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Capitulo 1

O ludico em classicos da filosofia: Uma analise em
platdo, Aristoteles e Rousseau

Antonio Jose Araujo Lima
Ronaldo Silva Junior

Amanda Alves Feitosa

Welyza Carla da Anunciacéo Silva
Nilza Cleide Gama dos Reis
Luzimar Aroucha Ferreira

Resumo: O presente estudo de carater bibliografico teve como objetivo analisar as
percepcdes dos filosofos Platao, Aristételes e Rousseau sobre o ludico. Desta forma, foi
preciso recorrer a um referencial tedrico consistente, organizado com base em material
publicado, tais como livros, revistas, dissertacoes, teses, jornais, redes eletrénicas, entre
outros. Evidenciou durante a pesquisa que todos eles acreditavam na importancia do
lidico, ndo apenas para o entretenimento, mas também como ferramenta para auxiliar
no desenvolvimento humano. As ideias desses filésofos se coadunam com as teorias
contemporaneas acerca da ludicidade e a importancia desta para a humanidade no

aspecto social, cultural e intelectual.

Palavras - chave: Ludico. Platao. Aristoteles. Rousseau.
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1.INTRODUCAO

O ladico acompanha o homem desde o nascimento da civilizacdo humana, tornando-se relevante para o
desenvolvimento integral da crianga, que encontra na brincadeira suporte para uma infancia feliz e
promissora. Considerando tal importancia esse assunto é analisado nesse estudo onde, no primeiro
momento é apresentado conceito da palavra ludico, destacando seu uso e significado. Depois o ludico é
trabalhado nas obras dos classicos: Platdo, Aristételes e Rousseau. O motivo de escolher pensadores de
épocas distintas e reunir sobre um tema comum é por acreditar que esse contraste enriquece o discurso, e
se torna vidvel uma analise mais precisa e veridica do tema em estudo. Apds a vida e obra desses autores
também sido mencionadas de forma resumida. A metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica, tendo
em vista que foi preciso recorrer a um referencial tedrico consistente, organizado com base em materiais
publicados, tais como livros, revistas, dissertacdes, teses, jornais, redes eletrénicas, entre outros. O
objetivo do trabalho foi analisar como o lidico era visto nos classicos da filosofia mencionados nesse
estudo. Destacamos que nesse artigo a palavra ‘ludico’ foi explorada tanto no sentido de jogo como de
brincadeira.

2.CONCEITUANDO LUDICO

A palavra ludico tem origem na lingua latina, ludus, que significa jogo, divertimento, entretenimento,
brincadeira, melhor dizendo ato de brincar. Friedmann (1998) e Aradjo Lima (2014), nido fazem
diferenciacdo entre a palavra lddico, utilizam a mesma palavra para os termos e sentidos supra citados.
Desse modo, uma atividade ludica é algo que quando realizado causa prazer, diversdo a pessoa que
participa da agdo, caracterizando uma sensacdo de bem estar fisico e psicolégico. Dartner, citado por
Locatelli (2009, p.13) conceitua lidico como:

A palavra ludus, em latim e em outros idiomas, acumula dois significados: jogar
e brincar. Podemos, assim, atribuir serenidade ao jogar somada a leveza do
brincar sem infantilizar as atividades, nem exigindo dos participantes adultos
que se tornem criancas por algumas horas. Os adultos como as criangas
prestam-se ao jogo por prazer (Dartner, p.2006,25).

Nesse aspecto, o lddico surge como uma atividade capaz de fazer as pessoas conviver em grupo,
socializando vivencias, a fim de tornar possivel a vida social. Afinal, quando o ser humano encontra- se
atrelado a um dado grupo, e que nesse ambiente sdo desenvolvidas agées que explorem o cotidiano desse
ser, torna- se viavel e compreensivel as formas de como viver e agir em sociedade, entendendo que o
ludico encontra se presente em todas as formas de se expressar que a vida social nos oferece.

Em grego, todos os vocabulos referentes as atividades ludicas estdo ligados a
palavra crianca (pais). O verbo paizeim, que se traduz por ‘brincar’, significa
literalmente ‘fazer de crian¢a’. [..] S6 mais tarde paignia passa a designar
indiscutivelmente os brinquedos das criangas, mas sdo raras as ocorréncias. [...]
Em latim a palavra ludribrum, proveniente de ludus, jogo, também nio esta
ligado a infancia e é utilizado num sentido metaférico. [...] Quanto a palavra
crepundia, frequentemente traduzida por ‘brinquedos infantis’ parece sé ter
adquirido sentido depois do século 1V, e encontra-lo-emos frequentemente na
pluma dos humanistas renascentista [...] (MANSON, 2002, p. 30).

Destacamos a afirmacdo de Santos (2000), quando categoriza a interpretacdo do lidico como o momento
em que a crianca encontra-se fascinada pelo sentimento de liberdade e descontragdo, estimulando
diretamente sua autonomia de uma forma paidética, com o intuito de sair da rotina. Friedman (1998,
p.50) comenta que:

Os jogos ludicos permitem uma situacido educativa cooperativa e interacional,
ou seja, quando alguém estd jogando estd executando regras do jogo e ao
mesmo tempo, desenvolvendo a¢des de cooperacdo e interacdo que estimulam
a convivéncia em grupo.

Os jogos desde os mais remotos como as olimpiadas realizadas na Grécia até nossos jogos modernos,
caracterizados pelo excessivo uso da tecnologia, possuem caracteristicas e fun¢des parecidas, como
proporcionar aos usuarios momentos de descontragio e lazer. Desse modo, com o lidico representado por
meio dos jogos, propicia a convivéncia social, reunindo pessoas com as mais distintas idades, torna-se uma
acdo rica, uma forma de troca de saberes e oportuna para aprofundar lagos sociais e culturais.
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3.0 LUDICO EM PLATAO E ARISTOTELES
PLATAO

Platdo (427-348), natural de Atenas, seguidor de Socrates e mestre de Aristoteles, sua obra trata dos mais
diversos temas como: ética, politica, metafisica teoria do conhecimento, educacio e outros. Uma de suas
principais obras foi A Reptiblica. Nos escritos desse filésofo somam se elementos da mitologia e da poesia
com fatores essencialmente respaldados na razdo, com ele a filosofia ganha bases morais, buscando
respostas paras as crises existenciais da humanidade. Suas ideias baseiam-se na diferenciagio do mundo
entre as coisas sensiveis (mundo das ideias e a inteligéncia) e as coisas visiveis (seres vivos e a matéria).

Sobre o lddico Platdo afirmava que desde a idade mais tenra meninos e meninas deviam envolver se com
atividades ludicas, brincar jogar, ou seja, a mesma educacdo para homens e mulheres. Era categdrico em
afirmar que as atividades ludicas educativas eram eficazes para a formacdo do carater e da personalidade
das criangas.

Faz-se importante destacar que o jogo lidico ndo se limita apenas as atividades fisicas, ele pode servir de
suporte para que outras atividades fins possam ser atendidas. Conceitos morais devem ser trabalhados,
afinal a educacdo tem um compromisso importantissimo na formagao dos valores da crianga, e por meio
de uma pratica lidica essa vertente da pratica educativa pode ser alcancada e mais que isso, se
intencionada, pode ser realizada com muito sucesso.

Na obra a Republica, em seu didlogo com Glauco, Platdo aconselha, a ndo educar as criancgas no estudo pela
violéncia, mas pelo brincar, a fim da crianca ficar mais animada com o aprender; desse modo se descobre a
tendéncia natural de cada crianca e suas formas de desenvolvimento motor e cognitivo.

Quando falamos em jogos no mundo grego, muitas imagens nos vém a mente, em especial as que estamos
acostumados a ver no cinema e até nas ilustra¢des dos livros didatico utilizados em nossas escolas. Se o
assunto jogos, retratar Atenas (Grécia), logo pensamos em Olimpiadas, jogos complexos, arenas,
multiddes, vencedores e perdedores. Se o0 assunto jogos envolver a cidade grega de Esparta, a imagem sera
outra mais com o mesmo sentido; jogadores destemidos, fortes, gladiadores, arenas, lutas e novamente
vitoriosos e perdedores.

A cena descrita acima corresponde a uma ideia ainda muito abstrata, e bastante difundida sobre os jogos
gregos e também sobre a representacdo do lidico por meio do jogo em nossos dias. Sabemos que os
tempos sdo outros, a sociedade mudou o significado das coisas também. Pensar em jogos, apenas como
uma pratica como a que era realizada entre o povo grego, em especial no coliseu romano; ou seja, como
algo violento com regras rigidas e inflexiveis, e ter uma visado superficial do que, de fato, o jogo representa
na sociedade contemporanea.

A histéria conta que a formacgdo dos gregos era diversificada, abrangendo uma gama de conhecimento,
formacao bastante avancada para a sociedade da época. Destaca-se que a educagdo propriamente dita do
povo grego, comecgava aos sete anos de idade, nessa faixa etaria Platdo da énfase a questdo de utilizar o
ludico como metodologia no ensino da matematica, uma vez que esse conhecimento era a base para a
continuidade da formagao intelectual das criangas na sociedade grega. Ferrari (2005, p.09) afirma que:

Platdo foi o principal deles e forma, com Aristdteles, as bases do pensamento
ocidental. A educacdo, segundo a concep¢do platonica, deveria testar as
aptidoes do aluno (..) formulou modelos para o ensino por que considerava
ignorante a sociedade grega de seu tempo. Por seu lado, Aristételes, que foi
discipulo de Platao, planejou um sistema de ensino bem mais préximo do que se
praticava realmente na Grécia de entdo, equilibrado entre as atividades fisicas e
intelectuais e acessivel a grande nimero de pessoas.

Ainda no Periodo Helenistico (IV a.C - II a.C), momento em que a cultura grega se espelha por toda
Macedoénia, Siria e Egito, disseminando ciéncia e conhecimento, o ludico ja era reconhecido e trabalhado
por meio do jogo, como fazia Platdo em sua republica. Nessa forma de educar ludicamente a ginastica e a
musica eram fundamentais na pratica educativa.

Platdo acreditava que a educacdo comegava antes do nascimento da crianga, dessa forma, desde o ventre
materno a crian¢a ja devia ser estimulada para quando nascer ter capacidade de se desenvolver
integralmente e, tal pratica, atualmente, é confirmada pela ciéncia moderna. Atividades como: falar sua
perto da barriga da mée, cantar, dancar entre outras ajudardo a crianca a desenvolver todos seus sentidos
com maior intensidade, uma vez que as criangas sentem com facilidade as emog¢des da mae, bem como do
ambiente que a mesma frequenta.
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Destacamos as ideais defendidas por Platao, quando trata da educac¢do da crianga, o quanto sua forma de
observar o processo de ensino reflete em nossos dias, muitas de nossas discussdes enquanto escola que
prepara a crianga para o convivio social, ja era analisada por pessoas em tempos tdo aquém do nosso. Tal
conhecimento demonstra o quanto a veracidade e profundidade do conhecimento sobre o ludico
encontrado em Platdo.

ARISTOTELES

Aristoteles (384-382), natural de Estagira (Grécia), aborda temas como: ética, logica, metafisica,
meteorologia, fisica, economia e psicologia. Aristételes considera o homem como ser social, e o governo
como uma forma de auxilia-lo na vivencia em sociedade. Valorizava a inteligéncia humana, acreditando ser
essa a Unica forma de chegar a verdade. As principais obras desse filésofo foram: Metafisica; Etica a
Nicomaco; Politica; Tratado da Alma.

Em relacdo ao ludico Aristételes afirma que brincando a crianga entra num processo de catarse, uma
espécie de purificagdo da alma que ocorre devido a uma forte descarga de sentimento e emocgdes,
ocorridos devido a vivencia de coisas belas. Esse conceito é mais bem trabalhado na obra Arte Poética do
mesmo autor. Aristoteles analisava os jogos, ndo apenas como forma de passa tempo para as criancgas, mas
como atividades sérias como forma de preparar os infantos para viver em sociedade.

Parte do tempo da crianca, e reservada para aprendizagens que serdo Uteis durante toda a vida, mais ainda
na vida adulta. Desse modo, para alcancar esse saber a crianc¢a e direcionada para a escola, pelo fato da
sociedade constituir esta como local disseminador de formagdo e valores. A escola, ciente de tamanha
responsabilidade, utiliza diversas estratégias para conseguir desempenhar esse papel e, os jogos ladicos,
sdo opcionais que a mesma encontra para usar como mecanismos para atingir o objetivo geral: formar
para o exercicio da cidadania.

Nesse sentido, Almeida (2014) aponta que Aristételes sugere que seja incluido no curriculo das criancas
em desenvolvimento atividades lddicas que imitem as desenvolvidas pelos adultos, para que a criancga viva
uma espécie de estagio prévio, para melhor desenvolver seus papeis sociais quando adulta. Sabemos que a
crianca ao longo da histéria conquistard o direito a infancia, e quando isso acontecer essa ideia do filosofo
em estudo ndo tera muita aceitagdo, pois ficara explicito que a crianga tem que ser tratada como crianga e
essa fase de sua vida (a infancia) deve ser respeitada, ser vivenciada como infancia mesmo e ndo como um
estagio para a vida adulta. A crianc¢a ndo sera um adulto em miniatura e o aprender por imitagio nio terd a
mesma aceitagido que alcangou nos dias do filésofo.

Kishimoto (1998) salienta que é por meio do brincar que a crianca compreende a realidade que a cerca,
por isso acreditamos que em momento algum pode se tirar da crianca o direito de desfrutar de atividades
lidicas. Se for verdade que as criangas possuem mudos do faz de conta, esses mundos devem que ser
respeitados. Para se tornar um adulto saudavel a crianga precisa de um desenvolvimento pleno, integral.
Afinal, serdo esses que assumirido a dire¢io da sociedade, pois é do meio de nossas criangas que surgirdo
nossos lideres, governantes e fildsofos.

Ainda sobre o ludico na formagao da crianga, Cunha (2007) afirma que o brincar lidico possui func¢des
como estimular atividades individuais e coletivas, desenvolver a inteligéncia e a criatividade da crianga,
estimular a concentragdo e atencdo, valorizar o brinquedo como meio de desenvolvimento intelectual e
social, permitir mais autonomia da crianga, incentivar o desenvolvimento de responsabilidades e
enriquecer as relacdes familiares entre pais e filhos. A¢des que sdo correlatas com as ideias de Aristételes
no sentido de preparar o individuo para a vida adulta, para o convivio social.

Como destacamos, Aristoteles analisa o lidico como um caminho para preparar a crianga para a vida
adulta, sendo defensor de uma educagio para a formacdo do individuo. Para o filosofo, o ser humano em si,
tem capacidade para a formagdo mais plena possivel, assim, a educagio é vista como condi¢do para o
crescimento intelectual e humano, acreditando que todas as coisas possuem uma finalidade. Desta forma,
afirma que ninguém nasce virtuoso, mas que a escola seria o local adequado para esse processo de
conquista da virtude. O encontro com o conhecimento deveria ser permeado pelo ludico (jogos),
considerada uma das formas mais viaveis de educar. A familia era tida como a primeira instancia da
educacdo, é nesse ambiente onde comeca o primeiro contato da crianga com o mundo ludico, com o
mundo da imitacdo. O saber 1til, ou seja, aquele voltado a para aprender um oficio ndo era a preocupacdo
da educagdo da época, pois o trabalho bracal era completamente realizado por escravos, funcdo esta
considerada indigna dos homens livres.
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ROUSSEAU

Jean Jacques Rousseau (1712-1778) natural de Genebra (Suica). Principais obras: Do Contrato Social,
Emilio ou da Educagio. Mostrou que a crian¢a tem maneiras proprias de pensar e perceber a realidade,
desse modo, torna o aprender uma conquista ativa. Enfatiza que é necessaria uma boa forma fisica para
que o espirito possa também ser saudavel e por fim a aprendizagem cognitiva seja facilitada. Almeida
(2014, p.19) acrescenta que o melhor método de ensino é aquele que faga surgir o desejo de aprender
como algo interno do ser. Diferente do pensamento do filosofo Aristételes, o qual defendia que a crianca
tinha que aprender imitando o mundo dos adultos, como se fosse um homem em miniatura, Rousseau
afirma que a crianga durante a infancia possui peculiaridades que devem ser conhecidas, desenvolvidas e
respeitadas.

Defensor de uma educagio ativa, ou seja, que envolvesse todos os drgios e sentidos em detrimento da
formacao intelectual em que a sociedade impde a crianga, em nome da ciéncia e do pregresso, colocando a
educacdo fisica em segundo plano. Com essa concepg¢ao, tira o professor do centro do aprendizado e coloca
o0 aluno. Esse movimento ficou conhecido na histéria da educagdo como Escola Nova.

Precursor no descobrimento que as criangas tém métodos proprios na maneira de produzir o
conhecimento. Acreditava que o objetivo final da educacdo nao seria instruir, modelar ou reprimira
pessoa. Em Emilio, o autor diz que ndo devemos formar a crian¢a somente para ser um profissional na
sociedade, um especialista, mas antes de tudo formamos para ser homem, ser humano.

Rousseau da énfase nos exercicios fisicos, a questao da liberdade de movimento da crianga, liberdade de
aprender, as multiplas habilidades despertadas pelo aluno, ou seja, as habilidades operatérias que
segundo Almeida (2014, p.39) sdo aptiddes ou capacidades cognitivas e apreciativas que possibilitam a
compreensdo e a intervencdo do individuo nos fendmenos sociais e culturais que ajuda o ser a construir
conexdes.

Grande admirador da natureza, da vida ao ar livre, valorizava o contato com o meio ambiente, as plantas,
os animais, os fenémenos fisicos. Acreditava que essa interagdo também favorecia no desenvolvimento
pleno do individuo, enquanto ser natural. Destacando que através da ludicidade o homem alcanca a
satisfacdo da alma.

4.CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o ponto de vista filosé6fico, o ludico e as brincadeiras sido realizadas como forma para
contrapor ao mundo racional. A intencdo é unificar emocgio e razdo na acdo do homem, durante o ato de
brincar. Entendendo o brincar ndo como uma a¢io neutra mais como uma agdo que educa para a vida, os
filésofos e educadores Platio e Aristételes reconheciam o valor do ludico na educagdo das criangas.

Aristoteles ressaltava que educar para a vida era educar para viver bem. Afirmacdo, coerente coma visao
que temos sobre o ludico nos tempos atuais. Uma vez que a educacdo ludica favorece, momentos
prazerosos, criando estimulos facilitadores para a boa compreensio e, aceitagio da aprendizagem,
significativa para a crianca.

Como se vé, Rousseau também entende o jogo, o lidico, como fator importante para uma infancia
saudavel, uma vez que através de atividades ludicas, as criancas viverdo experiéncias que as fortalecerdo
tanto fisicamente, desenvolvendo o sistema musculoesquelético, como também o desenvolvimento
cognitivo, o conhecimento do mundo por meio do contato com o ambiente e com o outro.

Os classicos estudados, cada um com sua forma peculiar de ver o lidico, definiram sua importancia para a
crianga no processo de ensino e aprendizagem. Destacaram como os jogos sdo primordiais para a boa
saude fisica, psicolédgica e social das criancas em fase de desenvolvimento. Como afirma Rousseau, que
tudo é certo em saindo das maos do Autor das coisas, tudo degenera nas mdos do homem. Que facamos
diferente e que, através do ludico, venhamos apresentar um mundo melhor para nossas criangas, ndo um
mundo apenas do faz de conta, mas um lugar onde seja possivel viver ludicamente, em paz e harmonia
com os homens e a natureza.

Concluindo, o lddico, como analisado durante esse artigo, teve sua importancia reconhecida pelos fildsofos
estudados, como foi evidenciado sua grande aceitacdo e expansdao no mundo grego. Nos dias atuais, das
mais diversas formas, a educacdo ladica favorece na aprendizagem das criangas, tanto nas atividades fisica
como nas atividades mais voltadas para a constru¢do do conhecimento intelectual.
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A educacido ludica precisa ser vivenciada com intensidade, que seja capaz de formar uma base firme para a
criatividade e a participagdo na vida social, que seja suficientemente solida de maneira a propiciar
mecanismo para o exercicio do viver bem. Dessa forma, a crian¢a tem tendéncia ao ludico. Esse ser em
formacio faz do lidico sua forma de representacdo, de desenvolver no mundo adulto um papel que cabera
sempre a ela mesma, ser crianc¢a, ver o mundo sob o prisma da imagina¢ao lddica, um mundo melhor e
sem malicias. E sobre esse ser humano bom que Rousseau comenta em Emilio; esse menino que imita as
praticas dos adultos, que Aristételes cita e, é ainda, sobre essa criangca que deve se desenvolver
integralmente e, que Platdo retrata em sua Republica, de certa forma, todos esses ideais sdo alcangados
por meio da educagdo ladica.
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Capitulo 2

Jogo, Competicdo e cooperacdo: articulando saberes

Pamela Vicentini Faeti
Geiva Carolina Calsa

Resumo: Este artigo se constitui como um recorte da dissertagdo intitulada Ensaio sobre
a coexisténcia entre cooperagdo e competicdo nos jogos de regras e sua repercussdo na
instituicdo escolar, defendida no Programa de Pods-graduacdo em Educacdo da
Universidade Estadual de Maringa (UEM). Tem como objetivo investigar o quanto a
competicdo e a cooperagdo presentes nos jogos de regras podem se constituir praticas
de aprendizagem das rela¢des eu-outro. Para isso realizamos uma revisdo teérica das
ideias de Huizinga (2010), Caillois (1990) e Piaget (1975) que discutem o jogo como
elemento da cultura em seus aspectos constitutivos; como etapa do desenvolvimento
humano e social. Argumentamos que competir e cooperar sdo aspectos indispensaveis e
indissociaveis para o desenvolvimento de toda cultura. Esses elementos presentes em
nossa organizacao social e cultural ndo existiriam se ndo houvesse a presenca do outro e
do grupo com quem cooperar. Pensando no ambiente escolar, o jogo de regras pode
contribuir com a construcao de uma escola cooperativa, na medida em que quanto mais
cooperativo for um grupo; um sujeito, maiores sdo suas possibilidades de vitoria.
Cognitivamente essas habilidades sao necessarias para a insercao dos sujeitos nos
grupos e nas relacoes sociais. Deste modo, os jogos podem se constituir em praticas de
aprendizagens das relacoes eu-outro evidenciando sua fecundidade para a construcao
de relacdes dialogicas. Nesse movimento, o diferente pode ser vislumbrado como uma
possibilidade de pensar sobre si e sobre o outro o que consideramos indispensavel para
a constituicdo de pedagogias que privilegiam a diferenca e que levem em conta a

pluralidade cultural e a convivéncia democratica com o outro na instituicao escolar.

Palavras-chave: Educagdo. Jogo. Cooperacao/Competicao.
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1.INTRODUCAO

Este artigo se constitui um recorte da dissertagcdo de mestrado intitulada Ensaio sobre a coexisténcia entre
cooperagdo e competi¢do nos jogos de regras e sua repercussdo na instituicdo escolar, defendida no
Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo da Universidade Estadual de Maringa (UEM). Ao mesmo tempo
da suporte para o desenvolvimento de nosso projeto de pesquisa no doutorado pela mesma instituicdo
cujo objetivo é o de realizar uma intervencdo pedagoégica com uso de jogos e brincadeiras com estudantes
do curso de Pedagogia.

Neste artigo, desenvolvemos a articulacdo entre trés autores de referéncia dos dois estudos realizados,
Huizinga (2010), Caillois (1990) e Piaget (1975), que discutem o jogo como elemento da cultura em seus
aspectos constitutivos, assim como uma etapa do desenvolvimento humano e social em seu conjunto. Para
esses autores, sdo condi¢des de realizacdo do jogo a competicdo e a regulagio coletiva via cooperagio
entre seus participantes.

Piaget (1975) explica o jogo como um dos processos fundamentais para a formacgdo dos individuos uma
vez que por meio de suas diferentes manifestacdes sdo desenvolvidas a capacidade de simbolizacdo, a
moral e esquemas intelectuais, entre outros aspectos. Do egocentrismo a cooperagdo a crianca torna-se
capaz de relacionar-se com o outro e aprende que para jogar precisa levar em conta o pensamento de seus
companheiros e adversarios. Nesse processo, também aprende a lidar com as regras que compdem o
ambiente do jogo que para serem acordadas e respeitadas precisam ser dialogadas na busca de consenso
para o inicio de uma disputa.

Com referéncia aos estudos de Piaget, Garcia (2010, p. 28) destaca que “a competicdo e cooperagdo sio
indissociaveis em uma situacdo lddica e igualmente necessarias ao desenvolvimento cognitivo e social.
Incluindo a situacio de jogo como uma das formas de interacdo entre individuos”.

Huizinga (1932/2010)* e Caillois (1966/1990) assinalam que o jogo por seu carater coletivo pode ser
considerado a génese das culturas até sua institucionalizacdo nas sociedades. No jogo, por serem
provisorias, as mudancas nas regras permitem a reorganizagdo dos grupos e a circulacio de papéis
vivenciados nesta atividade. Por seu carater simbolico, o jogo abre espago para a criacdo e experimentagao
de si e do outro, contribuindo com a manifestacao das diferentes formas de ser, agir e sentir que o jogo
possibilita.

0 didlogo e a cooperagido sdo elementos indispensaveis para a construgio do jogo e organizacdo das regras
articulando diferentes saberes e formas de jogar advindos das culturas das quais os sujeitos participam.
Nesse processo ludico e cooperativo, pelo contato com as diferencas, encontramos espagos para
significacdo e ressignificacdo dos papéis que ocupamos no jogo e que se manifestam nos modos de jogar.
Além disso, o contato e a aprendizagem da diferenca e do diferente pode vir a favorecer a construcao de
estratégias e de um ambiente propicio a competicao.

Caiado (2009), em sua pesquisa de mestrado evidencia que o jogo competitivo, exige o estabelecimento de
relagdes de cooperagido sem a qual ndo é possivel realizar-se. Segundo a autora, quanto mais capacidade
de cooperagdo com o adversario o jogador apresentar, maiores sdo suas possibilidades de construir
estratégias para a vitoria. Ao partir do ponto de vista de seu oponente para pensar suas jogadas, tera mais
condi¢des de controlar, antecipar e organizar as jogadas que lhe sdo favoraveis. Seu estudo mostrou como
os jogos de regras com competicdo, ao envolverem também a cooperagdo, promovem o desenvolvimento
afetivo, intelectual e psicossocial de criancas na instituicdo escolar.

Entre os trés autores de referéncia também encontramos convergéncia sobre a importancia da competicio
para o jogo e para o desenvolvimento humano social e cultural. O competidor da o melhor de si e sua
vitéria pode representar a obten¢do de beneficios para si e seu grupo. Neste caso, perder pode vir a
implicar a necessidade de aprimoramento e explora¢ido de habilidades por parte do jogador e, portanto,
outros modos de pensar e construir jogadas.

Podemos afirmar também que no jogo a construcio, desconstrucdo e reconstrugdo de regras por meio de
acordo coletivo e consentimento mutuo entre os jogadores significa espagos de discussao, participacao e
cooperacdo entre os individuos. Problematizamos, entdo, como a competicdo pode ser compreendida
neste processo fortemente atravessado pela cooperagdo? Nossa hipotese é de que ambas as condi¢des do

1 Nesta citagdo estamos apresentando o ano da primeira edi¢do da obra seguida pelo ano da edi¢do utilizada neste
trabalho. No decorrer do texto nos utilizaremos do ano da obra investigada. Assim também o faremos com a obra de
Caillois.
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jogo, competicdo e cooperacdo, formam uma unidade essencial as interacdes interpessoais e ao
conhecimento de si e do outro.

Em vista disso, propusemo-nos a investigar o quanto a competicdo e a cooperacdo presentes nos jogos de
regras podem se constituir praticas de aprendizagem das relagdes eu-outro. Para isso, realizamos uma
revisdo teodrica dos estudos dos autores ja referidos buscando elaborar a sistematizacdo de suas ideias
sobre o tema.

2.JOGO E CULTURA: CONSTRUINDO POSSIBILIDADES

Tanto para Huizinga (2010) como para Caillois (1990) o jogo ndo é visto como uma simples atividade
desenvolvida pelos seres vivos, mas se constitui em importante mediador da produg¢do e manifestacdo das
culturas. Por meio do jogo evidenciam como as sociedades surgiram, se organizaram e construiram seus
valores, atitudes e crencas transmitidas e modificadas ao longo das geragdes.

Huizinga (2010, s/p), no prefacio de sua obra Homo Ludens, declara “ha muitos anos que vem crescendo
em mim a convic¢do de que é no jogo e pelo jogo que a civilizacdo surge e se desenvolve”. Para ele, o jogo
regula as agdes e atitudes dos individuos nos grupos e se constitui em espagos de relagdes sociais que ao
se desenvolverem e se organizarem acabam por se constituirem em institui¢des, com regras e valores
préprios. Para eles, esses espacos institucionais distinguem, mantém, criam e transformam as culturas dos
diferentes grupos e civiliza¢des. Essa dupla func¢io do jogo - transmissdo e criacdo de regras, atitudes e
papéis - evidencia o quanto o espaco lddico do jogo possibilita a construcdo de modelos simbolicos que
abrem outras possibilidades identificagdes aos sujeitos. Esse processo coloca em movimento suas
representacdes que tendem a estruturar como maneiras possiveis de ser, agir, sentir contribuindo para a
formacdo de culturas.

O autor destaca ainda que o jogo é vida e vida em movimento. Vida em relagio com outras vidas que
também buscam sentido para sua existéncia em um emaranhado de sensacdes e significagcdes. Resumindo
seus argumentos, o autor declara que “a antropologia e as ciéncias a ela ligadas tém, até hoje, prestado
muito pouca atengdo ao conceito de jogo e a importancia fundamental do fator ludico para a civilizagao”.

As consideragdes de Huizinga (2010) nos parecem proéximas as afirmagdes de Piaget (1975; 1994) sobre o
desenvolvimento do jogo e sua fun¢do na formacgao dos individuos e grupos. Para o autor, o jogo é fator de
desenvolvimento do pensamento, da afetividade e da moral, independente da idade dos sujeitos2. Ou seja,
é fator de desenvolvimento das formas como o individuo se relaciona consigo, com os outros e com os
objetos, pois promove o processo de simbolizacdo que enriquece o pensamento e coloca em movimento as
interagoes entre os sujeitos.

Simbolizar significa atribuir significado. No jogo, as possibilidades de simboliza¢do se constroem na
relacdo do sujeito consigo e com o outro em um ambiente delimitado por linguagens e regras instituidas
que abrem espacos para a circulacdo de representa¢des. O pensamento e as a¢des praticadas produzem,
além das jogadas, significados - representacdes de si e do outro - que se manifestam por meio de
diferentes formas de linguagem. A comunicacdo gerada na relacdo entre os jogadores abre espacos,
facilitam aos sujeitos construir intera¢des entre formas de pensamento e representacoes consideradas
dispares, opostas e contraditérias e que nesse espaco podem vir a constituir-se como possibilidades e nao
verdades.

Como Huizinga e Piaget, Caillois (1990, p. 10) assinala que o jogo manifesta aspectos peculiares e
distintivos da organizacdo coletiva sendo ao mesmo tempo propulsor e mediador da constru¢do mental e
moral dos individuos. Revela os mecanismos internos de formagio dos grupos e as tramas presentes na
construcdo das regras e acordos dos diferentes grupos sociais. Segundo sua forma de vislumbrar esse
espaco de criacdo, o jogo traz a tona aquilo que nao pode ser facilmente verificado nas relagdes sociais
cotidianas. Como nos diz o autor: “[s]e o jogo é, verdadeiramente, a mola primordial da civilizagao, é
impossivel que os segundos sentidos ndo se revelem também instrutivos”.

Ao participar de um jogo, o individuo ndo estd em contato somente com o que de imediato a agdo de jogar
lhe remete, mas também com as normas e regras que institucionalizadas formam as estruturas mais
abrangentes e complexas que lhe envolvem e ajudam a constituir os significados do mundo. Regras e

2 £ importante lembrar que para Piaget (1975) as estruturas dos jogos, embora sejam em suas obras investigados em
criangas, permanece nos sujeitos por toda a vida, pela estrutura de conservagdo prépria da inteligéncia.
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normas institucionalizadas e expressas em diferentes linguagens transmitem significados que orientam
nosso pensamento e nossas agdes.

Nessa diregdo, Faeti (2013) sinaliza que durante a infancia, nas vivéncias com jogos de regras a crianc¢a
manifesta sua capacidade de respeito pelas regras ja existentes e se abre a criagdo de novas. Para destacar
a funcdo social da regra presente no jogo para o desenvolvimento dos sujeitos cita diretamente o autor
(PIAGET, 1975, p. 148) para quem “a regra é uma regularidade imposta pelo grupo, e de tal sorte que a sua
violagdo representa uma falta”. Ainda segundo a autora, as regras e seu cumprimento inserem as criancas
na realidade do mundo adulto, explicitando as possibilidades e os limites das relacdes interpessoais.

Nas palavras de Caillois (1990, p. 10) “o termo 'jogo' designa ndo somente a actividade3 especifica que
nomeia, mas também a totalidade das imagens, simbolos ou instrumentos necessarios a essa mesma
actividade ou ao funcionamento de um conjunto complexo”. A seguir apresentamos as caracteristicas dos
jogos a partir da sistematizacao feita por Caillois (1990) em conjunto com as estabelecidas por Huizinga
(2010).

3.CARACTERISTICAS DOS JOGOS: COMPETICAO E COOPERACAO

0 jogo pode assumir diferentes formas de acordo com as caracteristicas dos grupos e de sua organizagao.
Por esse motivo é dificil encontrar na literatura especializada uma definigio que aborde a complexidade
de tal fendmeno. Seguindo a sistematizacdo proposta por Huizinga (2010), optamos por elencar suas
caracteristicas gerais, ja que acreditamos que por esta via abrimos espago para pensar o jogo como espaco
possivel para refletirmos sobre as relacdes entre os sujeitos, tendo em vista seu papel na construcao e
organizacdo da simbolizacdo e, portanto, da cultura.

Apresentando as caracteristicas do jogo, Huizinga (2010) descreve como aspecto primordial o fato de ser
uma atividade livre. Isso significa que a liberdade se da pela escolha de seus participantes e se expande
para delimitar o tempo e as circunstancias em que o jogo ocorrera. Da mesma forma, caso um ou mais
participantes queiram interromper o jogo ou sair da partida, faz parte da liberdade de jogar a interrupcio
desse contrato ladico. Jogar é liberdade de escolha, pois supde consentimento mutuo e respeito ao desejo
de participar ou ndo de um determinado jogo. “Chegamos, assim, a primeira das caracteristicas
fundamentais do jogo: o fato de ser livre, de ser ele préprio liberdade” (HUIZINGA, 2010, p. 11).

Decorrente dessa caracteristica Huizinga (2010, p. 11) apresenta outro aspecto importante: o jogo nio é
realidade concreta. Isso porque ocorre em um mundo “paralelo” que comporta os jogadores que optaram
por estarem juntos, compartilhando dessa atividade composta por regras especificas e previamente
acordadas. “O jogo nao é vida 'corrente' nem vida 'real’, pelo contrario, trata-se de uma evasdo da
realidade para uma esfera tempordaria de atividade com orientagdo propria”.

Ao abordar o jogo como uma atividade que se realiza em uma dimensao paralela a vida cotidiana que se
justifica pela satisfacdo de interesses imediatos, individuais e, a0 mesmo tempo, coletivos, o jogo carrega
consigo um codigo de regras que é parte indispensavel do contrato estabelecido por seus jogadores.
Mesmo quando o jogo ¢ individual em sua organizagdo ha cédigos de conduta que visam regular e ordenar
as atitudes de quem aceita o desafio de jogar. Esse é um dos argumentos de Huizinga (2010), ao descrever
como uma das qualidades do jogo, ser um complemento para a vida dos sujeitos. Paradoxalmente,
realizado em uma realidade paralela o jogo se torna parte integrante da vida real como um mecanismo
indispensavel a sua manutencao.

i

0 jogo supde isolamento e limitacdo. Isso significa que é “jogado até o fim' dentro de certos limites de
tempo e espago. Possui caminhos e sentidos proprios” (HUIZINGA, 2010, p.12) que podem ndo ser
observados e percebidos por quem o assiste como espectador, mas que é vivido intensamente pelos
jogadores. Essa demarcacdo do jogo como um espaco e tempo a parte é um dos pontos principais de sua
marca como formador de cultura.

O jogo pré-estabelece certos limites e possibilidades que podem ser observadas também na realidade,
como nos tribunais, nos altares, nos templos, etc., que se constituem como espagos delimitados e
compostos por regras, representacdes e linguagens especificas. Os sujeitos, imersos nesses ambientes se
encontram em espac¢os separados da vida corrente, respeitam a sacralidade das regras, os acordos
estabelecidos e comungam da construgdo de outra realidade. Nesses ambientes existem figuras que
assumem um papel de destaque e orientam a conduta dos demais a partir da legislagdo prescrita,

3 As palavras presentes nas citagdes estdo mantidas de acordo com a obra dos autores.
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revestem-se da autoridade de seu papel e usam roupas especificas que os distinguem do restante dos
participantes das cerimdnias.

