e emocional. O brincar
transforma, ainda, a crianca em uma produtora de comunicacdo e expressao
associadas ao pensamento e a acdo e € um meio que ensina a viver, ndo servindo
somente como um passatempo (MALUF, 2004).

A crianca, quando brinca, agrega desenvolvimento as atividades do cotidiano
e, por meio das brincadeiras, ela constréi sua identidade, sua imagem e a imagem
do mundo que a cerca. Maluf (2004, p. 20) relata que o brincar desenvolve-se pelas
relagdes cotidianas e acredita “[...] que através do brincar a crianga prepara-se para
aprender. Brincando ela aprende novos conceitos, adquire informagdes e tem um

crescimento saudavel”.
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3 EXPERIENCIA EM UM CAMPO CHAMADO LUDICIDADE

Como vimos no capitulo anterior, a ludicidade n&o esta atrelada apenas a
definicdo de jogo, mas também a alegria que deve contagiar a atividade, portanto, o
“[...] ludico seria aquela dimenséo vivenciada de quando se pratica alguma atividade
enquanto diversdo” (SANTIN, 2001, p. 23). Com base nos relatos de alguns autores
gue abordam a ludicidade como alegria, sabe-se que € preciso vivencia-la para ter
experiéncia, pois, € através dessa experiéncia que conseguimos ligar uma atividade
Iudica a alegria e, para Maluf (2014), séo as atividades ludicas que proporcionam a
experiéncia. Diante disso, retoma-se o conceito de que “[...] a atividade Iudica pode
ser uma brincadeira, um jogo ou qualquer outra atividade que vise proporcionar
interagao” (MALUF, 2014, p. 21).

Outro aspecto relevante a ser abordado neste estudo é o de que a
experiéncia da alegria s6 acontece por meio do toque, do sentimento. Ressalta-se
gue essa experiéncia ndo quer simplesmente se referir a algo alegre, mas a quanto
a ludicidade pode aproximar-se de uma experiéncia alegre. Larrosa assinala que a
palavra experiéncia vem do latim experiri e significa provar, experimentar: “[...] a
experiéncia é o que nos passa, nos acontece, nos toca” (LARROSA, 2016, 18). E o
toque, 0s gestos impossiveis, os fatos que nos acontecem, entre outros. Porém,

vivenciar isso

[...] requer parar para pensar, parar para olhar, parar para escutar, pensar
mais devagar, olhar mais devagar, e escutar mais devagar; parar para
sentir, sentir mais devagar, demorar-se nos detalhes, suspender a opinido,
suspender o0 juizo, suspender a vontade, suspender o automatismo da acao,
cultivar a atencéo e a delicadeza, abrir os olhos e 0s ouvidos, falar sobre o
gue nos acontece, aprender a lentiddo, escutar aos outros, cultivar a arte do
encontro, calar muito, ter paciéncia e dar-se tempo e espaco (LARROSA,
2016, p. 25).
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Snyders (1993) buscou centrar seu trabalho na alegria presente nos alunos
jovens, dando a eles um espacgo que proporcionasse alegria e fazendo com que
apreciassem cada etapa de suas vidas, independentemente da faixa etaria. Segundo
ele, “[...] somente se o aluno sentir a alegria presente na escola é que ele reprimira
sua inclinagao a distragéo, a preguica, a facilidade” (SNYDERS, 1993, p. 27). Nesse
sentido, percebe-se que, atualmente, os profissionais do ensino devem incentivar a
alegria nas escolas, pois com ela o aluno se motivara a estudar, deixando a
distracéo e a preguica de lado.

A escola, nessa perspectiva, tem a responsabilidade de manter o equilibrio,
ou seja, de procurar um ponto entre a “[...] criangca como futuro adulto e a crianca
como atualmente crianga” (SNYDERS, 1993, p. 29). Conforme Snyders, a alegria do
aluno ndo pode separar-se da alegria do jovem, pois a crianca obtém o dote de estar
no presente e é necessario que ela ame o seu presente e aproveite 0 momento.

A atividade ludica direciona-se a diversas idades, porém, podem ocorrer

alteracdes na metodologia de aplicacdo para cada faixa etaria e, por esse motivo,

[...] as atividades ludicas tém capacidade de desenvolver vérias habilidades
na crianca, proporcionando-lhes divertimento, prazer, convivio proficuo,
estimulo intelectivo, desenvolvimento harmonioso, autocontrole e
autorrealizacdo. N&o sO as criancas s@o beneficiadas pelas atividades
ladicas, mas também os professores (MALUF, 2014, p. 23).

Além disso, a vivéncia do brincar esta ligada a alegria, pois quem brinca sente
prazer de estar fazendo o que faz e, nesse caso, podemos perceber que, na
brincadeira, as criangas, 0s jovens e os adultos estdo ou sdo felizes, alegres e
satisfeitos. “A alegria se sente, se vive, se experimenta, ndo uma representagao
mental” (SANTIN, 2001, p. 27).

Martins (2003) enfatiza que na sociedade em que vivemos, estamos mais
preocupados com o trabalho produtivo, interessados em buscar um resultado em vez
de fazer uso do ludico vivenciado na infancia, que muitas vezes € ignorado e
esquecido. Ha uma “dicotomia de dever e prazer”, vinculada a hora do trabalho e a
hora do prazer diferenciadamente. Essa visdo, que € propria do nosso dia a dia, faz-
nos apenas desfrutar das horas de prazer quando a hora do dever estiver concluida,
ou seja, a atividade do prazer é deixada em segundo plano, apés a obrigacdo do

dever cumprido.
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Partindo disso, menciona-se também que a educacéo das criangas pequenas
tem como intuito promover uma integracdo entre os aspectos fisico, emocional,
afetivo, cognitivo e social, pois a crianca é considerada um “[...] ser completo e
indivisivel” sendo que as “divergéncias” estdo, precisamente, no que se entende do
assunto trabalhado através desses aspectos (BRASIL, 1998, p. 18).

O termo atividade Iudica, para Santin (2001), ndo se refere as atividades, mas
sim aos valores vividos e internalizados por quem brinca, levando o ladico ao campo
da acdo (SANTIN, 2001, p. 24). Ja a acdo ludica esta vinculada ao inventor do
brinquedo e tudo pode depender do elemento e da situacdo em que se promove a
ludicidade, portanto, podemos analisar que ha grandes chances de que, entre todos
0S animais, somente o ser humano possui a capacidade de brincar, pois € s6 ele que
consegue reunir os elementos para criar a brincadeira (SANTIN, 2001).

A ludicidade tem como objetivo a vivéncia prazerosa de uma atividade que
remete ao “gosto porque gosto”, termo usual quando as criangas expressam suas
preferéncias. Quando sdo questionadas sobre o motivo de gostarem de algumas
brincadeiras, nao obtemos respostas, pois “o ludico ndo tem motivos, ele &’
(OLIVIER, 1999, p. 21). Tem-se, dessa forma, o ludico espontaneo, pois dever e
prazer ndo combinam, ndo se encontram. O ludico, de acordo com Olivier (1999),
pertence a uma dimensdo de sonho, magia, sensibilidade, relacionada mais ao
prazer do que a realidade.

