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E possivel aprender brincando e jogando?

d ) doi.org/10.47247/VV/MR/88471.07.4.7

Maria Célia da Silva Gongalves, Edney Gomes Raminho e
Luiz Siveres

Convite

Poesia

é brincar com palavras
como se brinca

com bola, papagaio, pido.
S6 que

bola, papagaio, pido

de tanto brincar

Se gastam.

As palavras ndo:

qguanto mais se brinca
com elas

mais novas ficam.

Como a agua do rio

que é agua sempre nova.
Como cada dia

que é sempre um novo dia.
(.-.)

José Paulo Paes.
Introducao

O que move a educacdo é o ser humano. Ele é o sujeito
mediador e criador de todas as situacoes de aprendizagem para o
sentido da educacdo. Estudos apontam, neste sentido, para a
dimensao humana e a ressignificacdo do ser, suas habilidades
fundamentais precisam ser motivadas e desenvolvidas. O ato de
brincar e de jogar, por sua vez, criando e negociando
posicionamentos e opinides poderia se constituir num processo de
formacao pessoal e de relaciko com o mundo, motivando
aprendizados e desenvolvendo as capacidades humanas.
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O reconhecimento da brincadeira e do jogo como aportes
educativos sao, assim, muito importantes no contexto escolar,
porque a eles compete a compreensao dos fenéomenos da vida para
que o aprendiz aproprie-se do conhecimento, construindo com
autonomia as suas relacbes na sociedade. Para tanto, a
compreensao da brincadeira e do jogo como instrumentos de ensino
e aprendizagem ¢é necessaria. Para se discutir seus usos e
possibilidades no processo de ensino e aprendizagem, esta tematica
sera aqui desenvolvida.

Vale ressaltar, porém, que a educacdo ocidental emergente
tem sido cada vez mais conduzida pelos ditames do estado
mercantil global. O Estado, enquanto instituicdo articuladora de
politicas publicas para as relacdes sociais cidadés, tem se reduzido
cada vez mais. O mercado parametriza os moldes das relacdes de
convivéncia. E esse modelo mercantil incorpora e é incorporado
pelas instituicoes de ensino. Muitos educadores, por isso,
compreendem e adotam o educar como transmissdao de
conhecimentos. Tais fatores resultam na anomia das subjetividades
e no distanciamento de uma educacao cidada.

A educacao passa a ser adotada por meio de pacotes de
coisas fragmentadas e incompreensiveis, até mesmo a formacao
continuada entra no grupo de pacotes da educacao (ILICH, 1985).
As instituicdes de ensino superior se preocupam em vender cursos
e os estudantes, futuros profissionais da educacdo e da pesquisa,
estdo preocupados, em grande parte, em comprar o curso porque
precisa de um titulo em seu curriculo, caso contrario tera mais
dificuldade para entrar no mercado de trabalho.

A preocupacao com contetido e o cumprimento de normas
per si sem um sentido e um objetivo claros para a formacao
humana pela educacado afogam a escola e o educador de tal forma
que os pares envolvidos no processo educativo desaparecem: nao se
veem e nao se encontram. Tao menos, consequentemente,
compreendem o sentido da escola como espaco formador de
pessoas. Espaco onde suas acoes especializadas precisam trabalhar
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a vida e seus fendmenos com sistematicidade técnica e com
fundamentos educativos. E, para que o aprendizado seja
significativo, neste processo, deve-se respeitar a sensibilidade e o
desejo do educando por despertar-se no e para o brincar, encontrar-
se no ludico (TAILE, 2019).

Na contraméo deste desejo essencial, quanto mais um
educador distancia-se de uma formacéao critico reflexiva de sentido
das coisas e da articulacdo complexa necessaria, para tanto, menos
ele da conta de uma educacao significativa e o quanto é dominado
pelo jogo de manipulag¢des contrarias a sua criticidade a integracao
social. Esta e outras criticas sobre modelo de educacédo ocidental,
contrario a articulacao parte todo do sujeito com o ambiente, ja vém
sendo tratadas por Morin (2011a; 2011b; 2012). Para ele, o modelo
imperativo de uma formacao acritica se deve aos propodsitos aos
quais a educacdo ocidental tem se prestado: O chamado
ultradidatismo da educacéo, fendmeno contrario a vida, opositor de
que conhecimentos sao articulados para manterem o fluxo
complexo natural das coisas.

Tamanha é a preocupacao com a organizacao didatica e com
a saciedade das familias consumidoras dos produtos da educacéo
que o brincar, considerado um aspecto essencial da aprendizagem
significativa, vai se distanciando do cotidiano escolar. A auséncia de
compreensdo da propria escola sobre o brincar, o jogar, o ludico
como interacoes de fortalecimento das aprendizagens reduz a
interacdo ludica dos recursos de ensino e aprendizagem,
massificando e distanciando-se da formacao subjetiva de
conscientes de si.

Situacdo, por sua vez, preocupante. Os jogos e as
brincadeiras sdo meios pelos quais a crianca e o adolescente vao
compreendendo, representando e estabelecendo suas relacoes
sociais com o mundo. Sado, portanto, instrumentos cruciais do
processo de ensino e aprendizagem infantojuvenil. Atividades por
estes estimulos cativam as situacoes criativas que, desencadeadas
no imaginario do aprendiz, conduzem a um complexo de
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construcdes simbélicas vitais ao desenvolvimento da crianca e do
adolescente em homens e mulheres conscientes de seus papéis na
sociedade (VYGOTSKY, 1984; 2001; 2003; 2010).

Tais inquietudes sdo o mote desse estudo que visa discutir
sobre: como as brincadeiras e jogos educativos sdo entendidos e
adotados pela escola para contribuir com o processo de ensino e
aprendizagem?

Dada esta problematica, investigam-se as percepcoes de
professoras dos anos iniciais de uma escola publica de Joao
Pinheiro — MG - sobre a pratica dos jogos e brincadeiras enquanto
instrumentos pedagoégicos e a parceria com as aulas de Educacao
Fisica a luz da teoria de Vygotsky. Este encontro com o profissional
e com as atividades de Educacao Fisica mostra-se relevante uma
vez que compete ao profissional de educacdo, na escola, trabalhar
diretamente com jogos e brincadeiras como contetidos de sua
disciplina. Supde-se, nessa perspectiva, que a articulacdo e o
dialogo do professor referéncia das séries iniciais com o professor de
Educacao Fisica no planejamento das atividades fortalecam
situagoes de aprendizagem e de desenvolvimento humano
importante a vida do aprendiz. E, sob este entendimento, jogos e
brincadeiras pudessem se tornar rotina no planejamento de
conteuidos das disciplinas comuns do curriculo da Educacao Basica
sobremaneira nos anos iniciais.

Como percurso metodolégico, propoe-se um estudo de caso
(YIN, 2015) constituido por oito voluntarias, professoras das séries
iniciais de uma escola publica da cidade de Jodo Pinheiro no estado
de Minas Gerais, Brasil. Os dados foram coletados por meio da
técnica de entrevista em historias orais (MEIHY e HOLANDA, 2014)
e analisados pelo aporte da analise critica do discurso
(FAIRCLOUGH 2001, 2008) e (PECHEUX, 1995).
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Metodologia

Assenta-se de uma abordagem qualitativa, utilizando-se de
entrevista (MEIHY; HOLANDA, 2014) com oito professoras das
séries iniciais de uma escola estadual situada em Joao Pinheiro —
MG. A proposta de pesquisa foi feita a todo quadro docente da
escola e oito professoras dispuseram-se a participar. Foi informado
que as entrevistas subsidiavam uma pesquisa em educacédo e que
os procedimentos de coleta e analise dos dados estavam
preconizados pela ética da Histéria Oral. As narradoras
concordaram em participar, assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE), autorizaram a divulgacao dos dados,
garantindo-lhes o anonimato de suas identidades. Foi marcado o
dia da entrevista com antecedéncia e discutido com as professoras o
tema da pesquisa. As entrevistas foram gravadas, transcritas e se
encontram analisadas nesse trabalho.