Os expectadores, os fiéis, os jurados também ocupam seus devidos lugares nesses espagos, sendo este
ultimo grupo responsavel pela sentenca em um julgamento, como resultado das argumentag¢des advindas
dos advogados que competem entre si para convencerem os jurados. Desse modo, quem se saiu melhor é o
vencedor. Para Huizinga (2010), esses ritos tém suas origens localizadas nos jogos. “Tal como ndo ha
diferenca formal entre o jogo e o culto, do mesmo modo o ‘lugar sagrado’ nao pode ser formalmente
distinguido do terreno do jogo. [..]. Todos eles sio mundos temporarios dentro do mundo habitual,
dedicados a pratica de uma atividade especial”. (HUIZINGA, 2010, p. 13). Podemos dizer que esses
ambientes sociais, como outros do cotidiano, remetem a situa¢des de jogo, como os jogos de faz de conta e
os jogos de regras vivenciados mais fortemente durante a infancia e que revivemos no dia a dia sem nos
darmos conta disso.

Apresentando as caracteristicas do jogo como atividade livre, desprendida da realidade e marcada por um
tempo e lugar determinados, Huizinga (2010) nos conduz a uma nova possibilidade de compreensao das
relacdes estabelecidas entre os sujeitos. Como é construida em um “mundo” paralelo essa organizacdo
evidencia a capacidade humana de se organizar para a satisfacdo de suas necessidades. Isso significa o ato
de jogar constitui-se em um dos geradores do desenvolvimento humano, pois ao proporcionar
possibilidades de vivencias, de novas formas de ser, agir e criar, o jogo se converte em espaco de exercicio
da criatividade. Em outras palavras, abre espacos para a construcdo de personagens e condutas que
assumem o contorno da interagdo estabelecida entre os jogadores. Assim, uma mesma posicdo em um jogo
nunca é desenvolvida de uma mesma forma, nem por um sujeito que a pratica varias vezes, nem quando
praticada por pessoas distintas. Sdo os sujeitos em interagdo que dio os contornos dos papéis e do jogo.

De outro modo, no jogo criamos estratégias que a todo momento podem ser revistas, reorganizadas e
reajustadas com vistas a conquista da vitoria. Isso significa que o jogo se constréi também pelo acaso e por
mais que existam regras que o delimitem, mesmo assim, ao estar em jogo, essas regras se desenvolvem
segundo os modos de ser e agir assumidos por seus jogadores.

Desse modo, o jogo promove o encontro entre individuos possibilitando-lhes que suas diferengas se
choquem, se agrupem, se organizem a partir das regras. Assim, cada membro do grupo deve pensar o jogo
levando em conta, além de seu ponto de vista, o ponto vista de seu grupo e de seus oponentes. Chamamos
a atencado do leitor, para pensar o jogo como processo que mantém organizac¢des coletivas ja existentes
que se reproduzem e ressignificam por meio do ambiente ludico. Pensando essa relacdo com a
manutencao e criacdo das organizagdes, o jogo contribui para a emergéncia do novo, dentro do movimento
e ritmo que as relagdes instituidas permitem. Se existe jogo, existe consenso.

Fixado por regras e condutas o jogo tem como principio a lealdade e honestidade de seus participantes. A
regra é a delimitacio do que é licito e marca seus limites em relacdo a vida lidica e real. Qualquer
transgressdo das regras significa o fim do jogo e a volta a realidade. Ao desobedecer a regra é como se o
sujeito acionasse um mecanismo de desligamento de seus participantes da esfera de compromisso,
cumplicidade e cooperagdo que permeia o espaco ludico. Esse processo os retira da esfera do jogo e os
devolve a vida real.

Outro aspecto caracteristico do jogo mencionado por Huizinga (2010) é a cumplicidade que se estabelece
entre os jogadores. Essa caracteristica é tdo importante nos jogos coletivos que, em muitos casos, os
jogadores permanecem “unidos” mesmo depois de seu término. A unido e a cumplicidade os elevam a
outro nivel de relagio denominados de clubes ou “confrarias*”’, “sociedades paralelas” regidas por regras,
costumes, vivéncias que sdo intimamente compartilhadas pelos sujeitos envolvidos no jogar e que os
tornam membros de uma realidade restrita, demarcada por tempo e espaco definidos e regulamentados.
Ao criar “sociedades” que se organizam paralelamente, o grupo permite a manuten¢cdo de sua
cumplicidade demonstrando o potencial coletivo do jogo.

Podemos inferir, entdo, que ao se manterem unidos pelos vinculos gerados na atividade ludica, os
individuos criam para si “micro-sociedades” organizadas por meio de regras construidas coletivamente e
responsaveis pelo funcionamento do grupo. Neste contexto, cada participante ocupa um papel e se torna
corresponsavel pela coesdo interna do grupo, unindo a necessidade de manuteng¢do do proéprio grupo as
mudangas exigidas para adaptacdo as novas demandas. Esse movimento de manutengio e adaptagio é o
que move os diferentes grupos evidenciando, ao mesmo tempo, liberdade de permanecer e possibilidade
de cooperar, bem como rigor e flexibilidade instituidas pelos grupos em jogo. Callois (1990, p. 12)

4 Termo utilizado pelo autor.
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denomina esse fendmeno como um espago entre o rigor e a margem, a vida real e o “mundo” que se
constroéi ao jogar. “O primeiro é combinacdo exacta, relojoaria perfeita, o segundo é elasticidade e margem
de movimentos”.

Concluimos, assim, que mesmo marcado pela arbitrariedade das regras, o jogo se constitui um espago de
construcdo do novo por meio da negociacio entre as partes. Significa desequilibrio e equilibrio intelectual,
bem como exercicio e construgio de relacdes cooperativas e competitivas entre seus membros. Como nos
explica novamente Caillois (1990, p. 28) “[0] jogo consiste na necessidade de encontrar, de inventar
imediatamente uma resposta que é livre dentro dos limites das regras”.

Porém, como adverte o autor, no jogo a vitéria ndo significa a conquista do adversario. O jogo pré-
estabelece uma dimensio de honra e respeito para com o outro, cordialidade com aquele que tem as
mesmas possibilidades de vencer. O inicio de cada partida é sempre o nascer de uma nova oportunidade
para testar a si e para exercitar a relagdo com o outro. Nesse movimento, o jogo se torna exercicio para a
construcdo de relacdes reciprocas em que o outro é visto como um possivel, igual. Para Caillois (1990,
p.16), “[o] jogo supde, sem duvida, a vontade de ganhar, pela utilizacdo plena dos recursos e pela exclusao
das jogadas proibidas. Mas exige mais: é preciso ser cortés para com o adversario, dar-lhe confianga, por
principio, e combaté-lo sem animosidade”.

0 jogo é, portanto, um mecanismo de regula¢do individual e coletiva. A regulacdo de si frente ao outro que
se inicia quando a crianga se torna apta a levar em conta o outro na realizacdo de suas atividades, periodo
denominado por Piaget (1975; 1994) como jogo de regras. Esse processo se da pela descentragido de seu
pensamento como nos descreve Piaget (1975). As estruturas cognitivas construidas pelas criangas
possibilitam-na a entrar em relagdo com o outro, e que em situagdes de disputa precisam estar em
condig¢des objetivas e equilibradas para a conquista da vitdria, s6 assim saberdo quem é o melhor. Para a
construcdo dessas condi¢des de disputa, as criancas passam a legislar a fim construirem as regras que
melhor se adequardo as suas necessidades e as necessidades do outro. Levando em conta a relacdo eu-
outro, precisam equilibrar sua forma de pensar as necessidades coletivas. Esse processo promove a
construcdo de olhares para o outro como modo de regulacio grupal frente a emergéncia das
reivindica¢des do grupo para a existéncia do jogo.

Conforme Huizinga (2010) e Caillois (1990), verificamos que ao se levar em conta o pensamento do outro,
o respeito ao outro em situagdes de jogo, mais importante do que o vencer é a forma como se vence, pois, o
ato de jogar permite aprendermos que nem sempre podemos ser o melhor e o desafio de se colocar em
situagdes de disputa esta em superarmos as dificuldades pessoais e grupais para permanecermos em jogo.
Neste espaco, o outro é o espelho desse processo em que vencer significa avancar e perder é parte da luta
por fazer-se melhor a cada oportunidade. Deste ponto de vista, sinalizamos que ndo é a competi¢cdo que
impede a vivéncia dessa caracteristica do jogo, mas a dificuldade de auto-regulacdo dos individuos que
pode vir a gerar o nao respeito ao outro, o narcisismo e o individualismo. Como lembra Piaget (1994), o
jogo pode se constituir um potencializador da formacdo de sujeitos cooperativos, na medida em que o
individuo leve em conta seu pensamento e o pensamento do outro para tomar suas decisdes, também em
situagdes de disputa.

4.COMPETICAO E COOPERACAO: 0 JOGO COMO ESPACO PEDAGOGICO

No inicio deste artigo discutimos a presenca do jogo no desenvolvimento da cultura. Nossa argumentagao
busca evidenciar que existe uma intima relacdo entre o jogo e o processo de construgio e organizacio
cultural. Mesmo que ndo percebamos, o carater ludico e simbdlico estd presente em nossa forma de
interagir com o mundo, imerso sob a forma de saberes e fazeres que dio sentido e moldam a nossa vida
coletiva. E a criagio de possibilidade empreendida pelo jogo e no jogo que nos impulsionam a pensar em
sua utilizacdo para a construgdo de culturas para a cooperacido e é sobre essa base que buscaremos
desenvolver a tltima etapa desse artigo.

Muniz (2010) em sua dissertagdo intitulada Os jogos cooperativos e o processo de interagdo social constata
que existe uma visdo tradicional sobre os Jogos Cooperativos como jogos que promovem a cooperagao e a
solidariedade. Em contraposicdo, os Jogos Competitivos sdo criticados por evidenciar a dominacao, a
exclusdo, a desonestidade, entre outros. Desta forma, a cooperagdo parece ser um ideal de relacio que
merece louvor, enquanto a competicdo é um tipo de relacdo que deve ser extinta, pois colabora para a
construcdo de valores anti-sociais. Muniz (2010) conclui seu trabalho destacando a importancia da
competicdo, evidenciando como a esséncia desta atividade pode desenvolver nos jogadores além de
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habilidades fisicas, valores éticos, a honra, o cavalheirismo, o respeito as regras e aos adversarios: valores
esses silenciados na maioria dos trabalhos que encontrou.

Para o autor a cooperagdo como resultado da submissdo e da obediéncia as regras gera nos jogadores um
sentimento de “prazer fraco” que parece ser incapaz de desenvolver nesses sujeitos o significado da
importancia de se agir de forma altruista. Muniz (2010) destaca, ainda, que situa¢des competitivas
também marcam os jogos cooperativos e nem por isso promovem sentimentos de fracasso, desprazer,
mas, podem gerar o contrario, tornar o jogo mais atraente, dindmico e produtivo.

Como apresentamos anteriormente, uma das caracteristicas do jogo de regras é a preseng¢a da competi¢io
entendida neste trabalho como competéncia indispensavel para a inser¢do dos sujeitos no mundo.
Presente em nossa cultura, exige dos sujeitos o aperfeicoamento de suas habilidades e atividades, seja em
nivel cognitivo ou instrumental.

Diante desta crescente necessidade de atualizacdo e mudanca, a competicio também nos abre
possibilidade para pensarmos em relacdes de cooperacdo em que a vitéria ndo se caracterize como a
conquista do outro, mas vencer a si mesmo em relacdo com o outro. Todo aquele que joga ou compete
precisa ter como referéncia seu adversario ou parceiro para que alcance a vitéria. Pensando nas relagdes
sujeito e outro, o jogo de regras (competitivo) em sua estrutura possui valores éticos que sdo
compartilhados entre seus jogadores e, como mencionado pelos autores, exige lealdade e honestidade por
parte de seus participantes que antes mesmo de ganhar devem obedecer as regras estipuladas pelo o
grupo.

Essas regras supdem esforco, determinagao, disciplina e acordo mutuo para que o jogo ocorra e a vitéria
seja possivel. Embora conquistada a vitoria é devida também ao adversario sem o qual o proprio jogo ndo
existiria. Enquanto tal, o jogo possui “certo valor ético, na medida em que sdo postas a prova as qualidades
do jogador: sua forca e tenacidade, sua habilidade e coragem e, igualmente, suas capacidades espirituais,
sua “lealdade”. (HUIZINGA, 2010, p. 14),

O elemento de competicdo do jogo geralmente possui um fim em si mesmo. A competicdo parte da
necessidade de superacdo e mérito e cada competidor deve ofertar o maximo de seus esfor¢cos para
alcancar os melhores resultados ou a vitéria. No entanto, o jogo abre a possibilidade de superagdo e o
vencedor pode a qualquer momento ser desafiado e superado por um adversario. A vitéria também é
provisoria e deve ser guardada com esmero, enquanto nio se encontre um desafiante melhor preparado.
“A esséncia do ladico esta contida na frase 'ha alguma coisa em jogo'. Mas essa 'alguma coisa' ndo é o
resultado material do jogo, mas o fato ideal de se ter acertado ou de o jogo ter sido ganho”. (HUIZINGA,
2010, p. 57).

A conquista do prestigio é um dos aspectos importantes propiciados pelo jogo competitivo e pode ser visto
como um ganho coletivo na medida em que o sujeito que conquista a vitéria compartilha-a com seu grupo
que a usufruem. O jogo possui um carater coletivo por que ninguém joga ou disputa algo sozinho, se assim
o fosse, a vitéria seria manifestada por outro conceito. Ganhar é demonstrar superioridade em
comparacgio a outro ou outros, é sinénimo de exceléncia, mas quem conquista a vitéria ndo a saboreia
sozinho. A vitdria é simbolicamente uma marca que caracteriza o vencedor e sua “tribo”.

Com essas consideragdes podemos retomar as caracteristicas descritas por Piaget (1975; 1994) para o
jogo de regras entre as quais o predominio das relacdes de competicdo. Para o autor, a competicdo é
propulsora de desafios sempre crescentes na busca por se definir quem é o melhor. Essa busca, por sua
vez, promove um esforco para superacao dos limites fixados e abre possibilidades para novas formas de
vermos o jogo, organizar suas regras, pensar e repensar seus objetivos.

De outro lado, os aspectos apresentados por Huizinga (2010) nos permitem relaciona-los também ao
conceito de cooperagdo desenvolvido por Piaget (1975; 1994) - processo em que o individuo ao participar
de um jogo é exigido a coordenar diferentes pontos de vista aos seus, em um movimento de troca e
reciprocidade de ideias. Supde relacdes de igualdade entre os participantes de forma que o adversario ou
parceiro sdo vistos como sujeitos que possuem as mesmas condi¢des de jogo e por isso podem disputar a
partida, sdo dignos de serem ouvidos e levados em consideragao no jogar.

Na relagdo de cooperagdo o outro é visto como uma possiblidade para o individuo pensar e se organizar
para o jogo e também contribuir com seu adversario na criacdo de novas estratégias. Cada jogador tende a
construir hipdteses sobre o que seus adversarios estdo pensando e, a partir dessa avaliacdo, organiza suas
acoes. Com essas informagdes produz outros modos de pensar e jogar com vistas a conquista da vitoria.
“[O] 'instinto' de competicdo ndo é fundamentalmente um desejo de poder ou de dominagdo. O que é
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primordial é o desejo de ser melhor que os outros, de ser o primeiro e ser festejado por esse fato”.
(HUIZINGA, 2010, p. 58).

A vitéria é o objetivo de todo jogador e sua conquista pode se apresentar de diferentes maneiras, tanto
para o jogador ou grupo que a conquista, quanto para seus adversarios. A vitoria é sempre sinal de honra,
estima e triunfo por parte do vencedor ou vencedores e a celebracdo é compartilhada por todos os
envolvidos com a conquista. Huizinga (2010, p. 64) lembra que esses jogos tém origem ancestral e para
certos povos faz parte de sua relagdo harmonica com a natureza. “Todas estas formas de competicao [...]
sdo indispensaveis para a harmoniosa sucessdo das estagdes, o amadurecimento das colheitas e a
prosperidade de todo o ano”. (HUIZINGA, 2010, p. 64).

Refletindo sobre a relacdo entre Piaget (1974; 1994), Huizinga (2010) e Caillois, ao discutirem o jogo,
verificamos convergéncia no modo como concebem o jogo em suas potencialidades competitivas e
cooperativas. Suas discussdes também nos instigam a articular reflexdes sobre o desenvolvimento dos
sujeitos e da cultura. Esses elementos nos provocam a pensar os jogos como espago pedagogicos que ao
serem desenvolvidos levam em sua estrutura a necessidade de integracdo de elementos afetivos e
cognitivos com vistas ao conhecimento de si e do outro nas interagdes competitivas e cooperativas que
oportunizam.

5.CONSIDERACOES FINAIS

Apo6s discutir aspectos do jogo apresentados por Piaget (1974; 1994), Huizinga (2010) e Caillois (1990)
refletimos como os jogos sdo vislumbrados como espacgos de desenvolvimento que marcam a construgao
da identidade dos sujeitos em relacdo com seu meio social e cultural. Focalizando nosso olhar para os
jogos agon (competitivos), pontuamos que competir, vencer, perder e superar-se e aos outros, sido
aspectos indispensaveis e indissociaveis para o desenvolvimento humano, social e cultural. Podemos
afirmar que presentes em nossa cultura os jogos competitivos evidenciam a presenca do outro como
ponto de referéncia para nosso pensamento e nossas agdes.

Como marca da possibilidade de superacdo e construcdo de habilidades sociais, ao possibilitar interagoes
especificas do ato de jogar, o jogo competitivo tem como fundamento a necessidade de cooperagdo para
seu funcionamento. Nesse sentido, cooperar e competir tornam-se elementos complementares no jogo e
podem se constituir em espagos de potencializacdo do desenvolvimento individual, social e cultural.

Concluimos também que os jogos podem se constituir praticas de aprendizagens das relacdes eu-outro
evidenciando sua fecundidade para a construcdo de relacées cooperativas. Retomando o conceito de
cooperacdo discutido por Piaget (1974; 1994) que parte da premissa de colocar-se no lugar e no ponto de
vista do outro para a construcdo do didlogo, argumentamos que a competi¢do presente no jogo de regras
pode abrir espacos para a construcdo dessa maneira de pensar e agir, levando em conta o outro como
referéncia.

Cognitivamente essas habilidades sdo necessarias para a inser¢do dos sujeitos nos grupos e nas relacoes
sociais, formam condutas e modos de interacdo que se baseiam na necessidade de levar em conta outros
pontos de vista além do seu. Nesse movimento, o diferente pode ser vislumbrado como uma possibilidade
de pensar sobre si e sobre o outro o que consideramos indispensavel para a constituicdo de pedagogias
que privilegiam a diferenca. Pedagogias que levem em conta a pluralidade cultural e a convivéncia
democratica com o outro, o diferente, o estranho tem no jogo de regras, portanto, uma possibilidade viavel
de trabalho na instituicdo escolar. Desde que acompanhados de uma mediacdo adequada do docente
consideramos a atividade com jogos de regras a¢des pedagogicas fecundas para a construcdo de novas
estratégias de ser, agir e sentir compativeis com a construgdo de interacdes dialogicas e democraticas.
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Resumo: A ludicidade é fundamental no processo de ensino-aprendizagem, pois permite
o desenvolvimento cognitivo, emocional, afetivo, psicomotor e a socializacdo entre as
criancas. Além disso, a partir da utilizagdo de dinamicas lidicas e jogos em sala de aula
possibilitard a estimulacdo da criatividade e a constru¢do do conhecimento dos alunos.
Esta pesquisa tem como objetivo demonstrar a importdncia dos aspectos ludicos
enquanto instrumento de aprendizagem junto a educacao infantil. Trata-se de um relato
de experiéncia que foi vivenciado por alunos do curso de Psicologia do 52 periodo da
Faculdade Santa Maria em Cajazeiras, Paraiba, durante um estagio que ocorreu na Escola
de Ensino Fundamental Doutor Jarismar Goncalves de Melo, na sala do 32 ano no
periodo de fevereiro a maio de 2015. Partindo da premissa que a ludicidade se constitui
como incentivadora nesse processo, o presente estudo versara sobre o olhar da

Psicologia sobre a importancia da ludicidade no contexto escolar.
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1.INTRODUCAO

A atuacdo do Psicélogo no ambito educacional contempla um olhar para os aspectos cognitivos,
comportamentais e sociais e busca desenvolver estratégias de promoc¢do da melhoria no processo ensino-
aprendizagem, como também, potencializar as relacdes interpessoais dentro do contexto escolar a fim de
proporcionar uma melhor qualidade de vida para aqueles que estdo envolvidos nesse espago (COLL,
2007).

Considerando as possibilidades de atuacdo do Psicélogo Escolar, este deve trabalhar em equipe, podendo
desenvolver mecanismos que possam esta direcionados a a¢des que envolvam os que estdo inseridos
neste ambiente com a finalidade de desenvolver habilidades e potencialidades. Este profissional pode
trabalhar com estratégias de intervencdo frentes as diversas demandas da instituigdo. Torna-se essencial
utilizar de palestras que envolvam a participacio dos individuos que compdem o contexto escolar, desde
temas direcionados a orientagdo e prevencdo contemplando os alunos, professores, gestores e pais dos
alunos (MARTINEZ, 2009).

A interacado social consiste no processo de troca entre os individuos, seja através da linguagem verbal e
nio verbal. Onde pode contemplar as normas, regras sociais, valores, principios, aquisicio de
conhecimento e compreensido da realidade bem como a cultura na qual o individuo esteja inserido. A
interacdo social pode se dar entre os agentes de socializacdo desde a familia, escola e grupos
(PALANGANA, 1994).

E de fundamental importancia a interagdo social nos processos educacionais. Tendo em vista a influéncia
de tedricos como Lev Semynovy Vygotsky, na qual, aponta a teoria sdcio-histérica ou histérico-cultural em
que enfatiza a influéncia da interacdo do individuo com aspectos sociais e culturais provenientes do meio
que esteja inserido. Na perspectiva historico-cultural percebe-se que a troca de conhecimentos através da
interacdo com os agentes de socializacdo desde a familia, a escola, os grupos sociais podem esta
contribuindo na formacgéo deste individuo enquanto inserido nestes ambientes (PALANGANA, 1994).

No que se refere aos processos educacionais, considera-se relevante a perspectiva de Henry Wallon
(1879) apud FALCAO, BARRETO (2009, p.86). Este desenvolveu sua teoria a partir da observagdo de
criancas e elaborou fases do desenvolvimento psicomotor desde o individuo recém-nascido até a
puberdade. Wallon enfatizava que se torna essencial a influéncia do biolégico e do social para o
desenvolvimento psicomotor da crianca.

No que se refere a teoria psicogenética de Wallon, este considera a integracdo organismo-meio, integracdo
dos conjuntos funcionais, as emogdes, sentimentos, motricidade, cogni¢do e afetividade como fatores
essenciais para um produtivo e satisfatério rendimento do ensino-aprendizagem, sendo considerados
estes aspectos como importante para os envolvidos no campo escolar desde o professor, os alunos, a
familia, os funcionarios da institui¢io e a sociedade (MAHONEY; ALMEIDA, S/d).

Através do desenvolvimento do trabalho, objetiva-se identificar a importancia do lidico no contexto
escolar como ferramenta no processo ensino-aprendizagem a partir do olhar da Psicologia, uma vez que
através do uso do ludico no ambito educacional, este permitira o desenvolvimento fisico, psicomotor,
cognitivo, afetivo, emocional e social do individuo.

No que se refere a importancia da ludicidade no processo de aprendizagem na educac¢do infantil e sua
aplicacdo como recurso didatico-pedagogico no contexto educacional, afirma-se que:

0 brinquedo, nas suas diversas formas, auxilia no processo ensino-
aprendizagem, tanto no desenvolvimento psicomotor, isto €é, no
desenvolvimento da motricidade fina e ampla, bem como no desenvolvimento
de habilidades do pensamento, como a imaginacgdo, a interpretacdo, a tomada
de decisio, a criatividade (LEAL, 2011, p.18).

A perspectiva Psicanalitica na concep¢do de Melanie Klein, aponta a importancia da brincadeira, sendo
esta considerada uma ferramenta em que a crianc¢a projeta suas emogdes, fantasias, medos, insegurancas e
experiéncias vivenciadas a partir das interacdes com os agentes de socializagdo que compde o contexto a
qual o individuo esteja inserido (GEETS, 1977 apud REIS, 2009, p.5).

Considera-se que o uso da ludicidade é fundamental, pois permite o desenvolvimento cognitivo,
emocional, afetivo, psicomotor e a socializa¢cdo entre as criancas. Além disso, a partir da utilizagdo de
dinamicas ludicas e jogos em sala de aula possibilitara a estimulacdo da criatividade e a construgao do
conhecimento dos alunos (LEAL, 2011).
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Ludicidade refere-se aos jogos, brincadeiras, dinamicas, exercicios, cantigas, sendo uma estratégia
poderosa na aquisicao do conhecimento e evolu¢do da aprendizagem para a

crianca. No processo de ensino-aprendizagem a utilizacdo de recursos ludicos constitui um instrumento
facilitador a esse processo, utilizado enquanto estimulo para as criangas.

0 brincar é fundamental para o nosso desenvolvimento. E a principal atividade
das criancas quando ndo estdo dedicadas as suas necessidades de sobrevivéncia
(repouso, alimentacdo, etc.). Todas as criangas brincam se ndo estdo cansadas,
doentes ou impedidas. Brincar é envolvente, interessante e informativo.
Envolvente porque coloca a crianga em um contexto de interagdo em que suas
atividades fisicas e fantasiosas, bem como os objetos que servem de proje¢ido ou
suporte delas, fazem parte de um mesmo continuo topoldgico. Interessante
porque canaliza, orienta, organiza as energias da criang¢a, dando-lhes forma de
atividade ou ocupacdo. Informativo porque, nesse contexto, ela pode aprender
sobre as caracteristicas dos objetos, os contetidos pensados ou imaginados.
(MACEDO, et al 2005, p. 13-14).

Diante disso, é essencial que os professores que compdem o corpo docente de uma instituicio utilizem dos
seus conhecimentos tedricos para serem aplicados neste espacgo a fim de promover uma melhoria de suas
técnicas educativas e assim proporcionar resultados eficazes no processo de ensino-aprendizagem.

Segundo Jean Piaget, a ludicidade tem sua relevancia no desenvolvimento da crianga, onde “retrata que os
jogos ndo sdo apenas uma forma de entretenimento para gastar a energia das criangas, mas meios que
enriquecem o desenvolvimento intelectual”. (PIAGET, 1998 Apud LEAL, 2011, P.11). Assim sendo, o ludico
€ importante para ser utilizado em casa, na escola, mas torna-se essencial que os pais e os professores
tenham um olhar para a relevancia da brincadeira como meio de aprendizagem e torna-se necessario que
o educador seja o mediador nesse processo.

Neste sentido, Leal (2011) aponta para a necessidade de se introduzir metodologias com aspectos lddicos
no processo de ensino, no trecho seguinte discute-se bem o que o autor aborda:

No processo educativo, em especial, na Educacido Infantil, o desenvolvimento de
atividades ludicas devem ser consideradas como prioridades no delineamento
de atividades pedagégicas contidas no planejamento escolar realizado pelos
professores e coordenadores. Essa inclusido visa, portanto a flexibilizacido e
dinamizacdo das atividades realizadas ao longo de toda a pratica docente,
oportunizando a eficacia e significacdo da aprendizagem (LEAL, 2011, p.14).

Diante das perspectivas tedricas apontadas, desde Wallon, Piaget e Vygotsky que fornecem subsidios na
pratica do professor em sala de aula, Mahoney & Almeida (2005) afirmam que:

Dai a importincia de o professor encarar a teoria como um conjunto
sistematizado de proposi¢cdes hipotéticas a serem constantemente testadas,
verificadas no confronto com os resultados do processo ensino-aprendizagem
do aluno, na situagdo concreta de sala de aula. Assim, ao lado dos
conhecimentos tedricos, assumem relevancia a sensibilidade, a curiosidade, a
atencdo, o questionamento e a habilidade de observacdo do professor sobre o
que se passa no processo ensino-aprendizagem (P.15).

Nesse sentido, faz-se necessario que o educador possa ter um olhar critico e reflexivo frente a sua atuacio
em sala de aula. O mesmo pode-se utilizar de ferramentas baseadas nos enfoques dos tedricos ligados a
educacdo sendo necessario perceber o desenvolvimento do ensino-aprendizagem para intervir da melhor
forma. E a ludicidade pode ser uma dessas ferramentas a serem aplicadas no contexto escolar como meio
de potencializar a aprendizagem dos alunos (MAHONEY; ALMEIDA, 2005).

A necessidade de que mudancas acontecam de maneira pratica, onde avangos possam ser enxergados, nos
conduziu a realizar tal constru¢ao. Enxergamos a importancia da mesma pelo fato de que nos possibilitaria
tratar do fendmeno evidenciado por meio de observacdo sistematica e investigacdo, dentro de uma
perspectiva de futuros avangos na atuacdo dos profissionais.
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2.METODOLOGIA

Como metodologia o trabalho segue uma pesquisa qualitativa e exploratoéria tendo como instrumento a
observagdo sistematica a partir das orientac¢des realizadas na disciplina de Estagio em Psicologia Escolar-
Educacional. Sendo que o local da pesquisa foi em uma escola da rede publica, teve-se como ferramenta
essencial ao académico estagiario a observacdo sistemdtica, onde esta caracteriza-se por analisar
fendmenos para a descricdo destes e utilizagdo de entrevista que forneceu contetidos relevante ao tema.
Foram realizados 08 encontros, sendo dois semanais em dias alternados totalizando uma carga horaria de
32 horas de estagio na disciplina Estagio Basico IV- processos educacionais. As observagdes sistematicas
ocorreram na sala do 32 ano na Escola de ensino fundamental Doutor Jarismar Gongalves de Melo, sendo
que observou-se os processos de interagoes presentes no contexto educacional, bem como, os desafios e
os beneficios identificados no espaco, além disso, possibilitou desenvolver estratégias de intervencdo que
possam estar contribuindo na melhoria do processo ensino-aprendizagem envolvendo os individuos que
estdo relacionados com o contexto escolar.

3.RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com o visto no periodo de desenvolvimento do estdgio, percebeu-se que o material mais
utilizado pela professora durante as aulas é o livro didatico, em que sua metodologia se dar por meio da
leitura e explicacdo das questdes trazidas no livro, onde cada aluno tem a oportunidade de acompanhar
pelo seu livro, evidenciando que a mesma organizava e preparava antecipadamente os contetdos para
serem estudados durante o dia. Porém, percebe-se a auséncia de atividades ludicas e criativas que
estimulem a participagao dos alunos, sendo mais comum a presenca do quadro, giz e livro.

Os materiais ndo se encontravam disponiveis na sala de aula sendo necessario que a educadora traga
sempre quando for necessario utilizarem. Um ponto que merece atencdo é quanto a quantidade limitada
de lapis de cor e outros materiais escolares tanto pela professora quanto mais ainda pelos alunos, aonde a
maior parte chegava na sala sem ao menos um lapis para escrever as tarefas escolares.

Durante todas as observacdes realizadas ao longo dos nove encontros, verificou-se a auséncia de
atividades diferentes, de trabalho em equipe envolvendo a participacdo dos alunos e de exercicios que
estimule a criatividade deles.

Sobre o processo de ensino a professora utilizava com mais frequéncia quadro, giz, livro e as vezes contos
de histdrias que estimulavam a interpretagdo dos alunos sobre a histéria infantil narrada pela educadora.
Outro ponto positivo refere-se ao seu papel de corrigir os exercicios realizados pelas criangas, mas
percebe-se uma auséncia de criatividade quanto a esse processo de correcdo para que de fato fosse rico
em aprendizagem.

A professora utilizava de atividades de matematica ja elaboradas pela mesma para serem passadas pelos
alunos, percebeu-se que ela planejava uma grande quantidade de atividades para serem realizadas em
sequencia, mas ao mesmo tempo verificou-se a auséncia de um incentivo aos alunos construirem seu
conhecimento, serem mais participativos, e também a caréncia em aulas mais dindmicas que estimule a
interacdo entre eles.

Um dos pontos preocupantes é que a docente trabalhava o contelddo através de exercicios com apenas a
utilizacdo de lapis numa sequencia de atividades repetitivas, sem promover a troca de experiéncias entre
os alunos. O contetdo em sala, principalmente de portugués era repetitivo, as vezes era apresentados
livros de histérias infantis e a maneira como eram lidos os contos nio instigava as criancas a mergulharem
na histéria contada. Um aspecto positivo quanto a postura da educadora refere-se a explicacdo dos
conteudos trabalhados em sala de aula, mas a mesma raramente passava em cada carteira para olhar
como estava o andamento das atividades aplicadas e dificilmente corrigia-as em conjunto com a turma.

Conforme Mahoney & Almeida (2005), “O processo ensino-aprendizagem precisa oferecer atividades
diferentes e a possibilidade de escolha pelas criancas das atividades que mais a atraiam”. Porém, o que se
observou ao longo dos nove encontros foi a limitacdo de atividades educacionais complementares
utilizada pela educadora o que pode comprometer o desenvolvimento das potencialidades dos alunos.
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4.CONCLUSAO

Diante dos resultados obtidos tendo em vista o estagio realizado na escola e a partir de respaldos tedricos,
percebe-se a importancia da atuagao do Psicdlogo Escolar, pois o mesmo intervém com mecanismos que
possam esta direcionada a agdes que envolvam os que estdo inseridos neste ambiente com a finalidade de
desenvolver habilidades e potencialidades a fim de promover uma melhor qualidade no processo ensino
aprendizagem.

Neste sentido, analisa-se a relevancia da ludicidade como ferramenta didatica e pedagogica para ser
inserida no espago escolar para desenvolver aptiddes nos alunos. Diante das possiblidades resultantes do
ludico a literatura aponta que este é uma ferramenta que permite o desenvolvimento cognitivo, emocional,
afetivo, psicomotor e a socializacdo entre as criancas. Além disso, a partir da utilizacdo de dinamicas
lidicas e jogos em sala de aula possibilitara a estimulacido da criatividade e a constru¢do do conhecimento
dos alunos e estas sdo atividades diferentes que podem estar presente no contexto educacional sendo
utilizado como material para o ensino do alunado.

E importante que o Psicélogo Escolar seja o mediador nesse processo e perceba o quanto o ltidico pode
contribuir no processo-ensino aprendizagem, tendo em vista a relevincia de sua intervencdo a fim de
estimular a equipe multidisciplinar que compde o espago educacional para refletir sobre a ludicidade
como recurso de grandes resultados no que diz respeito ao desenvolvimento de potencialidades e
aquisicdo de conhecimentos, podendo relacionar os conteudos estudados nas disciplinas e aplica-los em
jogos, brincadeiras, videos, historias infantis, danc¢as, encenagdes teatrais, gincanas e em outros meios.
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Capitulo 4

Educacdo e Ludicidade na construcdo de uma
experiéncia interna plena

Marcia Fernandes Bartholo

Resumo: Esta comunicagdo relata a trajetéria de uma pesquisa teérica desenvolvida no
decorrer do processo de constru¢do conceitual e pratico da disciplina Educacao Fisica e
Ludicidade, do curso de Licenciatura em Educacado Fisica, na UFR], sobre a experiéncia
lddica enquanto principio norteador da pratica educacional. Trata-se, portanto, de uma
construgdo conceitual que vem se desenvolvendo no cotidiano do trabalho académico
num curso de formacgao de professores, mas que transcende o espaco institucional por
seu carater pratico, na medida em que a compreensao da ludicidade como fendmeno
interno implica a autoandlise e 0 compromisso com a integridade e a plenitude do ser
humano em todos os setores de sua vida. O problema que motivou esta pesquisa foi
saber se a ludicidade, como experiéncia interna, pode contribuir na construcdo de um
projeto pedagdgico mais comprometido com a formagdo integral do educando,
potencializando seus aspectos psicolégicos e emocionais; objetivando, com isso,
ressignificar o sentido do humano na educagdo, através da pratica da ludicidade.
Justifica-se este estudo na medida em que a cultura dominante e ocidental tem se
mostrado fragil no que se refere as perspectivas de interiorizacdo, deixando o ser
humano entregue a um vazio interior incapaz de proporcionar uma experiéncia
significativa para o seu autoconhecimento. Neste sentido, Jung amplia os horizontes de
compreensao do humano com seus estudos acerca da constituicdo da vida psicologica e
emocional, e a teoria sobre o processo criativo mostra que a criatividade é uma
experiéncia inerente a condicdo humana, que eleva os modos de percepcio e
intervencao na realidade. Por isso, este estudo se apoia nas contribuicdes da psicologia
analitica de Jung e na teoria sobre o processo criativo de Ostrower, May e
Nachmanovitch, na busca de recursos conceituais capazes de auxiliar no aprimoramento
do ser humano e de suas relagdes sociais num mundo em transformacao.