Conforme Brancher (2011, p. 8) “[...] a crianca se desenvolve pelas
experiéncias, pela interacdo que ocorre crianca-crianca, crianca-adulto, crianca-
mundo”. Partindo dessa concepgao, a brincadeira e 0S jogos proporcionam uma
“‘insercao, apropriacdo e experimentacdo socio-cultural’. Portanto, as experiéncias
vividas durante a infancia sdo tidas como marcos em nossas vidas, muitas delas n&o
imaginamos, ndo conhecemos, mas relatamos através da fala, dos gestos.
Pensando nisso, Larrosa (2016, p. 27) afirma que a “[...] experiéncia é a passagem
da existéncia, a passagem de um ser que ndo tem esséncia, razdo ou fundamento,
mas que simplesmente ‘ex-iste’ de uma forma sempre singular, finita, imanente,
contingente”. Baseando-se nessa visdo, diz-se que as brincadeiras e os brinquedos
gue eram utilizados na tenra idade permanecem na memoria, integrando a
experiéncia vivida (MARTINS, 2003).

Para Maluf (2004), a crianca vivencia a experiéncia brincando e, por ser

curiosa e imaginativa, busca experimentar um mundo novo, explorando tudo que a
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potencializa. Quanto a brincadeira, oportuniza uma experiéncia que faz da crianca
um ser humano mais maduro nas emocgoes e faz com que aprenda uma maneira de

convivéncia mais rica, porque

[...] ao brincarmos exercitamos nossas potencialidades, provocamos o
funcionamento do pensamento, adquirimos conhecimento sem estresse e
medo, desenvolvemos a sociabilidade, cultivamos a sensibilidade, nos
desenvolvemos intelectualmente, socialmente e emocionalmente (MALUF,
2004, p. 21).

O mais importante, na infancia, sdo as experiéncias vividas. E preciso que
estas estejam também refletidas na brincadeira, levando em conta que € no brincar
gue as criancas lidam com os fatos ocorridos no dia a dia. As brincadeiras ainda
devem contar com o envolvimento do adulto, pois € pela imitacdo, pelo brincar do
adulto, que se conseguira o contato, o vinculo com as criangas (MARTINS, 2003).

Larrosa (2016) define o sujeito da experiéncia ndo por sua atividade, mas por
sua passividade, receptividade, disponibilidade e abertura. A experiéncia, portanto, é
uma passagem da vida, ou melhor, € um lugar por onde se passa a (re)viver as
experiéncias. Como mencionado no inicio deste capitulo, a experiéncia é tudo aquilo
qgue nos toca, passa, acontece e, ao passar, nos forma e nos transforma. Porém,
somente 0 sujeito da experiéncia esta aberto a sua propria transformacao
(LARROSA, 2016, p. 28). Segundo o autor,

[...] se a experiéncia é 0 que nos acontece, e 0 sujeito da experiéncia € um
territério de passagem, entdo a experiéncia é uma paixao. Ndo se pode
captar a experiéncia a partir de uma l6gica da agéo, a partir de uma reflexao
do sujeito sobre si mesmo enquanto sujeito agente, a partir de uma teoria
das condi¢cdes de possibilidade da acdo, mas a partir de uma légica da
paixdo, uma reflexdo do sujeito sobre si mesmo enquanto sujeito passional
(LARROSA, 2016, p. 28).

Larrosa (2016, p. 32) também aborda a experiéncia como “[...] um saber
particular, subjetivo, relativo, contingente, pessoal”’. A experiéncia € algo que nos
acontece e, mesmo que duas pessoas passem pelo mesmo acontecimento, ela
sempre sera outra, pois € Unica, singular, sem repeticdo e, de certa maneira,
ninguém aprende nem se beneficia com a experiéncia do proximo. Sobre essa

singularidade, Dewey acrescenta:
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E dificil identificar o cenario das experiéncias do individuo e, ainda mais
dificil, descobrir exatamente de que forma os conhecimentos adquiridos
através dessas experiéncias relacionados com os conteddos das matérias
de estudo possam ser utilizados para levar os alunos em dire¢do a campos
de experiéncia mais amplos e mais organizados (DEWEY, 2010, p. 77).

Com isso, Dewey atenta para a experiéncia como algo muito dificil de
identificar no individuo, sugerindo que é ainda mais complexo descobrir a
experiéncia de um conhecimento.

Segundo Larrosa (2016, p. 74), adquire-se experiéncia através das vivéncias
da vida, ou seja, a experiéncia ocorre com “[...] o mundo, com a linguagem, com o
pensamento, com 0S outros, com n0s mesmos, com o0 que se diz e 0 que se pensa,
com o que dizemos e 0 que pensamos, com 0 que sSomos e o0 que fazemos, com o
gue ja estamos deixando de ser”.

Larrosa (2016) coloca a relagao educativa como “tutela” da experiéncia. Ja
Dewey (2010) descreve que a educacdo é fruto da experiéncia, pois tudo que é
considerado matéria de estudo deriva de materiais que pertenceram ao espaco da
experiéncia da vida cotidiana. Na grande maioria das vezes, as propostas
educacionais de uma escola na qual o aluno é sujeito passivo se diferenciam dos
processos pedagogicos que partem da experiéncia, pois “[...] iniciam a partir de fatos
e verdades gque se encontram fora do ambito das experiéncias vivenciadas pelos
alunos e que, por isso, enfrentam o problema de ter que descobrir meios de
relaciona-los com tais experiéncias” (DEWEY, 2010, p. 75-76). Dewey ainda ressalta
gue a crianca inicia as suas experiéncias em um ambiente de objetos e pessoas
bastante restrito em termos de tempo e espaco.

O aprendizado parte das condicGes de experiéncia que irdo se originar de
uma busca ativa por informacdes e novas ideias. Dessa forma, o professor tem a

responsabilidade de dar atencdo a dois aspectos:

[...] primeiro, que os problemas surjam das condi¢bes das experiéncias que
estdo acontecendo no presente e que sejam coerentes com as capacidades
dos alunos; segundo que essas experiéncias despertem nos alunos a
necessidade de busca ativa de informacdes e novas ideias (DEWEY, 2010,
p. 82).

Com Larrosa (2016), percebo a experiéncia como uma passagem de vida,
uma experiéncia que nos toca, nos acontece, nos passa, e que ndo parte de uma

acdo, de uma reflexdo, mas de uma légica de paixédo, uma reflexdo de um sujeito
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sobre si. Com Dewey (2010), compreendo que a experiéncia é a base no campo da
educacdo, ou seja, a experiéncia sempre esta presente na vida de qualquer

individuo que busca conhecer.
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4 A LUDICIDADE E AS PRATICAS ESCOLARES

Até aqui, entendemos que a atividade ludica é fundamental para as criancas,
pois é por meio dela que se estabelece uma relacdo de integracdo com o outro e
gue se criam e recriam as brincadeiras. Este capitulo atrelara as praticas escolares a
ludicidade, verificando de que maneira esta Ultima se apresenta nas praticas
pedagogicas do professor.

A crianca, desde pequena, utiliza brinquedos, sendo que o primeiro € seu
préprio corpo, pois a partir dele consegue descobrir movimentos, toques, sensacdes
e, apos essas descobertas, explora os brinquedos que estdo ao seu redor. Partindo
disso, é possivel dizer que o brinquedo sempre estara presente na vida das criancas
(GOMES, 2009, p.18). Elas passam a utilizar os conceitos aprendidos a partir do
préprio corpo em casa, nas ruas, e até na escola, espaco em que se desenvolvem,
criam, interagem com outras criangas e expdem suas descobertas e ansiedades.

E um pensamento do senso comum vincular o ladico & recreacdo, mas,
infelizmente, grande parte da comunidade acredita que as criancas nao agregam
nada a seu conhecimento com a pratica ladica, sendo apenas uma maneira de
desfrutar o tempo livre. Muitas vezes, 0s pais e a sociedade em geral nao

compreendem o significado e a importancia da ludicidade, porque

[...] a sociedade encara o brincar como uma atividade apenas recreativa que
serve para exercitar mais o corpo do que a mente, percebe-se isso em
discursos usados por pais e professores, em momentos para representacéo
da crianga como “Pare de brincar, agora & sério!”, Mas quem disse que
brincando néo se aprende? (GOMES, 2009, p. 16).