Entende-se por Histéria Oral a metodologia pautada na
escuta do outro como forma de coleta de dados (MEIHY; HOLANDA,
2014). A escolha dessa metodologia se justifica pela sua “postura
ética com relacdao ao entrevistado, assim como de respeito ao
entrevistado, ao que foi dito” (FREITAS, 2002, p.77).

Sobre a técnica de analise dos dados

Os dados coletados foram analisados sob o aporte da Analise
do Discurso (FAIRCLOUGH, 2001, 2008 e PECHEUX, 1995). Ela
permite depreender as nuances inter e intrasubjetivas de sentido do
discurso dos sujeitos da pesquisa, bem como suas interfaces com o
mundo das relacdes de trabalho e demais esferas constitutivas da
vida humana. Pela analise do discurso, ndo ha expressao do acaso
no discurso do sujeito, defendendo-se que a expressao linguistico-
discursiva &€ um fendmeno discursivo parte da constituicdo do
sujeito.

Deste modo, considera-se que "toda pratica discursiva esta
inscrita no complexo contraditério-desigual-sobredeterminado das
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formacodes discursivas que caracteriza a instancia ideologica em
condicoées histéricas dadas" (PECHEUX, 1995, p. 213). Ou seja, o
discursivo emerge de um todo complexo das relacdes de classes
parte do todo do sujeito e delas emergem a linguagem e os
discursos dela consequentes e pelas quais os sujeitos vao se
reconstituindo.

Desta forma, o que um sujeito diz e como diz torna-se um
ponto de partida, ndo o de chegada, a compreenséo do sentido e das
representacoes sociais, subjetivas, histéricas e culturais imersas em
sua fala ecoantes em futuras falas e representacdes discursivas. A
partir das manifestacoes de linguagem neste conjunto, associadas e
identificadas, mergulha-se aos interditos e nao ditos do sujeito.
Com isso, na fala e no discurso, denunciam-se ditos e nao ditos,
desvelando os varios mundos sociais dos quais o sujeito participa e
dos quais emergem suas posicoes ideologicas e sociais.

Convida-se ao diadlogo de que “a pratica social tem varias
orientacdes — econdémica, politica, cultural, ideolégica — e, o discurso
pode estar implicado em todas elas” (FAIRCLOUGH, 2001, 2008, p.
94). Por isso, daquilo que um sujeito aponta em sua fala, ou em
suas palavras, subjaz um conjunto de marcas de si, as quais nem
sempre este sujeito tem controle.

O outro que se encontra no discurso nem sempre esta na
matéria da fala, mas nas representacdes simbolicas impressas por
determinados termos, remissdes, comparacoes, analogias, lacunas,
hesitacoes que, as vezes, sdo usadas a fim de supressao, de fuga, de
apagamento apontam determinadas assuncoes ideologicas. Ainda
que o sujeito use de recursos discursivos para se distanciar de um
depoimento, ao fazé-lo, ele deixa marcas desta tentativa e entrega
aspectos que lhe comprometem a propria tentativa de
distanciamento, apontando o outro que controla e lhe suprime a
propriedade da fala. Estes fendomenos convidam a analise do
discurso.
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Da compreensao histérico-cultural dos sujeitos

As oito participantes voluntarias sdo de uma escola publica
da rede estadual de Minas Gerais, Brasil, de um bairro de classe
média baixa da cidade de Jodo Pinheiro — MG. A escola foi fundada
na década de 80 do século XX e oferece do 1° ao 5° ano do Ensino
Fundamental.

No ano de 2020, a escola contava com quatro turmas de
primeiro ano, trés turmas de segundo e de terceiro anos, duas
turmas de quarto ano e trés turmas de quinto ano, funcionando nos
periodos matutino e vespertino.

De acordo com os dados da Secretaria Estadual de
Educacao, a escola contava com trezentos e quarenta e oito alunos.
A populacao estudada é composta por dezesseis professoras, todas
elas foram convidadas a participar da pesquisa e oito se
prontificaram.

Todas as professoras da referida escola tém curso superior.
Uma ¢é habilitada em Letras e Pedagogia e as demais tem
habilitacdo em Pedagogia. A faixa etaria das entrevistadas é de
trinta e quatro a cinquenta e dois anos.

Quanto ao tempo de servico das entrevistadas, a professora
com menor experiéncia atua ha seis anos no magistério; e a com
maior experiéncia, ha vinte e trés anos.

As entrevistas foram gravadas e transcritas. Cada uma das
professoras foi identificada pelo nome de uma brincadeira ou jogo:
Boca de Forno, Pula Corda, Pega-pega, Amarelinha, Futebol, Pega
Bandeira, Xadrez, Damas, objetivando-se preservar a
confidencialidade das participantes.

A escolha do universo de pesquisa se deu por ser uma
instituicdo que ja usa jogos e brincadeiras como instrumentos de
aprendizagem, o que se mostrou muito oportuno ao objetivo deste
estudo.
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Pressupostos teodricos

Ancoramo-nos aqui em Vygostsky (1984; 2001; 2003; 2010)
para tratar os jogos e brincadeiras como instrumentos e meios
fundamentais ao ensino e aprendizagem na escola com vistas ao
desenvolvimento das competéncias e habilidades humanas. Sob
esta optica, entende-se e assume-se que a educacao é fenomeno de
cuidado do presente-futuro, deve se comprometer com a valorizacao
da sensibilidade para a formacado de pessoas envolvidas com a
interacdo, com o diadlogo e com a ética intersubjetiva. E que, para
isso, deve se sustentar em atividades baseadas em brincadeiras e
jogos desde os anos iniciais.

A crianca compreende o respeito por si mesma e pelo outro
quando seu mundo particular e suas necessidades subjetivas, como
aprender a ser e a conviver, sdo respeitados e considerados no
processo de ensino e aprendizagem na escola e fora dela. A
oportunidade, para tanto, encontra-se na interacdo por meio de
jogos e brincadeiras, a considerar que, em cada fase de
desenvolvimento, ha comportamentos comuns ao desenvolvimento
de habilidades e competéncias comuns. Motivo pelo qual agrupar as
criancas com outras em fases de desenvolvimento correlatas
contribui para o seu desenvolvimento e para que respeitem a
interatividade brincante como troca de experiéncias caracteristicas
de sua representacdo social e das pessoas nas quais estdo se
formando e com as quais se reconhecem e convivem.

Por isso “um aspecto essencial do aprendizado € o fato de ele
criar a zona de desenvolvimento proximal, ou seja, o aprendizado
desperta varios processos internos de desenvolvimento, que sao
capazes de operar somente quando a crianca interage com as
pessoas em seu ambiente (...)” (VYGOSTSKY, 1991, p. 60). Aprender
constitui-se, neste sentido, como um percurso pelo qual a crianca e
o adolescente vao se descobrindo como sujeitos da propria
linguagem socialmente, (re) construindo grupos de convivéncia.

E preciso, para isso, alcancar o processo de desenvolvimento
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cognitivo e afetivo destes sujeitos de modo a envolvé-las como
aprendizes. Pelo reconhecimento que o educador tem da zona de
desenvolvimento proximal, faz-se possivel que sejam tracados
caminhos e métodos com instrumentos que atendam as
expectativas de desenvolvimento do aprendiz, a depender das
aprendizagens possiveis de serem construidas no estagio de
desenvolvimento dos aprendizes. Ao passo que as aprendizagens
sao internalizadas, vao se constituindo em desenvolvimento.
Aprendizado e desenvolvimento, portanto, sdo processos diferentes,
sendo o ultimo um desdobramento do primeiro. O desenvolvimento
advém do aprendizado quando este se da de maneira organizada e
significativa. Para Vygotsky (1991), o aprendizado e o
desenvolvimento nao sao atos meramente ocasionais, estao
correlacionados e dependentes um do outro.