Palavras-chave: Educagao. Psicologia analitica. Ludicidade. Criatividade.
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1.INTRODUCAO

O tema desta pesquisa faz parte de nossa experiéncia académica e profissional desde a reformulacdo
curricular do curso de Licenciatura em Educacdo Fisica, da UFR], quando foi criada a disciplina Ludicidade
e Educacio Fisica. No entanto, antes da instituicdo da referida disciplina, a discussdo e experiéncia da
ludicidade estava presente em nossa pratica académica através de estudos sobre o lazer, compreendido
como forma de ser integra.

Etimologicamente, lazer vem da palavra latina licere, que significa ser licito, que quer dizer ser permitido
ou ser integro, dependendo da perspectiva epistemoldgica externa ou interna que se adote. Considerando
nossa opgio pela perspectiva interna, ou seja, de compreender o lazer como sinénimo de ser integro,
pleno, completo, o lddico e o criativo figuram-se como categorias que melhor expressam essa dimensdo do
lazer. Desde entdo, os fendmenos ludico e criativo passaram a fazer parte, de forma mais sistematizada, de
nossa experiéncia pessoal e profissional.

O crescente interesse pelo tema da ludicidade nos levou a formag¢do de um grupo de estudos sobre as
relacdes entre educacdo e ludicidade. A educagio fisica é aqui concebida como uma disciplina que compde
o curriculo da educagdo formal e, portanto, é parte integrante de um processo de formacdo mais amplo,
visando a autonomia e emancipa¢do do educando para melhoria das condi¢des de vida, individual e
socialmente. Entretanto, ndo podemos perder de vista a especificidade da educagio fisica no que se refere
as formas de linguagem que a educacido desenvolve.

A educacio fisica trabalha predominantemente a linguagem corporal e simbdlica, a linguagem gestual e
dos sentidos. Parte do conhecimento da educacio fisica vem das abordagens corporais, acessiveis pela
experiéncia direta do sentido nas representacdes cénicas, na danga, nos jogos e brincadeiras, nos esportes,
presentes na cultura do movimento. As praticas corporais de movimento consistem, pois, num
conhecimento impregnado de sentido existencial, que quando abordado sob a perspectiva interna podem
potencializar o autoconhecimento e o aprimoramento da vida dos sujeitos envolvidos no processo
educativo.

Portanto, o objeto desta pesquisa é a andlise da ludicidade e da criatividade enquanto elementos que
constituem o modo de ser humano e, por isso, devem estar presentes, como principios norteadores, em
toda intervenc¢do pedagogica. Todo ser humano é um ser ludico e criativo, capaz de autossuperacdo e
autoaperfeicoamento. Ao buscar compreender a vida e atribuir sentido a sua existéncia, o ser humano cria.
Como ser inacabado, amplia as possibilidades de percepcdo e interven¢do, desenvolvendo
permanentemente sua estrutura interna e externa. O lddico e o criativo sdo, assim, processos
interdependentes. Nesta perspectiva, a ludicidade é compreendida como uma forg¢a interna que coloca o
ser humano numa condi¢do de abertura para o novo, para o processo criativo, portanto. Imbuido dessa
forca suas experiéncias tornam-se mais intensas ao mesmo tempo em que é tomado por uma nova
suavidade.

Assim, a educacdo, por ser uma instituicdo social, histérica e culturalmente constituida, que tem por
funcdo a formacdo de sujeitos mais integrados psicologicamente e conscientes de suas responsabilidades
sociais, precisa estar atenta as novas demandas do ser humano e da sociedade. O histdrico de violéncia nas
escolas, envolvendo criancas e jovens, tem sido motivo de preocupacdo por parte dos profissionais da
educacdo, principalmente a pratica do bullying. A educacdo hoje precisa enfrentar essa realidade,
buscando estratégias para responder aos desafios que se apresentam.

A cultura ocidental, baseada na velocidade, na informacao, na competi¢cdo, consumo e acumulacdo, deixa
pouca margem para a experiéncia de interiorizacdo. A busca incessante por sensacdes atrai as mentes para
o efémero. Em consequéncia, a banaliza¢do das relagdes vai deixando um vazio interior que nido pode ser
preenchido com o consumo.

Sem duvida, o avango tecnoldgico traz beneficios a humanidade, facilita o trabalho, encurta a distancia
entre pessoas e lugares, mas as conquistas externas ndo sdo garantia de satisfagdo intima. O desequilibrio
psicoldgico e emocional que atinge grande parte da populacdo mundial, provocando depressao, crise de
ansiedade, doengas mentais, mostra o quanto a humanidade se encontra fragil interiormente. O consumo
de drogas licitas e ilicitas, principalmente entre os jovens, compromete a saide de toda uma geracdo que
busca no alcool e em outras substancias compensacio para suas fragilidades emocionais. O consumismo,
incentivado pelo mercado capitalista globalizado na promessa de uma vida mais feliz, tem se mostrado
insuficiente. Quanto mais voltado para o exterior mais o ser humano se torna submisso ao poder de
dominacdo.
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O sistema de producdo capitalista instaura um processo de banalizacdo em que tudo o que é produzido e
consumido tem que ser descartado, dessa légica vive o sistema. As coisas sdo projetadas e logo
substituidas por outras mais ‘modernas’. Esta ldgica vai permeando todas as relagdes sejam pessoais,
sociais, institucionais, penetrando no campo material e simboélico. A manipulagdo do desejo, como bem
coloca Marcondes (1986), é uma estratégia fundamental na manuten¢do do modo capitalista de vida. Nao
importa o quanto cada um pode consumir, e sim manter a crenca de que todos podem de alguma forma
usufruir das benesses que o mercado oferece. A cultura capitalista dominante precisa controlar a
subjetividade, atrelando o desejo de felicidade a conquista de status e poder.

Para Freud (1992), a felicidade é uma meta impossivel uma vez que sendo o homem um ser social, estara
submetido ao principio de castragdo, proprio ao processo civilizatério. Nesta perspectiva, a sociedade para
sobreviver precisa controlar os comportamentos, inclusive os mais intimos. O controle das pulsdes &, pois,
uma das estratégias de manutencdo da ordem social. Assim, ndo s6 os desejos sexuais precisam ser
manipulados como bens de produgio e consumo, mas também os desejos de produgio de sentido. E como
se a logica estivesse invertida, o ser humano servindo ao sistema de producdo e nao o contrario.

Na educagido ndo é diferente. As necessidades individuais de crescimento psicoldgico, emocional e
espiritual vém a reboque das necessidades sociopoliticas de formacdo de quadros profissionais para
atuarem no mercado. O projeto de desenvolvimento humano fica, assim, submetido ao processo de
aquisicido de habilidades necessarias a manutencdo do sistema, sobrando pouco espaco para o
desenvolvimento da capacidade de compreensio de si mesmo e do sentido da vida. No entanto, para
compreender o humano € preciso adentrar intencionalmente na esfera psicolégica e espiritual, explorando
o lado oculto da vida.

Neste sentido, Jung deixa um legado para o pensamento ocidental ao trazer para o campo da ciéncia o
aspecto espiritual. Como observador e estudioso da estrutura e do funcionamento psiquico, Jung deixou
contribuicbes relevantes, mostrando o interrelacionamento dos processos consciente e inconsciente, do
ego e do self. Estudou alquimia, gnosticismo, teosofia, religides orientais, procurando associar o aspecto
psicolégico ao espiritual. Segundo Lachman (2012), Jung sempre se sentiu atraido para a perspectiva
espiritual da existéncia, a qual se tornou mais forte em sua vida a partir de uma experiéncia de quase-
morte sofrida aos 68 anos. Esta experiéncia foi suficientemente real para permitir “que o cientista que
havia em Jung ficasse numa espécie de assento de tras” (LACHMAN, 2012, p.203) e o mistico ocupasse a
dianteira.

Diferentemente de Freud (1992), para quem o inconsciente é um depdésito para onde vao os contetdos
indignos para a consciéncia, para Jung (1986), o inconsciente é uma espécie de fabrica de informacdes e
conhecimentos, acessiveis através de determinadas experiéncias. Assim, consciente e inconsciente podem
entrar em comunicagio, auxiliando-se mutuamente. Jung (1986) afirma que além do inconsciente pessoal
existe o inconsciente coletivo, que corresponde a camada mais profunda do inconsciente.

Através das experiéncias arquetipicas, ou seja, desse substrato do inconsciente coletivo que se configura
como uma alma matriz coletiva, no dizer de Franz (1992), todo ser humano participa da histéria de toda
humanidade. Algumas experiéncias como o amor, a beleza, o casamento, a infancia, a velhice, a religido,
entre outras, apesar de apresentarem certas nuances culturais, sdo experiéncias comuns. De alguma
forma, todos participam dessas experiéncias.

Assim como o inconsciente coletivo, o conceito de self na psicologia analitica nos remete a dimensao
espiritual e quantica, pois refere-se a estrutura central da psique como ponto de ligagdo com a estrutura
central do universo. O ser humano é concebido, tanto pela psicologia analitica como pela fisica quantica,
como um ser conectado cosmicamente. Esta compreensdo interrelaciona os aspectos objetivo e subjetivo,
material e espiritual da existéncia, ampliando nossa visao de totalidade.

A fisica quantica oferece uma nova consisténcia cientifica aos fendmenos sutis, reformulando nog¢des do
que seja concreto e abstrato, atribuindo a consciéncia papel central na constituicdo da existéncia. Destaca
o poder do pensamento como fonte criadora, influenciando no modo de percepcdo e construgdo da
realidade. O ser humano vem, dessa forma, sendo chamado a reassumir a responsabilidade sobre os
rumos da vida, seja individual, social, planetaria e c6smica. Porém, com uma postura mais humilde, pois
percebe-se como parte integrante da totalidade da vida, mantendo com o todo uma relagdo de
interdependéncia. Cada ser humano é parte fundamental na tessitura do real, sendo responsavel por si
mesmo e pelo todo.

Diante disto, a situacdo problema com a qual esta pesquisa encontra-se comprometida é saber se: A
experiéncia da ludicidade, enquanto fend6meno interno, pode trazer uma nova consisténcia conceitual e
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pratica a intervengao pedagdgica na constru¢ao de um projeto educacional voltado para o aprimoramento
humano e suas relagdes sociais?

Portanto, os objetivos desta pesquisa consistem em: investigar o fendmeno da ludicidade como
experiéncia interna, capaz de ressignificar o sentido do humano na educacdo e na vida; analisar a
ludicidade a partir das contribui¢ées conceituais da psicologia analitica; relacionar a ludicidade com a
criatividade, compreendidos como elementos sinérgicos que constituem o modo de ser humano;
apresentar as experiéncias lidica e criativa como recursos conceituais e praticos para a a¢gao educacional.

Justifica-se, pois, o empreendimento deste estudo na medida em que a ludicidade, vista a partir do enfoque
interno, oferece a possibilidade de compreensdo do ser humano como ser integro, em suas dimensdes
materiais e espirituais. Assim, integrar o lidico e o criativo conceitual e praticamente a educagio torna-se
fundamental na formacdo de sujeitos mais aptos a compreenderem a si mesmos e o acontecer em torno.

Esta é uma pesquisa bibliografica que aborda os fendmenos da ludicidade e da criatividade a partir da
psicologia analitica formulada por Jung e da teoria sobre o processo criativo, principalmente através das
obras de Ostrower, May e Nachmanovitch. Apoia-se nos conceitos de arquétipo para entender os
processos do inconsciente coletivo que estdo na base das experiéncias transpessoais. Ao transcender o ego
através da imaginacgdo ativa, da medita¢do, dos sonhos, o ser humano tem acesso a outras dimensdes de
existéncia, vivencia o self, ampliando suas percep¢des e modo de vida. As contribui¢des da teoria sobre o
criar vieram corroborar os estudos da psicologia transpessoal, pois abordam os processos conscientes e
inconscientes como dimensoes da realidade humana que transcendem a esfera logica e racional. Assim, o
ser humano participa de uma consciéncia césmica, podendo entrar em sintonia com os principios
universais da vida através do self, ou seja, do nucleo profundo que constitui o ser humano. Através da
psicologia analitica e do processo criativo busca-se identificar e experienciar a ludicidade na
fundamenta¢do de uma proposta pedagogica comprometida com a formacdo de uma nova consciéncia,
mais condizente com a totalidade da vida.

2.CONTRIBUICOES DA PSICOLOGIA ANALITICA PARA EDUCACAO

O termo psicologia analitica foi criado por Jung para diferenciar os postulados dessa teoria da psicanalise.
Apesar de ter sido seguidor de Freud nos anos iniciais de sua carreira, Jung diverge de certas concepc¢des
da psicandlise e comega a desenvolver seus prdprios conceitos sobre a psique. A diferenca de
personalidade e visio de mundo desses dois pensadores é fato marcante nesse processo de distingdo
dessas duas grandes teorias psicolégicas. Enquanto Freud resistia em ultrapassar os muros da ciéncia,
Jung almejava ir além, convicto de que existem fendmenos intrinsecos a realidade humana, inacessiveis
para os métodos cientificos tradicionais. Segundo Lachman (2012), Jung estava procurando algo
desconhecido que pudesse ampliar o significado da vida ante a banalidade do mundo.

A alianga intelectual, profissional e pessoal entre Jung e Freud abala-se, entre outros fatores, devido as
diferentes concepgdes que possuiam a respeito da natureza e funcionamento dos processos inconscientes
e consequentemente da interpretacdo dos sonhos. Grinberg (2003) relata um sonho de Jung em que ele se
vé no primeiro andar de uma casa cujo mobiliario era moderno, ao descer as escadas encontra um outro
compartimento da casa decorada com um mobilidrio mais antigo, de uma época mais remota e ao descer
mais um andar, encontra restos de 0ssos. Ao comentar este sonho com Freud, Jung nao se convence de sua
explicacdo ao associar a descida ao fundo ao desejo de morte. Para Jung, o sonho precisa ser interpretado a
partir do contexto de vida da pessoa, dos objetivos almejados por ela em determinado momento, dos seus
complexos. No que diz respeito a este sonho, especificamente, ele interpreta como sendo um aviso de que
era necessario ir mais fundo na experiéncia da psique.

Na sombra ficam armazenadas as experiéncias traumaticas, dolorosas, causadoras de angustia e afligao.
Estas situacdes desencadeiam mecanismos de defesa que consistem em deslocar para o ambito do
inconsciente os contetidos nefastos. Até aqui concordam Freud e Jung, a diferenga entre os dois refere-se a
totalidade do processo. Para a psicandlise, o inconsciente consiste num grande depoésito desse material
descartavel, que na verdade nao é descartado, mas armazenado de forma a ndo causar dor psicolégica. A
psicologia analitica compartilha esta concepcio, divergindo apenas do fato de que a sombra corresponde
apenas a uma parcela do inconsciente, associando o processo inconsciente a uma grande fabrica de
producdo criativa.

Assim, para Jung (1986), consciente e inconsciente sdo processos complementares que devem estar em
comunica¢do para garantir equilibrio psiquico ao ser humano. Diante de certas situag¢des, contetidos
armazenados no nivel inconsciente podem vir a consciéncia, e se ndo encontrarem um ego bem
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estruturado podem causar danos psicolégicos de grandes proporg¢des. Mas o inconsciente, por consistir
numa fabrica de producdo criativa, possui mecanismos que auxiliam na estruturacdo do ego na medida em
que vem do inconsciente conteidos que podem enriquecer as percepg¢des do ser humano, alargando suas
perspectivas de vida. Jung (1983) construiu um método visando estabelecer um dialogo entre as mentes
consciente e inconsciente, a imagina¢do ativa. Neste método o ser consciente tem participacdo ativa,
diferentemente dos sonhos onde o eu consciente ndo colabora. Pela imaginacdo ativa é possivel criar
condi¢des para que consciente e inconsciente funcionem de forma cooperativa, trazendo a luz contetidos
desconhecidos. O método consiste em fixar uma imagem, coloca-la numa espécie de quadro (mental) e
observa-la até que se altere. A imagem pode se associar espontaneamente a outros conteidos e também se
transformar num simbolo. Lachman (2012, p. 131) indica: [..] “Observe todas essas mudancas e
finalmente entre no quadro. Se for de fato uma figura falante, diga o que tem a dizer a essa figura e ouga o
que ele ou ela tem a responder”.

A imaginacdo ativa propicia a expansao da consciéncia e ndo é necessario estar passando por algum
problema para pratica-la. E também um meio de lidar com a sombra. Por exemplo: diante de um conflito
ou mau humor ao invés de negar é melhor enfrenta-los, concentrando-se neles até que se transformem
num simbolo, numa imagem ou numa outra representa¢ido. O problema perde for¢ca na medida em que o
interesse e a atencdo se deslocam para a imagem e suas nuangas. Lachman (2012, p.133) chega a afirmar
que “a concentracdo em seus humores sombrios, transformando-os em imagens interiores, salvou Jung da
loucura”.

O simbolo é uma imagem revestida de forte carga emocional e constitui a prépria linguagem da mente
inconsciente. Os sonhos ganham significado a partir da interpretacdo dos simbolos que contém. Franz
(1992, p.95) explica que o simbolo: “E a expressio sensivelmente perceptivel de uma experiéncia interior”,
referindo-se, “a algo essencialmente inconsciente e desconhecido”. Portanto, a riqueza do simbolo esta em
seu significado nao textual, estd mais no que ele oculta do que no que revela, é algo que se mantém
disponivel a andlise, mas ndo é plenamente interpretdvel. O simbolo é, pois, uma porta para o
desconhecido. Jung (2002) ressalta que se interpretarmos intelectualmente o simbolo, destruiremos o seu
poder. E por isso que para Jung, é preciso analisar os simbolos dos sonhos a partir das emogdes e sentidos
que eles desencadeiam e ndo através dos sentidos previamente estabelecidos.

Mas o simbolo ndo provém exclusivamente do inconsciente pessoal. Através da autoobservacdo (a base da
psicologia analitica é a analise dos proprios processos psiquicos) e da observacdo de seus pacientes ao
relatarem seus sonhos, ao trabalharem a imaginagdo ativa, ao usarem as mados criando desenhos e
mandalas, Jung chega ao conceito de inconsciente coletivo e de arquétipo.

Jung (1983) parte do principio de que existem processos emocionais e imaginativos chamados arquétipos
que “sempre e por toda parte produzem pensamentos, imagens, sentimentos e emog¢des semelhantes no
homem” (FRANZ, 1992, p.28). O arquétipo consiste entdo nessa base comum primordial que forma o
substrato do inconsciente coletivo, a camada mais profunda da psique inconsciente. Em todas as épocas,
lugares e culturas os seres humanos partilham nogdes e experiéncias comuns como as do amor, da beleza,
da justica, da maternidade, da paternidade, da infancia, da velhice, da arte, de Deus, do deménio, da
verdade, entre inimeras outras. Essas experiéncias sdo carregadas de emo¢do e simbolismo e possuem
um forte impulso mitolégico. Certas imagens do inconsciente ndo sdo de natureza pessoal, [..]“mas sdo
puramente suprapessoais e, consequentemente, comuns a todos os homens” (JUNG, 1978, p.97).

No nivel profundo, existe uma realidade comum, da qual participa toda humanidade, sem, no entanto, ter
acesso imediato a ela. Jung (1986, p.24) ao abordar principios da religido e psicologia orientais ressalta: “A
multiplicidade é decididamente iluséria quando se sabe que todas as formas singulares provém da
unidade indistinguivel da matriz psiquica que se situa nas camadas profundas do inconsciente”.

Assim, o inconsciente suprapessoal ou coletivo abriga uma “imagem universal primordial, pertencente aos
segredos da histdria do espirito humano” (JUNG, 1978, p.57), cuja estrutura central, Jung chamou de self. O
self refere-se, portanto, a esse aspecto da psique que se interliga ao ntcleo de toda existéncia, a esséncia
de todas as formas e forgas vitais do universo. E como se num nivel profundo todos os seres humanos
partilhassem as mesmas experiéncias; como uma espécie de ima o self tem por funcdo atrair o foco das
experiéncias para o aspecto transcendente e espiritual da existéncia. Segundo Jung (1986, p.27), “O
espirito possui uma sabedoria intuitiva. Espirito, aqui, é entendido como percep¢do direta da ‘primeira
impressao’ que nos transmite a soma de todas as experiéncias anteriores baseadas nos fundamentos
intuitivos”.

O self é, portanto, a estrutura central da psique, responsavel pela tendéncia a espiritualidade, a busca de
satisfacdo intima. Os misticos se entregam com mais intensidade as experiéncias espirituais, buscam o
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sentido de plenitude ao entrarem em sintonia com as energias césmicas, e, assim, vivenciam o sartori, a
iluminacdo. No entanto, essa ndo é uma experiéncia intelectual, mas vivida com o coracio e o sangue, nas
palavras de Jung (1986).

Para o homem ocidental, a experiéncia do sartori esta mais voltada para uma determinada postura ética
diante da vida do que propriamente para a pratica de introspec¢do ao modo do oriental. Isto significa que
é possivel viver as situa¢des habituais e ao mesmo tempo alcancar a plenitude; basta, para isso, trazer os
valores espirituais para o cotidiano.

O self é a dimensdo da personalidade que liga o ser humano ao mundo sutil transcendente, é como um
mestre interior que nos atrai para a realidade essencial, para a fonte e totalidade da vida. No entanto, para
que o self venha assumir a centralidade das experiéncias humanas é necessario dedicar atengio a ele.

Culturalmente, esta ndo é uma postura habitual. A maioria das pessoas encontra-se dominada pelo ego - o
aspecto mais superficial da personalidade. Vive dominada pelos pensamentos e valores cotidianos, voltada
para os compromissos e afazeres do dia-a-dia, impulsionada pelos prazeres efémeros, sem se questionar
pelo sentido disso. Talvez seja por isso que filosofias e religides orientais identifiquem a vida com uma
peca de teatro, onde cada um representa um personagem, sem, no entanto, expressar sua esséncia.

E, por ser um simbolo, o self é uma dimensio da psique disponivel a exploragido, embora, ndo acessivel
exclusivamente ao intelecto. Como simbolo da individuagio, ou seja, do desenvolvimento da totalidade do
ser humano, o self deve ser apreendido e vivenciado por meio de processos ndo exclusivamente verbais,
mas corporais e emocionais. O desenho, a expressao corporal, a danga, a representacio cénica, a musica, a
meditacdo, entre outras expressdes artisticas, configuram-se, pois, recursos pedagégicos relevantes na
experimentacdo dessa importante dimensdo da vida psicoldgica, o self.

A experiéncia do self leva a um equilibrio entre as forgas psiquicas, colocando o ego numa posigdo mais
modesta. O ego, enquanto um dos elementos constituintes da consciéncia, é fator necessario ao
funcionamento da psique, pois é responsavel pelo senso de adaptacgio e adequacgdo, sem os quais o sujeito
fica entregue as forcas inconscientes. Porém, um ego desproporcional leva a construgao de falsos valores e
de conceitos distorcidos sobre a realidade e sobre si mesmo. Com isso, vem a necessidade de autodefesa,
expressa, em grande proporc¢do, por atitudes agressivas. Assim, vivenciar o self de forma consciente é
indispensavel para a saide psicoldgica, emocional, mental e social.

3.0 PROCESSO CRIATIVO E A LUDICIDADE

Para Ostrower (1978), criar €, antes de tudo, uma necessidade humana. Criar é mais do que produzir algo,
¢ um modo de ser e viver, é uma busca e uma construcio, é uma experiéncia com o sentido, a percep¢ao, a
sensacdo, a forma. O processo criativo acontece na interrelagdo entre o ser e o mundo, pois, o sujeito
criativo ndo apenas adapta-se ao mundo, mas faz o mundo adaptar-se a sua determinacdo. Portanto, criar
é, fundamentalmente, estabelecer relacdes de sentido, construindo e destruindo condigdes de
possibilidades de vivenciar e compreender o mundo. O processo criativo é, entdo, inerente ao modo
humano de ser, e se, por algum motivo, o ser humano estiver tdo condicionado pelo meio a ponto de ficar

privado de criar, uma parte de si se atrofia, perdendo parte de sua humanidade

Segundo Ostrower (1978), o processo criativo acontece no enfoque simultineo da sensibilidade, da
consciéncia e da cultura, interligando o individual e o cultural. Quem cria é o sujeito singular, e é no ambito
da sociedade e da cultura que o ser humano expressa e desenvolve sua sensibilidade, quer dizer, a
capacidade de se ligar ao acontecer em torno, incorporando e produzindo contetdos conscientes e
inconscientes; sua consciéncia, ou seja, a capacidade de problematizar a realidade interior e exterior na
tentativa de compreender e produzir articulagdes de sentido que possibilite viver num mundo que tenha
significado; e sua cultura, isto ¢, a capacidade de expressar e partilhar contetdos intersubjetivos de modo
simbdlico. A pratica sociocultural constréi ao longo da histdria, comportamentos, concepgdes, valores que
se tornam hegemonicos, com os quais, ao criar, o ser humano rompe, criando novas condi¢des de
possibilidades de percepcdo e ac¢do, além das autorizadas pela cultura dominante. Portanto, criar é
também, engajar nossa sensibilidade e consciéncia em processos culturais capazes de se tornarem vetores
de uma nova subjetividade, mais condizente com os anseios de desenvolvimento psicoldgico, emocional e
espiritual do ser humano no atual momento histérico.

Nachmanovitch (1993), alerta para o excessivo rigor técnico que se abateu sobre o mundo moderno e
contemporaneo com o processo de industrializacdo, atingindo diversos setores da atividade humana,
sobretudo as artes. O dominio técnico passa a assumir um grande espaco na vida das pessoas, deixando
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pouca margem para formas de expressdo espontaneas, para a improvisagido. Segundo o autor, o que se
alcanga com o processo criativo é o proprio eu, com sua riqueza interior e seus bloqueios. Se a
espontaneidade e a improvisagdo forem suprimidas, quem perde é o sujeito criativo, ou seja, todos nds. Se
a alegria, o afeto, a inocéncia forem abstraidos de nossas agdes, nada do que fizermos podera ser
considerado arte. Assim, “se perdermos a alegria, nosso trabalho se torna grave e formal. Se abandonamos
o sagrado, nosso trabalho perde o contato com a terra em que vivemos” (p.23).

Portanto, viver com arte significa, sobretudo, “trazer para as atividades rotineiras da vida diaria a
luminosidade, a profundidade, a simplicidade contida na complexidade que vivemos nos momentos de
inspiragdao” (NACHMANOVITCH, 1993, p.28). Nos momentos de inspira¢cdo somos langados para um outro
modo de percep¢do, em que entramos em contato com forcas desconhecidas que nos fazem perceber a
beleza, a verdade, mesmo que provisoéria, a necessidade de entrega aos conteudos que chegam do
inconsciente. Na inspiracdo, € como se o ntcleo profundo de nossa personalidade assumisse o comando do
nosso ser, deixando vir a luz conteiidos submersos.

Apesar de ser um processo natural, o ato de inspiracdo requer uma abertura psicolégica e espiritual e
também um direcionamento consciente para determinado objeto. O processo criativo ndo acontece num
vazio de perspectivas, é necessario o vazio interior, ou seja, uma espécie de relaxamento da necessidade
de controle, mas é preciso ter um foco, uma intencdo e um trabalho consciente em alguma dire¢ido para
que o fluxo criativo aconteca. Estar ligado ao sagrado como uma experiéncia direta e pessoal é, entdo,
imprescindivel para toda expressao de arte, pois a experiéncia do sagrado é o que nos permite ter acesso a
nosso mundo interno mais profundo, ao self.

May (1982) considera a coragem a virtude mais necessaria ao ato criativo e o alicerce de todas as outras
virtudes e valores, pois é preciso coragem para ‘ser e vir-a-ser’. Segundo o autor, é necessario coragem
para viver nesse mundo de transicdo, em que antigos valores nido sustentam mais os anseios da
humanidade e novos valores ainda ndo se consolidaram como diretrizes para o viver. Este processo de
transicdo exige coragem para que sejamos capazes de “moldar uma sociedade futura mais justa e mais
humana” (p.9). Para tanto, é necessario coragem criativa, ou seja, “a descoberta de novas formas, novos
simbolos, novos padrdes segundo os quais uma nova sociedade pode ser construida” (p.19). E ainda: “A
necessidade de coragem criativa é proporcional ao grau de mudanga” (p.19).

O autor aponta para a necessidade de criacdo de uma nova sensibilidade e de uma nova consciéncia, que
ultrapassem os condicionamentos do mundo atual e que figurem como vetores de uma nova histéria, em
que a vida seja a grande obra de arte. A inspiracdo pode nos remeter a uma nova perspectiva de
compreensdo da realidade, nos fazendo superar de um s6 golpe sentimentos, emocdes, valores que nos
impedem de levar uma vida criativa. Corroborando com May, assim expressa Nachmanovitch (1993, p.21):
“Embora certos principios se apliquem a um campo particular, existem outros aplicaveis a todos os
campos da atividade criativa. Toda acdo pode ser praticada como arte, como oficio ou como obrigacio.”

E é justamente ai que se situa a ludicidade. Enquanto processo interno, a ludicidade é uma espécie de
porta de entrada para a experiéncia criativa. Configura-se, portanto, como uma disposi¢do psicolédgica e
emocional que nos faz transcender os modos habituais de ser e nos remete para perspectivas mais
alargadas de percepcao e agdo. Na experiéncia lidica vibramos numa outra intensidade, com mais leveza e
ao mesmo tempo muito mais intensidade, nos sentimos mais plenos de vida. A arte, por sua capacidade de
falar a linguagem dos sentidos, é, por esséncia, uma atividade que favorece a experiéncia ludica de entrar
em fluxo criativo, como descreve Nachmanovitch (1993, p.28): “A criacdo de um simples verso traz
consigo uma incrivel corrente de energia, coeréncia e clareza, exaltacdo e exultacdo. Nesse momento, a
beleza é palpavel, viva. O corpo se sente forte e leve. A mente parece flutuar”.

Quando tomados por essa energia, podemos prolongar essa experiéncia ludica, estendendo-a para outros
setores da vida. Através da experiéncia da ludicidade nos sentimos mais plenos e com uma forga de
autossuperacdo desconhecida fora dessa experiéncia.

Jung fala de uma forga de superagdo que o ser humano possui que atua como uma espécie de regulador
psiquico, buscando o equilibrio das forcas e processos que constituem a psique. Diante de situa¢des de
conflito, o préprio psiquismo desencadeia processos de autorregulacdo, em grande medida, através dos
sonhos.

Portanto, diante de situa¢des adversas, das atividades rotineiras, da angustia pelo vazio da existéncia,
podemos contar com essa forca de superagdo, encontrando algum sentido nas coisas com as quais ainda
temos que lidar. Ao enfrentar nossos desafios internos e externos com ludicidade, nos tornamos mais
fortes psicolégica e emocionalmente, e mais aptos a novos enfrentamentos. E como no campo das artes,
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encontrar o verso perfeito, ou o passe perfeito no esporte, ou simplesmente superar um desafio na vida
cotidiana. E preciso, pois, decidir: levar a vida como arte, como oficio ou como obrigacio.

4.CONSIDERACOES FINAIS

Considerando que esta pesquisa realizou-se num curso de formacgio de professores de educacio fisica, a
experiéncia académica da qual é expressdo configura-se um laboratoério, onde o didlogo, a critica, a
vivéncia pratica se articulam na construgao do conceito e expressao da ludicidade.

A abordagem da ludicidade como um processo interno, propicia o exercicio de interiorizagdo, uma vez que
o conhecimento para ser educativo precisa ser vivenciado. Ao identificar o lidico a plenitude da
experiéncia, coloca-se o foco na experiéncia, melhor dizendo, no sentido da experiéncia, no fator subjetivo,
portanto. Ao utilizar a ludicidade como instrumento pedagégico, o professor, consequentemente, prestara
mais aten¢do aos processos psicologicos e emocionais de seus alunos, ao sentido da experiéncia
pedagdgica para a vida de cada um. Aqui, a vida torna-se o tema principal, é preciso refletir sobre ela,
sobre o seu significado e modos de expressao.

Assim, o contetido programatico das diferentes disciplinas que compde o curriculo da educa¢do formal
pode ajustar-se a perspectiva da ludicidade, desde que seja uma experiéncia gratificante e estimule o
autoconhecimento.

No ambito dos instrumentos pedagogicos dos quais se utiliza a educagio fisica para o desenvolvimento da
corporeidade e da motricidade, as praticas corporais de movimento favorecem a expressao da ludicidade
por seu aspecto simbdlico. A danga, o folclore a capoeira sdo expressdes corporais de forte impacto
cultural e histérico. Os jogos e as brincadeiras podem ser contextualizados como expressdes da
subjetividade que coloca o ser humano em contato com sua esséncia criativa através da improvisacio
espontaneidade que caracterizam essas atividades. A pratica da imaginagio ativa, da meditacdo, da
representacdo cénica, da danca espontdnea, podem ser recursos pedagogicos significativos para o
exercicio de interiorizacdo, favorecendo oportunidade de exploracio de forgas criativas antes
desconhecidas.

E preciso, pois, coragem e criatividade para lidar com questdes internas. E é através desse enfrentamento
que poderemos encontrar novos significados para a experiéncia humana, para experiéncia da dor, do
amor, da tristeza, da alegria. A psicologia analitica traz novas perspectivas para a vida humana, na medida
em que propde a ampliacdo do horizonte de percepc¢do, compreensao e agdo consciente sobre si em seu
entorno, como forma de conquista de mais liberdade e integridade. Destaca, assim, o poder do
pensamento como fonte criadora, influenciando na construcio da realidade. Ao entrar em contato com o
self, o aspecto espiritual, o ser humano se torna mais responsavel e humilde, pois percebe-se como parte
integrante da totalidade da vida e parte fundamental na constru¢do da realidade individual, social,
planetaria e cosmica. A experiéncia da ludicidade na educagio implica um trabalho sobre as consciéncias,
provocando o despertar para a necessidade de aprimoramento de todas as formas e expressdes de vida.
Para isto, é fundamental a construcdo de relagdes interpessoais mais auténticas, baseadas no afeto, no
respeito, na generosidade; capazes de criar novas relacdes de sentido e possibilidades de acdo. Assim, a
educacdo pode se tornar uma forga capaz de contribuir na formacgao de personalidades mais integradas e
felizes, num mundo mais justo e democratico.
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A poténcia da linguagem cinematogrdfica na educacdo
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Resumo: A escrita desse texto embasa-se no projeto de pesquisa Cartografando
experiéncias formativas com cinema: até onde a sétima arte pode chegar?
desenvolvido pelo GEPEIS- Grupo de Estudos e Pesquisas em Imaginario Social e
Educacao da Universidade Federal de Santa Maria, o qual constantemente estd imerso
no processo de formagdao continuada dos professores, pois vem trabalhando com
pesquisa, ensino e extensdo na area de Formacdao de Professores ha mais de vinte
anos, alicercado no campo teorico do Imaginario Social. Desse modo, busca construir
relagdes e vivéncias com os professores através do cinema, no que se refere as suas
histérias pessoais e profissionais, e as formas pelas quais o cinema nelas se faz
presente. Visando compreender suas visdes, saberes e fazeres profissionais por
intermédio do cinema. Assim, interroga-se a forma como o cinema se faz presente e
as razdes de sua auséncia no trabalho docente no dia a dia da escola. Procura-se
também conhecer, por meio do método cartografico, as potencialidades da sétima arte
como dispositivo de formacdo, além de identificar e analisar as tensdes implicadas no
exercicio da docéncia nos dias atuais, suas perspectivas em relacio aos
enfrentamentos, procurando verificar como o trabalho com o cinema se insere ou se
localiza nesse contexto. Varias tematicas foram incorporadas ao Imaginario Social nas
pesquisas do grupo, como as questdes de género, poder, subjetividade, o cuidado de si,
a memoria docente, o corpo biografico, dispositivos grupais, histérias de vida, que,
tal como o Imaginario, procuram abrir-se a novas perguntas, e trazer respostas
interessantes e promissoras para antigos problemas da Educacao.

Palavras-chave: Formagdo. Cinema. Arte. Educagao.

A arte ndo pode depender unicamente do ensino, no sentido tradicional de
disciplina inscrita no programa e na grade curricular dos alunos, sob a
responsabilidade de um professor especializado recrutado por concurso, sem
ser amputada de uma dimensao especial (BERGALA, 2007, p. 29).
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1.INTRODUCAO

A arte desenvolvida nos curriculos escolares pode ser vista por uma dimensao especial como argumentou
o autor citado acima. Ao propormos a sétima arte na formacdo dos professores, ousamos utilizar a
linguagem cinematografica como um elo integrador e provocador para repensar o proprio conceito
de formacdo, bem como o papel da arte na educagio.

Nessa perspectiva, provocamos outras formas e situacdes de aprendizagens, envolvendo o cinema na
formacdo pedagdgica como poténcia do aprender. Mas nao podemos perder de vista que essas agdes
envolvendo o cinema nem sempre irdo ao encontro do que foi proposto pelo professor, pois é necessario
compreender o conhecimento desses profissionais e as acdes por eles realizadas na resolucdo de
possiveis problemas, bem como a reflexdo sobre as acdes que permeiam seu cotidiano. Este conjunto de
fatores indica o carater improvisacional que permeia o espago da sala de aula.