Nas etapas da vida de uma crianga, o brincar, o jogo, a brincadeira e o
brinquedo sao fatores que precisam estar presentes, pois garantem uma

aprendizagem e um desenvolvimento social, intelectual e comportamental de
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sucesso. A crianca ndo nasce sabendo brincar, € por meio da estimulagdo de um
adulto que ela aprende e o ludico € o elemento que a crianga relaciona com o
mundo, a partir do qual cria seguranca e adquire uma autonomia (OLIOSI, 2016).

Nas préaticas escolares, por exemplo, em uma atividade que estabelece o
ludico, as criangas encontram mais facilidade em aprimorar, interagir e compreender
de uma forma mais clara o que acontece. Como afirma Oliosi (2016, p.1310-1311) é
“[...] através do ludico [que] as criancas se tornam seres humanos criticos, que
sabem dialogar, que sempre tem um jeito novo de brincar, capaz de enfrentar
diversas situacdes, aprende a pensar e usa para descobrir seu mundo”. Em relacao
a esse fator, Schultz, Muller e Domingues (2006, texto digital) comentam que a
atividade ludica procura “[...] tornar a aprendizagem mais prazerosa, interessante,
divertida e uma atividade ‘séria’, com a qual se estimule os alunos em seu processo
de construcdo do conhecimento”.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada no dia vinte de
dezembro do ano de dois mil e dezessete, reitera aquilo que ja fora defendido nas
Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao Infantil (DCNEI, Resolucdo CNE/CEB

n° 5/2009), em seu artigo 4°, que define a crianca como um:

[...] sujeito histérico e de direitos, que, as interagfes, relacdes e praticas
cotidianas que vivencia, constroi sua identidade pessoal e coletiva, brinca,
imagina, fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona
e constréi sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura
(BRASIL, 2017, p. 35).

De fato, a ludicidade na pré-escola ocorre em diversas situacfes, como nas
aprendizagens, nas rodas de cantigas, nas refei¢cdes, nas atividades livres em que a
crianca cria e recria sua imaginacao através dos brinquedos, relacionando-se com a

realidade. As rotinas também podem ser ladicas,

[...] néo somente o brincar pode oferecer a ludicidade, até mesmo as acdes
mais simples e rotineiras da educac¢éao infantil podem ser ladicas, como por
exemplo: o banho, as cantigas, a hora das refei¢des, entre outros momentos
pertinentes a este espaco que precisa ser rico em alegria e ludicidade para
potencializar o desenvolvimento das criangas (OLIOSI, 2016, p. 1311).

Retomando a perspectiva da BNCC, esta afirma que, na primeira etapa da
Educacdo Basica, interacdo e brincadeira sdo elementos que devem ser

assegurados como um direito do sujeito aprendente. Este mesmo marco regulador
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elenca seis direitos de aprendizagem e desenvolvimento para as criangas, sendo
eles: “[...] conviver, brincar, participar, explorar, expressar, conhecer-se” (BRASIL,
2017, p. 36).

A Base ainda aborda o artigo 9° das DCNEI que trata sobre os eixos das
praticas pedagdgicas da etapa da Educacéo Infantil, que incluem a brincadeira e as

interagoes:

A interacdo durante o brincar caracteriza o cotidiano da infancia, trazendo
consigo muitas aprendizagens e potenciais para o desenvolvimento integral
das criancas. Ao observar as interacdes e a brincadeira entre as criancas e
delas com os adultos, é possivel identificar, por exemplo, a expressao dos
afetos, a mediacéo das frustracdes, a resolucdo de conflitos e a regulacdo
das emog0Bes (BRASIL, 2017, p. 35).

Martins (2003) acredita que a escola tem como dever proporcionar um espaco
para brincar, sorrir, sonhar, pensar, construir conhecimentos, fantasias, desafios,
construir uma formacéo integral e desenvolver valores morais e éticos, a fim de que
a crianca se torne, dessa forma, um ser humano comprometido, com sonhos e
expectativas de um cidadao social. A escola e a pré-escola devem também garantir
um ambiente que seja rico em informacbes, gerando um estimulo ao
desenvolvimento e ndo se deve forcar a crianca a assimilar nada além daquilo que
ela é capaz de realizar com prazer.

Brincar, para a BNCC, esta elencado como um direito de aprendizagem e
desenvolvimento na Educacédo Infantil, tanto que esse termo se destaca em
diferentes espacos e tempos, podendo ocorrer com diferentes parceiros (crianca e
adultos), ampliando dessa forma “[...] seus conhecimentos, sua imaginagao, sua
criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas,
cognitivas, sociais e relacionais” (BRASIL, 2017, p. 36).

Ressalta-se que ha uma diferenca entre atividade ladica livre e atividade
Iadica com vinculos pedagdgicos. A primeira consiste em o professor levar para a
sala de aula uma atividade envolvendo jogo. J4 a atividade com vinculos
pedagogicos vai além disso, ela pode ser utilizada para fins didaticos, desde que se
determine qual o objetivo e de que forma pode auxiliar na dinAmica da aula e na
compreensao do conteudo pelo aluno (GOMES, 2009). Nesse sentido, tanto a

escola como os educadores possuem o papel de repensar suas praticas, buscando
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utilizar as brincadeiras e os jogos a fim de tornar a aula mais alegre e espontanea.
Ainda,

a

[..] cabe & escola e aos profissionais que nela atuam, repensar suas
praticas e valorizar o jogo, como uma forma de evitar a monotonia das
aulas, desinteresse e indisciplina. E preciso recuperar o sentido da escola,
como um lugar de alegria, prazer intelectual e satisfacdo (GOMES, 2009, p.
19).

Por fim, os educadores, diretores e adultos devem estimular e conduzir os
alunos para que participem de forma livre, critica e criativa, partindo de seus
interesses e necessidades. Quando o educador desperta, se conscientiza e confia
no aluno e no trabalho, tem como resultado uma crianga com paixao pelos estudos
e, assim, ela mesma estimula-se a buscar novos conhecimentos, fazendo o possivel

para corresponder ao que se espera dela (GOMES, 2009).
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5 TRAJETORIA DA INVESTIGACAO

O presente estudo tem como foco principal investigar qual a visdo que 0s
professores tém acerca da ludicidade, buscando visualizar as linhas de pensamento
gue possuem sobre o tema. Para tanto, parte-se da problematizacdo de como a
concepcao de ludicidade € compreendida pelos professores da pré-escola e de que
maneira é desenvolvida em suas praticas escolares.

O publico-alvo deste estudo constitui-se de um grupo de professores atuantes
em uma escola de um municipio do Vale do Taquari/RS. Por isso, antes da
realizacdo da pesquisa, houve um contato com a Secretaria Municipal de Educacéo
para solicitar autorizacéo e verificar quantas escolas de Educacao Infantil e Ensino
Fundamental o municipio possui, quantas turmas de pré-escola, quantos professores
atuam nessa faixa etaria e quantos deles sdo monitores e referenciados (APENDICE
A).

Na ocasido do encontro com a secretaria municipal, solicitou-se que ela
assinasse o termo de consentimento (APENDICE B) e obteve-se, assim, a aceitacio
da responsavel para que o0 municipio participasse da pesquisa.