Passa a ser entdao de grande interesse que o educador
compreenda como a aprendizagem e o desenvolvimento mantém-se
em correlacdo e as possibilidades para tanto. Outrossim, uma
proposta educativa de aprendizagem precisa estar atrelada ao
desenvolvimento que se pretende proporcionar ao aprendiz. Para
este fim, uma medida é a construcdo de situacdées em que o
aprendiz seja desafiado a interagir com outras pessoas, partilhando
de regras comuns e criando novas regras. E nesse ponto que o jogo
e a brincadeira comparecem como instrumentos oportunos para a
aprendizagem. Sao, portanto, caminhos e instrumentos a crianca e
ao adolescente se regularem as regras de conivéncia para que mais
tarde estas regras sejam construidas e  apreendidas
voluntariamente, contribuindo com a formacao ética dos sujeitos.

Vale a ressalva de que o jogo s6 da prazer a crianca ou para
o adolescente se o resultado lhe for interessante. Nos jogos
esportivos, por exemplo, se o aprendiz ndo faz parte daquele grupo
que ganha, a atividade para ele nao foi prazerosa. No entanto, o fato
de proporcionar-lhe aprendizado de regras e de rituais de
convivéncia coletiva com outras pessoas torna-se, para ele, uma
atividade de aprendizado, nao necessariamente aprazivel. Fato
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interessante que conduz ao reconhecimento dos limites necessarios
pelas regras a crianca e adolescente.

Assim, jogo e brincadeira, embora sejam dois atrativos no
processo de desenvolvimento, para Vygotsky (2010), sao
instrumentos de causa e efeito diferentes. Para ele, o brinquedo
pode ser um recurso pelo qual, ao sujeito da aprendizagem, mostre-
se sem objetivos claros, podendo também ser adaptado para um
proposito claro de aprendizagem. Mas inicialmente, a bel prazer da
crianca, o brinquedo é um instrumento de deleite e de distracao.
Enquanto que o jogo per si, para ela, configura-se como um evento
de disputa e o prazer pelo jogo nao € uma condicéo a priori.

Com a mediacdo de um educador, amparado por um
planejamento e objetivos claros de aprendizagem, estas
configuracdes podem ser remodeladas e ganham novos contornos
ao aprendiz na medida em que este vai sendo seduzido pelas
possibilidades interativas que, tanto o jogo quanto a brincadeira,
podem lhe proporcionar. E, assim, ao passo que aprendem, por
meio destes instrumentos, os aprendizes desenvolvem-se subjetiva e
socialmente. O que inicialmente ndo era instrumento de prazer,
pode traduzir-se em potencial criativo de interatividade pelas
situacoes interativas e de contato com o outro e sua cultura. E
assim, jogo e brincadeira tornam-se instrumentos de trocas
culturais.

A aprendizagem vai, nessa teia, pouco a pouco, sendo
consubstanciada em desenvolvimento de habilidades a convivéncia
social. Habilidades estas modeladas pelas relacoes interativas da
crianca pela abstracdo das regras e suas correlacoes com as
situacoes concretas nas quais tais regras vao sendo adaptadas,
recriadas a ponto de se tornarem novas regras. Contumaz,
apropriam-nas aos mais variados grupos de regras culturalmente
diferentes para uma mesma brincadeira, mesmo jogo, mais se
ampliam ao sujeito suas capacidades de respeito diverso as
pluralidades culturais.
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As regras per si, tal como o imaginario, ndo encontram o
envolvimento da crianca e do adolescente de modo a aprenderem e
a se desenvolverem significativamente. Ou seja, a aprendizagem
para o desenvolvimento por meio de jogos e brincadeiras acontece
pelo imbricamento de uma relacdo de convivéncia permeada pela
representacdo de regras a partir das quais estes aprendizes sintam-
se além do real, construindo e encenando na imaginacdo. Esta
representacdo, maturacdo pela recriacdo de regras como uma
possibilidade de construcdo interativa para o desenvolvimento,
pressupde motivacdo e participacdo de um agente estimulante
engajando e preparado a mediacao da brincadeira e ao jogo.

Deste modo, o brinquedo ndo é uma atividade meramente
simboélica, mas de inter-relacées cognitivas, afetivas e sociais
assentadas por aparatos metodolégicos claros. Disso depende a
aprendizagem e o consequente desenvolvimento. E

se ignoramos as necessidades da crianca e os
incentivos que sao eficazes para coloca-la em
acdo, nunca seremos capazes de entender seu
avanco de um estagio do desenvolvimento para
outro, porque todo avanco esta conectado com
uma mudanca acentuada nas motivagoes,
tendéncias e incentivos” (VYGOTSKY, 1991, p.
62).

Podendo-se, dessa forma, dizer que a brincadeira e o jogo
contribuem com aprendizados e possiveis processos de
desenvolvimento desde que pensados sob um planejamento com
objetivos claros, em dialogo com os respectivos estagios de
desenvolvimento dos aprendizes, da relacao entre o processo de
desenvolvimento real e a zona de desenvolvimento proximal. Ou
seja, do estagio de desenvolvimento efetivo e aquele possivel
conforme o grupo etario do aprendiz. Quanto mais se estimula o
aprendizado, maiores as possibilidades de avanco da zona de
desenvolvimento proximal, ou seja, mais se desenvolvem
habilidades cognitivas e os processos interativos com os variados
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grupos de convivéncia ao passar do tempo. Mas também, aprimora-
se a interatividade ladico-criativa dos aprendizes.

Eles tém a necessidade de criar e esse processo criativo da
vida a imaginacdo. Os impulsos para o desenvolvimento da
linguagem e da cognicdo estdo em intima relacdo entre o brincar e a
teia complexa de recriacdbes da imaginacdo. Os processos de
desenvolvimento pelas aprendizagens em criancas e adolescentes
sdo, sobremaneira, cognitivos e do plano do imaginario. E, assim
sendo, o processo de criacdo do imaginario envolve a criacdo que
seria um conjunto de situacdes recreativas nas quais, tanto a
crianca quanto o adolescente, sentem-se agentes da e pela
imaginacao.

O brinquedo e o jogo convidam os aprendizes a uma relacdo
de “similitude” (VYGOTSKY, 1991), isto é, seria uma aproximacao
do imaginario e a realidade pelo brincar e jogar, recriando. Este
comportamento faz com que regras de convivéncia, muitas vezes
despercebidas pela crianca na vida real, tornam-se condicdo para
estar ali brincando e jogando, elaborando a encenacédo da relacao
interativa ludica. Para esta criacdo, as regras e a criatividade
andam de maos dadas.

E regra, por este prisma, constitui-se como um fenémeno
criativo. Nao o sendo, ndo se cria e nem se tem regra. Sem a criacao
do imaginario, sobrariam apenas as regras per si, sem
contextualizacdo e esta contextualizacdo da regra no imaginario é
que o situa na representacdo do sentido para a crianca. Para ela, a
realidade desprovida de criatividade se torna esvaziada, sem graca,
de pouco envolvimento e menos significativa para o aprendizado.

A brincadeira e o jogo na escola mostram-se, portanto, como
importantes espacos de aprendizagem interativa e significativa para
o desenvolvimento humano. Por meio deles, o aprendizado tende a
ressignificacdes continuas, ininterruptas, permitindo afirmar que a
tais espacos oportunizam ao aprendiz se constituirem como sujeitos
de suas aprendizagens. As interacdoes possiveis por esses
instrumentos favorecem, inclusive, os desafios de limites de
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conhecimentos que, sendo mediados, abrem situacdes para
entenderem em que medida é possivel avancar, retomar ou
progredir em conhecimentos fundamentais ao desenvolvimento.