Desse modo, iniciamos essas tessituras em busca de um olhar complexo p6s- contemporaneo sobre os
sentidos que nos levam a entender o tema Cinema e Educac¢do. Para tanto, partimos do pressuposto do
cinema como dispositivo para a proépria formacdo e autoformacdo, pois, como professoras de
instituicdes de ensino Superior e Fundamental, ao mesmo tempo ligadas ao (GEPEIS) - Grupo de
Estudos e Pesquisas em Imaginario Social e Educacdo da Universidade Federal de Santa Maria,
estamos constantemente imersas nesse processo de formagdo continuada.

Desde 2012, participamos do projeto de Ensino, Pesquisa e Extensdo Cartografando experiéncias
formativas com cinema: até onde a sétima arte pode chegar? Esse projeto envolve o cinema na
formacdo dos professores da rede municipal de ensino e é coordenado pela professora doutora Valeska
Fortes de Oliveira.

Nos ultimos vinte anos, o GEPEIS vem trabalhando com pesquisa, ensino e extensdo na area de
Formacdo de Professores, alicercado no campo teérico do Imaginario Social. Participam deste grupo
alunos colaboradores e bolsistas de iniciacdo cientifica da graduacdo, mestrandos, doutorandos e
professores de escolas das redes municipal e estadual, e de instituicbes de ensino superior. Esse é um
projeto que pretende construir relagdes e vivéncias de professores com o cinema, no que se refere as
suas histérias pessoais e profissionais, e as formas pelas quais o cinema nelas se faz presente. Busca
compreender suas visdes, saberes e fazeres profissionais por intermédio do cinema.

Interrogamos nido somente a forma como o cinema se faz presente, mas as razdes de sua auséncia no
trabalho docente no dia a dia da escola; cuidamos em ver os significados e sentimentos inscritos nos
encontros dos docentes com o cinema dentro e fora da escola. Procuramos também conhecer, por
meio do método cartografico, as potencialidades da sétima arte como dispositivo de formacdo, além de
identificar e analisar as tensdes implicadas no exercicio da docéncia nos dias atuais, suas perspectivas
em relacdo aos enfrentamentos, procurando verificar como o trabalho com o cinema se insere ou se
localiza nesse contexto.

Ao longo desses anos, varias tematicas foram incorporadas ao Imaginario Social nas pesquisas do
grupo, como as questdes de género, poder, subjetividade, o cuidado de si, a memoéria docente, o
corpo biografico, dispositivos grupais, histérias de vida, que, tal como o Imaginario, procuram abrir-se
anovas perguntas, e trazer respostas interessantes e promissoras para antigos problemas da Educagio.

2.A FORMACAO DOS PROFESSORES ALICERCADA PELA SETIMA ARTE

No ano de 2012, firmamos importante parceria com a Universidade Federal de Minas Gerais - UFMG -
por intermédio da Prof2 Inés Assun¢do de Castro Teixeira, coordenadora do projeto “Enredos da vida,
telas da docéncia: os professores e o cinema”. A problematica central desse projeto sdo as relagdes, os
enredos, os significados, as experiéncias e as praticas docentes com o cinema.

Esse projeto maior objetivou pensar o que nas vidas dos professores e nas suas biografias docentes nos
interrogamos e buscamos compreender: sempre algo mais acerca dos encontros e desencontros com e
por intermédio do cinema, ontem e hoje, alinhados com os problemas sempre em aberto da docéncia e
da educacdo como um todo. Assim, a sétima arte vem ajudando a formar as geracdes anteriores, que
reencontram, ontem, como hoje, os sentidos a sua formacao e vida.

Como metodologia, escolhemos a abordagem cartografica para aprofundar nossas pesquisas e descobrir a
riqueza da relacdo entre cinema e educagdo. Nesse sentido, os estudos sob esta perspectiva se
configuram como pesquisa-intervengdo, em que o pesquisador faz acompanhamento de processos e
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percursos, intervindo e mergulhando na experiéncia, sem fazer distingdo entre sujeito e objeto, teoria
e pratica. A cartografia é o tracado deste plano, atentando para os efeitos do proprio percurso da
investigacao.

Para alcangar o objetivo, pensando a sétima arte como dispositivo de formacdo, estruturou-se o projeto
Cartografando experiéncias formativas com cinema: até onde a sétima arte pode chegar? Esse projeto
funciona como uma espécie de matriz para o desenvolvimento de estudos bibliograficos, levantamento
de dados, construgdo de estado da arte e do conhecimento, encontros de formagao inicial e continuada,
produgdes de artigos e curtas-metragens.

Alguns questionamentos permearam o desenvolvimento do projeto como, por exemplo, por que falar e
pensar o cinema na educacgio, na escola, na docéncia, no cotidiano da escola e nos processos educativos?
Por que o cinema integra as midias contemporaneas, nas quais as novas geracdes estdo enredadas?
Questdes como essas foram as que buscamos responder com as a¢des do projeto e com o auxilio do
método cartografico.

Temos um projeto que objetiva traduzir o que refere as histérias pessoais e profissionais dos
professores e as formas pelas quais o cinema se faz presente, buscando compreender suas visdes e
concepcoes.

Nossa proposta de pesquisa em rede, envolvendo os professores, busca firmar o compromisso da
universidade com a comunidade escolar por meio da interlocucdo com os professores e as escolas
desafiando-nos a nos constituirmos mais formadores culturais, ndo limitando nossa atuacdo a formagao
profissional, bem como fortalecer redes de pesquisa que vém trabalhando com a formag¢do docente, por
meio de parcerias das universidades com as escolas; promover grupos de formacdo, elaborar um
quadro geral que indique que tipo de professores (as) e em quais circunstiancias e condi¢es
realizam seus trabalhos, projetos, atividades e praticas com cinema.

Tais tipificagdes referem-se a aspectos como género, faixa etdria, tempo de magistério, area de
conhecimento e outros fatores que podem caracterizar distintos grupos ou subgrupos no conjunto dos
docentes. Esses aspectos serdo cruzados com a forma, a frequéncia e as escolhas mediante as quais
os docentes trabalham com cinema, e o significado, a importancia que esse trabalho apresenta no
exercicio da docéncia; identificar e analisar - a partir das interpretagdes presentes nas narrativas dos
professores - as tensdes implicadas no exercicio da docéncia nos dias atuais, suas perspectivas em
relacdo aos enfrentamentos, procurando verificar como o trabalho com o cinema se insere ou se
localiza nesse contexto e problemadtica, ou se o cinema ndo guarda relagdo alguma com as circunstancias
da escola e da docéncia a fim de construir um estado da arte e do conhecimento nessa tematica.

Desse modo, tentamos encontrar no espago virtual um sentido e fazer dele uma nova forma de
estratégia pedagdgica. E o que fazemos. Entendemos e vivemos no cinema a oportunidade real da
insercdo de criar, aprender e potencializar a sétima arte na contextualizacdo dos processos de educar da
escola.

Resguardamos em nossa formacdo e entendemos a importancia de observarmos o cinema e a
educacdo na perspectiva de linguagem cinematografica; observado como alfabetizagdo audiovisual;
como representacdo da realidade; como memdria; sobre o imaginario; a experiéncia estética do fluir
das reacdes dele mesmo; o cinema da realidade.

Em principio, entendemos que a arte cinematografica pode ser observada para além de um momento
facilitador de vida, pois o cinema que coincide com o telespectador desanima o efeito de quem o
vivencia. A leitura que fazemos é de que a grande tela é refletora de poténcias. E o encontro do
nada com o tudo ou do tudo com o nada, e ainda assim é o encontro. O filme em si é a prépria
experiéncia, seja de alegria, de reconhecimento, de anseios, tristeza, o ser visto naquilo posto, o
encontro do self. A busca de respostas e o deparar com perguntas. Como espectadores, percebemos
que o que acontece no filme acontece com o espectador, que a relagdo entre eu e o filme é de pura
poténcia de afetacdo, de receptividade, a experiéncia da pura poténcia de pensar.

Esse movimento de pensar, referindo-se a quem assiste a obra, vem carregado de anseio, muitas
vezes uma urgéncia pela cadeia de imagens que ira se apresentar. Segundo Degrandes (2003), devem
ser considerados o habito, a expectativa que leva o sujeito da fruigdo a se relacionar com os varios
meios comunicacionais que detém a hegemonia dos procedimentos estéticos espetaculares e da
producdo de sentidos.

Para Morin (1997), o cinema “é talvez realidade, mas é também outra coisa, geradora de emocodes e de
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sonhos. E o que nos asseguram todos os testemunhos: os espectadores.” Realmente é uma arte
inusitada, do imprevisto, emocional. O autor e o espectador se emocionam com o compartilhar de suas
soliddes, emocionam-se pelas descobertas e mesmo pelo que nio foi criado. E reobservar coisas que em
nés ja viviam, estavam postas e recordar o que ja se viveu. E compartilhar. Deleuze comenta:

Todos sabem que, se uma arte impusesse necessariamente o choque ou a
vibracdo, o mundo teria mudado hd muito tempo e ha muito tempo os
homens pensariam. Por isso esta pretensdo de cinema, pelo menos nos seus
grandes pioneiros, hoje em dia faz sorrir. Eles acreditavam que o cinema
seria capaz de impor tal choque, e de impd-lo as massas, ao povo (Deleuze,
1985, p. 204).

Ao sentir, buscamos em Deleuze o devir do cinema visto como campo de experimentacdo do pensar
e uma forma singular de pensamento, sem a pretensdo de transformagdo radical de vida e sim como
um processo de construcido de ideias, emog¢des e vivéncias. Portanto, por meio da pedagogia do sentir
e da imagem, pensamos e buscamos a formagdo em cinema e pensamos por intermédio de quem faz o
filme através das imagens, dos simbolos do imaginario e do sentir individual.

Do que percebemos em outra vertente de pensar, mas pela perspectiva complexa do distanciamento
da linearidade, Bergala (2007) propde em seu livro que o encontro da escola com a arte do cinema é o
encontro com a alteridade; do acontecido apés o inusitado, do que rompe com o didatizado e técnico
restrito a uma metodologia, contrariando a légica, naturalmente se deslocando ao novo, as novas ideias
ao novo ruido, as novas imagens. No caminho inverso ao processo curricular linear, o cinema pode
ser caminho vetorizado em muitas trilhas no sentido de explorar a expressividade, a criatividade, as
emocdes, o campo das ideias e do conhecimento em uma experiéncia estética para professores e alunos.

Para além do consumo, Bergala pensa no cinema da criacdo, do cognitivo como arte e revela seu interesse
especial em proporciona-lo a criancgas, adolescentes e jovens que convivem com as for¢as do mercado
cinematografico e que, por vezes, ndo poderiam conhecé-lo além-fronteiras da escola.

Entendemos que uma atitude da escola pode ser permitir, em se tratando de provocacdo a arte, a
vivéncia de cinema, que essa cultura artistica se construa no encontro com a alteridade, que o
choque e o0 enigma que ele representa, em relacdo as imagens, a estética, a linguagem e aos sons, sio,
de fato, formadores. Essa formacdo realizada pela arte, pelos professores e pelos alunos:

o cinema tem uma linguagem que incorpora o onirico, que permite
multiplicar as possibilidades de conta-los, alterad-los até quase atingir sua
realizacdo. O “quase” garante que continuem a ser sonhos sobre nossas
acoes acordadas (FRESQUET, 2011, p. 92).

Portanto, assim com Fresquet (2013), pensamos que o navegar fluido do humano seja ele o professor, o
aluno, o formador ou o formado, quando se encontra com o cinema seja o proprio exercicio da riqueza
imaginativa. Basta ter uma camera na mio e uma provocacdo para professores e seus alunos que o
limite do pensar surge como um sol de um novo dia.

3.INTER-RELAGCAO DO CINEMA COM O IMAGINARIO SOCIAL E A EDUCACAOQ

A inter-relagdo do imagindrio social com o cinema na educagdo atual consolida-se como abertura
para a area de formacdo de professores, pois auxilia o processo de compreensdo do territério
simbédlico que permeia o sistema educacional. Sobre essa questdo, Teves (1992) diz que conhecer uma
realidade significa reconhecé-la como historicamente determinada, constituida por um sujeito que
representa e simboliza essa realidade, sob aforma de percepcio, intuicdo e sensagdes.

Castoriadis, por sua vez, salienta que:

Uma vez criadas, tanto as significagdes imagindrias sociais quanto as
institui¢des se cristalizam ou se solidificam, e é isso que chamo de imaginario
social instituido, o qual assegura a continuidade da sociedade, a reprodugao e
a repeticdo das mesmas formas que a partir daf regulam a vida dos homens
e que permanecem o tempo necessario para que uma mudanca histérica lenta
ou uma nova criacdo macica venha transforma-la ou substitui-la por outra
(2004, p.130).
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Na formacdo de professores, as significacdes sociais imaginarias também sdo instituidas por uma
sociedade que reproduz as formas de aprender e ensinar. No entanto, pela linguagem da arte, do cinema,
do mito e da literatura é possivel adentrar no universo simbdlico, porque sdo formas simbblicas que se
interligam entre o individuo e seu contexto social, assegurando o desenvolvimento da imaginagdo, que
permite a possibilidade de sonhar e movimentar o pensamento com aquilo que ainda nio existe.

Desse modo, Castoriadis (1982) define o imaginario instituinte, como imagina¢do, sonhos e
aspira¢des e caracteriza a capacidade humana de poder criar, inventar e instituir novas formas e
instituicdes sociais. Por isso, correlacionamos as ideias do autor com o cinema, a partir do imaginario
social instituinte, ou seja, para provocar o novo, a criacdo e a ruptura com a realidade ja instituida.
Com a linguagem cinematografica, é possivel oportunizar o imaginario instituinte no espaco escolar e
até questionar os valores dessa escola instituida.

Vé-se, assim, que o social é constituido por um sistema de significacbes imaginarias, e sob a demanda
dos questionamentos sobre o fazer social é que a sociedade vai se

constituindo, delineando comportamentos e definindo relagdes sociais. Para Castoriadis (1982), o
imaginario se utiliza dessa rede simbdlica para existir; ou seja, para passar do virtual a algo mais. O
simbolismo pressupde a capacidade imaginaria - constitui-se se apoiando nos simbolos que o precedem:

0 mundo social é cada vez constituido e articulado em funcdo de um sistema de
tais significaces, e essas significagdes existem, uma vez constituidas, na forma
do que chamamos o imaginario efetivo (ou o imaginado). E sé relativamente a
essas significacdes que podemos compreender, tanto a “escolha” que cada
sociedade faz de seu simbolismo, e principalmente de seu simbolismo
institucional, como os fins aos quais ela subordina a “funcionalidade”
(CASTORIADIS, p. 177, 1982).

O imaginario social é o que estd posto, é o instituido, a reproducdo de uma rede simbdlica, que se
acumula sobre o sujeito como marca social e histérica. Uma vez que se constata que o que vale a uma
dada sociedade ndo vale a outras, vé-se o qudo a racionalidade é uma criacdo social sob significacdes
imaginarias.

Nesse sentido, arriscamos dizer que em uma brincadeira na qual a arte imita a vida, afirmamos com
Morin (1997, p. 230) “O filme, ao mesmo tempo em que representa, significa. Abarca o real, o irreal, o
presente, o vivido, a recordagcdo e o sonho, a um nivel mental idéntico e comum”.

Com base nesse ponto de vista, o cinema oportuniza movimentos para repensar a proépria
sociedade, apontando caminhos inventivos, criativos, poéticos e estéticos, encarado e trabalhado como
arte na escola. Assim, o cinema como imagindrio instituinte propicia processos criativos e significacdes
sociais. Para Fresquet (2013, p. 25):

A crenca no cinema e na sua possibilidade de intensificar as invencgoes de
mundos, ou seja, da possibilidade que o cinema tem de tornar comum o que nido
nos pertence, o que esta distante, as formas de vida e as formas de ocupar os
espacos e habitar o tempo. A segunda crenca é na escola, como espago em que 0
risco dessas invenc¢des de tempo e espaco é possivel e desejavel. Isto ndo
significa pensar no belo, no conforto ou na harmonia. Significa que é possivel
inventar espacos e tempos que possam perturbar uma ordem dada, do que esta
instituido, dos lugares de poder.
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Diante desse pressuposto, é possivel propiciar a educagio um espaco de criagdo, invencdo e
significacdes, pois o cinema visto como arte na escola e pela Otica do imaginario social pode
potencializar a percepgdo, a relacdo de sentidos e significados construidos sobre o cinema pelos
envolvidos no processo. Como assegura Castoriadis, a “realidade natural’ ndo é apenas aquilo que
resiste e ndo se deixa manejar: ela é também aquilo que se presta atransformacio, o que se deixa
alterar “condicionalmente” mediante, ao mesmo tempo, seus intersticios livres e sua regularidade
(1982, p. 400). Assim, a inter-relagio da arte cinematografica com o imaginario social na
formagido de professores, possibilita possiveis mudangas no campo educacional, permeadas por imagens
e sons em movimento.
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4.FORMACAO DE PROFESSORES PERMEADA PELO CINEMA: UM CONHECIMENTO PRATICO A SER
EXPLORADO

Com base nos referenciais tedricos expostos acima, o cinema na formacdo docente contribui para a
ressignificacdo do professor e suas praticas pedagdgicas, ou seja, torna-se possivel pensar mudangas a
partir da relacdo do imaginario com o cinema e formagdo docente.

Nesse sentido, Fresquet (2013, p. 19) salienta que:

Os possiveis vinculos entre o cinema e a educagdo se multiplicam a cada
momento, a cada nova iniciativa ou projeto que os coloca em didlogo.
Fundamentalmente, trata-se de um gesto de criacdo que promove novas
relacdes entre as coisas, pessoas, lugares e épocas. De fato, o cinema nos
oferece uma janela pela qual podemos nos assomar ao mundo para ver o que
esta 14 fora, distante do espaco ou no tempo, para ver o que ndo conseguimos
ver com nossos proprios olhos de modo direto.

Dessa maneira, a tela do cinema, configura-se como nova janela que permeia outro lugar de
conhecimento e outra forma de intercomunicagdo com o outro e consigo mesmo. Assim, a relagao
entre vida e arte cinematografica é dada pela identificacdo e interpretacdo de experiéncias, preferéncias,
sentimentos, tensdes, processos de formagdo e conhecimentos relativos ao cinema que emergem no
processo de significacdes imaginarias na formacdo de professores.

Azevedo, por sua vez, salienta:

Faz-se importante levar em consideracdo o sentido das praticas instituidas, o
lugar imagindrio atribuido a si e ao outro e ao objeto do discurso, o sentido
dos conhecimentos veiculados para o professor, bem como em que redes de
sentidos se enredam esses conhecimentos. Aprender esses sentidos significa
levar em conta a fala do professor, seu silencio, seus enunciados discursivos,
nos quais estdo presentes seus mitos, suas crengas, suas expectativas em
relagdo ao que é ser professor, ao que € ensinar, suas posicoes de sujeito no
discurso (2006, p. 61).

Sob essa perspectiva, podemos refletir que o cinema na formacgdo de professores proporciona sistemas
simbdlicos de producdo de sentidos as préprias praticas educativas, bem como estabelece outras formas
de estar em aula, e descentraliza o papel do professor do processo de ensino e aprendizagem, pois
todos se colocam no mesmo sentido em frente a tela.

Assim, potencializar a formacdo de professores articulados com o imaginario social e o cinema, implica
conhecer os dispositivos que atuam neste processo formativo. De acordo com Ferry (2004, p. 53), a
formagdo nos remete a ideia de ter uma forma, sendo necessario “ponerse em forma”, e cada pessoa é
responsavel por sua formagdo, pela mediacdo. Essa mediagdo propde-se que seja com a linguagem
cinematografica, que pode ser considerada como dispositivos de formacdo, pois mobilizam,
desestabilizam e pdem em cheque os saberes instituidos.

No entanto, é importante salientar que, para relacionar o cinema e o imaginario social na formacao de
professores, devem-se levar em conta os fatores psicolégicos e simbolicos que estdo por detras de quem
assiste a um filme, ou seja, quando em determinado momento o professor proporciona proje¢des na
tela do cinema, diferentes reagdes podem surgir: de emocdo, de tédio, de alegria, de envolvimento ou
afastamento, e, até mesmo, de repulsa. Entretanto, essas primeiras experiéncias serdo os primeiros
passos para a atividade do cinema na educagio, além de muitas outras que poderdo ser proporcionadas,
se for oferecido espago e tempo para criagao, projecdo e experimentagdo.

E necessario considerar o aspecto ativo, comum ao contexto educacional, o que exigira dos professores
atencdo e conexdo com seus alunos bem como todo o sistema escolar em que esta inserido.

Portanto, além de um saber técnico, esta presente um saber pratico conectado a questdes pessoais do
professor, incluindo suas atitudes, valores, formas com os quais interage com as situacdes de ensino e
com os alunos.
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Esses fatores resultam em uma marca pessoal que se faz presente também no espaco de sala de aula.
Nesse sentido:

0 que o professor faz e diz fazer é discurso pratico, elaborado a partir de
uma realidade que é subjetiva. Desse modo o conhecimento estd interligado a
uma a¢do que orienta numa atitude profissional e corresponde a um senso
comum profissional (PACHECO, 1995, p.23).

Entdo, é justamente nesse jogo que se estabelece a relacdo do cinema como disparador para a pratica
pedagoégica. O conhecimento pratico é parte integrante do conhecimento profissional e este ocorre
também pela interacdo social desse sujeito com os outros e com o meio. O que o professor sabe é
produto do seu fazer diario e este forma um corpo de significados, que podem ser conscientes ou
ndo, advindo das experiéncias, traduzindo-se em agdes pessoais. Entdo, é um conhecimento intimo,
social tradicional que se orienta mais para agio e se contextualiza pela profissdo (PACHECO, 1995).

Seguindo a ideia do conhecimento pratico, como originado das experiéncias, é possivel trazer a essa
discussdo as ideias de Tardif, que se refere a uma tipologia de saberes mobilizados no contexto
educacional. Um dos saberes elencado como parte dessa rede sdo os saberes experienciais, que para o
autor:

Surgem como nucleo vital do saber docente, nucleo a partir do qual os
professores tentam transformar suas relacdes de exterioridade com os
saberes em relacdo de interioridade com sua pratica. Neste sentido, os
saberes experiéncias ndo sdo como os demais, sdo formados de todos os
demais, mas retraduzidos, “polidos” e submetidos as certezas na pratica e na
experiéncia (TARDIF, 2002, p. 54).
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A partir dessa afirmacdo, o autor demonstra como € significativa a confluéncia entre os saberes
denominados por ele para a pratica dos professores, ratificando a importancia de tomar consciéncia da
experiéncia e refletir sobre esta, analisando o porqué e o como, o que podera possibilitar que esta
reflexdo resulte em mudancas.

No entendimento de Bondia (2002), o saber da experiéncia é um saber particular, e a experiéncia nao é
simplesmente o que acontece, mas o que atinge o sujeito de alguma forma, ndo podendo este se separar
do individuo que vivencia determinada situacdo. Para o autor, a experiéncia do individuo é
intransferivel. O acontecimento pode ser comum, mas a experiéncia é Unica e impossivel de ser
repetida. Essa experiéncia pode se transformar em conhecimento para outro sujeito a partir do
momento em que é revivida e sistematizada, por meio do resgate proporcionado pela memdria, revelado,
através da imagem, do sensivel.

Portanto, pensar o cinema como provocador em suas relagdes com a educagdo, significa pensar
conjuntamente uma rede complexa de sentidos desses elementos sem fragmenta-los, ja que o que esta
em primeiro plano é o sujeito. Pensamos que essa perspectiva leva a concretizacdo de que o cinema e a
educacido estdo em sintonia, pois ambos ora sdo agentes, ora sdo espectadores; ora atingem, ora sio
atingidos. Dessa maneira, é preciso estar atentos as constantes mudangas que esses processos
engendram.
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Capitulo 6
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Resumo: Este trabalho teve como objetivo descrever as vivéncias das criangas por meio
do brincar na Educacdo Infantil a partir da convivéncia em um Centro de Educagado
Infantil no Municipio de Parintins, no Amazonas. Para tanto, buscou-se embasamento
tedérico nos estudos de Corsaro (2011), Graue e Walsh (2003), Kishimoto (2008),
Brougeére (2010), Sarmento (2003), dentre outros. Trata-se de uma pesquisa qualitativa
que prima pela inter-relacdo entre o pesquisador e os investigados. O método do tipo
etnografico permitiu a imersdo na realidade dos sujeitos por um periodo prolongado de
tempo para que se pudesse observar as vivéncias. Participaram desta pesquisa 20
criancas que foram identificadas por nomes ficticios escolhidos a priori por elas. Os
dados foram construidos a partir da observacao participante, oficinas de desenhos com
as criancas e registros em caderno de campo. Concluimos que as criangas vivenciavam a
brincadeira nos diferentes espacos da escola e que aquela atividade infantil era
prazerosa trazendo contribuicdes significativas para a construgdo da identidade e da

autonomia das criancas daquela faixa etaria.

Palavras- chave: Criangas, Educagao Infantil, Vivéncias, Brincar.
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1.INTRODUCAO

Na Educagdo Infantil as criancas vivenciam diferentes experiéncias, entre elas atividades lidicas que
instigam suas relagcdes com outras criancas e com os adultos. Por meio das vivéncias nas brincadeiras, elas
se desenvolvem e, livremente, tém a oportunidade de exercitar as suas multiplas capacidades como:
cooperar, participar de eventos coletivos, partilhar lideranga, aprender a conviver com regras. Afinal, é no
brincar que as crian¢as dedicam uma grande parte do seu tempo.

E nesse sentido, que este trabalho objetiva descrever as vivéncias das criangas de um Centro Educacional
Infantil, no Municipio de Parintins, no Amazonas. Esperamos que esta reflexdo contribua com a pratica
docente, pois se pretende valorizar o brincar das criangas no espa¢o da Educagao Infantil. Assim, o estudo
em questdo da visibilidade as vozes das criangas, as suas vivéncias nas brincadeiras e aos desenhos como
forma de expressio da cultura infantil.

2.AS CRIANCAS E O BRINCAR NA EDUCACAO INFANTIL

Ao adentrar a Educagao Infantil, a crianca ja traz consigo as experiéncias de seu contexto familiar. Ela leva
as brincadeiras do seu cotidiano para a sala de aula e para os demais espagos da escola. No parque, nas
sessbes de filmes, na hora do lanche, as criancas estdo sempre a criar situa¢des de brincadeiras, isso
porque, cada crianga tem um modo especifico de brincar e de demonstrar a sua singularidade e
pluralidade.

No contexto da Educagdo Infantil, a crianca tem uma rotina diferenciada, hA momentos para a execugdo de
atividades pedagégicas e hd um tempo especificos para o brincar. Os jogos, as brincadeiras tradicionais,
como a faz-de-conta, fazem parte do cotidiano escolar. No que se refere aos tipos de brinquedos e
brincadeiras utilizados na Educacdo Infantil, a intelectual Kishimoto (2008) defende o uso do brinquedo
ou do jogo educativo como elementos propulsores para o bom desenvolvimento infantil.

Nesse sentido, é coerente pensar que as brincadeiras tradicionais, que as criancas trazem de seu cotidiano
fazem parte da sua cultura. Sobre esse aspecto, Kishimoto (2008) é muito clara ao enfatizar que, no geral,
a brincadeira tradicional tem a fun¢do de perpetuar a cultura infantil e contribuir com a construcao de
identidades, isto é, nas brincadeiras as criangas sdo desafiadas a recriar, inventar e conceber novas regras
e cada situagdo vivenciada torna-se dotada de sentidos atribuidos pela imaginacio.

Ja no nucleo de observacdo do faz-de-conta, as criangas representam e interpretam diferentes papéis
sociais, portanto, é possivel inferir que a brincadeira permite a crianca exercer a riqueza da sua
imaginacdo, a criacdo e a formacdo de seus pensamentos. Posto isso, fica explicitado que a brincadeira é
essencial para que a crianga possa se apropriar de papéis dentro de qualquer atividade lddica. Por outro
lado, é o universo da imagina¢do que fornece a possibilidade desta crianga interagir em situa¢des do
mundo adulto.

A dimensio criativa de uma crianca durante o brincar é bastante singular, ao se apropriar dos brinquedos,
por exemplo, ela os manipula e os representa, ainda que pela imaginacdo, a criang¢a da lugar ao brinquedo
como se ele fosse parte integrante da sociedade, em outras palavras, ela cria seu proprio brinquedo e de
forma ficticia pode transformar qualquer objeto em seu brinquedo.

De modo particular, Brougére (2010, p.32) sustenta a ideia de que: “O brinquedo valoriza hoje o
imaginario em detrimento de um realismo estreito. O mundo representado é mais desejavel que o mundo
real, a brincadeira é assim um meio de sair do mundo real para descobrir outros”. Depreende-se dessa
concepgio, que o brinquedo pode fazer parte da brincadeira, permitindo a crianca a possibilidade de criar
situacdes dentro do universo da sua imaginacao.

E exatamente o imaginario que traz para a crian¢a formas diversas para utilizar o brinquedo, isto é, o
grupo infantil, ao se imaginar dentro de um mundo de fantasias através do brinquedo, tem a capacidade de
construir o seu pensamento, tendo como um subsidio a brincadeira. Isso significa considerar que, nas
brincadeiras, os protagonistas buscam formas de participar em grupos, gerir estratégias para alcancar
seus objetivos e, fazendo isso, elas revelam as suas culturas.

Além disso, as ideias recorrentes dos Estudos da Infancia propdem que a crianca ndo seja vista somente
como um ser de relagdes, mas que cria a sua cultura singular, compartilha os seus interesses e ideias e
realiza atividades num movimento de ir e vir. As criangas vivenciam diferentes papéis e tentam entrar
naquilo que o outro esta fazendo, atingindo criativamente seu objetivo que é o brincar. Os difusores dessa
ideia alegam que as caracteristicas essenciais da crianca é o brincar, por meio das brincadeiras que elas
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produzem, com seus pares, dao sentidos e significados para o mundo que a rodeia (CORSARO apud REDIN,
2009).

A partir dessa perspectiva tedrica, compreende-se que as brincadeiras e as criancas estio intrinsicamente
ligadas e que estardo sempre lado a lado, por isso, é essencial que sejam oportunizados espacos para que
elas possam expressar suas maneiras de brincar, tanto na escola como em qualquer outro ambiente, ja que
sdo seres ativos que precisam alcanc¢ar o desenvolvimento pleno.

3.PERCURSOS METODOLOGICOS

A pesquisa estd ancorada no paradigma de uma investigacdo de natureza qualitativa, por se entender que
0 pesquisador terd uma aproximagio maior com os participantes da pesquisa. Com base nesse
procedimento, foi adotada a pesquisa Etnografica que, na opinido de André (2012, p. 54), é considerado “o
método mais empregado para estudar as culturas exoéticas”, nesse caso as culturais infantis. Frente a isso,
pode-se dizer que esse tipo de investigacdo exige que os pesquisadores embarquem e sejam aceitos na
vida daqueles que estudam e dela participem.

Como se nota, a inser¢do no mundo das criangas é desafiadora, mas acredita-se que a etnografia possibilita
ao pesquisador um maior envolvimento com esses atores sociais, permitindo a oportunidade de descrever
cada situagdo vivenciada dentro desse contexto, sobretudo, aqueles mais significativos e que nos saltaram
aos olhos.

Os participantes da pesquisa foram 20 criancas com faixa etaria entre 04 a 05 anos de um Centro de
Educacao Infantil, localizado na area central do municipio de Parintins, no Amazonas. Cabe ressaltar que,
neste trabalho, os sujeitos da pesquisa foram identificados com nomes ficticios, escolhidos por elas
mesmas, a partir de sugestdes, entre elas, personagens infantis e brinquedos.

Para a realizagdo do estudo foi necessario atentar para os tramites legais em se tratando de pesquisas
envolvendo criancas pequenas. Para isso, foi solicitado a autorizacdo da Secretaria Municipal de Educacdo,
da gestdo escolar e dos pais e/ou responsaveis pelas criancas. E valido lembrar, que nesta pesquisa, a
colaboracdo das criancas foi essencial, por outro lado, exigiu do pesquisador um olhar voltado para o
siléncio e fala das criancas.

Por se tratar de uma pesquisa com crianc¢as, em que suas vozes precisam ser ouvidas, é necessario que o
pesquisador adentre no universo infantil e compreenda as especificidades contidas nele. Nessa dire¢ao, os
escritos tedricos de Graue e Walsh (2003) alertam que, na pesquisa com criancas, é necessario que o
pesquisador tenha a convic¢do de que a crianga tem seu universo infantil. O didlogo com elas é cheio de
fantasias e que este estara sempre em processo de transformacao, de acordo com sua cultura e com o meio
ao qual ela estd inserida.

5.AS VIVENCIAS NA CASINHA DE BONECAS

Ao buscar capturar e registrar as vivéncias das criancas no universo escolar, foi constatado que na escola,
havia uma casinha das bonecas, um lugar reservado para as crian¢as brincarem livremente com os
brinquedos disponiveis naquele pequeno espaco. Havia também um cronograma de visitas, cada turma
tinha um dia especifico da semana para brincarem. Como se nota figura 01: Casinha das bonecas.
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Fonte: Viana, 2015

No que se refere aos aspectos internos dessa casinha, pode-se notar que o espago era dividido em quatro
comodos: sala, quarto, cozinha e patio. Os brinquedos ficavam distribuidos em todos os comodos da
casinha, sobretudo, ao alcance das criangas. Conforme a figura 02: Interior da casinha de bonecas.

Fonte: Viana, 2015.

A andlise da casinha de bonecas demonstra que neste cdmodo existiam os méveis em miniaturas conforme
a equivaléncia de espagos, assim como os brinquedos. Nos momentos de brincadeiras, nesse espago,
observavamos que algumas criancas entravam em conflito por ndo saberem repartir o brinquedo. Havia
choro entre elas, mas na maioria das vezes elas acabavam se resolvendo, todavia, quando isso nao
acontecia, a professora intervia, partindo de um dialogo.
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Essa disputa pela posse do brinquedo é comum nas pré-escolas. Corsaro (2011, p. 132) pontua que:

[..] todos os brinquedos e materiais educativos sao propriedade comum. Assim,
o uso de brinquedos e materiais depende de negociagdes para sua posse
temporaria. E no decurso dessas negociacdbes que as crian¢as tentam
estabelecer propriedade conjunta dos objetos e do jogo em si por um pequeno
grupo, e para proteger seu compartilhamento do jogo contra as invasdes de
outros.

Essas disputas e negociacdes eram constantes nos diferentes espacos de brincar disponiveis na escola,
especialmente na casinha de bonecas. Nos quatro cantos da casinha, as criangas brincavam livremente, as
acoes delas eram complexas pois, a0 mesmo tempo em que brincavam com os brinquedos, escolhiam seus
personagens, interagiam com o outro e distribufam os papéis na brincadeira, havia naquele momento a
reproducdo interpretativa. Esse delineamento vem confirmar as acep¢des de Corsaro (2011) ao afirmar
que para atingirem seus proprios objetivos, as criancas dentro da brincadeira reproduzem e interpretam
suas agdes, a partir disso, ela cria novas regras, informagdes, percep¢des, acdes e posteriormente tera
condi¢des de interpretar de acordo com o que acredita e que seja considerado legitimo. Figura 03: Casinha
de bonecas.

Fonte: Viana, 2015

Nas brincadeiras nas instalagdes da casinha de bonecas era evidente a alegria das criangas. Sobre esse
quesito, elas ilustram uma concomitdncia de argumentos que apontam para protagonismo infantil nos
diversos papéis dentro de uma brincadeira. Como se nota nos relatos abaixo:

Barbie (33 anos): - Porque vocé gosta de brincar aqui?.

Frozen (05 anos): - Porque sim né? Eu brinco com ele, com ele e com ela
(apontando para os coleguinhas).

Homem-Aranha (04 anos): - Eu gosto, porque eu sou o pai, e ela é a mae (se
referindo a coleguinha que estava préxima brincando).

Elsa (04): - Ora! Porque a gente faz comidinha aqui

Bem 10 (05 anos): - E legal mesmo esses brinquedos de monta-monta.
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A partir de tais colocagdes, fica evidenciado, que o brincar para a crianga configura-se em um momento de
encenacio de papéis, em que elas interpretam cenas de seu cotidiano, como, por exemplo, “pai e mae” que
sdo membros de uma conjuntura familiar. Na perspectiva de Corsaro (2011), as criangas partilham as
rotinas culturais familiares nas brincadeiras que sdo evidenciadas frequentemente no ambito escolar.

Outra situagdo observada na casinha de boneca refere-se a atuacdo dos dois sexos durante a brincadeira
com as bonecas. Figura 04: Meninos e meninas brincando na casinha de bonecas.

Fonte: Viana, 2015.

Vide na figura 04, que as brincadeiras realizadas pelas criangas na casinha de bonecas eram cenas tipicas
de uma familia, mesclando meninos e meninas em uma mesma brincadeira. Sob essa 6tica de pensamento,
Pedrosa e Santos (2009) ponderam que a crianga no jogo de faz de conta reproduz cenas do seu contexto
social, atribui sentido na brincadeira, a partir do que ela representa. Sendo assim, é por meio da
brincadeira que a crianca vai revelar como € sua vivéncia no seu lar e no contexto social a que faz parte.