Depois de verificar os dados oferecidos pela Secretaria Municipal, viu-se que
0 municipio no qual foi efetuada a pesquisa possui uma escola de Educacao Infantil
e quatro escolas de Ensino Fundamental com turmas de pré-escola distribuidas em
diferentes localidades. Diante desses dados, constatou-se que as turmas de pré-
escola das escolas de Ensino Fundamental de cada localidade possuem uma

professora titular, ndo havendo nenhuma monitora. JA na escola de Educacéo
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Infantil, ha uma turma de pré-escola que possui uma professora titular, mas também
sem auxilio de monitora.

As escolas de Ensino Fundamental, além de possuirem professoras titulares
nas turmas de pré-escola, possuem também professores que atuam na area de

Educacéo Fisica, Informética, Lingua Inglesa, Lingua Alema e Mdsica.

5.1 Roteiro da investigacéao

Para obter os resultados almejados nos objetivos especificos, partiu-se de um
pressuposto qualitativo para a coleta das informacdes necessérias. No intuito de
construir conhecimento especifico sobre essa abordagem, utilizei autores como
Creswell (2010), Neto e Trivifios (1999), André (1995), Marconi e Lakatos (2003),
entre outros que esclarecem a definicdo de pesquisa qualitativa.

Creswell (2010) explica que a pesquisa qualitativa € uma exploracdo que visa
entender a significacdo que individuos e grupos atribuem a um problema social e
humano. Esse tipo de pesquisa baseia-se em questbes e procedimentos que
emergem de dados coletados no meio do ambiente de um participante, analises de
dados construidos partindo das particularidades para um tema geral e interpretacoes
dos pesquisadores acerca do significado dos dados. De acordo com André (1995), a
pesquisa qualitativa ndo envolve nimeros, € entendida como coleta de dados como,
por exemplo, observacdes, trabalhos descritivos, diarios de campo. Ja a pesquisa
guantitativa refere-se a utilizacdo de numeros.

Encontram-se varios tipos de pesquisa, portanto, para esta investigacao, o
enquadramento do estudo de caso € 0 que mais se aproxima da proposta deste
trabalho. Gil (2009) e André (1995) auxiliam na compreensdo de que tipo de estudo
esta se tratando: o estudo de caso constitui-se de diversas modalidades, tratando de
multiplos modelos para uma producdo de conhecimento num campo especifico.
Além disso, indica principios e regras que possibilitam a observacdo ao longo do
processo de investigacdo, envolve etapas de formulacdo e delimitacdo do problema
e, segundo Trivifios (1987), ndo € generalizavel. Portanto, os resultados deste

estudo sdo aplicaveis somente para 0 municipio pesquisado.
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5.2 Procedimentos para a geracao de dados

A geracao de dados se estabeleceu através de entrevistas semiestruturadas,
observacdes e elaboracdo de um diario de campo, procedimentos adotados apds o
contato com a Secretaria de Educacdo do municipio investigado.

A fim de gerar dados que respondessem ao problema de pesquisa, foram
realizadas entrevistas semiestruturadas (APENDICE C) com duas professoras que
atuam nas turmas de pré-escola do municipio investigado. Ambas assinaram o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (APENDICE D). De acordo com
Marconi e Lakatos (2003, p. 195-197), a entrevista é uma ferramenta importante
para varios campos da ciéncia social ou de outros setores de atividade. Para
Trivinos (1987, p. 146), a entrevista semiestruturada se caracteriza como um
enfoque importante, pois “valoriza a presenga do investigador, oferece todas as
perspectivas possiveis para que o informante alcance a liberdade e a
espontaneidade necessaria, enriquecendo a investigagao”. O desenvolvimento das
entrevistas se concretizou na quinzena do inicio do més de marco de 2018.

Vale ressaltar que os nomes das entrevistadas ndo serdo revelados, por
guestdes éticas e por isso serdo identificadas com as letras A e B para diferenciar
uma professora da outra. Escolhi essa denominacédo pelo fato de que a pesquisa se
deu em uma escola do municipio que contém duas turmas de pré-escola, sendo que
a professora A trabalha com uma turma de pré A (criancas de 4 anos), enquanto que
a professora B trabalha com uma turma de pré B (criancas de 5 anos).

Outra ferramenta utilizada no estudo foi a observacdo, através da qual
buscou-se o aprofundamento e a compreensdo do tema de pesquisa. Segundo 0s
autores Marconi e Lakatos (2003), € um método para conseguir informacfes e
utilizar os sentidos na obtencdo de um determinado aspecto da realidade. Porém, a
observacdo ndo se limitou a apenas ouvir e ver, mas também a examinar fatos e
fendbmenos estudados. Além disso, para Neto e Trivifios (1999), a pesquisa
gualitativa tem como instrumento a coleta de informacédo por meio da observacao,
gue deve ser voluntaria e seletiva, porque esse instrumento requer uma saida de
campo.

Diante disso, a observacao consiste em uma série de categorias, que variam
conforme as circunstancias, ou seja, conforme o local em que sera aplicada. Nessa

perspectiva, utilizou-se neste estudo a observagcédo nao-participante, na qual “[...] o
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pesquisador toma contato com a comunidade, grupo ou realidade estudada, mas
sem interferir-se a ela: permanece de fora” (MARCONI; LAKATOS, 2003, p. 193).
Observei o que estava acontecendo, porém, permaneci do lado de fora, néo
participando, de fato, do que estava acontecendo.

Como a observacdo € uma ferramenta abrangente para o estudo, mais
especificamente para descobrir curiosidades e adquirir conhecimentos, foram
observadas duas turmas de pré-escola. As professoras titulares assinaram o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (APENDICE E). A observacdo teve por
objetivo investigar em qual momento a docente utilizou a ludicidade e de que
maneira realizou as atividades ludicas em suas praticas pedagodgicas. Observei duas
aulas de cada uma das titulares, durante o turno escolar de quatro horas, totalizando
guatro observacées com 16 horas de duracéo.

Fiz uso, ainda, do diario de campo, em que anotei tudo que aconteceu
durante as aulas. Segundo Trivifios (1987), as anotacfes de campo ou diario de
campo sdo de natureza qualitativa e as informacgdes registradas representam um
processo complexo, ndo pela importancia que o tipo de investigacao quer conferir ao
sujeito e ao investigador, mas pelas dimensfes explicitas que os dados podem
exigir.

As anotacbes de campo devem registrar “as reflexdes” do investigador que
surjam em face da observacéo dos fenébmenos. Elas representam ou podem
representar as primeiras buscas espontaneas de significados, as primeiras
expressdes de explicacdes. [...] As reflexdes do investigador também podem
referir-se a questdes metodoldgicas e tedricas, a processos que devem ser
aprofundados, a aspectos sobre os quais cabem maior informagéo ou

indagac&o etc. (TRIVINOS, 1987, p. 155).

Ressalta-se que o diario de campo é uma ferramenta que, além de registrar
as informacbes, permite fazer reflexdes acerca dos dados coletados durante a
observacéao, o que se acredita ser fundamental para o estudo.

Por fim, relato que o diario de campo foi uma das ferramentas fundamentais
para a geracdo dos dados, pois nele consegui registrar as minhas inquietagdes,
reflexdes sobre a pesquisa e, inclusive, sobre a minha trajetéria até aqui. Outra
ferramenta importante para tornar essa pesquisa ainda mais reflexiva foram as
entrevistas semiestruturadas, que me ajudaram a compreender o que as professoras

entendem sobre ludicidade.
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5.3 Metodologia de analise

A andlise de contetdo, segundo Trivifios (1987), pode ser um método
aplicado tanto em pesquisas quantitativas quanto em qualitativas. Moraes (1999),
por sua vez, define a andlise de contelldo como uma metodologia de pesquisa que
serve para descrever e interpretar o conteudo de documentos e textos em geral,
tornando-se, dessa forma, uma andlise de descri¢cdo quantitativa ou qualitativa.