Esse processo € possivel, por sua vez, quando a crianca tem
seu pensamento em pleno estagio de desenvolvimento e é capaz de
se expressar e interagir com outras pessoas (VYGOTSKY, 2020).
Desdobrando-se o rito do jogo e da brincadeira, continuamente nas
relacoes de aprendizagem, motivam-se avancos da aprendizagem e
do desenvolvimento de pessoas compreensivas de suas posicoes e
posicionamentos sociais.

Nesse sentido, o continuo Iudico interativo comparece como
um forte aliado a constantes inauguracoes criativas e de
desenvolvimento cognitivo. Ao passo que a relacdo entre
pensamento e desenvolvimento da linguagem por aprendizagens,
incorporam possibilidades mais criativas e de reconhecimento do
aprendiz nas relacdes de aprendizagem nas quais ele se insere,
mais a sua cognicdo acompanha este percurso. E disso depende o
reconhecimento de novas habilidades intelectivas, fundamentais a
autonomia intelectual para as relagbes sociais subjetivas.

Quanto mais o imaginario é tomado pela crianca como
espaco de similitude da convivéncia de diversas situacdes da vida,
mais, portanto, cria-se o fortalecimento do sujeito aprendiz com o
sentido e o significado do que lhe é ensinado e do que ele pode
contribuir socialmente como cidadao. Quando ele protagoniza, no
seu imaginario, acoes das quais ele mesmo é o criador e o ser criado
em consonancia com sua criatividade, potencializa-se sua liberdade
e sua capacidade inovadora de conhecimentos. Sob este olhar, o
jogo e a brincadeira reiteram-se como oportunidades cada vez mais
sofisticadas de identificacdo subjetiva e de revelacdao da
personalidade e capacidade de sociabilidades das criancas e dos
adolescentes com vistas a sua formacao auténoma e de consciéncia
societaria.

A medida que a criacdo imaginaria se desdobra, desdobram-
se formas de compreensao de si e de como este eu se reconhece na
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relacdo com tantos outros criados por ele mesmo pelos espectros da
realidade, indo além dela, transpondo-se e transpondo-a. Estes
tantos outros, a face de personagens e sujeitos de carne e osso que,
em certa medida, sdo tomados a representacao na imaginacio onde
0 jogo e a brincadeira sdo postos em cena. Um exemplo para esta
compreensdo é o que Vygotsky (1991) apresenta quando narra a
brincadeira entre criancas irmas. Sao ali duas irmas de fato, mas o
reconhecimento dos papéis e das regras condicionantes destes
papéis vao sendo apropriados e consolidados no imaginario pelo
imperativo da importancia da regra na imaginacao, da regra da
brincadeira, na criacdo da memoria e ndo da relacao concreta de
duas irmas no mundo real. O imaginario da a liberdade o que a
realidade limita, podando possibilidades de desenvolvimento.

Neste sentido, Taille (2019, p. 125) reflete sobre o que
Vygotsky entende acerca da relacdo entre “a palavra com aspectos
cognitivos e afetivos do funcionamento psicologico”. O que toca e faz
sentido para a crianca ao brincar de irma, ndo é a palavra irma em
si, mas a representacdo psicolégica que ela tem construida sobre o
que é ser irma e como se encena esta relacdo no imaginario. Tal
como o efeito de aprendizagem do brincar ndo estda na regra do
brincar em si, mas em como esta regra é apropriada nas situacgoes
de representacao cognitiva e imaginaria da crianca.

E desta forma, o brincar e o jogar, embora com nuances
diferentes na aceitacdo e na apropriacdo do aprendiz - seja ele
crianca ou adolescente - consubstanciam eventos e fenémenos de
aprendizagem capazes de alcancar o espaco fértil para se entender a
zona de desenvolvimento proximal. Quanto mais €& testada e
confirmada a possibilidade de aprender e de desafiar a
aprendizagem por determinados instrumentos Itdicos, mais
também vai sendo criado um novo espaco para interagir e recriar o
que o aprendiz ja domina e pode aprimorar e inaugurar ali nas suas
representacoes simbolicas, imaginarias e cognitivas. Juntos
caminham e, nesse sentido, a criatividade, a potencialidade
inventiva e o desejo de aprendizado, que tende a ser também
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instigado e fortalecido como desafio emancipador da prépria
capacidade pensante e de embricamentos cognitivos, contribuem
para processos de aprendizagem cada vez mais elaborados e
complexos.

Dessa forma, Taille (2019), a luz de Vygostky, entendeu que
os processos ludico-interativos por meio de brincadeiras e jogos sao
verdadeiros palcos de negociacao de regras, de condicionantes para
a formacao social da mente do aprendiz como ser pensante, cujas
habilidades linguisticas podem ser cada vez mais calibradas nas
trocas de aprendizagem. Por isso, quanto mais se calibra a
linguagem, mais novas expertises sdo descobertas, desenvolvendo-
se a autonomia pensante e a representacao de mundos.

Pois,

(-..) ao subordinar todo o comportamento a certas
regras convencionais, ele € o primeiro a ensinar
uma conduta racional e consciente. Para a
crianca, o jogo é a primeira escola de
pensamento”. E defende a posicao de que “todo
pensamento surge como resposta a um problema,
como resultado de um novo ou dificil contato com
os elementos do meio. [...] 0 jogo [com regras| é
um sistema racional e adequado, planejado,
coordenado socialmente, subordinado a certas
regras (VYGOTSKY, 2003, p.107).

E Vygotsky (1998) evidencia a grande importancia da
interacdo social para a aprendizagem. Para ele, € um processo que
envolve afeto, interacdo e cultura. Por isso €& importante ao
professor detectar o nivel de cada aluno a fim de propor desafios
para o desenvolvimento real e potencial.

De acordo com a teoria de Vygotsky (2002), é nas
brincadeiras que a crianca costumava separar o jogo com regras do
faz de contas e do simbélico. Essas praticas pedagogicas sao de
extrema importancia para que ela construa mecanismos de
autorregulardo. E jogando e brincando que a crianca desenvolve seu
nivel cognitivo, visual, auditivo, tatil, motor, sua maneira de
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aprender e de adentrar em uma relacdo cognitiva, ou seja, melhor
compreender as coisas, os simbolos, as regras e se inteirar dos
acontecimentos ocorridos em sociedade, estabelecer parcerias com
outras pessoas (VYGOTSKY, 1984). Para tanto, faz-se mister que os
jogos e brincadeiras sejam elaborados por professores com os
conhecimentos cientificos especificos, considerando a eficacia da
relacdo interativa, também no tocante relacional entre o professor e
o aluno.

Brincar e jogar, aprendendo pelo ludico, portanto, sao
necessidades da natureza humana. Como aqui destacado, o ser
humano nas fases iniciais de desenvolvimento, especialmente,
precisa do ludico, do brincar e do jogar para se estabelecerem
relacoes de sentido ao que lhe é ensinado. Por isso, é de extrema
importancia que os espacos de aprendizagem Iladica sejam
pensados com sistematicidade e fundamento teédrico-metodolégico
capazes de usar tanto o brincar quanto os fenémenos dele advindos
para a aprendizagem nos espacos da escola.

Neste sentido, a relacdo do professor com o aluno é
extremamente importante para promover a aprendizagem
(LIBANEO, 1994), por ela, atribui-se sentido ao ato de aprender. A
afetividade construida nesta relacdo, por sua vez, estabelece um
elemento motivador no processo de ensino e aprendizagem do
educando. A brincadeira e o jogo, como expressdo do Iludico,
possibilitam a aproximacdo e a motivacdo a aprendizagem.
Considerando-se que, quando o aluno percebe que conta com a
empatia do educador, ele se sente amado e importante no processo.
Certamente, esses sentimentos o motivardo a aprender, pois o
mesmo sera estimulado positivamente pelo professor.