6.0FICINA DE DESENHO: 0 IMAGINARIO INFANTIL REVELADO POR MEIO DOS DESENHOS

Com objetivo de saber quais eram as vivéncias das crianc¢as nas brincadeiras, realizamos uma oficina de
desenho com os sujeitos investigativos. Nesta atividade, foi proposta a elas a oportunidade de aprender e
brincar simultaneamente. De forma sintética, levamos para sala de aula algumas brincadeiras que nao se
fazem tdo presentes no cotidiano escolar delas, como, por exemplo, a brincadeira de “bole-bole”, que foi
uma das escolhidas, ja que as criangas ndo conheciam. A execuc¢ido do bole-bole é realizada mediante a
participacdo de grupos de jogadores, que reunidos langam as bolinhas sobre o chio, tendo por objetivo
acertar alvos. As criangas gostaram dessa brincadeira, embora ainda ndo tivessem habilidades suficientes
para acertarem o alvo, nesse caso as bolinhas. De forma gradual, desenvolvemos a oficina com as criangas
e por seguinte foi solicitado a elas que desenhassem suas brincadeiras preferidas.

Em concordancia com Prado (2009), as brincadeiras sdo compreendidas diferenciando significados por
diferentes culturas, permitindo identificar uma estrutura que as especificam, seja como sistema de regras,
seja como fatos sociais que assumem a imagem e o sentido que cada uma lhe atribui. Por esse motivo, é de
extrema relevancia a realiza¢do de brincadeiras nas diferentes culturas.

E através dos desenhos que as criangas revelam seus sentimentos mais intimos, esta é precisamente a
ideia fundamental da concepc¢ao de Gobbi (2009), para quem o desenho e a oralidade sdo compreendidos
como elementos reveladores de olhares e concep¢des dos pequenos, sobre seu contexto social, histérico,
cultural, pensados, vividos e desejados.

Nesse interim, as representacdes reveladas pelas criancas durante o brincar, ddo lugar a manifestagio de
suas vivéncias e compreensdo de mundo. Isso se tornou perceptivel através das criagcbes dos seus
desenhos no decorrer da pesquisa. Trata-se especificamente de um desenho confeccionado pela Pequena
Sereia, em que a aluna traz a tona os desenhos infantis que fazem parte da sua vida e classificado por ela
como sua brincadeira preferida. O que fica explicitado na Figura 05: Oficina de desenho.
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Fonte: Pequena Sereia, 2015.

Destacamos a fala dessa participante da pesquisa:

Eu fiz a pequena sereia porque eu assisto quando eu acordo, tem também o céu
14 em cima com a nuvem perto do sol (Pequena Sereia, 05 anos).

E nitido na resposta dessa crianca que os desenhos infantis fazem parte da sua brincadeira favorita. No
desenho, ela transpde para o papel elementos da natureza como o sol e as nuvens, dados que evidenciam
suas vivéncias, ainda que influenciada pela midia. O que ratificam os referenciais apontados por Brougére
(2010), ao pontuar que a midia transformou a vida das criancas e a cultura ludica, especialmente, as
referéncias de que ela dispde.

Compactuamos com Brougere (2010), pois a midia influencia no comportamento das criancas, através de
canais que viabilizam a circulagdo e divulgacdo de seus produtos, como, por exemplo, a televisdo. Atraida
pela publicidade, a crianga passa a adotar personagens infantis e brincadeiras comuns que perpassam pela
midia. Todavia, elas ndo deixam de lado as cenas que compde o seu convivio familiar. Fato que ficou
bastante claro no desenho apresentado pelo aluno Ben 10. Figura 06: Oficina de desenho.

Fonte: Ben 10, 2015.

Tal qual a crianca explica:

Aqui, é aquela brincadeira de pular corda que agente brincou, eu desenhei, esses
aqui que sdo os cachorros da minha casa (Ben 10, 5 anos).
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0 enunciado da crianca demonstra que sua brincadeira predileta é pular cordas, paralelamente, apresenta
dois cachorros em seu desenho que possivelmente faz parte do seu contexto familiar. O que nos leva a crer
que a crianga quando brinca ou desenha, interpreta a¢ées do seu préprio cotidiano.

A ancoragem principal da brincadeira é também examinada por Prado (2009) como “fontes reveladoras
de um espaco de cultura, espaco de totalidade das qualidades e produg¢des humanas [...] criangas revelam
seu modo de viver e atuar na sociedade” (PRADO, 2009, p. 99). Por sua vez, Pedrosa e Santos (2009) ao se
reportarem a essa ideia, asseguram que é por meio dos desenhos que a crian¢a expressa sua vivéncia e seu
comportamento. Ela ndo apenas tornam concreta essas significagdes apreendidas, como se apropria
transformando-as em acgao.

Ao observar as proposicdes tedricas que permeiam as formas de expressdo da crian¢a, notamos que o
imagindrio é uma ferramenta que proporciona o desenvolvimento infantil, bem como a atribuicdo de
significados. Tal qual afirma Sarmento: “O imaginario infantil é inerente ao processo de formagdo e
desenvolvimento da personalidade e racionalidade de cada crianca concreta” (SARMENTO, 2003, p. 54).

Diante do exposto, podemos dizer que as criancas nos ensinam todos os dias algo novo, na relacdo que é
constituida com seus pares, nas suas vivéncias, nos dialogos. As criangas estio a nos revelar a capacidade
que elas tém em se relacionar com o outro e com o mundo a sua volta. Com isso, defendemos a
importancia de ouvir as criancas, conhecer suas concep¢des de mundo, pois como atores sociais que sio
elas comunicam as suas vivéncias como muita expressividade. Em virtude disso, primamos pelo respeito a
alteridade da infancia.

7.CONSIDERACOES FINAIS

Por diversas razdes e, principalmente, pelos condicionantes que embasaram este trabalho, ponderamos
que ha muitos conhecimentos sobre as criangas desconhecidos por nés. As agdes delas sdo complexas e
exigem um olhar investigativo para suas multiplas a¢des, pois elas tém muito a nos ensinar sobre seu
universo.

A escuta das suas vozes deve ser alargada dentro de suas possibilidades, é preciso tomar conhecimento do
universo infantil, respeitar suas particularidades e visdes de mundo, é indispensavel que se compreenda o
brincar e a brincadeira ndo s6 com fins pedagdgicos, mas como aspectos relevantes que proporcionam o
desenvolvimento da crianga e que podem ser analisados.

Dentre as caracteristicas integrantes do universo infantil, o brincar como parte de sua natureza biolégica,
que contribui significativamente para seu desenvolvimento. Afinal, através das brincadeiras, elas
estabelecem interagdes, amizade, afeto, carinho, cuidado, entre outras expressées.

A viabiliza¢do da escuta das vozes das criangas, durante a realizagdo deste trabalho, permitiu conhecer as
suas brincadeiras e formas de expressdao. Em outras palavras, esta pesquisa tornou-se relevante para a
nossa formagdo académica, a contribuicdo tedrica e pratica permitiu o langamento de um novo olhar sobre
as criancas e suas vivéncias no ambito educacional.

Portanto, a trajetéria de investigacio desta pesquisa foi de grande relevancia para as autoras que
compdem este trabalho, espera-se que este estudo possa contribuir com o processo de compressao acerca
da cultura infantil. A valorizagao das vivéncias e brincadeiras das crian¢as em nosso municipio, sugerimos
a atualizagdo profissional do professor da Educacdo Infantil, pois é de suma importincia o
acompanhamento das mudangas e inovagdes que sao recorrentes nas brincadeiras das criancas.
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Capitulo 7

As brincadeiras populares no desenvolvimento das
linguagens na educagdo infantil

Leila Nogueira Teixeira
Caroline Barroncas de Oliveira

Resumo: Neste trabalho socializaremos a experiéncia vivenciada no projeto “As
brincadeiras populares no desenvolvimento da Educac¢do Infantil” apresentado como
trabalho final do curso de formagdo em Educacdo Infantil com modalidade a distancia
oferecido pela Universidade Federal do Amazonas - UFAM. O projeto teve como objetivo
contribuir com o processo de aprendizagem das criancas no desenvolvimento de
diferentes linguagens. Este atendeu 18 criangas de cinco anos do segundo periodo, turno
matutino, a organizagdo metodoldgica deu-se por meio de sequéncia didatica com foco
na brincadeira de roda, que se desenvolveu durante quatro dias nas quatro horas de
aula, as atividades foram norteadas por algumas brincadeiras: cantigas de roda com as
musicas “pai Francisco entrou na roda”, “tanta laranja madura”, as brincadeiras foram:
“o gato e o rato”, “pata cega”, “coelhinho na toca”. As brincadeiras populares, seus
elementos, suas riquezas quando aproximado das criangas no espaco da escola enquanto
local de aprendizagem revelaram-se capazes de envolver, motivar e contribuir com o
desenvolvimento das criang¢as. Sendo o brincar a agdo de comunicagdo da crianga com o
mundo acreditamos ser de grande relevancia essa experiéncia por inseri-la em sua
cultura e por contribuir com a formacao de identidade da crianca amazonense. Nesse
sentido, é preciso refletir sobre as formas que as criangas vivenciam e interpretam o
mundo, aprendem, expressam-se, manifestam desejos, curiosidades, afim de que sirvam
de referéncias, fundamentacao e direcionamento aos fins educacionais, aos métodos de
trabalho, a gestdo dos eixos da Educacdo Infantil e a relagdo com as familias. Assim,
entendemos que a Sequéncia Didatica desenvolveu as diferentes linguagens (oral e
escrita) e atendeu as necessidades das criangas contribuindo para o desenvolvimento
integral das mesmas.

Palavras-chave: Educagdo Infantil. Brincadeiras Populares. Aprendizagem.
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1.INTRODUCAO

O Projeto de Aprendizagem “As brincadeiras populares no desenvolvimento das diferentes linguagens na
Educacdo Infantil” é fruto do Curso de formagio da Pds- graduacdo em Educagio Infantil oferecido pela
Universidade Federal do Amazonas- UFAM em parceria com a Secretaria Municipal de Educa¢do-SEMED,
objetivando o trabalho final do curso.

Ele surge como resgate das brincadeiras de infancia que precisam ser socializadas e aprendidas pelas
criangas. Também porque certo dia em sala de aula ao perguntar as criangas se gostavam de brincar, uma
crianca respondeu dizendo: “que gosta de estudar e ndo de brincar, pois quem brinca, ndo vai mais querer
estudar, ndo vai aprender nada”, resposta que me deixou intrigada. Outro fato é a auséncia de brincadeiras
populares na escola.

Considerando o eixo interac¢des e brincadeiras que norteiam o curriculo desenvolvemos o projeto com 18
criancgas de cinco anos do turno matutino, do segundo periodo, durante quatro dias no Centro Municipal
de Educacao Infantil -CMEI Hermann Gmeiner, localizado no municipio de Manaus - Amazonas. O projeto
teve como objetivo desenvolver brincadeiras populares utilizando linguagens oral e escrita, arte, natureza
e sociedade no processo de aprendizagem das criangas.

Assim, organizamos metodologicamente uma sequéncia didatica focada na “brincadeira de roda”, que se
desenvolveu durante quatro dias nas quatro horas de aula, as atividades foram norteadas por cantigas de
roda como: “pai Francisco entrou na roda”, “tanta laranja madura” e as brincadeiras: “o gato e o rato”,
“pata cega”, “coelhinho na toca” estas, possibilitaram experiéncias sensoriais, expressivas, corporais com
movimentagdo ampla bem como a imersao das criangas em diferentes linguagens, formas de expressao
gestual, plastica, dramdtica e musical durante o processo de desenvolvimento das atividades. Sendo o
brincar a a¢do de comunicagdo da crianca com o mundo acreditamos ser de grande relevancia essa
experiéncia por inseri-la em sua cultura e por contribuir com a formacdo de identidade da crianga

amazonense.

Deste modo, o texto inicia com o Relato da Experiéncia Pedagodgica que foi organizado a partir do
procedimento metodolégico - Sequéncia Didatica, em que descrevemos todo o processo de aplicagdo. Por
fim, finalizamos apontando a relevancia da experiéncia pedagdégica e formativa construida no Curso de
Pés-graduacao em Educagao Infantil atendendo os professores do municipio de Manaus.

2.DESCRICAO DA EXPERIENCIA PEDAGOGICA

No primeiro dia da realizagdo da Sequéncia Didatica as crianc¢as foram recebidas e organizadas em circulo,
fizemos as atividades de rotina, e juntos definimos as atividades que fariamos. Inicialmente as criangas
cantaram e dancaram varias musicas, destacando-se a musica “Oh flor! oh linda flor”. Apés esse momento
falaram sobre as brincadeiras, as cantigas de roda que conheciam, local onde brincavam, e se ainda
brincavam de roda.

Comentaram que nao brincavam porque queriam outras brincadeiras novas, como a pata-cega, manja-
pega; o gato e o rato, boliche, futebol, algumas das brincadeiras citadas pelas crianc¢as ja haviam sido
vivenciadas em sala, nesse momento percebemos que as criancas almejavam diversidade de brincadeiras,
fato que fortaleceu o propoésito de apresentarmos outros repertoérios a elas.

No momento seguinte mostramos imagens de pessoas brincando de roda, chamamos a aten¢do para as
cores, as pessoas e o lugar onde brincavam, isso ajudou a fazerem uma leitura rica das imagens uma vez
que riram e comentaram: “a roupa deles é diferente tia”, perceberam que as roupas que vestiam era
diferente, assim como o lugar onde brincavam, diante disso relacionamos com a vida delas levando-as a
refletirem no lugar que brincavam hoje e por que ndo brincam mais na rua como antigamente. Elas

responderam: “a mamde ndo deixa”; “é perigoso passa muito carro”. As imagens artisticas viabilizaram a
reflexdo chamando a atengdo das criancas para diversas situagdes do seu cotidiano.

Como atividade pratica as criancas completaram o boneco feito de recorte pintando e também
representaram por meio de desenho a brincadeira de roda (Figura 1).



Educacdo no Século XXI - Volume 29 - Ludicidade

Figura 1- Recorte do boneco e ilustracdo da brincadeira de roda

Fonte: Leila Teixeira, 2014

No dia seguinte da Sequéncia Didatica, combinamos de trazerem flores para a escola, estas foram
arrumadas no centro do circulo, em seguida elas tocaram, cheiraram, descreveram, perceberam
semelhancgas e diferencas nas flores, apds essa interacdo expusemos imagens de flores da regido e
perguntamos para que servia a flor nas plantas e por que elas eram coloridas, algumas criangas
responderam que era para “cuidar da natureza”, “pra gente amar”, “pra plantar”, “pra enfeitar”, “pra criar a
planta”, mostraram com suas respostas o entendimento que tinham sobre essa questido. Conhecer o saber

das criancas é necessario para desenvolver um trabalho pedagégico significativo (Figura 2).

Dando continuidade a Sequéncia Didatica fizemos analogia entre as partes do corpo e as partes da planta e
nesse movimento foram compreendendo que cada uma tem sua funcao, a flor ndo s6 embeleza, mas é
responsavel pelo nascimento de novas plantas. Instigamos a pensarem como isso acontece, uma vez que a
planta ndo anda. Perguntamos: quem ajuda a planta a se reproduzir? A pergunta aumentou a curiosidade e
o desejo da descoberta, mostramos imagens de insetos, aves nas flores e assim foram descobrindo quem
eram esses ajudantes. Nessa sequéncia fomos mostrando imagens de flores com cores fortes e sempre
questionando o porqué de serem coloridas e perfumadas. Apresentamos curiosidades sobre a preferéncia
dos animais para dizer que a cor, o aroma sdo formas que as flores possuem para atrair os ajudantes, e
novamente perguntamos: quem ajuda aquelas flores que ndo possuem cor atraente? Ouvimos suas
suposicoes e fomos contando que o vento ajudava na polinizagao.

Fizemos uma atividade pratica que foi chamada pelas criancas de “Flor oh linda flor”, elas montaram uma
flor com os recortes de papel crepom de varias cores, enfeitaram com gliter, cola colorida, mas sempre
preocupados em atrair os ajudantes, isso mostra o conhecimento adquirido sendo usado na atividade
(Figura 2).

Fonte: Leila Teixeira, 2014

Em seguida pintaram uma mascara de flor e contamos a lenda regional a Vitéria- Régia. Com recursos
tecnoldgicos compartilhamos imagens e informacgdes curiosas sobre a vitoria-régia, como tamanho, cor,
momento que a flor se abre. Essas informag¢des suscitaram nas criangas outros questionamentos, em
seguida dramatizaram a lenda. Os materiais utilizados foram todos transformados, a mascara de flor
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passou a ser a lua, o tecido azul simbolizou o rio, a mascara com as flores naturais passaram a ser o reflexo
da lua no rio, e assim fomos brincando e aprendendo (Figura 3).

As atividades desenvolvidas foram acompanhadas de cantigas de rodas, com versos rimados ja existentes
ou criado pelas criangas como esse: “Fui chamar a menininha, e levei uma caixinha, alguém abriu e saiu
uma florzinha” o outro verso a crianca disse: “Andei na areia, papai me ajudou, pulei no rio, papai me
ajudou”, com essa motivacdo as criangas criaram o versinho: “Fiz um barquinho de papel, para andar na
agua do céu, a chuva caiu, botei meu chapéu”, esse foi copiado, interpretado oralmente e ilustrado pelas
criangas depois exposto no mural (Figura 3). Em seguida apresentamos aos colegas a cantiga de roda “Oh
flor oh linda flor” nessa brincadeira cada crianca era chamada a recitar um verso (Figura 3).

Figura 3- Lenda da Vitoria-Régia, verso ilustrado e brincadeira de roda

Fonte: Leila Teixeira, 2014

Os recursos viabilizaram o processo de ensino-aprendizagem, o tempo previsto necessidades individuais,
situagdo que pode ser diferente no dia a dia. A sala e a area externa favoreceram a execugio das atividades
e a participacdo das criancas opinando e sugerindo outras brincadeiras. Vale ressaltar que, a Sequéncia
Didatica envolveu as crianc¢as, mas também seus pais que participaram enviando material da atividade que
foi destinada para casa, esse envolvimento nos mostra o quanto a participagdo dos pais favorece o
desenvolvimento das criancas.

Deste modo, entendemos que a Sequéncia Didatica contribuiu para o desenvolvimento das linguagens oral
e escrita, uma vez que as criangas expuseram pensamentos, desejos, sugeriram e criaram. Em relacdo a
natureza e sociedade elas manifestaram curiosidade quanto aos fend6menos que ocorrem na natureza,
assim como a postura de respeito, a observacdo do ambiente, a criagdo de produgdes artisticas, se
expressaram usando o proéprio corpo, enfim, as atividades pedagogicas propostas atendeu as
caracteristicas e necessidades das criancas, que por muitas vezes, recorreram as brincadeiras que haviam
aprendido na sequéncia didatica nos momentos de interagao.

3.ABORDAGEM CONCEITUAL DA EXPERIENCIA PEDAGOGICA

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Infantil (2010) em relagdo as praticas pedagogicas
na proposta curricular define que deve ser norteada pelas interacdes e brincadeiras para garantir: o
conhecimento de si e do outro pela ampliacdo de experiéncias sensoriais, expressivas, corporais que
promovam a expressdo da individualidade, respeitando os desejos e o tempo de cada crianga; a vivéncia
das criancas com diferentes linguagens e o dominio de géneros e formas de expressio: gestual, verbal,
plastica, dramatica e musical. Sendo assim as brincadeiras populares sdo um caminho possivel para dar
sentido as praticas pedagbgicas por despertar o interesse natural das criangas.

0 brincar na vida da crianga acontece livremente sem hora estabelecida, no momento em que desejam, é
uma acdo livre, que ela inicia e administra, ¢ um momento de prazer que nido espera, nem busca um
resultado, a acdo de brincar oferece momentos de prazer, que envolve, aprende regras, linguagens,
desenvolve habilidades e ensarta a crianca no mundo imaginario. Brincar é um direito da crianga que
contribui para a tomada de decisdo, interagdo e compreensdo do mundo. E no brincar que Kishimoto
afirma (2010, p.1) “a crianca experimenta o poder de explorar o mundo dos objetos, das pessoas, da
natureza e da cultura, para compreendé-lo e expressa-lo por meio de variadas linguagens. Mas é no plano
da imaginacdo que o brincar se destaca pela mobilizagio dos significados”. E desta forma, a partir da
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cultura da infancia, que a brincadeira existe como ferramenta para a crianga se expressar, aprender e se
desenvolver.

E na interagiio, na troca com seus pares que a crianca adquire outros saberes que vio sendo incorporados
ao dia a dia e contribuem com a construgio do cidadao, isso verificamos no decorrer da aplicacdo da
Sequéncia Didatica quando as criangas tiveram a oportunidade de sugerir brincadeiras, expor seus desejos
e serem atendidas. E necessario ouvi-las para conhecer suas brincadeiras, Kramer (2005) diz que
podemos transformar o cotidiano na busca de um mundo melhor, mas é preciso observar as criangas
brincando, pois precisa ser entendida pelo que é, faz e traz e nio pelo que lhe falta.

As brincadeiras populares a “galinha e o gavido”, a “pata cega”, a musica” Pai Francisco entrou na roda...” e
“Oh flor! oh linda flor!”, foram momentos de intensa interacdo, troca e exploracdo do corpo em que as
criangas expressaram sentimentos, resolveram situacdes de modo cooperativo mostrando-se capazes de
decidir, optar.

Nesse contexto, oportunizar momentos dessa natureza implica ver a crian¢a desde bebé como cidada de
direitos oferecendo a ela objetos pelos quais possa expressar desejos, escolhas, sendo assim, cabe a escola
possibilitar atividades que tenha o brincar como meio de desenvolvimento na relagdo com seus pares.
Segundo Vygotsky (2007) os processos psicologicos sdo construidos pelas imposicdes do contexto
sociocultural, logo as brincadeiras sio construidas como resultado de processos sociais.

O contato com as flores, a observacgdo, o toque, sentir o cheiro, admirar, comparar foi uma experiéncia que
passou a ser vivenciada pelas criangas em outros contextos da escola quando se reportavam ao que
aprenderam ao observar uma situac¢ao. A observacdo das imagens de espécies de flores e as questdes que
nortearam o didlogo sobre o porqué de serem coloridas, perfumadas, a relagdo da cor das flores com a
preferéncia dos animais essas e outras questdes levaram as criangas a suscitarem outras perguntas e
apontarem suposicoes.

Essa é a fase em que as criancas precisam ser motivadas a pensar, vivenciar espacos amplos e areas livres
para que possam movimentar-se, observar, manifestar sentimentos e pensamentos, situa¢des que
oportunize o desenvolvimento da imaginacdo, da capacidade de expressdo, assim como instigar a
curiosidade em relacdo ao mundo ao seu redor, essas situagdes conduzem a crianga a estabelecer uma
proximidade com os conhecimentos sobre os fatos, fendmenos e da cultura, se organizados em acdes
pedagdgicas diversificadas (JUK, 2010).

Na criacdo dos versos, as criancas buscaram relagdes de sentido no seu cotidiano e criaram com a
imaginagdo. A construgdo coletiva do verso mostrou as interacdes que se estabeleceram no momento da
criacdo, uma vez que quando alguém completava com uma palavra a ideia do outro e esse ndo concordava
a professora mediava, esclarecendo até chegarem a um consenso. Vale ressaltar que, aprender a escrever
exige experiéncias significativas porque essas é que gerarido necessidade de comunicacdo. Para aprender a
escrever, antes de enfrentar o aspecto técnico, é preciso que as criangas tenham o que expressar e o que
comunicar. “A vivéncia de experiéncias significativas cria necessidades de expressar-se e comunicar-se”
(MELLO, 2007, p.7). “Percebe-se que mais do que ensinar a ler e escrever a escola deve introduzir o aluno
na cultura letrada de modo a ensina-lo a usar essa linguagem e ampliar sua participagdo social e exercicio
pleno da cidadania” (GONZAGA; ROCHA; TERAN, 2014, p.162).

Desta forma que nos questionamos, se saber expressar-se é a porta aberta para o aprendizado da escrita,
como a crianc¢a aprende a se expressar? Sobre o que ela se expressa? O exercicio da expressdo vem com a
vivéncia de experiéncias interessantes, no entanto nem sempre a crianca tem essa vivéncia, entdo cabe a
escola favorecer essas experiéncias, criar espacos de convivéncia com a leitura e a escrita, partindo ndo do
aprendizado da técnica, das letras e silabas sem sentido, das palavras sem articulagdo, mas sim de
momentos de expressdo da sua aprendizagem, de textos que expressem a necessidade da realidade.

O contato com narrativas locais e a dramatizagcdo das mesmas foi um momento simples, porém magico as
criancgas para se expressarem usaram além da fala, o corpo, os sentimentos, a imaginacio, elas ‘viajaram’
ao dramatizarem a lenda da Vitéria Régia quando transformaram os objetos para atender as suas
necessidades e o contexto. Sabemos que “[..] funcdo simbdlica da consciéncia é a capacidade da
consciéncia de perceber que um objeto pode ser usado para representar outro” (MELLO, 2007, p.3).
Funcgido simbdlica é quando a crianga modifica um objeto em outro objeto que corresponda ao movimento
que deseja realizar, o que faz em forma de gestos, palavras.

Conviver desde cedo com a cultura regional é de extrema importancia para a forma¢do de um mundo
melhor. Segundo Dorotéo Fagundes (especialista em Folclore), em uma entrevista publicada no Boletim
Informativo da OMEP-Porto Alegre, afirmou que a tematica folclore na Educacdo Infantil é necessaria
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porque quanto mais cedo conhecerem sua fisionomia cultural mais cedo compreenderao melhor o mundo,
sua formacdo social e sua prépria historia, o que viabilizara a construc¢io da sua identidade.

Ao representarem a brincadeira de roda através do desenho oportunizou-se as criangas o contato com o
registro escrito. A escrita por imagens é o estdgio em que a crianga usa o desenho para “escrever” o que
vivenciou, ele passa a ser usado como meio para recordar (POLIDO, 2009). No inicio pode representar
brincadeiras, mas depois se torna um meio de registro. Ela descobre sua prépria maneira de registrar,
tornando-se para a crian¢a uma atividade intelectual que o possibilita acompanhar o préprio processo de
aprendizagem.

A apresentacdo da brincadeira de roda com a musica “Oh flor, oh! Linda flor!” em que eram chamadas a
recitarem seus versos, promoveu a autoestima das criangas, autonomia, criatividade, pois ao esquecerem
o0 verso criavam outro ou recebiam ajuda dos colegas. As diferentes linguagens vivenciadas no curriculo, se
constrdi nas praticas efetivas e afetivas da vida social. Linguagens e a¢des estdo juntas, segundo Barbosa
(2009, p.5) “as linguagens sdo saberes da acdo: simbdlicos, expressivos, cientificos, artisticos e
tecnolégicos que demonstram a capacidade humana para falar, escrever, manipular, expressar e produzir
um numero ilimitado de pensamento”.

A forma como experimentam as diferentes linguagens, as vivéncias de educacdo e cuidado presente na
experiéncia curricular é que possibilitardo sua interpretacdo e imersdo como pessoa no mundo. Segundo
Kishimoto (1994) o conto de fadas, as lendas, as inimeras brincadeiras serdo o acervo de imagens
culturais que as criangas usardo nos momentos de interagdo, essas imagens servirdo de subsidios capazes
de instrumentaliza- las na construgao do conhecimento e sua socializagao.

As cantigas de roda, recitacdo de versos criados ou memorizados nos remetem a imaginagdo, memoria e
sendo a imaginacdo um lugar de memoria e de acdo, nos questionamos sobre que memorias a escola
possibilita as criancas? Compreendemos que nio é o armazenamento de informagdes a esséncia da
memoria, mas nas emo¢des que guardamos, no sentido que atribuimos as experiéncias vividas que
lembramos. E a lembranga que se mantem viva na meméria que constitui a nossa imaginagio, lembranca
que pode ser de uma brincadeira, de um jogo, uma narrativa, um gesto, um passeio, uma imagem, um
lugar, um objeto, estas experiéncias que mais tarde ndo serdo apenas reproduzidas, mas recriadas pela
crianca.

4.CONSIDERACOES FINAIS

Compreendemos que a escola tem a responsabilidade de cuidar/educar, logo cabe a ela o encargo de
compreender a func¢do social, politica e pedagbgica sobre a concep¢do de crianga, o modo como ela
aprende, se desenvolve, assim como as formas didaticas possiveis de serem aplicadas no cotidiano da pré-
escola para efetivagdo do direito a educagdo de qualidade.

A compreensdo de que a Infincia é uma construgdo histérico-social fortaleceu a necessidade de
desenvolver na pratica pedagogica atividades significativas que partissem das necessidades das criangas, e
que fossem capazes de contribuir com a formacgio cidada das mesmas. Neste entendimento, focamos em
uma metodologia que atende as necessidades das criancas e organiza o trabalho pedagégico em sala de
aula, a Sequéncia Didatica, esta direcionou o processo dentro de um espago e tempo capaz de
acompanharmos o comeco, meio e fim das atividades realizadas.

A compreensdo dos objetivos e fins da agdo pedagdgica clarificados na Sequéncia Didatica oportunizou o
desenvolvimento de habilidades como o “saber fazer e o saber conviver” construido na relacio
estabelecida na sala com as criangas, nas atividades desenvolvidas, no tempo de escuta e observacdo
dedicado a acdo delas com os objetos, com o ambiente e com as outras criancas. Dar significado a um
trabalho com criangas tem fundamentalmente o foco nas brincadeiras e interagées que elas estabelecem
com seus pares, nos instrumentos de aprendizagens utilizados na relagido delas com o mundo.

Organizar o saber a partir do interesse das criancas perpassa pela compreensdo de que ela tem
necessidade de falar, perguntar, buscar respostas e duvidar delas. Deixar que a crianga se expresse
livremente contribui para a desenvolvimento da linguagem oral e organizacdo do pensamento. Atender as
criangas possibilitando a expressdo de diferentes formas, ajudardo na construcdo de um ser humano
integral.

Essa experiéncia possibilitou a reflexdo de que nio basta ao professor o conhecimento técnico-teérico nas
questdes do ensino, pois necessitamos estar em processo de construcdo e reconstrucdo, abertos a
aprender a aprender, a saber ouvir o outro para aprender com ele e por muitas vezes devemos
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desconstruir o que ja estava estabelecido enquanto experiéncia pedagégica para entdo surgir o novo, e nao
sdo os anos de experiéncia que garantem a aprendizagem, mas a reflexdo sistematica desta vivéncia.

Nesse sentido, é preciso refletir sobre as formas que as criangas vivenciam e interpretam o mundo,
aprendem, expressam-se, manifestam desejos, curiosidades, afim de que sirvam de referéncias,
fundamentacgdo e direcionamento aos fins educacionais, aos métodos de trabalho, a gestdo dos eixos da
Educacdo Infantil e a relacdo com as familias.
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Capitulo 8

Contribuicoes da psicomotricidade e ludicidade para
o desenvolvimento infantil

Samantha Cristina Macedo Périco
Gabriela Aparecida de Assis
Lia Regina Conter

Resumo: O presente trabalho teve como foco de pesquisa a realizacdo do estudo dos
conceitos e caracteristicas da psicomotricidade e da ludicidade bem como suas
contribuicbes para o desenvolvimento infantil. Avaliaram-se as relagdes entre os
mesmos, em suas profundidades, e também se ressaltou a importancia da comunicagao
entre ludicidade e psicomotricidade nas atividades que visam o amadurecimento global
infantil. As brincadeiras quando aplicadas na Educacao Infantil, de maneira lidica e
integrada, acordado com os estudos, possibilitam que os individuos possam ter as
oportunidades de se desenvolverem em aspectos motores, sociais e cognitivos de modo
que vao gradativamente adquirindo desde habilidades basicas de movimento até as mais
complexas, a interacdo e o entendimento de regras e responsabilidade social, e também
o amadurecimento apropriado das capacidades intelectuais, sendo assim todas essas
esferas da vida do individuo sdo trabalhadas concomitantemente, portanto as
brincadeiras lidicas apresentam uma efetividade psicomotora. O ambiente escolar
possui varias funcbes e, dentre elas, também desempenha papel fundamental na
construcdo do individuo de maneira totalitaria, tal como é sua participagdo no meio
social, ou seja, levando em consideracao todos os aspectos da forma¢do humana,
possibilitando trabalhar afeto, socializacdo, intelectualidade e motricidade. Deste modo,
0 objetivo principal do estudo foi o de desmitificar a relacao de ludicidade e
psicomotricidade nas brincadeiras escolares e, portanto, possibilitar um
desenvolvimento cada vez mais pleno aos individuos. A metodologia utilizada teve como
abordagem o procedimento de avaliacdo de obras acerca dos conceitos envolvidos e
realizacdo de fichamentos acerca do conceitos. Pretendeu-se, como resultados, ressaltar
a importancia de que as criancas devem desenvolver-se plenamente e de maneira ludica.

Palavras-chave: Psicomotricidade. Ludicidade. Desenvolvimento Infantil.
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1.INTRODUCAO

A construgao da histéria do movimento humano desenvolveu-se em meio a reflexos e valores sociais que
se estabeleceram no decorrer dos anos, percorreu pelas vias da segregacdo entre capacidades intelectuais
e habilidades fisicas. O desenvolvimento motor, por muito tempo, esteve vinculado exclusivamente a
preparacdo de corpos fortes, masculinos, preparados para agoes de guerra e de patriotismo. Com o avango
das ciéncias e também da educagdo fisica, 0 movimento comecgou a interligar-se com as capacidades
cognitivas, e o trabalho fisico passou a ter um novo significado. Satde, socializacao, afetividade e cultura
comegaram a se conectar ao conceito de movimento. No processo de exploracdo do desenvolvimento
motor, do crescimento psiquico e cognitivo, novas perspectivas pedagoégicas se tornaram necessarias para
levar essa nova realidade para a escola.

A ludicidade é um processo préprio do desenvolvimento humano e, portanto, tem vital fungio nas
atividades educativas propostas as diversas etapas da vida escolar, sendo assim, é necessaria a aplicacio
dessas ferramentas na atividade docente, de modo a proporcionar uma formagao psiquica, social e fisica
mais adequada aos individuos. A psicomotricidade envolve caracteristicas do desenvolvimento humano de
maneira totalitdria, e ndo dual como era proposta por teorias anteriores, estas fundamentas nas
perspectivas de dualismo cartesiano, deste modo visa uma educagdo integrada que trabalhe
concomitantemente aspectos cognitivos, inteligiveis, sociais, culturais e motores. A ludicidade, a principio,
veio unida ao folclore lusitano abrangendo contos, histdrias, lendas e supersti¢coes, incluindo brincadeiras
de rodas e outras atividades préprias da cultura e do contexto em questdo. A origem da ludicidade nas
escolas se deu gracas a mescla das atividades culturais. Como reflexo de um contexto cultural a ludicidade
representa a esséncia de uma sociedade em seu determinado momento histérico. O lddico tem
fundamental importancia na formagio da psique humana, possibilitando mecanismo de resolucdes de
problema, criatividade, melhor administra¢do da afetividade e outros. Diante desta proposta educacional,
a criatividade e a ludicidade sdo mecanismos que possibilitam a integracdo das habilidades de cada
individuo permitindo que se desenvolvam fisicamente, cognitivamente e socialmente. Jogos e atividades
que envolvam capacidade motora, cognitiva e social, possibilitam a livre expressado corporal e formacgdo de
vinculos afetivos, portanto oferecem um leque de oportunidades de desenvolvimento humano como um
todo. Deste modo, a presente pesquisa teve por objetivo fazer uma revisdo bibliografica acerca da
ludicidade e da psicomotricidade no desenvolvimento infantil, e apresentar como estes elementos se
relacionam na formagio educacional, de modo a refletir e evidenciar a importancia destes no processo de
educar. Sabe-se que apesar do vasto acervo bibliografico e pesquisas acerca do tema, as praticas e a oferta
de um ambiente criativo e lidico e do trabalho psicomotor nas redes de ensino ainda sdo escassos, deste
modo, se torna de grande valia o reforgo tedrico e as pesquisas voltadas para o tema de modo que, cada
vez mais os estudos impulsionem a pratica e a busca de uma educagdo de qualidade, eficaz e efetiva na
formacdo dos individuos e da sociedade como um todo.