Os estudos de andlise de conteddo sdo uma metodologia que faz parte de
uma pesquisa tedrica e pratica, obtendo significado no campo das investigacdes
sociais e constituindo-se, além de uma técnica de analise de dados, em uma
abordagem metodologica com caracteristicas e possibilidades proprias (MORAES,
1999).

O presente estudo utilizou-se de uma metodologia de natureza qualitativa
gue, de acordo com Céamara (2013), permite estabelecer fatores de determinados
fendbmenos partindo de uma analise do real através da populacdo estudada. A
pesquisa incluiu, inicialmente, a permissdo dos sujeitos participantes através da
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para apds serem
coletados os dados. Essa ferramenta é fundamental, pois formaliza o contrato entre
0 pesquisador e o entrevistado, a fim de construir uma identidade sigilosa para o
respondente.

Apés ler as transcricbes das entrevistas, que foram gravadas, com
autorizacdo das professoras entrevistadas, e o diario de campo, busquei
recorréncias que pudessem auxiliar na andlise dos dados, ou seja, compus
categorias de cores e criei uma legenda para cinco tépicos, cito: tépico para jogo;
topico para brincar, tépico para brincadeiras/brinquedo; topico para
integracao/socializacdo e tdpico para aprendizagem.

A partir disso, analisei as categorias levantadas e construi dois capitulos que
procuram responder aos objetivos especificos de minha pesquisa. O primeiro deles
intitula-se “Compreensao dos professores sobre ludicidade”, em que juntei todas as
categorias que se referiam a perspectivas dos professores sobre o ladico. No
seguinte, “O ludico tem hora?”, procurei compreender as aproximagfes que 0
conceito de experiéncia tem com a tematica ludicidade. Sendo da ordem do que
marca, sera que podemos conceber uma hora especifica para a ludicidade

acontecer no espaco escolar?
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6 COMPREENSAO DOS PROFESSORES SOBRE LUDICIDADE

Neste capitulo, busco alcancar o segundo objetivo especifico do meu estudo,
o de analisar o que o professor da pré-escola entende por ludicidade. Para tanto,
apresentarei o que as professoras estédo entendendo por ludicidade.

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) busca uma
transversalidade do que € ludicidade na Educacédo Infantil, mencionado no capitulo
guatro deste estudo, que define a crianca como sujeito histérico e de direitos, que
constroi sua identidade, brinca, imagina, aprende. Nesse sentido, ha uma relacéo
com o que a Professora A descreve sobre o que € ludicidade: “Ludicidade para mim
€ brincar, imaginar, fantasiar, criar. Sao nessas palavras que as criangcas aprendem
algo, neste momento, fazendo essas atividades, elas imaginam, exploram, criam

algouz

. Destaco que a professora relaciona a ludicidade muito com a experiéncia, ou
seja, com o que Lorrosa (2016, p. 26) afirma: “[...] a experiéncia € em primeiro lugar
de um encontro ou uma relagdo com algo que se experimenta, que se prova”.

Diante do que a BNCC reitera que o sujeito aprendente possui direito de
conviver, brincar, participar, explorar, conhecer-se, expressar-se, percebo que, a
partir do resgate conceitual do significado de ludicidade explorado no segundo
capitulo deste trabalho, a Iludicidade esta contemplada nestes direitos de
aprendizagem e desenvolvimento apresentados na BNCC, pois podemos defini-la
como brincadeira, jogo e brinquedo.

S8o0 nesses momentos que as criangas constroem e aprimoram Seus
conhecimentos por meio de acfes juntamente com seus pares e com os adultos.
Isso possibilita um elo de “aprendizagens, desenvolvimento e socializagao” (BRASIL,
2017, p. 35). A respeito da socializacao, a professora A destacou sua relagdo com a

ludicidade na seguinte fala: “o brincar que acontece geralmente logo depois do

% Para distinguir as respostas das entrevistadas do texto desta pesquisa utilizou-se o italico.
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recreio onde eles brincam livres e também podem criar, fantasiar, imaginar e
interagir com os coleguinhas”. Percebo que esta professora relaciona o Iidico com o
brincar e que nesta possibilidade de brincar ocorre a socializacao.

Quando questionadas se acham o ludico fundamental para as criancas e o
porqué, as professoras responderam da seguinte forma:

Sim. Fundamental. Pois nessa idade eles tém, ndo deve haver esse corte,
ndo devemos pressionar as criangas com muitas tarefas, muitas atividades,
devemos pensar que isso sim é a infancia, € o momento que eles precisam
se socializar, brincar e viver da forma deles préprios (Professora A).

Muito, muito importante. Porque através da brincadeira que a crianca
aprende, é incentivada, tem gosto. Ela muitas vezes ndo percebe que esta
fazendo atividades brincando. Entdo, nos jogos, nas brincadeiras consegue
desenvolver muita coisa, até no brinquedo livre vé muita coisa como a
crianca brinca, do que ela brinca, como ela interage com o colega
(Professora B).

E € com Maluf (2014) que podemos relacionar o excerto descrito acima pelas
professoras, quando menciona que as atividades ludicas estao viabilizadas com a
experiéncia, ou seja, as atividades ludicas podem ser qualquer atividade, desde um
brincar livre até um brincar relacionado com a socializagéo.

O termo brincar que se destaca em diferentes espacos e tempos € encontrado
principalmente no momento do patio e do brincar livre. Pude analisar as criancas da

turma do pré A quando estavam em seu momento livre no patio:

Analisei a forma em que a turma brinca e explora 0 ambiente. Nisso
consegui ver que as criangas buscam explorar amplos espacos, ambientes.
Também notei que ha alguns alunos que buscam interagir com outras
criangas, de turmas diferentes (DIARIO DE CAMPO, 12/03/2018).

A Base Nacional Comum Curricular disp6e que na Educacéao Infantil

[...] € importante promover experiéncias nas quais as criancas possam falar
e ouvir, potencializando sua participagéo na cultura oral, pois é na escuta de
historias, na participacdo em conversas, nas descricbes, nas narrativas
elaboradas individualmente ou em grupo e nas implicag6es com as multiplas
linguagens que a crianca se constitui ativamente como sujeito singular e
pertencente a um grupo social (BRASIL, 2017, p. 40).

Nesta perspectiva, podemos compreender que a crianga se singulariza como

sujeito através das linguagens, buscando participar de conversas e histérias, as
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guais podem ocorrer nas brincadeiras coletivas, nas rodas cantadas, dentre outros

fatores que expressam a oralidade. A Professora A desenvolve as suas aulas:

[...] pensando na parte da oralidade, onde tem o momento de contar coisas
gue acontecem em casa ou com os colegas. Também muitas vezes com
histérias, ir para um tema através de uma histéria contada a eles, onde
depois eles também opinam e interagem com o assunto (Professora A).

No capitulo trés deste estudo, relato sobre a experiéncia, e um dos autores
abordados nesta pesquisa foi Maluf (2014), que aborda o ludico como algo
prazeroso, divertido, algo que possibilita que a crianca se desenvolva em inUmeras
habilidades. E também Santin (2001), que ressalta o lidico como uma vivéncia do
brincar interligada com a alegria, ou seja, quem brinca sente o prazer, gosta do que
faz. Com isso, entendo que o ludico tem tudo a ver com a experiéncia, pois é no
campo da ludicidade que a crianca brinca com gosto e sente prazer. Em conversa
com a Professora B acerca de o que ela entende por ludicidade, ressaltou-se que
“‘ludicidade € 0 momento que a crianca se sente, sente o prazer de estar fazendo
aquela atividade, que € o brincar que ela gosta, sdo atividades que ela gosta”
(Professora B).