Soma-se as contribuicoes vygotskyanas a importancia das
interacoes sociais entre professor e estudante porque

traz a ideia da mediacao e da internalizacdo como
aspectos fundamentais para a aprendizagem,
defendendo que a construcdo do conhecimento
ocorre a partir de um intenso processo de
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interacdo entre as pessoas. Assim sendo, é a
partir de sua insercdo na cultura que a crianga,
através da interacdo social com as pessoas que a
rodeiam, vai se desenvolvendo (AKIYAMA; SILVA,
2010, p. 60).

E nessa perspectiva que a brincadeira e o jogo mediadas
pela acado docente sistematizada sdo considerados procedimentos
Iadicos e se constituem como fatores privilegiados para promover
uma aprendizagem significativa. Por meio delas, a crianca e o
adolescente podem se sentir mais seguros de sua subjetividade e da
importancia que o eu e o outro tém na construcao de relacoes
interativas pelas quais ambos vao sendo cada vez mais capazes de
se respeitarem e de se reinventarem. Outrossim, ao passo que a
ludicidade toca o mundo sensivel da subjetividade lhe ancora tanto
no espaco de si mesma quanto no encontro do espaco do outro pelo
qual as relacdes de vida se tornam significativas, prazerosas e mais
respeitosas. Neste ponto, o ludico cativa o aprendiz a um cuidado
ético e estético de suas aprendizagens. Vao se (re) descobrindo
possibilidades de entender a vida de modo mais afetivo e mais
cuidadoso.

Neste sentido, o ludico propriamente dito vai se definindo
para o aprendiz como recriacdo continua, negociacdo de sentidos,
de saberes, de intencdes fundamentais do eu com o outro pelos
quais a vida vai sendo tecida e exigindo mais e mais a criatividade e
a pro-atividade humanas.

Analise dos dados

Os dados advém de oito professoras de uma escola publica
da cidade de Joao Pinheiro no interior do estado de Minas Gerais,
Brasil. Cada professora é identificada pelo nome de uma
brincadeira. Partimos do principio adotado pela analise do discurso
(PECHEUX, 1995) de que a fala do sujeito do discurso traz consigo
parte de um todo constitutivo de sua formacao historica, cultural e
que, por isso, as suas relacoes de vida sao responsaveis pela forma
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como ele pensa, como usa a lingua para expor seus pensamentos e
as ideologias nas quais acredita ou talvez ndo se tenha clareza
desta crenca, mas que acaba sendo denunciada pelo uso da
linguagem.

O texto se torna, assim, o ponto de partida para analise,
“mostrando que nossa interpretacdo é compativel com as
caracteristicas do texto” (FAIRCLOUGH, 2001, 2008, p. 283). As
falas dos participantes da pesquisa, portanto, mediam aqui a
interpretacdo sobre a representacdo que tém do uso das
brincadeiras e jogos e se, ao usa-los, estabelece relacdo com as
aulas de Educacéao Fisica, onde jogos e brincadeiras, normalmente,
mais comparecem como recurso de ensino e aprendizagem por este
profissional especializado no tema.

Partindo-se dessa premissa, perguntou-se as voluntarias se
ha interacdo ou uma parceria entre o professor regente de classe e o
de Educacao Fisica no desenvolvimento das brincadeiras propostas.
Seguem algumas manifestacgoes:

Sim que ha interacdo entre eu e o professor de
Educacao Fisica. (Boca de forno)

Durante os projetos desenvolvidos na escola ha
sim interacdo entre pedagogos e professores de
Educacao fisica. (Pega-pega)

Na maioria das vezes sim, por que é importante
relacionar o conteudo aplicado em sala de aula
com as brincadeiras para melhorar o desempenho
das criancas. (Amarelinha)

E importante essa parceria, pois a cada fase do
aluno observada pelo professor é necessario que
se facam intervencoes diferentes, portanto,
podemos assim adaptar as atividades e as
necessidades atuais das criancas. (Futebol)

Infelizmente nédo, pois ndo se encontram nos dias
de aula de Educacéo fisica. (Damas)
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Das cinco respostas coletadas, duas denunciam que
mantém certa relacdo com as aulas de Educacédo Fisica. Boca de
forno e Pega-pega deixam claro que sim, que ha parceria com o
professor de Educacéo Fisica. E importante, no entanto, ressaltar a
luz de Pécheux (1995) e Fairclough (2001,2008) que na fala de
Pega-pega, a afirmacédo expressa pelo verbo hd ratificada pelo
adjunto adverbial sim associada a profissdo pedagogos, remete ao
seu lugar de fala, representacdo de uma classe, como um
profissional, aquele que assume um papel e se reveste dele nas
relacdes com outros profissionais de crencas teéricas consolidadas.
Por isso, profere a fala, assumindo-se o lugar social de docente.

Na fala de Amarelinha, a presenca dos adjuntos adverbiais:
Na maioria das vezes caracterizando o advérbio de afirmacao sim,
informa que nem todas as situacbes de aprendizagem por
brincadeiras contam com parceria com as aulas de Educacao
Fisica. Embora fique claro que a parceria seja importante, ainda
assim néo é parte constante do planejamento e das estratégias
metodolégicas adotadas nas aulas.

Futebol, ao dizer, "a cada fase do aluno observada pelo
professor é necessario que se facam intervencgoes diferentes,
portanto, podemos assim adaptar as atividades e as necessidades
atuais das criancas” revela certo grau de conhecimento sobre a
teoria do desenvolvimento de Vygotsky e a importancia da
brincadeira para com o desenvolvimento de cada fase de
aprendizagem. Entretanto, ndo diz se estabelece ou nao parceria
com as aulas de Educacao Fisica. Este distanciamento deixa
antever um nao envolvimento do sujeito com a resposta que dele se
esperava sim ou nao ou uma parcialidade de envolvimento. E, por
se distanciar, observa-se um fio ideologico de nao se denunciar. E
por nao o fazer, acaba-se denunciando a nao resposta. Ou seja,
uma fuga da resposta.

Nas demais respostas, observa-se a evidéncia de
importancia da interacdo com as aulas de Educacao Fisica. No
entanto, quando se trata da efetivacao, fica ainda a desejar, como ja
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destacado e denunciado claramente por Damas: “Infelizmente ndo,
pois ndo se encontram nos dias de aula de Educacgdo fisica”.

Tendo em vista a busca desta efetivacdo, mostram-se
necessarias as estratégias metodologicas e que o planejamento das
aulas com  Dbrincadeiras tenha objetivos claros para o
desenvolvimento das aprendizagens. Nesse sentido, perguntou-se as
participantes se as atividades ltdicas tém sempre objetivo claro de
aprendizagem ou sao aplicadas apenas como lazer. Abaixo listamos
as respostas.

As atividades tém o objetivo de proporcionar
o bem-estar da crianca. A (Boca de forno)

Sempre tem objetivo. (Pula corda)

As atividades sado desenvolvidas com objetivo
e sequéncia légica, dando seguimento ao
planejamento. (Pega-pega)

Sim, toda brincadeira tem um objetivo de
facilitar o ensino aprendizagem na pratica.
(Amarelinha)

As atividades Iudicas tém sempre um
objetivo a alcancar geralmente propiciam
melhoras em dificuldades emocionais,

sentimentos e atitudes agressivas,
fortalecendo a autoestima e seguranca.
(Futebol)

As atividades ludicas tém sim um objetivo a
cumprir entre elas podemos citar o convivio
social, e a ajuda no desenvolvimento motor
do aluno. (Pega bandeira)

A ludicidade é uma o6tima opcao para
conseguir objetivar as atividades propostas.
(Xadrez)
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Sempre ha objetivo. (Damas)

Das oito respostas, sete deixam claro que ha um objetivo
quando se usa a brincadeira. Xadrez expressa que “A ludicidade é
uma 6tima opcdo para conseguir objetivar as atividades propostas”,
mas nao deixa marca se o faz e com que objetivo. Esta forma de
anulacdo deixa antever uma tentativa de fuga da questdo e néo
denuncia sua acepcao ideolégica quanto ao tema por néo ter clareza
dele ou por nao o fazer.