2.PSICOMOTRICIDADE

A composicido da psicomotricidade engloba aspectos cognitivos e motores de modo integrado, ou seja, na
via da psicomotricidade o conjunto de habilidades motoras desenvolvese concomitantemente com a
linguagem, estruturas cognitivas e afetivas, tornando fundamental compreender o movimento e o
pensamento em unidade, nesta linha de conhecimento rompe-se com o dualismo cartesiano herdado de
perspectivas religiosas que influenciavam na ciéncia de teorias anteriores. Acordado com Fonseca (2004)
o termo psicomotricidade foi usado, oficialmente, pela primeira vez na Franga por Dupré, com estudos que
comegaram a se destacar em 1920, com intuito de evidenciar essa integra¢do das habilidades motoras com
as habilidades afetivas e cognitivas. A organizacdo das posturas psiquicas e motoras permitem um
crescimento amplo e pleno dos individuos, consequentemente, permitindo o gerenciamento de mobilidade
corporal e, igualmente, aprimoramento social e desenvolvimento intelectual, ou seja, cognitivo. A
psicomotricidade se refere ao relacionamento da afetividade e do pensamento com a mobilidade corporal.
Ela oferece énfase a unidade da educagdo dos movimentos, simultaneamente em que colocam em jogo as
funcdes intelectuais. O movimento é inerente aos seres vivos, em relacdo aos seres humanos representa
uma forma de comunicacdo com o mundo da qual faz parte e um meio de transforma-lo. O corpo tem a
potencialidade de expressar-se com si proprio e com os que integram o cotidiano do individuo, este
processo intera¢do do corpo como um todo, ou seja, corpo, mente, pensamento, sentimento entre outros
se relaciona diretamente com a crianc¢a desde o nascimento e vao se transformando e diferenciando-se ao
longo de seu desenvolvimento ganhando também fungdes especificas, isto exemplifica a necessidade de se
trabalhar pelas vias da psicomotricidade no ambiente escolar de modo a favorecer o desenvolvimento
amplo e integrado dos individuos. A educagdo psicomotora propde, portanto, o desenvolvimento
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simultaneo de fun¢des motoras e mentais, considerando aspectos de satde e lazer, mas também
proporcionando o desenvolvimento integral, formando seres criticos e capazes de agir socialmente.

3.A IMPORTANCIA DO DESENVOLVIMENTO PSICOMOTOR INFANTIL

Verificando os aspectos cognitivos, motores e afetivos correlacionados, no que diz respeito a
psicomotricidade, torna possivel visualizar-se a importancia do trabalho dos conjuntos de capacidades
motoras de modo a possibilitar a maturacdo adequada de habilidades fisicas bem como linguisticas, e
também de estruturas cognitivas e afetivas, no ambiente escolar. Os principios fundamentais da
psicocinética baseiam-se em fornecer aos individuos um melhor conhecimento e aceitacio de si mesmos,
um melhor ajustamento de condutas, autonomia e responsabilidade social. A psicomotricidade apoia-se
numa concep¢do unitaria de pessoa, sendo assim, a educacdo fundamentada nestes principios deve
fornecer habitos, ideias e sentimentos para formac¢do da identidade e da personalidade, e possibilita a
formacdo de individuos com responsabilidade social, com maior capacidade de administracdo das
emoc¢des, com maior dominio e cuidado com o corpo, ou seja, favorece o desenvolvimento da sociedade,
visto que, com individuos mais maduros de maneira integral, o sistema social é favorecido. Também o
campo da saude é favorecida por essa linha tedrica, visto que o crescimento integrado do ser humano o
torna mais saudavel, ativo e consciente.

4.ETAPAS DO DESENVOLVIMENTO PSICOMOTOR

Para um desenvolvimento psicomotor satisfatério é necessario, segundo Boulch (1986), o trabalho de
quatro fatores: a lateralizacdo, a orientagdo e a estruturacdo do esquema corporal, a orientagdo e a
estruturacdo espaco-temporal, e por fim a estabilizacdo dos valores. Todos esses fatores sdo essenciais
para o desenvolvimento da leitura, pois esta exige capacidade de orientagao fixa, visualiza¢do e fixacao de
formas, distancia em relacdo as palavras, dominio da relacdo sentido-som, sincronizacdo de movimentos
6culo-manuais. portanto, é de fundamental importancia o desenvolvimento fisico paralelo ao estimulo
intelectual para melhor aproveitamento educacional. Boulch (1986, p. 25) afirma:

muitos dos problemas de reeducagdo, ndo seriam mais colocados, se, ao lado da
leitura, da escrita, da aritmética, uma parte do tempo escolar fosse reservada a
uma educagcdo psicomotora cuja o material principal seria o movimento,
associado a exercicios graficos e as manipulagdes.

Sdo varias etapas de desenvolvimento psicomotor até que o individuo obtenha maturidade de movimento,
socializagdo e cognicdo. Cada faixa etaria apresenta um grau de dificuldade e de associacdo para o
crescimento individual dos alunos, de modo que os trabalhos integrados das faculdades intelectuais e
fisicas respeitam o grau atingido pelo aprendiz, ensinando e buscando o desenvolvimento gradativo. E de
grande importancia a contribuicdo escolar na evolugdo cultural das criangas, de modo a permitir, o
florescimento da personalidade, ndo permitindo que estejam limitados a abstragdo, mas indo além,
formando pessoas capazes de agir socialmente, de questionar padrdes, de produzir conhecimento, de
buscar a felicidade e de se desenvolverem de maneira integral.

5.DESENVOLVIMENTO PSICOMOTOR E AS CONDUTAS PSICOMOTORAS NAS PERSPECTIVAS DE
ESTUDIOSOS

O desenvolvimento psicomotor ndo somente envolve os aspectos de movimentos, mas, igualmente, os
socio-afetivos, que vao dinamizar os individuos nas intera¢des micro e macro da sociedade, ambos os
contextos, vao contribuir para a constituicdo cognitiva do individuo.

Diante do reforco dessas informacdes e condicdes, verifica-se que a psicomotricidade tem por finalidade
considerar o ser humano em sua totalidade, ou seja, enxergando-o como sendo um corpo, estrutura fisica;
ao mesmo tempo em que é um sujeito como agente interacional e a afetividade, rompendo com o dualismo
cientifico introduzido pela filosofia cartesiana, de modo que esse ser é capaz de buscar por meio da agdo
motora, de maneira harménica, expressar-se cognitivamente, socialmente e afetivamente. O individuo
encontra o seu espaco e identifica-se com o meio da qual faz parte. O desenvolvimento psicomotor inicia-
se desde o nascimento e vai se aprimorando a cada nova fase de desenvolvimento do individuo em que vai
desvelando novas potencialidades de movimentos, consequentemente, o cognitivo e as condi¢des sdcio
afetivas. Para Gongalves (2006) a psicomotricidade tem como objetivo principal é a intencdo, a
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significacdo e a expressdo do movimento, refletindo o psiquismo de cada individuo, de modo que a
estimulacdo psicomotora ideal contribui para a aquisicdo desse psiquismo, pois coloca a crian¢a em jogo
com o objeto, com o meio e com ela propria, criando uma comunicagdo corporal repleta de significados. Os
movimentos humanos nio tratam somente de deslocamento de espacgo, mas sim tem um significado muito
mais amplo e substancial, ou seja, refere-se a um processo de relacdo afetiva com o mundo da qual faz
parte, que vai resultar em aquisicdo de conhecimento, devido ao seu processo de interacdo com o meio;
bem como aprimoramento psiquico, por aprimorar o pensamento e rea¢des dos individuos em relacdo a
outros individuos e com o ambiente. 0 movimento é inerente aos seres vivos, em relacio aos seres
humanos representa uma forma de comunicacdo com o mundo da qual faz parte e um meio de transforma-
lo. O corpo tem a potencialidade de expressar-se com si proprio e com os que integram o cotidiano do
individuo, este processo interacdo do corpo como um todo, ou seja, corpo, mente, pensamento, sentimento
entre outros se relaciona diretamente com a crian¢a desde o nascimento e vdo se transformando e
diferenciando-se ao longo de seu desenvolvimento ganhando também fungdes especificas.

0 desenvolvimento motor infantil se reflete no futuro do individuo em todos os aspectos, desde os sociais,
cognitivos e culturais, até os fisicos propriamente ditos, pois ao ter alguma dificuldade motora, a crianga
busca se refugiar do meio o qual ndo possui dominio, isto finda ocasionando que a crianca acaba deixando
de realizar ou realizando com pouca frequéncia determinadas atividades. Neste contexto, pode-se expor
que o desenvolvimento motor é o meio pelo qual a crian¢a aprende a se comunicar, a conhecer o mundo
da qual faz parte e a transforma-lo. Para Fonseca (1989), o ser humano nio é s6 um ser pensante, mas
também um ser de sentimentos e de movimentos. Sem movimentos, ndo ha desenvolvimento do
pensamento, consequentemente do cognitivo, pois é por meio do desenvolvimento motor que o cérebro se
desenvolve. Trata-se da acdo planejada, organizada a fim de se adequar as situacdes de transformacodes do
meio em que se vive que, garante o amadurecimento e a organizacdo do cérebro, levando o individuo a
compreender que foi por meio da acdo motora que foi possivel ao homem organizar sensacgoes,
percepgoes, imagens, simboliza¢des, e formagdes de conceitos que se tornaram agdes reelaboradas e
readaptadas na medida em que eram utilizadas. Essa condi¢do € justificada pelo fato de que o movimento
como a¢do, ndo sugere uma mera agdo corporal, resultante da acdo do organismo humano, mas sim, um
proposito de se chegar a um determinado fim. Efetivar de suas potencialidades intelectuais, psiquicas e
afetivas. Esta dinamica, resultado da experiéncia e da agdo motora em interagdo com o meio social, é
denominado de desenvolvimento psicomotor. Segundo Gongalves (2006) a aprendizagem, produto da
psicomotricidade, é resultante de trés acbes o poder fazer, querer fazer e saber fazer, que sido
conceituados como poder fazer sendo a parcela responsavel pelas emogdes, uma vez que trabalha a reacdo
da crianga diante de uma sensagdo nova; querer fazer como correspondendo a parte responsavel por
estimular a criatividade da crianga, incutindo nela a sua potencialidade de superar desafios; e o saber fazer
é a efetivacdo das fases anteriores, na qual a crianca adquire o conhecimento de se realizar algo, seja de
ordem cognitiva, emocional ou afetiva. A primeira manifestacdo mental de uma crianga é o seu aspecto
motor. Diante dessa afirmacio, pode-se inferir a relevincia das agdes motoras no contexto educacional,
uma vez que, conforme mencionado, elas representam a relevancia para o desenvolvimento pleno da
crianga, permitindo uma educacdo psicomotora por meio da experiéncia ativa, em que a crian¢a se
relaciona de forma substancial com o meio da qual faz parte, desta for.

A imagem corporal, que é a representacdo mental inconsciente que o individuo tem do proéprio corpo e
que se constitui no momento que o corpo passa a ser desejado, mais especificamente quando a crianga
passa a reconhecer-se no espelho.

Os autores mencionam o tdnus como conduta psicomotora, quer em sua esséncia refere-se a tensdo
fisioldgica dos musculos que asseguram o equilibrio, coordenacgdo e postura corporal.

6.A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE ATRELADA A PSICOMOTRICIDADE

A ludicidade tem sido incorporada em muitas areas de conhecimento e em ambientes como o trabalho e a
escola, principalmente no ensino da educacgdo infantil esse termo é bastante citado. Porém, muitos ndo
sabem sua origem e seu significado, o que acarreta na dificuldade de apropriar-se desse conceito para
executa-lo na pratica. Apesar do vasto estudo acerca do termo muito se confunde sobre a importancia e
pratica do mesmo, portanto, é necessario o refor¢o tedrico sobre a ludicidade e sua aplicabilidade no
ambiente escolar.

O ludico é relativo 4 “jogos, brinquedos e divertimento”, ou seja, estd vinculado com a alegria, a
espontaneidade, o humor, e o prazer caracterizando o lidico num primeiro momento como algo que dé
prazer e satisfacdo na realizacdo de determinada atividade. Jd4 na definicdo sob a perspectiva histérico
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cultural, o lidico é definido como “a forma na qual as criancas interpretam e assimilam o mundo, os
objetos, a cultura, as relagdes e os afetos das pessoas”. A partir dessas defini¢cdes, percebe-se que o ludico
vincula-se tanto com o prazer quanto com a cultura em si, que refletem nos sujeitos e que se caracteriza
ndo meramente como uma simples atividade desprovida de intencionalidade, pois mesmo quando o
sujeito age motivado pelo prazer, algo de construtivo ele estard desenvolvendo e no jogo sempre havera
“algo em jogo”. Um autor que aprofundou no estudo do lddico foi Johann Huizinga em seu livio Homo
Ludens, nesta obra ele descreve o jogo como um elemento que subsidia a cultura dos homens, através do
ritual, do sagrado, da linguagem, poesia, das artes, competicdo, discurso e do combate (guerra), sendo
essas atividades e acdes humanas movidas pelo elemento lidico que estd impregnado nos individuos
desde os tempos mais primitivos e que consequentemente contribuiu para a criacdo de sua cultura. Ao
tratar com tanta especificidade do jogo, Huizinga (1990) define-o como:

uma atividade de ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, seguindo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatério dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentido de tensdo, de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da vida cotidiana.

Ao analisar esta defini¢do, percebe-se que o jogo nio é tratado tdo somente como aqueles jogos de cartas e
de tabuleiros, ele tem caracteristica que lhe sdo préprias, tais como o prazer e as regras; o prazer se
encontra no divertimento, na alegria e na espontaneidade de estar exercendo determinada atividade e as
regras estdo embutidas nessa atividade de forma consciente ou inconsciente que fazem parte do
reportorio do jogo e que é necessaria para determinar um fim a esta agdo, ou seja para Huizinga quando
referido ao termo jogo ele engloba toda a trajetéria da humanidade desde suas batalhas, derrotas,
competicdes e conquistas.

0 termo brincar é admitido cotidianamente em perspectivas moralistas, sendo considerado, muitas vezes,
como algo improdutivo desprovido de comprometimento e seriedade, contudo, a brincadeira ndo encaixa
nessa visdo simplificada e erronea.

Acordado com Luckesi (2002) brincar é agir ludica e criativamente, e tal fendmeno acontece em todas as
fases da vida humana, fugindo a restricdo da esfera da infantilidade, apoiado na teoria de Winnicott, o
autor, apresenta como o brincar faz parte de um fendmeno psicoldgico de transi¢io entre a subjetividade e
a objetividade. Assim fazem cientistas, artistas, criadores e inovadores, portanto, o exercicio da
criatividade e da ludicidade através do brincar sdo de fundamental importancia para formacdo de
individuos capazes de inovar e administrar melhor a vida individual e social, deste modo, enfatiza-se a
importancia do brincar em todas as fases da vida, portanto tal exercicio, de criar, brincar e imaginar,
agindo ludicamente esta longe de ser algo improdutivo.

O autor citado em um dos seus artigos refere-se ao lidico como ao agir lidica e criativamente e assim
como Huizinga correlaciona este elemento perante a sociedade e a vivéncia do homem com suas acgoes.
Para Luckesi (2002) a vida do homem estd em um constante ato de brincar em qualquer faixa etaria, pois o
brincar consiste na experiéncia que este tem com o seu meio, e que os proporcionam estar em mudangas
através da criagdo do novo. Ainda segundo Luckesi (2002):

todos brincam, ou seja, todos, em conformidade com sua idade e seus processos
de maturagdo, em seus processos criativos, transitam do subjetivo para o
objetivo. Assim o fazem os cientistas, em seus processos de investigacdo; assim
fazem os artistas em suas criacdes; assim fazem os criadores de artefactos
tecnoldgicos; assim fazem aqueles que trazem a beleza a terra; assim fazem as
criancas que brincam nas ruas ou nos parques; assim fazem os adolescentes
que, irrequietamente, criam e recriam os seus dias alegres e sorridentes.

Silva e Haetinger (2008) defendem que as brincadeiras sdo uma forma de expressdo cultural e um modo
de interagir com diferentes objetos de conhecimento, implicando o processo de aprendizagem. Sendo que
através do brincar, a crianca pode desenvolver sua coordenagdo motora, suas habilidades visuais e
auditivas, seu raciocinio criativo e inteligéncia. O aproveitamento do potencial ludico no processo
ensino/aprendizagem pressupde uma nova relagdo com o conhecimento na escola, que ndo se esgota no
horério de sala de aula, brincando constantemente a crianca organiza seus modelos explicativos de
mundo, procura estabelecer relagdes entre as multiplas situa¢des que vivéncia, sejam elas internas, em
nivel de emog¢des a serem trabalhadas, ou externas, em nivel de organiza¢io e operacionalizacao de novas
formas de acdo junto a seu mundo. As atividades relacionadas a brincadeiras e jogos das criangas das
séries iniciais podem se guiar por dois critérios, um é a necessidade de atividade fisica vigorosa, pautada



Educagdo no Século XXI - Volume 29 - Ludicidade

no ludico, por estarem em franco periodo de crescimento; outro a importancia da variedade num
programa de brincadeiras, pois quanto mais diversificado ele for, tanto mais fontes de prazer sera possivel
propiciar aos que dele participam e tanto mais possibilidades eles terdo de aprender habilidades
diferentes e de cultiva-las, no decorrer da vida. A escola tem papel fundamental no desenvolvimento no
sistema psicomotor da crianga, principalmente quando a educagio psicomotora for trabalhada nas séries
iniciais. Na Educacdo Infantil a crianga busca experiéncias corporais, de modo que possa formar conceitos
e organizar esquemas. No trabalho da psicomotricidade, o papel do professor ao invés de ensinar, de
transmitir conhecimentos ja estabelecidos; deve assumir o papel de intermediador do desenvolvimento da
capacidade de aprender, dando a crian¢a tempo para as suas descobertas, oferecendo situacdes e
estimulos cada vez mais variados, proporcionando experiéncias concretas e plenamente vividas com o
corpo inteiro, ndo as transmitindo apenas verbalmente, para que ela prépria possa construir seu
desenvolvimento global.

O brincar ndo significa apenas recrear, mas sim desenvolver-se integralmente. Através do brincar a
crianca pode desenvolver areas da personalidade como afetividade, motricidade, inteligéncia, criatividade
além de capacidades importantes como aten¢do, memoria, a imitagdo e a imaginacdo. Acrescenta-se que
“As brincadeiras sio o modo basico pelo qual elas tomam consciéncia de seus corpos e deu suas
capacidades motoras”. Para Gallahue (2013) Brincar também serve como importante facilitador do
crescimento cognitivo e afetivo da crian¢a pequena, bem como importante meio de desenvolver tanto
habilidades motoras como rudimentares.

Segundo Freire (1989), no brincar, quanto mais papéis a crianga representar, mais podera ampliar sua
expressividade, entendida como uma totalidade. A partir do brincar constréi os conhecimentos através
dos papéis que representa, amplia ao mesmo tempo dois vocabularios - o lingiiistico e o psicomotor - e o
ajustamento afetivo emocional que atinge na representacdo desses papéis. O jogo é a forma que as
criangas encontram para representar o contexto em que estio inseridas, o ato de brincar pode incorporar
valores morais e culturais em que as atividades lidicas devem visar a auto-imagem, a auto-estima e a
cooperacgdo, porque estes conduzem a imaginacdo, a fantasia, a criatividade, a criticidade e a vantagens
que ajudam a moldar suas vidas, como criangas e como adultos.

7.CONSIDERACOES FINAIS

Observando-se as caracteristicas do desenvolvimento psicomotor e da ludicidade bem como os estudos de
diversos autores, conclui-se que é de fundamental importincia o relacionamento entre ludicidade e
psicomotricidade na educacdo infantil. Tal relagdo é um mecanismo bastante util ao processo educativo
visto que a psicomotricidade atrelada a ludicidade possibilita uma grande e efetiva oferta de
desenvolvimento global nas atividades educativas. Percebe-se que a melhor maneira de integrar
psicomotricidade e ludicidade de maneira construtiva e educativa, valorizando todas as esferas do
individuo, é através de jogos. Os jogos trabalham o corpo e a mente dos alunos e favorecem a socializacio,
a liberdade e o raciocinio critico, possibilita a comunicacdo entre o acervo cultural de cada aluno. A
educacdo possui varias funcdes, dentre elas a de formar a consciéncia afetiva e social, o individuo que age
de maneira integrada e mais sociavel, administra melhor suas emocgdes, portanto, o trabalho da mente e do
corpo de maneira lidica favorece a formagao de pessoas melhores, saudaveis e mais produtivas.

Sendo assim, verifica-se que ambos os conceitos levam em consideragdo o crescimento afetivo, social e
intelectual dos individuos, e, portanto respeita o ser humano em toda sua totalidade e complexidade de
modo a favorecer seu desenvolvimento pleno.
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Capitulo 9

O ensino do sistema solar por meio do uso de
maquetes
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Resumo: Este trabalho foi desenvolvido no Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo
a Docéncia (PIBID) de Fisica, do Instituto Federal do Parana, campus Paranagua, em
parceria com a Escola Estadual Porto Seguro localizada no municipio de Paranagua,
onde foi realizada uma pratica docente no 72 ano com o tema Sistema Solar. Utilizou-se
do uso de maquetes como recurso da Expressdo Grafica que trata da exemplificagdo de
conceitos a fim de promover o ensino e aprendizagem. O objetivo principal foi: apos o
término das atividades os alunos apreendessem conceitos elementares do Sistema Solar;
quantos planetas possui; qual é a forma de movimento dos planetas em relacao ao Sol;
quais sdo suas respectivas cores e qual a distancia em relacdao ao planeta Terra. Buscou-
se de forma ludica com uso de manipulaveis, no ensino de Ciéncias, estabelecer relagdes
da vida cotidiana do aluno com a Ciéncia. Esta pratica foi abordada em dois momentos:
apresentacoes teodricas utilizando slides e pela confeccdo do planetdrio, por parte
exclusiva dos alunos, desde a pintura até a posicdao em que os planetas deviam ficar. Com
o0 objetivo executado, com grande dedicacdo de ambas as partes (aluno e professor) em
aprender e ensinar, conseguiu-se perceber que os alunos tiveram boa compreensao e
interesse pelo conteido passado: varios alunos procuraram os licenciandos para tirar
duvidas, houve discussdes entre eles a respeito do tema, principalmente em relacdo as
cores e as posicoes de cada planeta no Sistema Solar e em relacdo ao Sol e também pela
estratégia usada para repassar esse conhecimento, onde os alunos puderam confrontar a
teoria com a pratica.

Palavras-chave: Sistema Solar, Ensino e Aprendizagem, Expressao Grafica.
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1.INTRODUCAO

Esta pratica consistiu em proporcionar o ensino-aprendizagem referente ao contelddo sobre Sistema Solar
por meio do uso de modelo manipulavel sendo realizada em uma turma do 72 ano do Ensino Fundamental
do Colégio Estadual Porto Seguro, Paranagud/PR, tendo como principal recurso a Expressao Grafica, que
de acordo com Goées (2013, p. 20) é:

Um campo de estudo que utiliza elementos de desenho, imagens, modelos,
materiais manipuldveis e recursos computacionais aplicados as diversas areas
do conhecimento, com a finalidade de apresentar, representar, exemplificar,
aplicar, analisar, formalizar e visualizar conceitos.

Deste modo, este recurso podera ajudar para o desenvolvimento de metodologias diferenciadas na
abordagem dos planetas e seus principais satélites naturais, principalmente atrelando ao uso de
manipulaveis, como Oliveira (2005, p.248), assume que:

Quanto mais cedo o aluno confrontar a teoria com a pratica, tanto maior sera o
sucesso do processo de aprendizagem. E ainda, a medida que, maior for o
espaco para que os alunos compartilhem suas ideias com os colegas, maior sera
sua oportunidade de refletir o conteudo ministrado sob diferentes pontos de
vista.

Tendo em vista a preocupacdo em relagio a fixacdo dos contetidos pelos alunos, foi realizada a utiliza¢do
de recursos visuais, a maquete, onde o aluno podia observar, assimilar e entender melhor o contetido
abordado, visto que esta metodologia pode tornar as aulas mais interessantes do que quando o contetudo é
apresentado de forma puramente expositiva, onde o(a) professor(a) é o centro das atenc¢des (DIAS et al,,
2012), demonstrando, assim, a situacdo do aluno como um ser ativo nas aulas, onde o mesmo elabora a
representacao do sistema solar.

Aliado a isso, e também, levando em consideragdo a preocupacdo com o mundo globalizado, onde os
alunos ja tém acesso as informacgdes de diferentes formas, existindo o entdo avango tecnoldgico, que
modifica habitos, atitudes e valores, ficando entdo, o papel principal do professor da disciplina determinar
a necessidade de se manter constantemente em alerta, refor¢cando posturas e atitudes que permitam uma
atuacdo consciente (MENDES, 2010), o que condiz totalmente com a realidade, visto que muitas
informac¢des nao fidedignas, principalmente as que repassam o engano de que supostos meteoros,
asteroides ou até mesmo planetas, indo ao encontro a 6rbita do planeta Terra, acarretando possiveis (e
falsas) colisdes apocalipticas, causando agitacdo na sociedade em alguns casos.

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) tem como um de seus principais
objetivos, aplicar praticas no ensino de forma diferenciada, indo contra a tradicionalidade escolar,
ressaltando que uma das fungdes da escola é propagar conhecimentos que ja sdo acumulados por tempos
histéricos, com um tipo de transmissdo de conteidos apenas de forma tedrica. Com isso busca-se o
atrelamento com a pratica, e fortalecer a relagio professor-aluno, que em algumas situacées ainda se
mostra de forma autoritaria, na qual o professor transmite contetidos e o aluno simplesmente repete e
reproduz o modelo proposto. (MUNHOZ, BUENO, 2015).

Assim constituido por diferentes pessoas com diversos interesses e necessidades e que, portanto, quando

o professor visar motivar os alunos é necessario que ele conheca as pessoas envolvidas, conhe¢a o
conhecimento ensinado e a importancia de ensina-lo, como coloca Vasconcelos (1992, p.7):

a motivacgdo para o conhecimento em sala de aula, além das caracteristicas do
sujeito, esta relacionada a: assunto a ser tratado; forma como é trabalhado;
relagées interpessoais (professor-aluno, aluno-aluno). Isto significa que, na sala
de aula, a motivacdo é um complexo e dindmico processo de interagdes entre os
sujeitos (professor-aluno, aluno-professor, aluno-aluno, etc.), os objetos de
conhecimento (temas, assuntos, objetos, etc.) e o contexto em que se inserem
(sala de aula, escola, comunidade, realidade em geral, etc.).

Com o objetivo de associar a teoria com a pratica, de forma ndo fragmentada, foi iniciada a proposta sobre
o Sistema Solar, em que se deu a partir de uma breve explicacdo sobre o tema, incluindo a existéncia dos
seus respectivos corpos celestes que o compde, para que pudessem compreender a importancia de todos
os planetas e para assim relacionarem com a etapa da montagem do planetario, que foi realizada por meio
do uso de maquetes.
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2.DESENVOLVIMENTO

A pesquisa, contou com o ambiente sala de aula como fonte direta para a coleta dos dados, e o seu
entendimento sobre o objeto em estudo, isto é, interagir com o objeto a ser apreendido. Ao assumir tal
compreensio, coaduna-se com a ideia de Charlot (2008, p. 96-97) ao enfatizar que quem deve aprender é
o aluno, portanto, cabe a ele a atividade intelectual:

(...) a eficacia das praticas do professor depende dos efeitos destas sobre as
praticas do aluno. Para aprender é preciso entrar numa atividade intelectual
(-.); o que importa saber é se o trabalho do professor ajuda a desenvolver uma
atividade intelectual e, também, qual é o sentido dessa situacdo para o aluno.

Como compactua com as ideias de Vasconcellos (1992) também discute a importancia da construgio pelo
educador de outra concepc¢do de educacio, ressaltando-se a necessidade de se ter clareza sobre os limites
e problemas de metodologias expositivas, como o baixo nivel de interacdo sujeito-objeto de conhecimento
e a contribuicdo na formacdo do sujeito passivo e ndo critico. Em contraposi¢do aos fundamentos das
metodologias expositivas este autor propde uma metodologia dialética em sala de aula.

De forma genérica, essa metodologia pode ser expressa em trés grandes momentos, correspondendo mais
a trés grandes dimensdes ou preocupacdes que o educador deve ter, segundo Vasconccllos (1992, p. 3);

Mobiliza¢do para o conhecimento - corresponde ao momento de o educador
motivar o interesse do educando pelo objeto estudado, considerando
necessario a construcdo do conhecimento o interesse do sujeito em conhecer.
Trata-se de estabelecer um primeiro nivel de significagdo, em que o sujeito
chegue a elaborar as primeiras representacdes mentais do objeto a ser
conhecido.
Construgdo do conhecimento - segundo nivel de interacio com o objeto a ser
conhecido, em que o sujeito ao interagir estabelece relacdes com o objeto de
forma a compreendé-lo, assim ele constroi o seu conhecimento. O pressuposto é
que conhecer é estabelecer relacdes, e quanto mais abrangentes e complexas
tais relagdes, o sujeito estard conhecendo melhor. Neste sentido é papel do
educador auxiliar o educando a decifrar, a construir a representacdo mental do
objeto em estudo.
Elaboragio e sintese do conhecimento - dimenséo relativa a sistematizagio dos
conhecimentos que vém sendo adquiridos, assim como sua expressio. Dessa
forma, cabe ao educador auxiliar o educando a elaborar e explicitar a sintese do
conhecimento.
Sabe-se que o ensino de Ciéncias no Brasil, disciplina na qual foi ministrada esta pratica, ainda esta longe
das condicdes ideais, especificamente nos niveis iniciais de ensino, onde este contato é primordial para
qualquer pessoa que viva em uma sociedade escolar. O ensino de Ciéncias no Brasil, além de ser
primordial, (ndo s6 no Brasil, mas em qualquer pais) é algo muito recente e foi praticado ao longo das
ultimas décadas usando apenas livros como principal ferramenta didatica (MENDES, 2010). Além disso, as
Leis de Diretrizes e Bases da Educacdo, até a década de 61, ministrava o ensino de Ciéncias apenas nas
duas ultimas séries do antigo ginasio.

Somente a partir da década de 70 as Ciéncias passaram a ser obrigatorias no ensino Fundamental
(MENDES, 2010). Com base em todo este contexto historico e em toda a importancia que o ensino de
Ciéncias traz para a sociedade, principalmente para a sociedade escolar, tivemos como principal objetivo
utilizar metodologias diferenciadas, neste caso, o uso de maquetes, pois se sabe que ha muito tempo o uso
tradicional do ensino, isto é, usar apenas quadro negro e livros como ferramentas didaticas, ndo é tao
proveitoso quanto a relacdo entre a teoria e a pratica, atrelando ao cotidiano dos alunos, pois as atividades
praticas passaram a representar importantes elementos de compreensao ativa dos conceitos (MENDES,
2010).

Os alunos foram observados a cada aula, a fim de que fosse possivel registrar os processos vivenciados por
eles, bem como o impacto do uso de maquetes em sala de aula e os seus resultados. Como uma
metodologia diferenciada, a maquete, considerada uma tecnologia, é a representacdo de uma ideia, objeto,
acontecimento, processo ou sistema criado com um objetivo especifico.

Em termos de produgdo de conhecimentos construidos, varias observacdes foram registradas em um
didrio de bordo elaborado apés cada aula ministrada pelos bolsistas de iniciagdo a docéncia. Nestes
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registros constavam detalhes da pratica desenvolvida e aplicada em conjunto com a professora
supervisora, também observadora do processo.

Com o intuito de utilizar maquetes, observando alguns trabalhos com esta mesma tematica durantes a
revisdo de literatura, pode-se verificar que Dias et al. (2012, p. 1) explicam que “a utilizacdo de maquetes
como ferramenta pedagdgica é uma 6tima op¢ao para o auxilio na exposicao e fixacdo de assuntos”, pois os
proprios alunos viram a diferenga entre tamanho, cores e posicdes dos planetas do sistema solar,
assimilando o conteido em sua totalidade.

Com a premissa de desfocar o professor do centro das atengdes, objetiva-se o papel principal do aluno e
professor como um conjunto em busca pelo conhecimento. Um desses conhecimentos obtidos durante a
aula é o fato dos alunos saberem que nenhum planeta no sistema solar pode ter sua superficie totalmente
iluminada pelo Sol ao mesmo tempo, visto que uma parte de sua superficie estd em direcdo ao Sol, ja a
outra esta sem iluminagdo do Sol (noite).

Se ndo fosse utilizado o uso de maquetes, provavelmente ficaria dificil explicar essa situagado ao aluno, pois
o ele teria que acreditar fielmente nas nossas palavras, tendo entdo, aquela sensacdo de um conhecimento
vago, pois ndo iriam visualizar esta situacdo.

Com o uso de maquetes, o préoprio aluno conseguiu observar este fendmeno, tendo melhor compreensao
sobre os planetas do sistema solar, indo ao encontro com as nossas expectativas. Também pode-se
constatar que “no decorrer do processo de aprendizagem, com a metodologia das maquetes, os préprios
alunos levantaram questdes que levam a processos de discussdes em grupo, passando a entender a
realidade e criar possibilidades para intervir nela” (MUNHOZ, BUENO, 2015, p. 3), entrando exatamente
em conformidade com o que foi visto na literatura, pois varios alunos que tinham menor grau de
socializagdo no momento inicial da confec¢io da maquete, passaram a discutir e levantar hipoteses entre
seus colegas de classe.

3.ETAPAS DA PRATICA

A explicagdo do Sistema Solar se deu na utilizagdo de meios de expressdo grafica, de forma que se
mostrasse objetiva utilizacdo do tema para enfatizar as informagdes, em que de nossas preferéncias
escolhemos apresentacio em slides, desenhos e na constru¢io do sistema solar durante a aula.

Para a montagem da maquete foram utilizados: nove bolinhas de isopor, cada uma com tamanhos
diferentes, barbantes, tinta guache, alfinetes e fitas adesivas. Esta pratica constituiu-se em dois passos, e
cada passo foi realizado em um dia diferente. O primeiro baseou-se na explicacdo sobre o Sistema Solar
como um todo e na explicagdo de cada planeta, apresentando suas principais caracteristicas, como cor,
tamanho, temperatura, distancia da Terra, junto com seus principais satélites naturais.

O segundo passo caracterizou-se pela confeccdo do Sistema Solar, esta foi realizada tUnica e
exclusivamente pelos alunos, desde a selecdo das bolas de isopor que melhor representaria cada corpo
celeste, considerando suas dimensdes fisicas, até o momento da pintura e organizacdo das posi¢des em
relacdo ao Sol.

A montagem do planetario constituiu-se em duas etapas: a primeira caracterizou-se pela ilustracdo dos
planetas a fim de exemplificar quais cores deveriam ser utilizadas na confec¢ao do planetario e quais os
respectivos tamanhos dos planetas, como pode ser visto nas figuras 1 e 2.
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Figura 1: bolinhas sendo pintadas

Fonte : Os autores (2016).

Embora a construcdo tenha sido feita pelos estudantes, houve auxilio dos licenciandos a medida que os
alunos tinham duvidas e questionamentos sobre o porqué ter que pintar da cor relativa ao que foi
apresentado, porque os planetas (bolas de isopor) tinham tamanhos diferentes.

Figura 2: Algumas das 9 (nove) bolinhas pintadas

Nl
Fonte: Os autores (2016).
Os alunos foram divididos em grupos, e cada um destes usavam uma bolinha de isopor para pintar de
acordo com as cores do planeta previamente estabelecido.
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Apo6s pintarem todas as nove bolinhas de isopor com as cores de cada planeta do sistema solar, deu-se
inicio a segunda etapa, na qual os discentes se dispuseram a prender os planetas confeccionados no teto,
utilizando alfinetes, barbantes e fitas adesivas. O Sol foi colocado no meio da sala, em seguida os alunos
foram incitados a decidirem em qual ponto ficaria o préximo planeta, tomando como inicio o planeta mais
préximo em relacdo ao Sol (Mercurio), até o ultimo planeta, (Netuno) como pode ser visualizado na figura
3.

Figura 3: Os planetas ao redor do Sol

Fonte: Os autores (2016).
Em seguida notou-se que alguns alunos que ndo estavam participando, demonstraram interesse na
confeccdo do planetario, querendo inclusive participar da pintura dos planetas.

Depois de montarem a parte orbital do sistema solar, foi realizada em sala de aula uma apresentagao em
video, que demonstrava o tipo de movimento dos planetas em relacdo ao Sol e 0 movimento deste em
relacdo a galaxia.

Na sequéncia do video foi proposta uma atividade com o objetivo de reforcar os contetidos, como ilustra a
figura 4.

Figura 4: Atividade proposta aos alunos

Atividades

Fonte: Os autores (2016).

Apoés a apresentacdo dos slides das atividades (Figura 4), notamos que os alunos ndo demoraram para
resolver os trés exercicios, demonstrando absorcao e facilidade na compreensao do conteddo passado.
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Figura 5: Atividade resolvida por um aluno

Fonte: Os préprios autores.

Com base nestas consideragdes, podemos notar a real importancia do uso de maquetes e do recurso de
video em sala de aula no ensino do Sistema Solar, cooperando para um melhor aprendizado de Ciéncias no
Ensino Basico.

4.CONCLUSAO

Podemos concluir que com esta atividade os estudantes tiveram uma grande compreensdo do contetido
sobre o Sistema Solar, corroborando Oliveira (2005) afirma, bem como ensinar aos alunos quais sio os
corpos celestes que habitam nosso sistema solar, explica-los e apresentar caracteristicas como tamanho,
cor, distancia em relacdo ao Sol, para que possam diferencia-los, tornou-se realmente efetivo com o uso de
maquetes.

Isto demonstra que é necessaria maior discussdo e compreensdo das especificidades de cada ambiente
educativo. Este que, por sua vez, é constituido por diferentes sujeitos com diversos interesses e
necessidades e que, portanto, quando o educador visa motivar os educandos é necessario que ele conhega
os sujeitos envolvidos, conhegca o conhecimento ensinado e a importancia de ensina-lo, como coloca
Vasconcelos (1992).