Penso, entdo, que na ludicidade esta englobada também a alegria, podendo
acontecer em sala de aula, no patio, em casa, ou qualquer espaco onde a crianca
esteja a vontade e goste do que esta fazendo. Abordo isso no meu diario de campo,
guando, ao observar a turma do pré A no patio, percebi o encantamento, 0 sorriso,

sendo eles proprios os protagonistas da brincadeira:

[...] o mais valioso a diversdo das criangas brincando livre, criando suas
préprias brincadeiras, sendo protagonistas de suas brincadeiras. Me
pergunto, crianca é ser livre? Jogos, brinquedos séo mais divertidos que ser
protagonista de sua prépria brincadeira? (DIARIO DE CAMPO, 12/03/2018).

Brougére (1998) ressalta que os jogos sdo fins pedagogicos, considerados
como brinquedos com os quais podemos educar as criangas. Percebo uma relacéo
com o que afirma a professora B “[...] tentar desenvolver atividades onde inclui
brincadeiras, jogos, bastante jogos. No pré B sao feitos jogos que envolvem letras,
nameros, entdo para ja desenvolver a aprendizagem do mundo letrado”.

Por outro lado, Fiorentini e Miorim (1990, texto digital) levantam uma questao

gue nos convida a pensar: “[...] sera que podemos afirmar que o material concreto ou
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0s jogos pedagoégicos sdo realmente indispensaveis para que ocorra uma efetiva
aprendizagem?” Os autores buscam esclarecer essa questdo em seu artigo com um
exemplo de Carraher e Schliemann ao afirmarem que, para as criangas, o concreto
nao significa necessariamente materiais manipulados, mas sim uma situagéao que ela
tenha de enfrentar socialmente.

Por fim, trago os relatos das docentes quando questionadas acerca das
diferencas da escola da época em que eram alunas para a de hoje, em que
assumem o papel de professoras. A professora A destaca: “néo tive praticamente
ludicidade, era tudo no aprender direto, mas acho que a ludicidade acontecia no
caminho para a escola, onde eu ia com colegas, onde a gente aprendia entre nés
através da ludicidade”. O que mais me chamou ateng¢ao durante sua entrevista foi
guando mencionou que na escola tinha “[...] medo e das coisas diretas, assim, 0s
professores eram muito rigidos e nés éramos muito de sair pouco” (Professora A).
Esse relato me deixou extremamente “assustada”, vendo a diferenca com as escolas
atuais.

Fazendo relacdo com o que a professora A relatou, podemos refletir com
Azevedo, Bastos e Blower (2007, texto digital) que os espacos escolares véao
tentando se distanciar do perfil das escolas do século XIX que mantinham uma
organizacao coerente com uma proposta pedagogica cujo dogma era o controle e a
disciplina rigida.

Ja a professora B mencionou que quando era aluna “ndo tinha esse olhar
ludico, eram feitas atividades no caderno, simplesmente no caderno, que na
educacdo infantil era somente pintar, cantar. Também depois era 0 momento do
brinquedo livre. N&o se tinham jogos, rodas cantadas, brinquedo dirigido”. Percebo
no relato dessa professora que a ludicidade para ela € o jogo, rodas cantadas e
brinquedo dirigido, ndo estabelecendo que o pintar e as atividades no caderno
também podem ser atividades ludicas, porém, mais direcionadas a uma ludicidade

da aprendizagem, ou seja, dirigidas por um professor.
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7 O LUDICO TEM HORA?

Se o ludico é uma experiéncia, conforme ressaltei no capitulo trés, sera que
h& hora especifica para acontecer? Pensando nessa questao, abordar-se-do, neste
capitulo, as aproximacdes que o conceito da experiéncia possui com 0 termo
ludicidade, buscando assim responder o terceiro objetivo especifico: identificar como
a ludicidade é desenvolvida nas praticas escolares.

O capitulo seis tratou sobre o que as professoras compreendiam por
ludicidade. Por meio das entrevistas, percebeu-se que o brincar possui um horario
estabelecido para acontecer, conforme relato da professora A que, ao ser
guestionada como desenvolve suas aulas, relatou que geralmente apos o recreio
acontecia o brincar. Com relacdo a esta questdo, estou em desacordo com a
posicdo da referida professora, pois o ludico, em minha visdo, ndo justifica um
horério para acontecer. Como ja foi mencionado no decorrer deste estudo, o ludico
parte do prazer da crianca, tornando-se, assim, um campo de experiéncia.

Ressalto ainda que o ladico pode acontecer de diferentes formas, em uma
roda cantada, em uma atividade dirigida, em brincadeiras livres, entre outras
situacBes. Sao multiplas as possibilidades do Iudico, podendo acontecer na sala de
aula, no patio, no caminho para a escola, em casa. Além disso, ao analisar os dados
gerados, passei a questionar: sera que para tudo acontecer € preciso de um certo
horério? Certo lugar?

Observando a turma do pré A no patio, brincando no gira-gira com sorrisos no
rosto e interagindo com os colegas, relembrei da minha infancia ao brincar no gira-
gira. Uma fase de muita diversdo que me tocou e por isso levo na memoria. Séo
acontecimentos iguais aos das criancas, mas a experiéncia foi diferente, foi singular,

afinal, a experiéncia € algo que nos passa, nos acontece, nos toca.
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Dewey (2010) acredita que todos nés ja possuimos oportunidade de recordar
dos dias de escola e de perguntar o que foi feito com o conhecimento acumulado, e
€ com isso que relaciono a experiéncia, pois esse conhecimento que adquirimos
durante as aulas so6 € internalizado, porque foi concedido através de um aprendizado
gue proporcionou prazer.

Para que o processo de ensino aprendizagem aconteca, proporcionamos a
criangca um ambiente favoravel, que oportunizamos a ela situacdes onde seus

desejos e suas necessidades estdo sendo atendidas. Como Dewey afirma:

Uma experiéncia é sempre o que é por causa de uma transacgéo
acontecendo entre um individuo e o que, no momento, constitui seu
ambiente. Se esse ambiente consiste em pessoas com a quais ele esteja
conversando sobre algum tépico ou acontecimento, o assunto da conversa
também faz parte da situacdo; ou os brinquedos com os quais esteja
brincando; o livro que esteja lendo; ou o material de um experimento que
estiver testando. O ambiente é, em outras palavras, quaisquer condicdes
em interacdo com necessidades pessoais, desejos, propdsitos e
capacidades de criar a experiéncia que se esta passando (DEWEY, 2010, p.
45).

Dessa forma, podemos concluir que, indiferentemente do que a crianca esteja
construindo ou brincando, ela esta interagindo com o objeto que esta fantasiando.
Neste mesmo entendimento, podemos ver que quando a crianca esta brincando,
fantasiando, ndo se delimita um ambiente para acontecer.

No diario de campo do dia 15 de marco de 2018, descrevo uma atividade da
turma pré B que aconteceu na roda cantada: as criangas solicitaram a professora
uma musica que pudessem dancar, explorando todo o espaco que a sala
proporcionava. Neste momento, passou uma crianga na minha frente e disse: “essa
musica € a mais legal”. Percebi a alegria em sua voz, pois a muasica de certa
maneira a tocou, passou pelo seu corpo e a fez gostar da musica.

Nessa perspectiva, Dewey (2010) propde que a experiéncia pode produzir
diferenca, sensibilidade e capacidade de reacdo, que possibilita uma experiéncia.
Pensando no excerto e na fala da aluna, percebe-se que para cada sujeito a
experiéncia é Unica, ou seja, a reacao de cada um é diferente.