Mais uma vez reforca a ideia ja antevista nas analises da
primeira questdo quanto a parceria com as aulas de Educacao
Fisica. Aponta-se saber da importancia de um objetivo claro para
trabalhar o brincar, mas nao fica evidente se este objetivo é
estabelecido e se a atividade de brincar é aplicada. A fala do sujeito
é o ponto de partida para afirmar ou refutar algo na analise
(PECHEUX, 1995; FAIRCLOUGH, 2001, 2008) e ao tentar anular a
pergunta, o sujeito denuncia o seu distanciamento do tema e a
tentativa de nao dizer o que busca ouvir dele.

Do apontamento de Pega-pega: “As atividades séao
desenvolvidas com objetivo e sequéncia légica, dando seguimento ao
planejamento”, desperta a assuncado ideolégica da sua
representacdo do fazer docente. Encontra-se o entendimento do
planejamento do professor para se estabelecerem metas, definir
estratégias, e aplicar o que foi preconizado por Vygotsky: “ensina a
crianca a dirigir seu comportamento ndo somente pela percepcéo
imediata dos objetos ou pela situacado que a afeta de imediato, mas
também pelo significado dessa situacdo” (VYGOTSKY, 2002, p.
127).

Levando-se em conta a importancia dessa interacdo e da
presenca do professor na construcdo da aprendizagem do aluno,
buscamos entender o grau de participacdo e envolvimentos das
professoras nos jogos e brincadeiras que elas utilizam em suas
salas de aulas. Por isso, perguntamos-lhes: como professora, vocé
participa assiduamente das brincadeiras aplicadas? Ou
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simplesmente fala as regras e eles fazem sozinhos? Abaixo listamos
a respostas das entrevistadas:

Sim, pois é através do fazer que a crianca adquira
confianca no professor, pois professor que s6 dita
regra nao consegue passar seguran¢a para os
alunos. (Boca de forno)

Depende da brincadeira em alguns momentos eu
participo em outros apenas observo. (Pula corda)

Sim, sempre participo com os alunos. (Pega-pega)

Sempre participo para mostra-los o certo e o
errado, mas as vezes os oriento e deixo que eles
realizem sozinhos as brincadeiras para que eu
possa avaliar o desempenho individual de cada
um. (Amarelinha)

Sim que sempre participo, pois € importante
interagir com os alunos. (Futebol)

Participo sim para que os alunos percebam a
importancia do brincar. (Pega bandeira)

Como bem expressou a informante Boca de forno, a
participacao dos professores nos jogos e brincadeiras é fundamental
para construir a interacdo entre ela e o aluno, e é também
importante para a construcdo da confianca na relacao por parte do
educando. Como se nota, diferentemente das respostas anteriores,
o posicionamento dos entrevistados ao responder a questado, é
pontual e assertivo. Ou se expressaram por meio do advérbio de
afirmacao “sim” ou por meio de advérbio de tempo, apontando a
intensidade da participacado nas brincadeiras com os educandos. O
que se verifica pelas falas de Amarelinha: “Sempre participo” e de
Pula Corda: “em alguns momentos eu participo em outros apenas
observo”.

A grande maioria das professoras entrevistadas afirmou
participar dos jogos e brincadeiras, seja para interagirem ou para
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avaliarem seus alunos. Como, por exemplo, exposto por
Amarelinha: “as vezes os oriento e deixo que eles realizem sozinhos
as brincadeiras para que eu possa avaliar o desempenho individual
de cada um”.

A fala de Xadrez caminha nesta direcao de incentivar aos
alunos, dar exemplo, mostrar que os jogos sao importantes
inclusive para ela, tanto que se envolve e participa com os alunos
das atividades, faz com eles: “participo sim, pois € uma excelente
maneira de incentivar o aluno a ser participativo”. O professor
assume que seu discurso vai além das palavras e das orientacoes
verbais. Revestindo-se das suas palavras, convence mais. Pécheux
(1995) e Fairclough (2001, 2008) afirmam que o discurso tem nas
palavras uma parte de seu todo. Para eles, as acoes do sujeito
também denunciam sua posicado ideologica e o que ele pensa e
acredita.

Vale ainda ressaltar que esta relacdo interativa de Xadrez
com seus alunos por meio da brincadeira ilustra a interacao como
caminho de aproximacédo entre professor e aluno. De acordo com
Vygotsky (2002), o desenvolvimento cognitivo do aluno se efetiva
através da interacdo social, portanto, de sua interacao como o meio
em que vive e com outras pessoas. Para ele, a aprendizagem é uma
experiéncia social, mediada pela interacado entre a linguagem e a
acao pela conducéao do educador.

Fato que se evidencia também na fala da Pega bandeira:
“participo sim para que os alunos percebam a importancia do
brincar”. [lustra as palavras de Gadotti (2003, p. 22), para quem a
docéncia deve ser exercida “como aprendizagem da relacao. (...) Esta
ligada a um profissional especial, um profissional do sentido, numa
era em que aprender € conviver com a incerteza”.

Partindo desse ponto, em dialogo com a teoria de Vygotsky,
perguntou-se as professoras se trabalham o social e o cognitivo da
crianca.

Abaixo estao elencadas as repostas.
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Trabalho a relacdo da criangca com as outras
demais, e se ela interage e obedece a opinido dos
outros. (Boca de Forno)

Sim que o social trabalho, o trabalho em equipe a
dinamica, e que o cognitivo trabalha as
habilidades pensamento, memoria a atencéo e a
criatividade da crianca. (Pega-pega)

Trabalho, contribuindo para a interacdo de umas
com as outras, desenvolvendo sua imaginacao e
criatividade. (Amarelinha)

Sim, pois o social é a relacdo com os outros
alunos e as outras pessoas e o cognitivo a forma
dele pensar e agir. (Futebol)

Sim, pois essa é a maneira de prender a tencdo
do aluno fazendo com que ele sinta a vontade e
aprendizado se torna prazeroso. (Pega Bandeira)

Sim o tempo todo pois essa fase exige esse
trabalho. (Xadrez)

Evidenciou-se que elas tém conhecimento do postulado por
Vygotsky (2001, p. 63): “o comportamento do homem é formado por
peculiaridades e condicbes biolégicas e sociais do seu crescimento”,
seja pelo advérbio de afirmacdo sim ou pelo verbo trabalho em
primeira pessoa do singular no presente do indicativo. Como
tratado por Pécheux (1995) e Fairclough (2001, 2008), estes
apontamentos linguisticos denunciam o posicionamento politico
ideologico do sujeito, verificando a assuncdo de um posicionamento
teorico perpassado pela fala das entrevistadas. Observa-se,
portanto, uma proximidade entre o que elas dizem com o
posicionamento de Vygotsky também pelas pistas linguisticas
presentes nas respostas: interage, habilidades de pensamento,
criatividade, interacdo, desenvolvendo sua imaginagdo. Isso pode ser
ilustrado também pela expressdo remissiva: esse trabalho,
remetendo a expressao social cognitivo da crianga, apresentada na
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questao a ser respondida.

Decorre da fala das professoras, desta forma, que uma
aprendizagem eficiente se faz por meio da interacédo social e que ela
tem papel fundamental no desenvolvimento cognitivo do ser
humano (VYGOTSKY, 2003).