Os alunos ficaram surpresos com a visualizagdo do video, pois 0 mesmo demonstrava a posicdo dos
planetas em relagdo ao Sol de forma circular, como foi feito na confeccdo do planetario, ou seja, para os
alunos que ainda pensavam que os planetas estavam de forma linear no espacgo, como é visto em livros
didaticos normalmente, tiveram essa afirmacao corrigida.

A Expressao Grafica foi de grande importancia na construgdo de toda a pratica, pois gracas a ela pudemos
relacionar a demonstracdo em slides, videos e montagem do material manipuldvel como um viés
educacional, que envolveu a curiosidade dos estudantes, assim como o fundamento de um professor
instigar a natureza criativa deles, além de promover a interatividade que ocorreu entre professor e aluno,
e aluno e aluno, tanto na montagem dos materiais quanto na produc¢ao da atividade escrita.
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Capitulo 10

Ensaios de ludicidade e criatividade em atividades de
Geometria e Matematica.

Wander Augusto Policéario

Resumo: O trabalho que aqui se apresenta tem como objetivo registrar uma experiéncia
com atividades de ludicidade e criatividade, no ensino de Matematica no 62 ano do
Ensino Fundamental em uma escola municipal em Teixeira de Freitas-BA. O pilar
principal dos fundamentos tedricos que serviram de base para a pesquisa foi obtido de
Dinello (1995 - 2011), e os elementos para o ensino de geometria e fracdes foram
elaborados pelo autor deste artigo. A novidade é que, pela primeira vez, me proponho
aplicar uma metodologia no ensino de Matematica no municipio, centrada no sujeito
(aquele que faz, sente e pensa), conforme sequéncia metodoldgica trabalhada em sala de
aula. A metodologia propoe a saida da técnica da inducao para dar lugar as ciéncias pelo
processo da deducao, e desapego da didatica, que enfatiza a transmissdo do

conhecimento, dando lugar as articulag¢des cientificas.
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1.0 PAPEL DA LUDOCRIATIVIDADE NO ENSINO DA MATEMATICA

Conforme o Relatério Delors (2001, p.101) “a educacdo ao longo de toda a vida baseia-se em quatro
pilares: Aprender a Conhecer, Aprender a Fazer, Aprender a Viver Junto, Aprender a Ser”. Percebe-se que
o pilar “Aprender a Conhecer”, traduz-se em “Aprender a Aprender”, para buscar os beneficios e as
oportunidades oferecidas pela educacdo ao longo de toda a vida.

Neste momento de crise nos sistemas educacionais, ocorrida em diversas regides, e diante da nova ética
mundial que aponta o direito de todos ao ensino e a educacdo, vé-se que Dinello (2007a), mediante a
Proposta da Pedagogia da Expressdo, d4 uma dimensdo especial e radical a este paradigma,
transformando-o em “Aprender a Aprender por toda vida e Criativamente”, conceituando assim as
exigéncias dos multiplos processos da atual complexidade social.

E importante destacar que o paradigma dessa Pedagogia, centrada na Expressio dos sujeitos que estio
aprendendo por meio interacdo sujeito-objetos-sujeitos, entra em cena a Metodologia da Expressido
Ludocriativa, cuja proposta pedagogica se sustenta em trés Pilares:

Ludicidade atende a um impulso interior buscando alegria, envolvimento,
interacdo e movimento. Permite a socializagcdo e construcdo da inteligéncia,
quando traz a imaginacao; Expressdo permite a cada um se manifestar pelas
diversas linguagens, com autonomia e originalidade, estimulando o sujeito a
assumir iniciativas e op¢des que sdo qualidades que desenham a identidade de
cada um; Criatividade é um atributo que se constréi na curiosidade a medida
que o ser inteligente vai organizando novas situag¢des. (DINELLO, 1995, p. 13).

Na sequéncia, vém os desafios da expressdo criativa, surgindo os conflitos pedagdégicos, que abrem os
caminhos para a busca de informacdo, experimentagao e descoberta, sistematizando-se os novos conceitos
aprendidos. Dinello apresenta este conjunto numa sequéncia de cinco etapas interdependentes, embora
cada uma etapa tenha suas fun¢ées especificas.

Sequéncia Metodolégica:

B 0N / \\
) \ \ ( (::
Actividades \ / \ d
\ / \
/ |

Ludicas |\ / \
-‘ /Conflicto \
e il

7 pedagdgico
~ Y/

Informacion
Expresion
Creativa [

Experimentacion

Fonte: Cuaderno de Ludica y Sociologia de la Educacion (DINELLO, 2011)

1 - Inicia¢do Ludica: Jogos e brincadeiras cooperativas e ndo excludentes.

2 - Atividades de Expressdo: O protagonismo é do sujeito que faz, sente e pensa interagindo com objetos e
outros sujeitos através da plastica, musica, teatro, psicomotricidade e folclore.

3 -Determinacao do conflito pedagogico (duvidas, indagacdes, controvérsias, questionamentos).

4 - Tlustracdo (confronto de informacido) e/ou experimentacdo: Ensaios e deducdes: O sujeito tenta
resolver o conflito pedagégico gerado refletindo sobre sua hipétese e as outras hipéteses geradas na
interacdo com os outros sujeitos (colegas e professor), cabe ao docente auxiliar na resolucdo deste
conflito, acrescentando as informagdes necessarias e dando lugar a novas experimentagoes.

5 - Sistematizacdo conceitual: Organiza de forma légico-dedutiva as informacdes:
a) De conhecimento (ciéncias);
b) De valores (convivéncia);

c) De principios estéticos (arte).
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A Pedagogia da Expressdo parte do protagonismo de quem est4 aprendendo e as areas de Expressao se
desenvolvem na evolucdo do Campo Pedagdgico (espaco adequado e diversidade de materiais pouco
estruturados), que convida a interacdo do sujeito-objetos-sujeitos, vivenciando as situacdes de
aprendizagem, de descobrimento, de encontro com o contexto e de ligacdes com o programa de curso.

Conforme os conceitos explicitados por Dinello (20093, p. 89-90), as areas de expressado criativa criam
infinitas possibilidades de desenvolvimento dos sujeitos e dos conceitos, podendo ser agrupadas em cinco
areas especificas, organizadas separadamente ou integradas, dependendo da expectativa pedagégica
encarada pelo docente:

. Area de Expressio Plastica: Utiliza materiais diversos como sucata, tinta, argila, tracados, linhas,
marcas e logomarcas; criacdo de formas tridimensionais, esculturas, colagem, maquetes com multiplos
objetos, tudo isso numa relagao direta com as estruturas légica-matematicas.

. Area de Expressdo Musical: Explora e produz ruidos e sons diversos. Envolve ensaios de cantos e
harmoniza¢do sonora, experiéncias auditivas, ritmicas e melddicas. Estd relacionada as estruturas da
linguagem, que vai da alfabetizagdo a comunicagao social.

. Area de Expressio Cénica: Busca o amadurecimento social e emocional do Sujeito na utilizagio de
disfarces, mascaras, fantasias, dramatizacdo de lendas e contos, animacdo de fantoches e representacdes
de pegas teatrais, dentre outras.

. Area de Jogos e Movimento no Espago ou da Expressio corporal: A partir da psicomotricidade
com jogos de corridas, saltos e cambalhotas, jogos de equilibrio e outros.

" Area de Iniciagdo Cultural: Jogos tradicionais, cantigas de roda, bailes folcléricos, narragio de
contos e lendas permitem o reconhecimento da identidade do Sujeito e os valores culturais da sua regiao.

Esse modo de pensar, de organizar as atividades a partir das areas de expressido criativa possibilita, por
conseguinte, outro modo de pensar também os modos como se ensina e como se aprende no campo do
conhecimento da matematica de modo mais amplo e mais pertinente, articulado a vida de cada um.

Na investigacdo feita sistematizada e explicitada apenas a area de expressdo plastica a partir das
atividades criativas de desenho, manuseio de argila e grafite, considerando que

toda crianca desde cedo gosta de “rascunhar”, se encontra um lapis ou um
pincel de pintura, ou um carvao de lenha perto da mao. Gosta de manipular o
barro e de amassar, de fazer montinhos de areia, de rasgar jornais e fazer
bolinhas de papéis. (DINELLO, 1998, p.14).

Kishimoto também se refere a esse comportamento infantil, afirmando que:

Brincar com tinta, fazer tintas com plantas, com terra e utiliza-las para
expressar o prazer de misturar, de ver as cores e, depois, representar coisas que
gosta é outra modalidade de linguagem plastica que requer materiais
apropriados. Criangas gostam de fazer marcas, para expressar sua
individualidade e as tintas sdo ferramentas para essa finalidade. As massinhas,
argila, gesso ou materiais para desenhar, pintar, fazer colagem e construcoes
com diferentes objetos sdo linguagens plasticas que ddo prazer as criangas.
(KISHIMOTO, 2010, p. 5-6)

Dinello (2007b, p.67) nos fala que “As atividades lddicas tém seu infinito valor para o desenvolvimento
infantil na interacdo de comunicacdo, de expressao e criatividade”.

E, para reforcar o exposto até aqui, Luckesi nos diz:

0 que a ludicidade traz de novo é o fato de que o ser humano, quando age
ludicamente, vivencia uma experiéncia plena. Com isso, queremos dizer que, na
vivéncia de uma atividade lidica, cada um de nds estamos plenos, inteiros nesse
momento; nos utilizamos da atencao plena, como definem as tradi¢cdes sagradas
orientais. Enquanto estamos participando verdadeiramente de uma atividade
lddica, ndo ha lugar, na nossa experiéncia, para qualquer outra coisa além dessa
prépria atividade. Nao ha divisdo. Estamos inteiros, plenos, flexiveis, alegres,
saudaveis; brincar, jogar, agir ludicamente, exige uma entrega total do ser
humano, corpo e mente, ao mesmo tempo; e, as proprias atividades lidicas, por
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si mesmas, nos conduzem para esse estado de consciéncia. (LUCKESI 2014,
p.12)

Com base no pensamento destes autores e na nossa aplicacdo pratica, é possivel afirmar que buscar uma
via de desenvolvimento da potencialidade cognitiva do aluno; da manifestacdo da existéncia e de
afirmacao de identidade; da integracdo sociocultural e respeito a biodiversidade; de realizagdo de ensaios
experimentais e descobertas légico-matemdaticas numa experiéncia interativa para se chegar a
sistematizacdo conceitual; de aprender a aprender de forma ludica, criativa e continua de maneira
prazerosa e alegre é incluir na proposta pedagdgica a metodologia da Expressao Ludocriativa.

2.A LUDOCRIATIVIDADE: UMA PRATICA POSSIVEL NO ENSINO DE MATEMATICA

Os aspectos criativos devem ser inseridos no desenvolvimento das atividades praticas de sala de aula, de
maneira, que a aprendizagem tenha significa¢do na solucdo dos problemas da vida dos alunos. Dada a
singularidade do conhecimento matematico, este deve ser explorado da forma mais ampla possivel,
principalmente no Ensino Fundamental, buscando atender as diferencas individuais, oferecer
oportunidade para formar habilidade e capacidade de pensar e desenvolver o pensamento, adquirir
seguranca e chegar ao descobrimento e redescobrimento dos contetdos, perceber a necessidade e a
funcdo formativa da disciplina.

Segundo Paulo Freire (2002), sé é possivel aprender em liberdade, porque é impossivel fazer com que as
criangas fiquem imoveis varias horas em suas carteiras, ou tenham um tempo restrito para suas tarefas
escolares. Poderiam ser maiores o tempo e o espago de liberdade para pensar, movimentar, criticar e
brincar, pois é assim que as pessoas aprendem.

Esta reflexdo permite-nos retomar a compreensao de Dinello, quando enuncia:

A proposta de expressdo ludocriativa apresenta a necessidade de organizar um
campo pedagoégico que facilite as multiplas aprendizagens; criar um mundo de
interacdo partindo de realidades heterogéneas dos protagonistas e confronta-
los com situagdes novas na diversidade dos objetos postos em circulacdo
(DINELLO. 2009D, p.32).

A capacidade de aprender ndo se d4 por meras rotinas, férmulas, algoritmos e receitas preparadas para os
educandos. E possivel que se construa competéncias do saber matematico, com os alunos desde que no
“jogo educativo” se consiga interpretar as manhas, as artimanhas, as birras, as inquietudes ou
indisciplinas, também como possibilidades estratégicas de raciocinio ldgico e de compreensao critica do
mundo desses sujeitos na inter-relacdo com os objetos e com o meio social.

Desse modo, entendemos que o fazer matematico é também um movimento de amorosidade, de
criatividade e de intensa realizacdo simbdlica e l6gica, ndo apenas uma habilidade ou realizacdo pessoal,
mas sim a aquisi¢do de conhecimentos que se constroem com esses educandos e suas singularidades, suas
relacdes sociais e culturais como possibilidades de aprender a aprender criativamente sobre e para/com a
vida, pois

Nos miultiplos ensaios desenha-se um caminho de descobrimentos, de
encontros e de afirmacgdo de identidades; visto que as diversas formas de
expressdo ludocriativas sdo também multiplas facetas de nés mesmos, inclusive
a representac¢do de aspectos ainda desconhecidos. (DINELLO, 20093, p.40)

Nessa linha de pensamento os “ensaios” aqui analisados se propuseram a compreender as possiveis
contribui¢des da Ludocriatividade na aprendizagem da Matematica. Enumeramos os ensaios, numa ordem
metodoldgica que produza maior clareza para melhor compreensio dos leitores da pesquisa. E importante
destacar que partimos de fragmentos desses ensaios e das estratégias desencadeadas por eles, uma vez
que seria impossivel registrarmos de modo linear todos os episédios vividos em sala de aula.
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3.ENSAIOS

A partir da consigna® o ensaio é uma atividade que, mesmo sendo realizada em grupo, apresenta tentativas
de reflexdo critica e impressdes pessoais, analisando, problematizando, interpretando e avaliando com
profundidade algumas questdes sobre determinado tema, apresentando ao final uma conclusdo original.

Quando observamos um adulto diante de seu cavalete, colorindo a tela, ou
quando olhamos uma crianga pequena jogando na areia da praia, ou ainda
quando percebemos as criangas do jardim da infancia, frente ao campo
pedagogico disposto com multiplos materiais, encontramos os mesmos gestos.
A atividade manual parece seguir um desenho inscrito em sua imaginagdo e
segundo as consequéncias sobre a tela ou no castelo de areia, ou no conjunto de
objetos, percebe-se um sorriso ou uma contracgdo facial de desagrado. Estamos
diante ensaios de arte ou de jogos? Os comportamentos sdo similares, todos
correspondem a expressado ludociativa. (DINELLO, 2009a, p.41)

ENSAIO 1

Cada aluno ao entrar na sala de aula recebeu 3 fichas em formato de figuras geométricas (circulo,
quadrado, tridngulo...) de mesma cor e tamanho que serviriam para marcar o tabuleiro do jogo Ta-Te-Ti’.

Ap6s o desenho do tabuleiro do jogo, ocorreu a explicagdo de como se joga e das regras a serem seguidas
(Iniciacado ludica).

Durante a formacdo das duplas os educandos demonstraram falta de cordialidade e agressividade, alguns
rejeitaram a presenca de colegas sendo intolerantes com a ideia de fazerem duplas ou ficarem préximos.
Demonstraram pouca familiaridade com os termos: retas paralelas, horizontais, verticais, medianas e
diagonais, mas, apds algumas intervegdes explicativas, foi possivel concluir o desenho do tabuleiro do jogo
e iniciar a atividade, momento em que observamos algumas falas dos alunos como;

- Isto é Aula de matematica?

- Nunca tive uma aula assim.

- Sera que vai continuar.

- Poxa vocé ta ganhando todas.

- Quem comeca primeiro é que ganha.

- Ndo é verdade, porque eu comecei depois e ganhei.

Enquanto o jogo prosseguia, passamos a organizar o material na mesa e em algumas cadeiras na frente da
turma. Entre uma jogada e outra, chegavam alguns alunos querendo saber o que era aquilo que estava
sendo preparado e dando algumas indica¢des sobre os materiais, além de me questionarem o que seria
feito:

- E tinta!
- Tem pincel!
- E para pintar o qué?

Encerramos o jogo e propusemos a formagao de grupos com quatro componentes, dada a consigna Viagem
Interplanetaria. Cada grupo deveria expressar-se através de um desenho que o marcou ao participar da
viagem e que a “coisa” do desenho seria algo que beneficiaria a populagio da terra.

E, por um instante, um siléncio, como quando se esta absorto procurando algo, tomou conta da sala.
Alguns alunos olhavam para o material (papel, tinta, pincel) a sua frente e aos poucos, um tanto quanto
desconfiados, foram apanhando os materiais e voltando para seus “cantos”.

Cada grupo a seu modo comecou a desenhar, as vozes se entrelagavam continuamente: alguns discutiam
sobre o tamanho do planeta o modelo da nave a forma das casas no outro planeta; outros ja queriam
buscar algum livro ou desenho para copiar um modelo; outros rabiscavam o papel com tinta de varias
cores sem forma definida, lambuzavam-se de tinta dizendo que eram o “avatar” e outros ainda pensativos,
discutiam sobre o que desenhar.

6 Consigna: Proposta para desenvolver atividade criativa com liberdade.
7 Jogo Ta-Te-Ti: Cuardeno de Ludica y Sociologia de la Educacion - Dinello 2011, p.94
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Em seguida, solicitamos que cada grupo socializasse com o outro o que havia desenhado. A maioria dos
grupos relatou apenas o nome do planeta e o que viram por 13, de maneira timida e inibida. Mas, de modo
surpreendente, outro grupo fez a leitura simbolica de seu desenho de forma completa e com riqueza de
detalhes, mobilizando a sala inteira:

Observamos que as criancas traziam formas simbdlicas diversas ativadas pelo seu estado ladico, elas se
sentem totalmente envolvidas na situagdo de aprendizagem, buscando com os colegas de grupo outras
formas que mostrem originalmente como foi feito o desenho para representar um planeta novo, logo
hipotetizam que o caminho de representacdo deva ser outro e interagem continuamente no protagonismo
da busca de saidas como solugido do problema posto.

0 desafio da criatividade é o enfrentamento de novas ideias e formas de representacdo da solucdo do
problema que vai além dos significados representados pelos signos linguisticos. Percebem que os
desenhos devam ser o oposto das formas ja vistas, as arredondadas, retangulares e chegam a expressar
uma outra forma de “vida” que pode ser a solucdo para a sobrevivéncia do planeta representado pela
invencdo de uma engenhoca de metal. Buscam formas de representacdo de novos elementos, que podem
tanto salvar o planeta de 13, quanto o nosso, na medida em que soluciona a questdo do lixo, como uma
questio de sobrevivéncia da espécie. O “monstro de metal” é, a0 mesmo tempo, criatividade e expressdo
da solugido do problema humano, pois pode também limpar os montdes de lixo que se acumulam nos
bairros periféricos da cidade em que moram. Nessa representacdo metaférica vida/identidade, os
desconhecidos se confundem ao mesmo tempo que sdo uma solu¢do. Al é que o sujeito protagonista
emerge dando conta de seus desafios no seu tempo.

Percebemos que a classe toda reconheceu que houve uma solugdo possivel e assumem que essa pode ser a
solucio de todos. E nitida a representagio do processo percorrido pelas criangas, elas sio ativadas em seu
estado ludico, curvam-se sobre o objeto, a relacdo sujeito -objetos -sujeitos na interagido é mobilizada pela
criatividade espontdnea, como sujeitos do conhecimento, ficam felizes porque finalmente elaboram a
representacio da solucdo do problema como um desafio a enfrentar.

A partir do objeto criado, se tem elementos para realizar exposi¢coes e analises
de linguagem, das matematicas, geografia, historia,

Combinando o imaginativo simbélico com o concreto das atividades
Expressivas se podem explorar varias areas de conhecimento.
Realizando assim a articulagio das atividades de expressdo criativa
com o conteudo do programa.(DINELLO, 2009a, p.124).

Essa sala de aula como as outras é o I6cus onde as relagdes se ddo da mesma forma, mas cada aluno ou
grupo faz emanarem dela tons diversos, cores distintas que pela interacdo entre particularidades e
diversidades, resultam num universo singular multifacetado que as vezes nido se pode perceber uma cor
isolada da outra ou de varias. Como no desenho de cada grupo as tintas misturadas como se fosse o jogo
da imaginagdo de cada um, gera o movimento indivisivel que esboca o rosto de sua originalidade e
criatividade e, com o pincel e tinta, se expressa sua histdria fantasiosa ou nio, numa realidade imaginaria
real ou irreal, possivel e/ou concreta, constituindo a sua identidade que também ¢é a identidade do grupo.
E a nossa acdo enquanto docente foi a provocacdo pelo desafio na busca do saber, propondo uma
mobilizacdo e agucando o interesse e o gosto pelo estudo de matematica e geometria, contrapondo as
condutas (normativas) dominantes neste século, onde o docente estd fatalmente situado como
intermediario e arbitro entre o aluno e o saber.

ENSAIO 2

Ao entrarem na sala de aula os alunos encontraram todas as carteiras encostadas na parede e o centro da
sala totalmente livre. Dividimos a turma em 3 grupos (7, 7 e 8 alunos). Explicamos como seria a
“brincadeira” do dia (iniciacdo lidica): A toca do coelho ou o coelho na toca. (POLICARIO, 2015, p. 68)

As gargalhadas da turma, foi-se encerrando a brincadeira e solicitamos a formacdo de 5 (cinco) grupos
(usando para identificagdo aleatéria as letras A, B, C, D, E), que iria participar de outra atividade, ao mesmo
tempo famos organizando o material na mesa e nas cadeiras em frente a turma (papel metro, giz de cera,
fita adesiva, régua, compasso entre outros), sem ainda dizer do que se tratava. Terminada a arrumacéo do
material foi dada a consigna: Construir um grafite que representasse a Escola dos Sonhos deles.
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Espontaneamente cada grupo elegeu um de seus colegas para coordenar o grupo e, logo o mesmo se
deslocou para pegar o material, em seguida cada grupo comegou a buscar os caminhos de elaboragao do
trabalho.

No momento, importava-nos observar e acompanhar os desdobramentos das criangas em contato com os
materiais, os modos como se utilizariam de suas hip6teses na interacdo social, e a expressao das relagoes
matematicas e geométricas que criariam a partir da propositura do objeto cuja construcdo/ interacdo dos
sujeitos se instituiam pelos desafios que cada grupo enfrentaria no percurso do trabalho, bem como pelo
modo de utilizagao de procedimentos eleitos pelos grupos. Para Dinello:

Quando se experimenta os materiais, sdo postas em funcionamento habilidades
de procedimentos que acompanham os descobrimentos conceituais. Assim, as
criancas podem exercer seu direito de explorar e investigar por si mesmas.
Criando novas formas com os diversos materiais, o aluno entra em contato com
as estruturas l6gico- matematicas primarias. (DINELLO 200943, p. 19)

Ao término do trabalho, ao cabo de quatro aulas, os educandos socializaram suas obras narrando sobre as
escolas desejadas, criadas por eles e dispostas em um painel colocado no patio com a presenga dos
coordenadores da escola e da dire¢io escolar.

As falas dos alunos revelam as varias faces de protagonismos infantis, que a escola tradicional nio
percebe, pois, a constru¢do dos espagos, os modos como se ensina é sempre e s6 pela perspectiva da visao
de mundo adulto. A crianga, ndo passa de uma folha de papel em branco onde os adultos, governos e
professores (ou ndo) imprimem suas formas de educar, talhando uma educag¢io para uma infancia que nido
mais existe, criando/reformando espacgos anacronicos chamados de escolas. Nem mesmo as politicas
afirmativas dispostas em lei e discursos feitos nos ultimos anos de Brasil tém superado a contento a
“escola como depésito de gente”. E o que vém também comunicar essas representacdes de escolas postas
por esses garotos e garotas do ensino fundamental publico em Teixeira de Freitas, Bahia- Brasil. Embora
nao seja esse o foco de nossa pesquisa, mas ndo se pode deixar de tocar em questdes que emergem com
tamanha lucidez no contexto da/na pesquisa.

Sao notoérios na aplicagdo desses ensaios, os avancos na autonomia dessas criancas, a interagao social, os
espacos de ludicidade e de criatividade com alguns espagos de conflitos, sim, sdo seres em construgao e,
que também guardam conflitos entre matrizes de educagdes, a doméstica, a da escola, a da comunidade e
as complexas desigualdades que vivem, entre outras. Percebemos também que, mesmo se avancando em
direcdo ao novo, quando nos movemos em caminhos ainda ndo percorridos, precisamos superar habitos
antigos. Notamos isto em alguns desenhos onde as salas de aula foram representadas com quadro de giz e
carteiras enfileiradas. E, sem duvida, a cultura escolar arcaica, que ainda persiste em muitos espagos
educativos no nosso territorio.

ENSAIO 3

Sala de aula organizada com as carteiras encostadas na parede e o centro livre. Ja na entrada, os alunos
demonstravam perceber que naquele dia haveria muito movimento corporal. Anunciamos a “brincadeira”
do dia (iniciagdo ladica): Jogo das Maos, adaptado do livro Manual de Técnicas de Dindmicas de grupo de
sensibiliza¢ao de ludopedagogia (Antunes, 1999, p.126).

Enquanto os alunos discutiam as estratégias que os levaram a resolver o jogo, sugerimos a formacao de 4
(quatro) grupos (frequentes nesse dia apenas 20 alunos) identificados aleatoriamente com os nimeros 1,
2, 3 e 4, e passamos a organizar o material para a atividade de expressdo que se daria pela consigna:
Representar com argila a producdo do laboratério de jovens inventores.

Distribuimos aos grupos folhas de jornais e um bloco de argila ja preparada (doagdo de uma ceramica
local) com aproximadamente 1 dm?.

A emocgdo, a sensibilidade e o desejo de tocar a argila com as maos para dar forma a sua criagao,
materializando a imaginacdo, eram estonteantes. Cabe observar a adesdo do educando a proposta, no
exercicio de sua autonomia, no entusiasmo da escolha do que fazer, na euforia de partilhar seu gosto,
decisdo, sentimento e criagcdo. Notamos também que os alunos, nessa relacao de aprendizado, diminuiram
consideravelmente as saidas da sala de aula, demonstrando cada um deles, a percepcdo de que seu
trabalho estava sendo reconhecido.
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E por demais interessante notar que, na dindmica atual, cada crianga, todos os
jovens, necessitam também de ser reconhecidos em suas aprendizagens por
seus colegas. O que representa um reconhecimento social, e que de certa
maneira, complementa e, as vezes, substitui o reconhecimento familiar.
(DINELLO, 2009a, p.77).

Nos grupos de trabalho notamos que havia respeito e limites, uns davam atengao as falas dos outros, cada
um tinha a oportunidade para expressar o seu pensamento sua opinido e sua criatividade, mergulhavam
num didlogo a partir do imaginario e numa inquietacdo para iniciar sua obra criativa considerando o
Fazer, o Sentir e o Pensar.

Nesse fazer vem a troca de informacdes e discussoes, dai nasce o conflito pedagoégico que é uma porta
aberta para a aprendizagem e o conhecimento, reunindo sentimentos, pensamentos e comportamentos na
busca de uma resposta inteligente para o desafio proposto.

O estimulo a pesquisa, a experimentacdo, a discussdo de informagdes, a elaboragdo logica dedutiva
asseguram a continuidade do processo, levando o aluno a resolver o conflito e tirar conclusoes,
sistematizar novos conceitos e desenvolver-se pessoal e socialmente.

4.CONSIDERACOES FINAIS

Nos ensaios realizados verificamos a Sequéncia Metodoldgica da Expressdo Ludocriativa. Iniciando-se com
atividades ludicas, os alunos demonstravam alegria, se entrosavam uns com os outros, extravasavam as
emocdes e tinham desejo de participar das brincadeiras.

E, na organizacdo do Campo Pedagégico, a proposta de expressado criativa dada pela consigna modificava
totalmente a dindmica da sala de aula, pois os instrumentos metodolégicos e materiais utilizados diferem
muito do que estamos tradicionalmente acostumados. O aluno se aproxima da aprendizagem por meio das
atividades de expressdo criativa, reconhecendo-se e confirmando sua identidade na tentativa de
transformar os objetos e na interacdo com seus colegas.

Quando se procura dar um enfoque mais dedutivo ao processo de ensino e aprendizagem, deixando que o
educando busque construir seu conhecimento a partir da mediacdo deste com o objeto de estudo, a
aprendizagem se processa de forma mais intensa e duradoura.

Nessa dire¢do a aprendizagem se da quando o individuo evolui para Sujeito. Mas este Ser evoluido nio é
um Sujeito e “ponto”, ele é um Sujeito “ponto com”, pois ele relaciona com Objetos, com outros Sujeitos e
com o seu entorno. E, na “Expressio Criativa, o Sujeito encontra sua unicidade, dado que faz, sente e pensa,
interagindo com Objetos e outros Sujeitos” (DINELLO e SALOMAO, 2011, p.9)

Logo, a Metodologia da Expressdo Ludocriativa pode e deve ser usada pelo professor de matematica e/ou
de outras disciplinas, melhorando-se assim o rendimento escolar em qualquer contetido, pois o centro da
metodologia é o sujeito, isto é, o sujeito vem antes do contetddo. O resto é consequéncia. Quando ha o
resgate da identidade desse sujeito e ele se da conta de que existe numa interacdo com os objetos e os
outros sujeitos, empolga-se com o Fazer o Sentir e o Pensar na construcdo de seu conhecimento,
sustentada nos trés pilares:

FLUXOGRAMA DA EXPRESSAO LUDOCRIATIVA
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Fonte: POLICARIO (2015, p.128)
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A Pedagogia da Expressao exerceu grande influéncia na compreensdo e aprendizagem de Geometria e
Fracdes dos alunos pesquisados, uma vez que, essa Pedagogia envolve aprender com alegria e
espontaneidade, criando em sucessivos ensaios um estado de lddico no sujeito, que afirma-se como
protagonista de suas aprendizagens.

As varias atividades aplicadas nas aulas suscitaram nos alunos comportamentos e emog¢des como: Sorriso;
choro; brigas; trapacas; descontragdo; simpatia entre colegas; alegria ao ganhar; tristeza ao perder;
tensdo; timidez; nervosismo; entre outras, que, citadas nas avaliacdes, serviram para a reflexdo, analise e
relacionamento com o dia-a-dia. Ja a resisténcia inicial dos alunos na interagdo com os colegas, vai se
desfazendo e até acabando a medida que avangamos com o trabalho.

As atividades ludocriativas por permitirem o uso da imaginacdo, fazem uma organizacio mental
combinada com o tempo. Busca-se na memoria, que é o passado interiorizado, uma assimilacdo com o
presente e elaboram-se estratégias para vencer os desafios, acomodando-as para que no futuro, o sujeito
possa resolver problemas semelhantes. Pode-se dizer que elas integram o real e o ficticio criativo de
maneira alegre e prazerosa, numa interacao sujeito-objetos-sujeitos.

BN

Vivemos na época em que todo tem direito a educagdo, por isso ndo faz nenhum sentido usar da
Matematica como instrumento de exclusdo e/ou selecdo, como ela aparece nas provas e nos concursos.

Se assumirmos que a educacio é para todos, necessitamos realmente de uma mudanga que corresponda a
nova ética educacional do século XXI: buscar e organizar uma metodologia que eduque para a cidadania,
uma metodologia centrada no protagonismo do sujeito que aprende na interagdo com os outros sujeitos e
com 0 meio em que vive.
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Iniciativa educacional com materiais de baixo custo

Kawa Gabriel de Almeida Varella
Jéssica Estevam de Melo

Caio Toldo Ferreira

Marilia do Nascimento Rotondo
Patricia Cristina de Oliveira

Resumo: Sabe-se que a educacdao no ensino médio tem sido mediada por recursos e
tempo limitado dos professores para a aplicagdo de conteudos de quimica abordados,
muitos destes, abstratos e de dificil compreensado exata. A proposta foi aplicada em uma
oficina para alunos do Pibid de Licenciatura em Quimica da PUCPR, com o intuito de
construir materiais de baixo custo, facil manuseio e que fosse muito atrativo para os
discentes, trata-se de um fluorimetro; um medidor de fluorescéncia caseiro, cuja
montagem é simples e pode ser feitas pelos proprios alunos com a supervisao adequada;
sera discorrido sobre o tema da fluorescéncia com énfase na substancia hidrocloreto de
quinino, que é o “causador” da fluorescéncia na agua tonica, e suas curiosidades,
trazendo uma pratica que pode ser feita até mesmo em escolas de menor recurso e
estrutura, buscando atrair a atencdo dos alunos mostrando em funcionamento algo que
eles mesmos produziram. Sera tratada de forma breve também a questao de excitacdo
de elétrons, fotons, comprimento de onda e niveis de energia, assim como a utilidade de
cada peca do equipamento. N6s enquanto professores e bolsistas do Pibid, devemos nos
aproveitar dessas estratégias e técnicas empregadas na arte do ensino, buscando sempre
o aperfeicoamento de nossa didatica. As propostas de mini-curso em forma de oficinas e
educacao continuada entram em destaque exatamente por possibilitar e por em
exercicio essas diversas técnicas, trazendo cada vez professores mais capacitados para
as salas de aula, fazendo um ciclo, formando alunos mais preparados e melhores

cidadaos.

Palavras-chave: Fluorescéncia. Pibid. Oficinas.
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1.INTRODUCAO

Para que se alcance um ensino e um aprendizado de qualidade se faz necessario a preparagao do professor
durante a formagio académica, incluindo contatos com alunos, convivio escolar e aplicagcdo de projetos
que incluem métodos diferenciados que facilita a compreensio do discente, métodos estes, que podem ou
ndo a vir dar certo. A Capes (Coordenacido de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior) nos tornou
possivel estas praticas em 2007, como reforc¢a Neitzel (2013)

0O Pibid é uma politica publica brasileira de valorizacdo do magistério para a
Educacdo Basica publica, implementada pela Coordenac¢do de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (Capes), desde 2007 e executado pelas
universidades e viabilizado por meio da distribuicio de bolsas a trés
segmentos: licenciandos, professores da rede publica e professores de
universidades (NEITZEL,2013, p.101).

Criado com o intuito da preparacdo do professor para o ambito escolar, o Pibid nos insere dentro das
escolas para que professores e licenciandos possam discutir ideias e métodos que facilitem a compreensao
dos alunos para os temas mais dificeis de serem abordados, de maneira dindmica e diferenciada, podendo
trabalhar também de maneira interdisciplinar provando para os alunos os vinculos que cada contetido
possui.

Este projeto foi aplicado em forma de oficinas justamente para bolsistas do Pibid do curso de graduacdo
de Quimica da Pontificia Universidade Catdlica do Parand, estas oficinas colaboram para o
desenvolvimento do ensino da quimica e demais ciéncias podendo ser aplicadas tanto na formagao inicial
quanto apoés. Segundo Amaral (2008) a formagdo continuada do professor nas diversas areas se tornou
essencial para o desenvolvimento profissional. O projeto do grupo FORMAR-Ciéncias da Faculdade de
Educacdo da UNICAMP adota oficinas de produgido em ensino de ciéncias como método de formacdo
continuada.

Trata-se de um conjunto de Oficinas com tematicas variadas e carater modular,
mas unificadas por principios metodolégicos que permitem a configuracdo de
cursos com diferentes duracdes. Outra peculiaridade é que, apesar de se admitir
a nitida diferenca entre trabalho pedagédgico e trabalho de pesquisa, adota-se
uma proposta de formagdo continuada que visa possibilitar uma relagdo mais
estreita entre ensino de extensdo e pesquisa. Neste sentido, o trabalho
pedagdgico, tanto do professor participante, quanto do formador, pode se
constituir em objeto de investigacdo privilegiado (AMARAL, 2008, p. 5).

Essas oficinas ajudam a estimular o senso de investigacdo do participante e também promover uma
percepcdo das suas condi¢cdes de desenvolvimento que podem ser aplicadas no seu trabalho trazendo
aperfeicoamento profissional, experiéncia pratica e aderindo nido apenas ao método tradicional, mas
também ao expositivo e dialogado.

2. METODOLOGIA

O fluorimetro é um aparelho utilizado para medir parametros de fluorescéncia (liberacdo de um féton
apo6s excitagdo de um elétron) que uma amostra a ser analisada emite. Este aparelho é composto
basicamente de uma fonte de energia (libera radiagao), monocromador (dispositivo 6ptico para obter um
comprimento de onda especifico), detector (células fotovoltaicas ou fotoelétricas) e cubeta. (LENZ, 1997).