Levando em consideracdo que a ludicidade, segundo a professora A, é
gquando os alunos aprendem algo, fazendo atividades, criando, imaginando e

explorando, podemos conceber que cada crianga possui uma experimentacao
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diferenciada. Em outras palavras, possuem situacoes diferentes, cada sujeito
desenvolve a sua propria criacéo.

Dewey (2010) constata entdo que as ideias, as atividades, as observagoes e
as organizacdes de uma crianga com seis anos nao sdo as mesmas de um jovem de

doze ou dezoito, isso sem falar do adulto. Ou seja,

[...] em cada nivel, haverd& uma expansdo do desenvolvimento da
experiéncia, caso a experiéncia seja efetivamente educativa.
Consequentemente, seja qual for o nivel da experiéncia, ndo temos escolha,
a nao ser operar de acordo com o que é oferecido pelo método cientifico, ou
entdo ignorar o lugar da inteligéncia no desenvolvimento e no controle da
experiéncia viva e em constante movimento (DEWEY, 2010, p. 92).

Nesse sentido, a experiéncia é algo prazeroso que nos acontece, porém que
nao prevemos. Como afirma Larrosa (2016), a experiéncia ndo pode ser antecipada,
nao tem prescricao, previsdo, pelo contrario, € um acontecimento que nao podemos
“‘pre-ver’ e “pre-escrever”’. Nela “[...] sempre existe algo de ‘ndo sei o que posso
fazer’, por isso ndao pode resolver em imperativos, em regras para a pratica’
(LARROSA, 2016, p. 69).

Para Dewey (2010, p. 51), estamos sempre vivendo o tempo “[...] em que
estamos e ndo algum outro tempo, e € sO extraindo de cada tempo presente o
sentido completo de cada experiéncia presente que estaremos preparados para
fazer o mesmo no futuro”. Sendo assim, constato que ndo ha um tempo especifico
para acontecer a experiéncia, ou seja, ela ocorre de forma natural, ndo podemos
prevé-la e muito menos prescrevé-la, tanto que a vivenciamos no tempo em que

estamos.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Chego, entdo, ao final deste estudo que proporcionou uma visao sobre a
tematica da ludicidade. Ao iniciar a pesquisa, havia pensando em abordar a
importancia da ludicidade no brincar, porém, visto que seria muito amplo, direcionei
a abordagem para o aprofundamento e entendimento da diversidade que a
ludicidade possui e qual relacdo poderia haver com as praticas escolares.

A partir disso, surgiu o problema central e o objetivo geral do presente estudo,
gue foi o de analisar como a ludicidade € compreendida pelos professores da pré-
escola e de que maneira € desenvolvida nas praticas escolares. Para responder ao
problema de pesquisa, elegi trés objetivos especificos que pudessem auxiliar no
processo: a) compreender o significado da ludicidade; b) analisar o que o professor
da pré-escola entende por ludicidade; e c) identificar como a ludicidade é
desenvolvida nas praticas escolares.

Na introducdo, sinalizei o que é a ludicidade e de que maneira é
compreendida por alguns autores, trazendo a assimilacdo do conhecimento de
Brougére (1998) que aborda a ludicidade tanto no campo infantil quanto no adulto.
Duran (2005), também abordado na introducéo, salienta que o ludico é constituido
através do imaginario da crianga. Apresentei ainda a justificativa da pesquisa, de que
forma cheguei a esta tematica e o problema central do estudo.

No capitulo “Histéria da ludicidade”, busquei responder ao primeiro objetivo
especifico, sendo que para isso foram fundamentais as leituras de Brougére (1998,
2000), Kishimoto (1996), Huizinga (2005), Maluf (2004), Santin (2001) e Duran
(2005). Apresentei mais sobre as concepcdes destes autores acerca da ludicidade,
mostrando que h& variagbes de pensamento: a ludicidade pode ser jogo,

brincadeiras, brincar ou brinquedo.
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Ainda em relacdo ao segundo capitulo, o dividi em subsecdes para esclarecer
mais sobre os pensamentos dos autores, versando sobre as definicbes de cada
conceito. Na primeira subsecdo, “Ludicidade: o jogo”, conversei com Brougére
(1998) que apresenta o0 jogo como meios pedagogicos que servem para educar as
criangas. Ja para Huizinga (2005), o jogo é€ livre, possuindo uma liberdade propria.
Com Santin (2001), aprendi que os jogos podem ser multiplos, como baralhos e
xadrez, classificados como jogos de regras. Bassedas, Huguet, Solé (1999), por sua
vez, apresentam o jogo como uma atividade que visa proporcionar diverséo e prazer.

A partir de Brougére (2001) e Kishimoto (1996), que acreditam que o
brinquedo colabora para o imaginario da crianga, pensei na segunda subsecéo,
intitulada “Ludicidade: brinquedo e brincadeira”. A crianga manipula, utiliza o
objeto/ou brinquedo de forma livre, sem condicionado a uma regra. Assim, O
bringuedo possui uma relacdo com a crianca, pois a estimula para uma
representacdo da realidade. Ademais, viu-se que durante uma brincadeira o
professor pode observar a criacdo dos processos de desenvolvimento das criancas.

Na ultima subsecdo, “Ludicidade: o brincar’, apresentei Maluf (2004), que
percebe o brincar como algo espontaneo e prazeroso. Nessa mesma perspectiva, a
autora sugere que quando a crianca brinca se desenvolve através das atividades do
cotidiano, ou seja, nas brincadeiras, a crianga consegue criar a sua propria
identidade e também aprende a se socializar, adquirir novos conceitos e
informacoes.

No capitulo “Experiéncia em um campo chamado ludicidade”, contextualizei
experiéncia e ludicidade, apontando que ambas estédo entrelacadas, de forma que na
brincadeira, no jogo, participamos pela diversédo, alegria e prazer do momento.
Valendo-me dos ensinamentos de Larrosa (2016), apresentei, primeiramente, o que
qguer dizer experiéncia, qual é o significado da palavra: experimentar, provar. Em
seguida, busquei o conhecimento do Dewey (2010) que relata a experiéncia na
educacéo, ou melhor dizendo, no campo da escolarizacdo. Por fim, reconhec¢o que a
experiéncia, no que compete ao meu estudo, é uma vivéncia prazerosa, uma
atividade que remete ao ludico espontaneo e se volta para o particular, singular, ou
seja, ninguém aprende com a experiéncia do préximo.

No capitulo seguinte, “A ludicidade e as praticas escolares”, descrevi que as
criangas, nas escolas, também desenvolvem, criam, interagem com outras criangas

e, principalmente, expdem suas descobertas e ansiedades. Para pensar em
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ludicidade nas praticas escolares, destaquei Oliosi (2016), quando afirma que as
atividades que estabelecem o Iudico sdo mais faceis de serem compreendidas pelas
criancas. Ressaltei dos estudos da autora que a ludicidade na escola pode ocorrer
de diversas situacbes e maneiras, podendo acontecer nas rodas cantadas, nas
refeicbes, nas aprendizagens, nas brincadeiras livres, nas brincadeiras dirigidas, nos
relacionamentos entre um colega e outro, ou seja, em qualquer espaco que
potencializa a alegria e é rico para o desenvolvimento da crianca.