Pensando nessas palavras do teérico, € que se perguntou se
suas atividades e brincadeiras sao programadas ou se elas sdo
pensadas ali no momento, de ultima hora. Obtendo-se como
resposta que:

Sim sao planejadas, pois tem que ter um preparo
adequado. (Boca de Forno)

Algumas sédo programadas e outras surgem
conforme a necessidade do momento. (Pula corda)

As atividades sao preparadas e desenvolvidas com
qualidade. (Pega-pega)

Sao programadas no momento em que estou
fazendo os planos de aula para programar horario
e brincadeira de acordo com a matéria exemplo,
matematica numeros, brincadeira amarelinhas.
(Amarelinha)

Das quatro respostas, trés apontam que todas as
brincadeiras sdo programadas e planejadas. Como destacado por
Pécheux (1995) e Fairclough (2001, 2008), ao assumir este
posicionamento, as professoras expressam sua defesa ideologica e
politica do que entendem por brincar no processo de ensino, seus
desdobramentos e a importancia desta acdo mediada e planejada e
como tratar este recurso no planejamento pedagogico. Verifica-se o
entendimento sobre brincar como possibilidade pedagoégica, tal
como se constata nas palavras de Amarelinha: “sdo programadas no
momento em que estou fazendo os planos de aula para programar
horario e brincadeira de acordo com a matéria exemplo, matematica
numeros, brincadeira amarelinhas”. A consideracdao da brincadeira
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conforme o tempo, o espaco, o contetido a ser desenvolvido por meio
dela, valida o reconhecimento que se tem dela no fazer docente
como instrumento e meio para estabelecer a interacdo com os
alunos e entre eles.

Atitudes que se ratificam nos discursos seguintes:

Sim, pois as mesmas sdo muito mais que um
passa tempo, sdo empregadas para o
aprendizado, tendo, assim a necessidades de
serem bem programadas. (Futebol)

Sempre sdo programadas pois brincadeiras é um
tipo de exercicio importante para as criancas por
isso deve ser programada para cada tipo de idade.
(Pega Bandeira)

(-..) sado totalmente planejadas. (Xadrez)

E, dessa forma, ficam subentendidas das falas que a relacao
professor-aluno, durante as brincadeiras, deve ser de compreenséo,
afetividade e socializacdo para que construam uma aprendizagem
de qualidade, utilizando sua imaginacdo, alegria e emocodes,
associadas durante a pratica das atividades. Por isso, ela deve ser
elaborada levando em conta a especificidade do nivel de
desenvolvimento do grupo de aprendizagem. O professor, por sua
vez, deve saber como se da o processo da construcdo da crianca.
Estas marcas ideolégicas configuram um entendimento que as
participantes trazem consigo sobre a participacdo da brincadeira no
seu cotidiano docente como parte de seus processos de
planejamento e execucao da acao em sala de aula.

Na questao, percebiam-se diferenca entre lazer e recreacao,
as respostas foram:

Sim lazer é tudo aquilo que a crianca tem direito
e recreacdo sdo os jogos que o professor passa
para divertir a crianca, porém esses jogos tem
trégua. (Boca de Forno)
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Lazer € um momento livre e a recreacdo momento
de satisfazer suas vontades. (Pula Corda)

O lazer esta relacionado com o tempo que a
pessoa se dedica para se divertir por livre
vontade, ja a recreacdo esta ligada a liberdade
que a crianca deve ter para suas escolhas
espontaneas. (Futebol)

Lazer € um momento de diversdo sem programar
nada, ou programado. Ja a recreacdo e quando
vocé cria algo. (Pega Bandeira)

Lazer € quando vocé faz uma atividade ludica
mais livre e recreacao uma atividade Iladica
direcionada. (Xadrez)

Acho pouca a diferenca, entendendo que lazer é o
tempo livre a recreacdo as brincadeiras. (Damas)

As seis respostas apresentam as diferencas que cada
professora persegue com relacdo ao lazer e a recreacdo. Na fala de
Boca de Forno, lazer e os direitos da crianca para a vida coincidem:
“lazer é tudo aquilo que a crianca tem direito”. Recreacdo esta
relacionada a jogos para a diversdo: “recreacao sdo 0s jogos que o
professor passa para divertir a crianca, porém esses jogos tem
trégua”. A ideia de recreacdo denunciada deixa antever jogo como
forma para divertir.

A fala traz consigo, inclusive nas suas lacunas, parte do
posicionamento do sujeito (PECHEUX, 1995). Deste modo, a
auséncia da ideia de aprender, ensinar, recreacdo e
aprender/ensinar evidenciam-se distantes da acepcao de Boca de
Forno. Apenas Xadrez estabelece relacdo de recreacdo com “uma
atividade ltudica direcionada”.

Ou seja, a ideia de recreacdo como espaco de
desenvolvimento social e cognitivo e de aprendizagem significativa
pela interacao brincante aparece como uma lacuna na fala de cinco
das seis entrevistadas. Isso demonstra que a recreacdo e a
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aprendizagem nao compdem campo semantico correlato a maioria
das entrevistadas.

A brincadeira e o jogo sdo atividades ludicas que estdo
ligados a vida de todo ser humano, iniciando-se na infancia e
perdurando por toda a vida. Recriar passa a ser, portanto, um meio
de aprendizado e trocas de aprendizagem. O ludico sempre foi
utilizado para criar normas, estabelecer regras e promover a
socializacdo de uma geracdo para outra como bem observou
(HUIZINGA, 2004. p. 193).

O espirito de competicdo Iadica, enquanto
impulso social, € mais antigo que a cultura, e a
propria vida esta toda penetrada por ele, como
por um verdadeiro fermento, assim surgiu o jogo,
a musica e a danca quer eram puro jogo. O saber
e a filosofia encontraram expressdo em palavras e
formas derivadas das competicoes religiosas. As
regras da guerra e as convencoes da vida
aristocratica eram baseadas em modelos ludicos,
como o jogo.

Partindo desse pressuposto, perguntou-se as professoras
qual a importancia das brincadeiras na vida pessoal e social dos
alunos cujas respostas estao transcritas abaixo:

Muita, pois através das brincadeiras a crianca
consegue interagir e se comunicar melhor com o
adulto. Através dessas brincadeiras o professor
consegue detectar eventuais problemas na vida
da crianca. (Boca de forno)

A brincadeira ensina regras de convivéncia,
interacao, cooperacao e amizade (PULA CORDA).

As brincadeiras ensinam muito mais do que
pensamos os alunos levam consigo tudo que
aprendeu a partir das mesmas eles aprendem a
conviver e respeitar. Exemplo em um jogo de
futebol ele aprende a esperar sua vez, socializa
aprende a trabalhar em grupo e da lugar para o
colega jogar a crianca que brinca e guarda os
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brinquedos tem 90% de chance de ser uma
pessoa organizada na vida e visse e versa, por
isso é importante tanto na vida pessoal quanto
pessoal (AMARELINHA).

A brincadeira ajuda a crianc¢a descobrir o mundo,
é importante no desenvolvimento afetivo, motor,
mental, intelectual e social. As brincadeiras sao
importantes para que a crianga crie vinculos com
sua cultura, com seus amigos e com a sociedade
(FUTEBOL).

E muito importante, faz com que os alunos se
expressem brincando que esta sentindo, e muitas
vezes esquecer o que te faz sofrer interagindo com
os outros (PEGA BANDEIRA).

O aluno aprende com mais prazer, tornando o
aprendizado mais dificil de ser esquecida
(XADREZ).

E de grande importancia para despertar o
interesse e aprendizagem dos alunos (DAMAS).

Constata-se um consenso entre as entrevistadas. Das oito
respostas, evidenciam-se marcas de concordancia de que, pela
brincadeira, a crianca “consegue interagir e se comunicar melhor
com o adulto” (BOCA DE FORNO); a “brincadeira ensina regras de
convivéncia” (PULA CORDA); “As brincadeiras ensinam muito mais
do que pensamos os alunos levam consigo tudo que aprendeu”
(AMARELINHA); “As brincadeiras sdo importantes para que a
crianca crie vinculos com sua cultura, com seus amigos e com a
sociedade” (FUTEBOL); as criancas “se expressem brincando que
esta sentindo” (PEGA BANDEIRA); “aluno aprende com mais prazer”
(XADREZ); “E de grande importancia para despertar o interesse e
aprendizagem dos alunos” (DAMAS).