O capitulo seis, “A compreensao dos professores sobre ludicidade”, teve por
objetivo analisar o que o professor da pré-escola entende por ludicidade. Apés
elencar entrevistas semiestruturadas e transcrevé-las, percebi que as professoras
possuem uma visédo similar sobre a ludicidade e entendem que uma atividade ludica
possui certa hora para acontecer. A professora elencada com a sigla A percebe a
ludicidade como um momento de brincar, que acontece nos recortes, pinturas,
aprendizagens, roda cantada, brinquedo livre. Quanto a professora B, estabelece a
ludicidade como brincar, imaginar, criar, fantasiar, explorar e também como
interacdo, buscando adquirir suas praticas na socializacéo.

Salientei, ainda, alguns movimentos de ligacdo entre os ensinamentos dos
autores que corroboraram com os relatos das professoras, ao entenderem o que é
ludicidade. Dessa forma, o jogo, enfatizado pelas professoras e pelos autores
Brougére (1998) e Huizinga (2005), € compreendido como uma ferramenta que
auxilia na aprendizagem, ou seja, uma forma de educar as criancas.

No capitulo “O ludico tem hora?”, me propus a pensar na experiéncia dentro
das praticas escolares, o que responde ao terceiro e ultimo objetivo especifico.
Destaquei, por fim, a importancia de realizar questionamentos, pois, de certa forma,
para acontecer a experiéncia ndo € preciso haver um momento ou hora para
acontecer, pelo contrario, a experiéncia € aquela que sentimos, que perpassa o
nosso corpo quando estamos sentindo o prazer da atividade, a emocdo ao estar
realizando a atividade sem perceber, sem ser algo “monétono/macante”.

Ao final deste estudo, com a pergunta central que questiona de que forma o
termo ludicidade é compreendido pelos professores da pré-escola e de que maneira
ela se desenvolve nas praticas escolares, tem-se como resposta que as professoras
veem o ludico como algo que possui hora para acontecer, ou seja, toda atividade
ludica, por exemplo, o brincar livre, roda cantada, atividades de aprendizagem

possuem um determinado momento para acontecer.
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Uma das professoras entrevistadas acredita que a salvacdo do ludico € a
escola, na qual a crianga possui um brincar livre, espontaneo, criando seus
brinquedos, sua forma de brincar o que, até mesmo, mostra-se contraditorio a
compreensao de que o brincar tem hora para acontecer. Diante do pensamento da
professora com o0s autores abordados neste estudo, podemos concluir que as
criangas quando estdo brincando ou realizando uma atividade ladica possuem uma
integracdo as demais criangas que estdo ao seu redor. Como Oliosi (2016) afirma, a
crianca ao estar numa atividade ludica, aprende a pensar e possui jeitos diferentes
para descobrir o mundo.

Por fim, percebe-se que as professoras A e B relacionam o ladico como jogo,
brincadeira, brinquedo e o brincar. Para a professora A, o enfoque do Iudico é a
interacdo entre uma e outra crianga. Enquanto a professora B, relata o lidico como
um jogo, 0s quais as proprias criancas confeccionam.

Desta forma, a experiéncia entra com um enfoque muito grande, pois nas
atividades ludicas, nas brincadeiras livres, as criancas buscam uma brincadeira, um
brinquedo que mais lhes atrai, que chame mais atencao e possui o prazer de brincar
com esse objeto. Como menciona Larrosa (2016), experiéncia € tudo aquilo que nos
toca, nos passa, nos acontece, e diante desse toque, dessa sensacdo que passou
pelo corpo, a crianca explora e cria seu jeito de brincar.

Concluo, que através do estudo deste trabalho, consegui perceber que a
ludicidade é mais do que somente brincar. Diante disso, para a minha formacao
como professora de Educacdo Infantil, posso afirmar que as criancas estao
envolvidas em diferentes situacdes de ludicidade, desde brinquedo livre até uma

atividade dirigida por um professor.
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APENDICE A - Questfes que foram encaminhadas & Secretaria Municipal de

Educacao para gerar as primeiras coletas da pesquisa.

1- Quantas turmas de pré-escola possui 0 municipio?

2- Quantas EMEI e EMEF? E distribuidas em quantas escolas?
3- Quantos professores atuam nesta faixa etaria?

4- Quantos sao monitores e quantos sao referenciadas?
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APENDICE B - Termo de Consentimento para autorizacdo do municipio a participar

da pesquisa.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
REPRESENTANTE DO MUNICIPIO: SECRETARIA MUNICIPAL

Eu, , portador do

CPF: , representando a Secretaria Municipal, autorizo

gue o municipio participe da pesquisa desenvolvida pela Sintia Ahlert, aluna do
curso de graduacéo em Pedagogia da Universidade do Vale do Taquari - UNIVATES
- Lajeado/RS, a realizar a sua pesquisa de estudo que aborda o tema:
Representacbes da ludicidade: a compreensdo dos professores da pré-escola.

Orientada pela professora Dra. Danise Vivian.

/RS, de de 2017.

Assinatura da académica Assinatura do responsavel da Secretaria Municipal
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APENDICE C - Roteiro de questdes para os professores da pré-escola

QUESTOES

Nome:

Idade:
Professor(a) em que area:

1. Como vocé desenvolve as suas aulas?

2. O que é preciso fazer para promover a aprendizagem dos alunos?

3. Em que tipo de atividades vocé percebe que os alunos gostam de participar?
Por qué?

4. Vocé acha o ludico fundamental para as criangcas? Por qué?

5. Vocé consegue observar o ludico dentro da sala de aula? Em quais atividades
isso ocorre?

6. O que vocé, professor, entende pelo termo Ludicidade?

7. Quanto a sua experiéncia, tanto como aluna quanto como educadora, como

vocé percebe a ludicidade nas praticas escolares?
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APENDICE D - Termo de Consentimento Livre informado para professores da pré-
escola

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE INFORMADO PARA PROFESSORES

Eu , aceito

participar da entrevista a ser desenvolvida pela aluna Sintia Ahlert, através do
Trabalho de Concluséo de Curso, da Universidade do Vale do Taquari - UNIVATES -
Lajeado/RS, orientada pela professora Dra. Danise Vivian. Este trabalho tem por
objetivo analisar como é compreendida a ludicidade nas escolas, e de que maneira
ela se manifesta nas praticas escolares.

Fui esclarecido(a) de que a pesquisa podera se utilizar dos dados coletados
na entrevista, para fins académicos e cientificos. As informagfes coletadas nesta
pesquisa terdo o proposito Unico da pesquisa, respeitando-se as normas éticas
guanto ao seu uso e ao sigilo nominal, e identidades, assegurando o sigilo das
informacdes adquiridas.

Assim sendo, este Termo sera expedido em duas vias, uma via para a

académica, para insercao do trabalho de aula e a outra para o entrevistado.

/RS, de de 2017.

Nome do entrevistado(a):

CPF ou RG:

Académica: Sintia Ahlert
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APENDICE E - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, , professora da turma pré-

escola, aceito, pelo presente Termo, a realizacdo da pesquisa em minha turma e
estou ciente de que todos os dados coletados em observacdes poderdo ser
utilizados pela aluna Sintia Ahlert do Curso de graduacdo em Pedagogia da
Universidade do Vale do Taquari - UNIVATES, Lajeado/RS, orientada pela
professora Dra. Danise Vivian. O estudo tem como objetivo analisar como pode ser
compreendido o termo ludicidade pelos professores da pré-escola e de que maneira
ela se manifesta nas praticas escolares. A pesquisadora compromete-se a manter os
dados de minha identificacdo em sigilo e os resultados deste estudo serdo
apresentados apenas em eventos com fins académicos.

Assim sendo, este Termo sera expedido em duas vias, uma via para a

académica, e a outra para o entrevistado.

CPF:

/RS, de de 201 .

Assinatura da Académica Assinatura da professora