Estas falas ilustram que tornar a ludicidade presente nas
salas de aula, por meio dos jogos e brincadeiras, faz com que a
crianca desenvolva a imaginacdo, o cognitivo e estimule o seu
aprendizado para diversas situacoes de aprendizagem e das
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relacdes sociais da vida dentro e fora da escola. Além de ser uma
atividade do despertar do bem-estar e do prazer porque, segundo
Xadrez: “O aluno aprende com mais prazer”.

E deste modo, encontra-se que

o brincar é agradavel por si mesmo. Para a
crianca brincar € um ato espontaneo e natural,
assim como elas se alimentam também gostam de
brincar, mexer, correr, cantar, as brincadeiras
nao sao estruturadas, muitas vezes séao
fantasiadas e criadas no ato do brincar.
(MACEDO, 2005, p.14).

Assim sendo, mostra-se importante que o educador perceba
a importancia da insercao da ludicidade como parte de ensino e da
aprendizagem escolar. Por isso, faz-se o convite ao educador do
ensino fundamental, especialmente, e dos anos iniciais, a
considerarem o ludico, principalmente por meio da brincadeira e do
jogo como recursos e métodos eficazes a construcdo do
conhecimento pelas e para as interacdes sociais.

Resultados

Os resultados consubstanciam que, em sua maioria, as
professoras estabelecem parceria com o professor de Educacao
Fisica no planejamento com brincadeiras e jogos e tém clareza da
importancia desta parceria para tornar o trabalho ludico mais
proficuo com fundamentos especializados sistematizados. Constata-
se uma preocupacido em estabelecer objetivos as brincadeiras,
planeja-las com antecedéncia, estabelecendo relacado com o
contetdo e com o tempo definido para trabalha-las no processo de
aprendizagem.

Evidencia-se, no entanto, a presenca de situacdes nas quais,
embora a professora reconheca a importancia de travar parceria
com o professor de Educacdo Fisica e definir objetivos para as
brincadeiras, ela ndo denota usar destas possibilidades em suas
aulas e planejamentos. Considerando-se os apontamentos trazidos
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pela analise do discurso, tais denuncias destacam que é ainda
necessario colocar em pratica e tornar mais efetivas as parecerias
com as aulas de Educacao Fisica e definir objetivos claros para usar
as brincadeiras e jogos como recursos metodologicos de ensino e
aprendizagem.

Vale destacar o quanto perpassa na fala das professoras
uma ideologia de aproximacdo com os principios de ensino e
aprendizagem pelas brincadeiras e jogos como instrumentos
mediadores da aprendizagem encontrando o que Vygotsky defende
como principio de aprendizagem significativa. Isso ressoa como um
resultado positivo e que requer destaque.

Estas aproximacdes tedricas comparecem com frequéncias
nos dados analisados. Apontam-se, portanto, que ha um
conhecimento teérico subjacente a fala das professoras. No entanto,
emanam também como resultados que as professoras, em sua
maioria — 7 de 8 - ou seja, 87,5%, nao entendem brincadeiras
planejadas e inseridas no planejamento como recreacao,
convidando a criar situacoes de trocas de conhecimento
especializado para contribuir com as voluntarias neste sentido.

Para que essas atividades sejam realmente proficuas ao
processo educacional, € necessario que o professor ndo s6 conheca
as teorias, mas planeje a suas prdxis e estabeleca metas,
metodologias para a interacdo, didlogo efetivo com os pares, em
especial, com as aulas de Educacédo Fisica, dado o conhecimento
que este pode oferecer. Nao se trata apenas do brincar por brincar.
Este € um recurso presente na escola, como percebemos na fala das
entrevistadas, mas que ainda nao fica claro como utilizacdo em
interacdo com os pares em alguns apagamentos nos discursos.

Faz-se, assim, necessario evidenciar que as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil (2010) atribuem
grande importancia a Educacado Fisica na Educacdo Basica. Ela
propicia conhecimento relativo ao movimento humano, promove o
compartilhamento do significado das regras utilizadas nas
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brincadeiras e jogos praticados na escola.

E fundamental o planejamento do professor para
estabelecerem-se  metas, definirem-se  estratégias. Nesta
perspectiva, um professor participante, mediador, conhecedor de
teorias e organizado no seu planejamento pode promover uma
melhor aprendizagem na pratica. Sua fala e sua atitude sao
importantes para assumir este espaco, o espaco do professor que
acredita no que defende como teoria para transformar as vidas que
dele dependem.

Consideracoes finais

A pesquisa de campo permitiu perceber que ha parcerias de
professoras regentes com os professores de Educacédo Fisica como
forma de concretizar a eficiéncia de sua acdo docente por jogos e
brincadeiras. Essa parceria se mostra proficua ao trabalho das
voluntarias, uma vez que se trata de um conhecimento
especializado que, aliado a praxis pedagoégica cotidiana, se tornam
importantes para a construcdo de normas e regras nos jogos. O
planejamento em conjunto permite as professoras elaborarem novos
jogos e brincadeiras fundamentados nos conhecimentos da
Educacao Fisica em conjunto com os saberes da Pedagogia, fato que
soma ao desenvolvimento social do educando do fazer docente.

As professoras entrevistadas demonstraram serem leitoras e
adeptas das teorias de Vygotsky. Faca-se entdo o convite para
desvelar estes conhecimentos nas praticas de aprendizagem as
quais precisam ser aplicados. Deste modo, a voz e a assuncao
pratica do conhecimento pedagogico pode ser ainda mais
transformadora da realidade da qual tais discursos emergem.

Em sua maioria tanto a educadora regente quanto o
educador fisico estdo presentes nas praticas educativas com
brincadeiras e jogos. As voluntarias expressam que esse
envolvimento ¢é importante para motivar, dar exemplo e
principalmente de tornar a relacdao pautada na afetividade e
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proximidade. Demonstrou-se que isso motiva as criancas na
construcdo das normas cotidianas de convivéncia espelhadas nos
exemplos docentes.

As entrevistadas demostraram ter conhecimento do
pensamento de Vygotsky no que tange ao desenvolvimento do social
e o cognitivo dos alunos por brincadeiras e jogos porque elas
entendem que “o jogo e a brincadeira permitem ao aluno criar,
imaginar, fazer de conta, funciona como laboratério de
aprendizagem, permitem ao aluno experimentar, medir, utilizar,
equivocar-se e fundamentalmente aprender” (VYGOTSKY;
LEONTIEV, 2010 p.23). De uma forma geral, as professoras
entrevistadas declaram que as brincadeiras e jogos fazem parte de
aulas planejadas com antecedéncia e com objetivos bem tracados
para as brincadeiras para abordar um contetdo no tempo
correspondente ao planejamento e as necessidades de
aprendizagem das criancas.

Vale destacar que, para as voluntarias, em didalogo com
Vygotsky “a aprendizagem ¢é um momento intrinsecamente
necessario e universal para que se desenvolvam na crianca essas
caracteristicas humanas néo-naturais, mas formadas
historicamente. ” (VIGOTSKY, 2010, p.115). Portanto, faz mister que
o professor utilize das praxis do jogos e brincadeiras para a
construcao e a internalizacdo das regras sociais.

Com vistas a tornar este espaco de trocas de conhecimento
ainda mais dialégico, abre-se aqui ao convite para pensar ainda
mais as contribuicoes de Vygotsky e seu entendimento sobre
recriacdo como forma de aprendizagem no processo de
desenvolvimento humano. As contribuicées do estudo levam,
inclusive, a pensar que esta investigacdo precisa ser ampliada para
entender os porqués de um conjunto de fragilidades, por sua vez,
importantes para compreender o sentido do fazer educativo, por
meio de brincadeiras e jogos e a importancia das parcerias entre
distintos conhecimentos para promover o processo de
aprendizagem.
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