Com o objetivo da utilizagdo de materiais de baixo custo; que é interessante pelo fato de obter a atengio
dos alunos e estimular a criatividade e o senso de investiga¢io, dessa forma além de saber a fung¢io deste
instrumento vocé mostra como ¢ a fabricacdo do mesmo e todos os componentes essenciais, tais como
suas funcionalidades, este fluorimetro foi construido para simular e calcular fendmenos da fluorescéncia,
que em nosso caso como fonte de energia foi usado um LED (Diodo Emissor de Luz) ultravioleta acoplada
a uma fonte, e como detector da radiacdo emitida pela fluorescéncia foi utilizado o LDR (Resistor
Dependente de Luz) e o multimetro; que tem como fung¢do medir a resisténcia gerada. 0 monocromador
foi construido através de uma caixinha de EVA pintada internamente de preto e com dois orificios para a
entrada de radiacdo e a saida da fluorescéncia sobre o LDR antes passando por um filtro verde de forma a
eliminar comprimentos de onda indesejaveis ao experimento. O LDR é um tipo especifico de resistor que
varia o valor de sua resisténcia dependendo da intensidade luminosa no ambiente reduzindo sua
resisténcia conforme a intensidade de luz aumenta.
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O fenomeno da fluorescéncia no nosso experimento se da através da agua tOnica que contém o
componente hidrocloreto de quinino; que por curiosidade em grande quantidade e em forma de sulfatos
ou cloridrato sdo usados em farmacos para o tratamento de malaria (BOULOUS, 1997)

Para entender melhor como ocorre a fluorescéncia precisamos entender os processos quanticos da
matéria relacionados a energia, excitacdo, quantum, féton e comprimento de onda, iniciando com a
definicdo de estado fundamental do elétron que é seu estado natural “o estado no qual todos os seus
elétrons estdo nos niveis de energias mais baixos que lhes sdo disponiveis” (Russell, 1994), porem quando
se fornece energia especifica para certo atomo (quantum), o mesmo passa de seu estado fundamental para
o estado excitado, quando a energia é cessada o elétron passa por um processo de desexcitacdo, perdendo
energia até que ocorre o retorno ao estado natural devido a emissdo de um f6ton (fluorescéncia, no caso
do quinino), sendo que cada atomo possui uma energia especifica de ativacdo e consequentemente o fé6ton
emitido pelo mesmo tem um comprimento de onda especifico (Russel, 1994). O comprimento de onda
pode ser explicado pelo tipo de radiacdo eletromagnética liberada geralmente em forma de luz visivel que
viaja através de movimentos ondulatérios (O’Connor, 1977)

3. MATERIAIS E MONTAGEM

Para efetuar a montagem do medidor de fluorescéncia utilizamos os seguintes equipamentos que foram
encontrados em lojas de eletronicos, loja especializada em luz, papelaria, mercado e outros componentes
domésticos.

Multimetro digital; resistor dependente da luz (LDR - Light Dependence Resistor) de 1,0 cm de didmetro;
diodo de emissdao luminosa ultravioleta, conhecido como LED violeta ou ultravioleta (LED UV - Light
Emission Diode Ultraviolet) de alto brilho 5,0 mm; fonte de corrente continua de 6,0 V (quatro pilhas tipo
AA em série) ou carregador de celular com voltagem similar; resistor de 390 ; conector para LED; filtro
de cor verde, de preferéncia filtro colorido conhecido como “gelatina”; caixa de papeldo de
aproximadamente 20,0 x 6,0 x 2,0 cm; cubeta (“caixinha” de um apontador de lapis transparente e
incolor); folha de EVA (porta-cubeta) (borracha de Etil Vinil Acetato) de 8 mm de espessura e cerca de
20,0 x 20,0 cm; diversos: cola quente, fios de conexdo elétrica, fita dupla face, tinta guache preta; agua
tonica (garrafinha ou lata de 350 mL); cloreto de sédio (sal de cozinha).

Ap6s a obtencdo dos objetos iniciamos a montagem do fluorimetro caseiro construindo o monocromador
utilizando como base a nossa cubeta improvisada a partir do depésito do apontador que é marcado no
EVA, cortado na medida e colado as laterais com cola quente formando assim o corpo do nosso porta-
cubeta. Depois é feito uma base quadrada de EVA para deixar o medidor na posicdo vertical e colado com
cola quente. Apds ser montada a base do monocromador é feito dois furos na caixinha de EVA: um na
lateral para conectar o LDR, sendo cortado e colocado o filtro verde na frente do mesmo de forma a
eliminar comprimentos de ondas indesejaveis ao experimento, e um na frente para a entrada do feixe de
luz. E preciso pintar as paredes internas com tinta preta para diminuir reflexdes de luz sobre o sensor
alterando assim os dados e diminuindo a confiabilidade do aparelho. Para a montagem do nosso detector o
LDR deve ser conectado diretamente no multimetro de acordo com a configuracido necessaria para se
obter uma leitura de resisténcia elétrica (verificar no manual do aparelho - geralmente esta indicado por
‘COM’ e ‘Q1"). Por fim para montarmos a nossa fonte de radiagdo o catodo (“perna” mais curta) do LED deve
ser ligado a saida negativa da fonte de energia, enquanto o anodo deve ser conectado ao resistor e este, a
saida positiva da fonte.

As amostras utilizadas no equipamento foram preparadas com diferentes porcdes de agua tonica e agua
salgada nas proporgdes de 1:1, 2:1, 1:2 e ambas as amostras puras, ap6s a remocao das bolhas presentes
na agua tonica que por sua vez podem interferir na precisdo do equipamento. Enquanto o LED utilizado
precisa ser ultravioleta ou violeta de forma a minimizar erro devido a diferenca de intensidade e do
comprimento de onda da luz emitida pelo LED, justamente como forma de eliminar os comprimentos de
ondas ndo intencionais do sistema é utilizado um filtro de cor verde.

A fluorescéncia é medida a 902 em relacgdo ao feixe de luz incidente, pois ndo é o interesse absor¢do da luz
e sim o brilho que a solucdo emitira ao fluorescer. De forma a minimizar as reflexdes de luz espuria do
ambiente sobre o LDR o equipamento é coberto por uma caixa de papeldo previamente pintada de preto
fosco evitando assim oscilagdes na leitura dos valores. Também convém fixar os componentes numa base
ou banca com auxilio de uma fita dupla face de forma a evitar que o equipamento se desloque
prejudicando assim o seu funcionamento. Para iniciar a coleta de dados foi necessario ajustar o
multimetro, na opg¢do de resisténcia elétrica, de acordo com a escala desejada, contudo o nosso multimetro
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ndo alcancava a escala recomendada no artigo base “Medidor de Fluorescéncia Caseiro” (Sartoni, 2009)
para a montagem, sendo utilizada entdo a escala de 2M (), é colocado a cubeta com a amostra no porta-
cubeta manufaturado ligando em seguida a fonte e o multimetro anotando os valores. Contudo o préprio
artigo destaca o fato de que dificilmente os resultados se repetirio em outras montagens, pois
especificidades de cada fluorimetro (distanciamento dos componentes, ajustes, variacdo na intensidade do
LED na coloragio do filtro, da transparéncia da cubeta etc.) sdo variaveis e, portanto, causam resultados
diversos, apesar de que os resultados ainda serdo compativeis com a teoria apresentada.

A fluorescéncia diminui conforme aumenta a proporg¢io de agua salgada devido ao fato que o ion cloreto
(Cl-), vindo da dissolugdo ionica do NaCl em agua e atua como um dissipador da fluorescéncia, pois ao se
encontrar com a molécula de quinina, que é a responsavel pela fluorescéncia, a desativa antes da mesma
decair por intermédio da emissdo de reagao.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Apbs a montagem do equipamento foi apresentado o mesmo, segundo as competéncias referentes ao mini-
curso, para os alunos do PIBID de quimica. A apresentacdo foi realizada de modo expositivo e
demonstrativo através de uma apresentacio em slides, demonstracdo da funcionalidade do aparelho e da
explicagdo da montagem, principios fisico-quimicos do aparelho bem como seu meio de funcionamento.

Posteriormente a apresentacdo foi aplicado um questionario para avaliagdo principalmente como forma
de perceber se o equipamento apresentado tinha alcancado a curiosidade dos bolsistas, e se os mesmos
achavam que com esse material conseguiria de forma eficiente ser utilizados com seus alunos, cumprindo
com os objetivos do programa de iniciagdo a bolsa e docéncia (PIBID) que é a interdisciplinaridade e
métodos diferenciados de aula, assim como pensar se dessa forma realmente instigaria o aluno a procurar
e participar mais. Foram elaboradas quatro perguntas simples e diretas como meio de facilitar a obtencio
de respostas (tabela 1).

Tabela 1 - Perguntas feitas aos bolsistas
\Vocé gostou do equipamento?
Utilizaria com seus alunos?
Deixaria eles mesmos construirem o equipamento?
\Vocé acha que com esse método conseguiria conquistar o interesse dos alunos?
Fonte: Dados organizados pelos autores.

NS

Foram obtidas respostas de duas ordens, simples e justificadas, como por exemplo, uma das respostas de
um dos bolsistas referente a conquistar o interesse do aluno: “Com certeza, por apresentar recursos
visuais interessantes para os alunos”; outro bolsista respondeu: “Sim, pois € um assunto que dificilmente
aprenderiam somente com aulas tedricas que as vezes nem sdo abordadas”. Podemos observar que as
respostas (Grafico 1) demonstram grande aprovagao referentes ao método e ao equipamento em si, porém
com alguma resisténcia no quesito deixar o proprio aluno montar o mesmo.

Grafico 1 - Relacdo de respostas dadas pelos bolsistas
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Fonte: Dados organizados pelos autores.
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5.CONCLUSAO

Para concluirmos podemos perceber que de acordo com as respostas obtidas através do questionario
enviado aos licenciandos em quimica conseguimos obter o resultado esperado: levamos aos pibidianos
uma estratégia de ensino diferenciada que pode ser aplicada e inovada conforme a criatividade e
necessidade de cada escola e turma a ser trabalhada. Estas idéias aqui propostas trazem de forma bem
didatica a importancia de apresentar para o aluno na pratica aquilo que viu na teoria, demonstrando
também que é possivel trabalhar com materiais de baixo custo e facil montagem, visando, neste caso das
escolas menos privilegiadas e até mesmo as que possuem o seu laboratoério completo, fazendo com que o
antes imaginario e abstrato se torne mais real aos olhos do aluno, trazendo assim o ensino o mais préximo
possivel de sua realidade. Demonstramos dessa forma a importancia de uma educac¢do continuada, nesse
caso oferecida em forma de mini-curso, considerando o impacto causado por professores cada vez mais
capacitados e que trabalham de formas diferenciadas com seus alunos conseguem obter resultados mais
positivos que uma aula apenas tedrica e convencional. Para Vigotski (1988, p, 117) o brinquedo “é muito
mais a lembranca de alguma coisa que realmente ocorreu do que imaginagdo”, tornando, por exemplo, a
montagem do equipamento além de uma forma de aprender, também como uma diversdo, um
“brinquedo”, tornando a experiéncia do aprendizado muito mais real.
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Capitulo 12

A importdncia das oficinas teatrais para a formagdo
dos alunos no ensino médio
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Antonio Gautier Farias Falconieri
Kelania Freire Martins Mesquita

Resumo: Este trabalho é um relata de pesquisa realizada com alunos do ensino basico da
Escola Estadual Moreira Dias, situada na cidade de Mossoré / Rio Grande do Norte.
Baseado nas problematicas da falta de confianca e da auséncia de expressao corporal e
vocal dos alunos e das perceptiveis dificuldades relatadas pelos mesmos com os
conteudos de quimica, idealizou-se, através do Programa Institucional de Bolsas a
Iniciagcdo 4 Docéncia (PIBID), do subprojeto de quimica, da Universidade do Estado do
Rio Grande do Norte (UERN) na escola, o grupo de teatro cientifico denominado
Mendelévio. A intervencdo didatica visava aproximar a realidade dos alunos com a
quimica e trabalhar o lado sensério/motor, emocional e social dos educandos através de
oficinas teatrais. A oficinal teatral teve por funcdo trabalhar com técnicas de
concentracao, controle corporal como postura, bem como com a preparacao vocal dos
participantes do grupo e instigar o lado criativo e as possiblidades de trabalho em grupo,
a cooperacao e as interrelacdes entre os estudantes. Um dos grandes problemas
encontrados pelos educandos da instituicao era a timidez limitante em seu cotidiano,
prejudicando os educandos no fazer de atividades como apresentacao de trabalhos e
projetos. Quem sofre de timidez ndo consegue se expressasse da maneira que deseja ja
que, quando se torna limitante, costuma provocar bloqueios das ideias. Esse trabalho
procura avaliar se as oficinais sdo a causadoras das mudancas dos alunos no ambito
escolar. O levantamento de dados foi feito através de questionarios online com os
alunos. Os alunos da instituicdo de ensino apresentaram visiveis mudancgas a partir da
entrada no grupo de teatro cientifico Mendelévio.

Palavras chave: teatro cientifico; oficinas teatrais; ensino
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1.INTRODUCAO

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) tem o intuito de gerar projetos em
distintas areas como de humanas, bioldgicas, exatas e naturais, para que os mesmos venham a auxiliar os
professores do ensino basico e fomentar uma formacgio ampla e mais proxima da realidade escolar aos
bolsistas, estudantes das licenciaturas (COSTA, 2013). A Universidade do Estado do Rio Grande do Norte
(UERN) é uma das IES participantes do Programa. O curso de Quimica da UERN com um dos subprojetos,
tem o intuito principal de dar suporte a formacdo inicial do licenciado, fomentando nos alunos o
entendimento da importancia de aprender contetidos e procedimentos de quimica vinculando-os, através
de metodologias ativas, ao contexto escolar. A intervencdo didatica que possibilitou a coleta e analise dos
dados aqui exposto, foi realizada com os alunos participantes do grupo de teatro cientifico Mendelévio da
escola Estadual Moreira Dias.

1.1 0 TEATRO CIENTIFICO

A ciéncia sempre foi vista como complicada pelos alunos. Costumam alegar que as disciplinas se
distanciam da realidade de seu cotidiano. Surge nesse contexto entao o teatro cientifico, que é a juncao de
duas vertentes, a da educacdo cientifica com a do teatro. Nesse sentido, utilizaremos como definicdo de
teatro didatico-pedagdgico aquela expressa em Cruz et al (2012, pg. 225) como segue:

“Um teatro didatico-pedagégico é aquele que deve despertar a curiosidade e o
interesse, que possibilite uma utilizacdo informativa, recreativa, e educativa a
assisténcia, possibilitando uma utilizagdo critica, estimulando o espectador a
dialogar com a cena ou imagem (teatral, que inclui a corporal, a dudio e a visual)
para refazer a mensagem a partir da sua leitura, e cuja linguagem (da qual
modalidade pertence ao género dramadtico, que conta com a participacdo de
elementos extraverbais, como cendrio, figurino, iluminacdo e sonoplastia) seja
escolhida (tragédia, comédia, auto, farsa) de forma que melhor se adeque ao
éxito de seu objetivo, enfatizando a subjetividade, a caracteristica informativa,
subvertendo e transgredindo as normas (no que couber), buscando o contato
entre emissor (atores) e receptor (publico), facilitando a compreensdo da
mensagem ao usar o proprio cddigo, e suscitando a acdo ou reacdo da
assisténcia, observando, também, a natureza inferencial da linguagem humana;
levando em conta os seguintes critérios:

1.deve considerar os pré-requisitos;
2.deve ser rigoroso e claro em relagdo aos conceitos utilizados;
3.deve utilizar os elementos culturais da sociedade a que se destina.”

O teatro cientifico é uma das formas mais eficientes para a divulgagdo da ciéncia pois 0 mesmo tem o
intuito de aproximar os alunos da disciplina de quimica, de forma lidica e clara. Nele os alunos conseguem
visualizar as tematicas cientificas de forma leve sem deixar de assimilar os contetdos envolvidos. O teatro
cientifico tem se mostrado também muito eficiente para a divulgacdo da ciéncia, e é através dele que
inimeras criancas e jovens comecam a despertar o interesse pelas ciéncias.

1.2 AS OFICINAS

E fundamental para que se tenha uma boa desenvoltura em apresentagdes, que os integrantes do grupo
conhegam técnicas de colocagdo corporal e vocal. O grupo de teatro cientifico Mendelévio desenvolveu
diversas oficinas que visavam o desenvolvimento de tais habilidades. As oficinas tinham a
intencionalidade de ajudar ndo somente os alunos a se prepararem para o palco mais também visavam a
sua no que concerne aos aspectos comunicativos, criativos e propositivos, pois os mesmos alegavam
serem timidos e ndo se sentiam preparados para lidar com um ptblico. Para uma apresentacio teatral os
alunos precisavam estar preparados para diversas situagdes nas quais o controle corporal, vocal e o
trabalho em grupo, eram fundamentais. Um dos problemas mais frequentes durante apresentacdes de
trabalhos e projetos, era a precaria oralizagdo, ja que os alunos se sentiam inseguros e apresentavam
dificuldades na dic¢do e no controle emocional. A timidez é uma grande inimiga dos adolescentes na escola
(ZAGURI, 1996). ]Ja nas oficinas de trabalho em grupo, os alunos aprenderam a trabalhar de forma
harmonica com o conjunto, porém a maior preocupac¢ido era possibilitar que os alunos perdessem a
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timidez para falar em publico. Devido a esses fatos as oficinas foram construidas para atender aos
objetivos pedagégicas de melhoria na desenvoltura na apresentacio de trabalhos e; instigar a criatividade
em trabalhos e pesquisas escolares.

2.METODOLOGIA

Com o intuito de identificar as dimensdes envolvidas na dindmica proposta, foi aplicado um questionario
com os alunos participantes. Foram analisados, a partir do pés-questionario, se os objetivos iniciais da
intervencdo pedagégica estavam sendo atingidos e quais aspectos ainda ndo tinham sido considerados
satisfatorios do ponto de vista pedagogico. O questionario foi aplicado via Google Forms, por ser um
instrumento gratuito e flexivel, além de ter sido pensado para facilitar a agilidade na coleta de dados. A
metodologia de pesquisa adotada foi a quantitativa, tendo em vista que todas as perguntas eram objetivas
e aplicadas apds a interveng¢do (GUNTHER, 2006). Os alunos receberam o link com o convite via celular
para responder ao questiondrio, que ndo possuia identificacdo. As indagacdes foram pensadas de forma
que permitissem uma analise posterior acerca dos objetivos tracados e discutidos anteriormente.

3.RESULTADOS E DISCUSSAO

A faixa etaria dos integrantes do grupo de teatro cientifico mendelévio varia de 15 a 18 anos (Figura 01).
Todos ainda passando pela fase da adolescéncia, momento de grandes mudancas biolégicas, fisicas e
emocionais.

FIGURA 01: Distribuicdo de alunos por idade, envolvidos no Projeto.

Fonte: autora

A maioria dos integrantes afirmaram que sofriam de timidez antes de entrarem para o grupo de teatro
cientifico Mendelévio. Isso demonstra que eles ndo sé se reconhecem como timidos, mas possuem a
disposicdo para superar tais dificuldades (Figura 02).
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FIGURA 02: Participantes da pesquisa que se declaravam timidos antes da intervencao.
Fonte: autora

Vocé se considerava, antes de entrar no grupo Mendelévio, uma pessoa
timida?

Sim T (B3,69%)

No questionamento seguinte, os alunos foram instigados a declarar se consideram que o Grupo de Teatro
Mendelévio os ajudou a superar a timidez, para a qual 100% afirmaram que sim. Ou seja, até mesmo os
alunos que ja ndo se consideravam timidos, sentiram que a experiéncia com o teatro acrescentou mais
habilidade para dirigir-se a um publico. A maioria dos integrantes afirmaram que as oficinais ajudaram a
se expressar melhor em publico (Figura 03).

Figura 03: O quanto as oficinas ajudaram aos participantes a se expressarem em publico.

0 quanto as oficinas te ajudaram expressar-se com mais
clareza em pulblico

[alel]

o suficiente

muite

Fonte: autora

A Figura 04 mostra um importante aspecto do desenvolvimento do adolescente, muito especialmente no
ambito escolar, tendo em vista que a autoimagem negativa é responsavel, muitas vezes, pelo fracasso

escolar. O estudante ndo percebe o quanto é capaz de realizar atividades por nao acreditar em si mesmo
(CIA, 2008).
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Figura 04: O quanto as oficinas ajudaram aos participantes a acreditar mais em si mesmos
Fonte: autora

0 quanto as oficinas te ajudaram a acreditar mais em si
mesmo(a)

pouco

o suficiente

muits

“As atuais teorias cognitivas da motivacdo dao prioridade ao estudo das crengas, valores e emocdes do
individuo, por considerarem que essas sdo mediadoras do comportamento e exercem forte influéncia no
processo motivacional” (LOURENCO, 2010). O desenvolvimento da percep¢do de autoimagem mais clara e
positiva, influenciou igualmente na sentida habilidade dos participantes para defender as suas ideias
(Figura 05).

Figura 05: O quanto as oficinas ajudaram aos participantes a defender com mais habilidade as suas ideias

O quanto as oficinas te ajudaram a defender com mais
habilidade as suas ideias?

rada

mo

o guficsene

POUCD

Fonte: autora

Considerando que a possibilidade de expressar com clareza as suas ideias demandam oportunidades
repetidas de exercicio do raciocinio logico, (MAEDA, 2013) o dado acima é revelador por nos cientificar
que apenas um aluno considerou que as oficinas ndo contribuiram de forma alguma para favorecer a
discussdo e defesa de suas ideias.

Ja a Figura 06 demonstra a importancia de metodologias ativas como o Teatro Cientifico no processo de
aceitagdo de suas caracteristicas, muito especialmente as fisicas. Mais da metade dos integrantes
afirmaram que as oficinas os ajudaram a aceitar-se mais e consequentemente lidar melhor com suas
diferencgas. Outra parcela acha que as oficinas ajudaram o suficiente.

FIGURA 06: O quanto as oficinas ajudaram aos participantes no processo de aceitacdo de si mesmos.
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0 quanto as oficinas te ajudaram na aceitacdo de si mesmo?

pouca

o suficiente

Fonte: autora

(...) autonomia significa a faculdade de se governar por si mesmo; o direito ou
faculdade de se reger por leis proprias; liberdade ou independéncia moral ou
intelectual. (BERBEL, 2011).

Tendo em mente este conceito, consideramos que o sentido de independéncia para agir de forma
auténoma, é um dos principais objetivos das metodologias ativas. Percebe-se que a maioria considerou
que a intervencgdo ajudou no processo (figura 07). 70% dos participantes consideram que as dindmicas
presentes nas oficinas favoreceram a independéncia e a autonomia em suas atividades e atitudes.

FIGURA 07: O quanto as oficinas ajudaram aos participantes no processo de independéncia.

0 quanto as oficinas te ajudaram a ser mais independente
F\T:‘Ji'.-l:l

PN
O Sufciente

Fonte: autora

A figura 08 nos traz a percepcio dos participantes quanto as suas habilidades sociais, de relacionamento

com as outras pessoas do entorno escolar. Todas essas sdo questdes sio centrais para o desenvolvimento
saudavel do individuo, ndo apenas no contexto educacional, como na possibilidade de transpor essa e
habilidade para outros ambientes.
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FIGURA 08: O quanto as oficinas ajudaram no relacionamento com as outras pessoas
Fonte: autora

O quanto as oficinas te ajudaram a se relacionar melhor com
as outras pessoas?

o suficiente

253

muito
63,6

PGI.IDO
a1

E possivel observar (Figura 09) que os alunos consideraram que as oficinais os ajudaram no
desenvolvimento da criatividade. E importante ressaltar que o desenvolvimento da criatividade, bem
como a habilidade de expressar-se com clareza, revelado na Figura 05, exige interven¢des multiplas com
ampla gama de possibilidades diversificadas. Portanto, as oficinas terem propiciado, na opinido dos
envolvidos, esse desenvolvimento, é bastante significativo.

FIGURA 09: O quanto as oficinas ajudaram no desenvolvimento da criatividade
O quanto as oficinas te ajudaram a ser mais criativo?
5

MUt o suficiente pouco nada

Fonte: autora

Despertar o interesse por ciéncia, muitos especialmente em temas transversais, € um outro importante
objetivo das metodologias ativas. Percebe-se que na percepcdo dos estudantes participantes da pesquisa
(Figura 10), a intervengdo ajudou a maioria na discussdo e elaboragcdo de novos conceitos e abordagens
acerca de outros assuntos que ndo sdo recorrentes no cotidiano escolar.



Educacdo no Século XXI - Volume 29 - Ludicidade

FIGURA 10: O quanto as oficinas ajudaram a pensar mais sobre assuntos que antes nio o interessava

0 quanto as oficinas te ajudaram a pensar mais sobre
assuntos gue antes ndo o interessavam?

nada

MLt

Fonte: autora

4. CONSIDERACOES FINAIS

E notério que a pratica das oficinas no ambito escolar tem fundamental importancia. Os alunos mostraram
que apoés a entrada no grupo de teatro cientifico Mendelévio, eles perderam a timidez devido a pratica de
oficinas que estimulam a socializagdo, a expressdo oral e escrita, o desenvolvimento do raciocinio logico e
a organizacdo das ideias.

Uma parcela de alunos, mesmo ap6s a aplicagdo das oficinas, ainda apresenta inseguranca a respeito da
possibilidade de defender as suas opinides. Este fato demonstra que assim como existem estilos de
aprendizagem, devem existir metodologias ativas que diversifiquem a aquisicdo e a assimilacdo do
conhecimento (FILATRO, 2015).

A relacdo com outras pessoas evoluiu muito apds as oficinas, pois os participantes da pesquisa
aprenderam a respeitar o espaco do préximo e as opinides divergentes. Os alunos comecaram a trabalhar
em equipe de forma mais sdlida, sabendo escutar e expor suas opinides. O espirito de cooperagido foi
reforgado e a relacdo com os colegas em sala melhorou significativamente.

0 lado criativo da maioria dos alunos ficou mais estimulado apds a introdugdo no grupo, pois as oficinas os
colocaram dentro de uma perspectiva de independéncia criativa, favorecendo o estimulo de apresentagio
de novas ideias.

Apés analisar os dados podemos comprovar que os alunos da escola estadual Moreira Dias tiveram uma
mudanca positiva em aspectos como timidez e comportamento em grupo, assim como na apresentagdo de
trabalhos e projetos. Os menos afirmam que essa evolucdo se deu apds as praticas de oficinas teatrais
ministradas no grupo de teatro cientifico Mendelévio. Este fato reforca a importancia de Programas
formativos como o PIBID, tanto para a formagdo do estudante de licenciatura como no suporte a
atividades diversificadas na escola publica brasileira.
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Capitulo 13

Jogo da memoria como ferramenta auxiliar dentro do
ensino da disciplina Patologia Geral

John Lennon de Paiva Coimbra
Luiza da Concei¢cdo Amorim Martins

Resumo: O presente trabalho teve como objetivo auxiliar o processo de ensino e
aprendizagem teorico e pratico da disciplina de patologia geral presente na grade
curricular dos os alunos do curso de Biomedicina da Pontificia Universidade Catdlica de
Minas Gerais. Para tanto, elaborou-se um jogo da memoéria, onde laminas
histopatoloégicas, foram fotografadas por meio de uma camera acoplada ao microscépio
6ptico presente no laboratério de Morfologia Animal I da PUC Minas Betim. Assim, foram
confeccionados cinco slides em power point, nos quais, haviam trés imagens, somadas
aos seus pares. Participaram do jogo 29 discentes e 25 deles, responderam um
questionario que visava documentar a percepcao dos alunos. 56% dos discentes
consideraram-na como Otima, 16% didatica e produtiva. 100% dos estudantes,
afirmaram que o jogo contribuiu de forma positiva para o aprendizado dentro da
disciplina. Quando perguntados sobre as dificuldades para participarem do jogo, 92%
afirmaram se sentirem confortaveis e ndo manifestaram nenhuma dificuldade e ainda
apontaram pontos positivos, descrevendo-a como: dinamica, criativa e facilitadora da
aprendizagem. Apds a andlise dos resultados, pode-se dizer que o jogo da memoria é
uma ferramenta alternativa, que auxiliou o processo de ensino e aprendizagem dos

alunos na disciplina de patologia geral, cumprindo seu papel didatico.

Palavras-chave: Patologia Geral, Ensino Superior, Jogos Didaticos, Jogo da memoria,

Ensino e Aprendizagem.
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1. INTRODUCAO

A patologia é uma area das ciéncias da satde e ciéncias morfologicas que estuda as alteragdes estruturais,
funcionais e bioquimicas que ocorrem nas células, tecidos e 6rgdos bioldgicos procurando entender a
etiologia das doencas bem como seu diagnéstico. E dividida em patologia geral e patologia sistémica, onde
a primeira se dedica ao estudo das alteragdes celulares, processo de inflamacdo, distirbios
hemodinamicos e neoplasias. A segunda, estuda as alteragdes que correm nos tecidos e O6rgaos
especializados. Trata-se de uma disciplina investigativa, que transita entre as ciéncias basicas e as ciéncias
clinicas, sendo de fundamental importancia nos cursos de ensino superior como Biomedicina, Ciéncias
Biol6gicas, Medicina e Medicina Veterinaria, que pretendem formar pesquisadores e profissionais
engajados com a promocdo da satude e o bem-estar social (ABBAS et al,, 2010).

Seu ensino dentro das universidades, muitas vezes ocorre em associacdo com aulas tedricas e praticas,
pois exige do aluno o reconhecimento de aspectos morfolégicos tanto macroscépico, quanto microscépico.
Neste ultimo, é utilizado o microscopio 6ptico e laminas histopatolégicas, que sdo visualizadas nas aulas
praticas. Alguns alunos, durante as aulas apresentam dificuldades em relacionar os conhecimentos
tedricos e praticos, outros apresentam dificuldade em enxergar regides especificas nas laminas
histopatolégicas, o que dificulta o aprendizado levando ao desinteresse pela matéria (NEVES et al.,2008).

Pensado em métodos alternativos que pudessem contribuir com o processo de ensino aprendizagem dos
estudantes do quinto periodo do curso de Biomedicina da Pontificia Universidade Catélica de Minas Gerais
campus Betim, o presente trabalho teve como objetivo elaborar um jogo da memoria, buscando-se
relacionar de forma dinamica o contetido tedrico-pratico. A atividade foi elaborada durante o periodo de
monitoria em Patologia Geral e apresentada como componente avaliativo dentro da disciplina de Estagio
Supervisionado Licenciatura III do curso de Ciéncias Biol6gicas da PUC Minas em Betim.

2. MATERIAL E METODOS

Para producdo do jogo “Patologia na memoria” foi realizado um processo de triagem, selecionando as
laminas histopatolégicas que seriam utilizadas na confeccio do material. Assim foram escolhidas as
laminas que continham os seguintes processos patologicos; metaplasia escamosa do epitélio bronquico,
hipertrofia do miocardio, esteatose hepatica, edema pulmonar, necrose de liquefacdo, necrose caseificacao
do linfonodo, calcificagdo distréfica dos rins, trombo arterial primario, congestdo pulmonar, trombo em
organizacdo e infarto renal.

Em um segundo momento, as laminas foram fotografadas por meio de uma camera acoplada ao
microscopio 6ptico presente no laboratdrio de morfologia animal [ da PUC Minas em Betim. As fotografias
foram duplicadas, passando por um simples ajuste de contraste e brilho. Por ultimo, foram confeccionados
cinco slides, nos quais, haviam trés imagens, somadas aos seus pares correspondentes e anteriormente
duplicados, totalizando seis imagens em cada. Todo o jogo da memoéria foi gravado no computador ao
invés de ser impresso.

0 jogo aconteceu em trés rodadas, com dez alunos, divididos em dois grupos, contendo cinco integrantes
em cada. As regras da atividade foram estabelecidas antes do inicio do jogo. Os alunos clicaram no
computador que estava conectado a projecdo, descobrindo, os pares das laminas correspondentes e
quando acertavam, respondiam uma questdo, envolvendo os contetidos teéricos e praticos da disciplina.
Ao acertarem continuavam descobrindo as cartas nos slides. Ao errarem, cediam a vez para o outro grupo.
Foi frisado aos alunos que a competicio em si, ndo era importante, ressaltando-se a importancia do
envolvimento por parte dos académicos com atividade proposta para uma aprendizagem significativa.

Cinco questdes foram criadas para cada imagem, totalizando cinquenta e cinco perguntas. Assim garantia-
se a ndo repetitividade das questdes e um conjunto maior de informagdes trabalhadas. Todo o material foi
cedido, posteriormente para os alunos. Os processos patolégicos trabalhados pela a atividade, foram
estudados previamente ao longo do semestre académico em aulas tedricas e praticas.

Participaram do jogo da memoéria 29 alunos do 5° periodo do curso de Biomedicina da PUC Minas em
Betim. A percep¢do dos estudantes acerca do jogo patologia na memodria, foi coletada através de um
questionario quantitativo e qualitativo, onde 25 alunos responderam o mesmo. Os dados foram
transformados em porcentagem para uma melhor analise dos resultados.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

As figuras 1, 2 e 3 ilustram a confec¢do do jogo Patologia na memoria. Atividades e jogos com finalidades
educativas, adquirem importancia para o processo da aprendizagem, uma vez que podem fomentar a
participacdo dos alunos de maneira ativa, contribuindo para a formacio e assimilacdo do conhecimento.
Cabral e Moretti, (2006) explicam que os jogos didaticos devem ser recursos utilizados como instrumentos
facilitadores, para que se consiga extrapolar as barreiras que os alunos apresentam em relacdo a alguns
conteudos, possuindo, assim maior potencial quando se faz uso desse recurso para uma revisio ou
explicagdo de materiais ja abordados anteriormente, do que quando utilizados para a explanagio prévia de
um determinado contetdo.

Figura 1. Nome do jogo projetado
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Fonte: Imagem do jogo elaborado pelos autores.

Figura 2: Ilustra os cinco slides elaborados para o jogo da memoria

Fonte: Imagem do jogo elaborado pelos autores .

Figura 3. [lustra as cartas descobertas, quando o aluno clica com o mouse no computador conectado ao
aparelho multimidia.

Fonte: Imagem do jogo elaborado pelos autores.
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O grafico 1, mostra a percep¢do dos estudantes sobre o jogo, onde é observado no mesmo que, 56%
descreveram a atividade como 6tima, didatica e produtiva. Ambas com 16%. O pensamento continuo
sobre estratégias que possam facilitar o processo de ensino aprendizagem é um dos papéis do professor,
que busca melhorar tanto suas praticas pedagogicas, quanto fomentar a constru¢do do conhecimento de
seus alunos. Assim, considera-se que jogos educativos podem ter importancia efetiva dentro do ensino e
aprendizagem. Kishimoto (1998), explica que os jogos utilizados na educac¢do se encontram associando-se
com a funcdo lidica e educativa. A primeira garante o momento de diversdo e desconstrucdo da rotina
escolar vivenciada pelos estudantes, e a segunda, quando elaborado corretamente permite a
aprendizagem de qualquer conteudo.

Grafico 1. Comente sua percepcdo acerca do jogo, ” Patologia na Memoria”

mOtima mSensaciond W interessante wDiddtica @ Produtiva @ Criativa

Fonte: Dados da pesquisa.

Todos os discentes participantes em 100% das respostas adquiridas, relataram que o jogo, contribuiu em
seu aprendizado dentro da disciplina. A atividade proposta permitiu que os alunos se aproximassem entre
si, e isso foi observado durante a participagdo dos académicos, pois os mesmos precisaram se organizar
em grupos, compartilhando informagdes sobre as cartas descobertas por eles, e elaborar suas respostas.
Como toda resposta era dita em voz alta, além da interagdo social vivenciada, o jogo permitiu o reforgo de
conhecimentos e conceitos prévios por parte de alguns alunos e aquisi¢do de novos para outros.

Foi pedido aos alunos que escrevessem suas percep¢des sobre a atividade:

“E um método que consegue fazer com que tenhamos mais prazer em aprender
e facilidade em decifrar questdes em grupo. Desperta a nossa atengdo e exige
com que pensemos de forma rapida e assertiva. “ (Discente participante).”

“O jogo contribuiu para que de uma forma divertida e descontraida fosse
possivel relembrar as laminas vistas, estimulando o conhecimento e
aprendizagem do contetdo. ” (Discente participante).”

“Realiza lapsos de memoria. Os erros também contribuem para novos
entendimentos. (Discente participante).”

“0 jogo ajudou a recordar conceito aprendido anteriormente e correlaciona-l6s.
Além de possibilitar melhor compreensio e memorizagdo dos conteudos. ”
(Discente participante).”

“Por ser um jogo da memoria com perguntas, isso faz com que o aprendizado
aumente. ” (Discente participante).”

Ao participarem do jogo os discentes relembraram as laminas histopatolégicas, recordaram conceitos e
tiveram uma melhor compreensao do conteddo estudado. O jogo "Patologia na memoéria” pode auxiliar no

* Percepgdo do discentes ao final da atividade
* Percepgdo do discentes ao final da atividade
* Percepgdo do discentes ao final da atividade
* Percepgdo do discentes ao final da atividade
* Percepgdo do discentes ao final da atividade
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surgimento de competéncias necessarias para quem esta cursando a disciplina de Patologia Geral, uma vez
que os alunos foram desafiados em grupo a reconhecerem os processos patoldgicos, seus fatores
condicionantes e possiveis consequéncias para uma célula, tecido ou 6rgdo. A medida que os estudantes
descobrem as cartas e precisam diagnostica-las, relacionam toda a matéria estudada entre teoria e pratica,
e isso contribui para a assimilacdo e sedimentagdo do conhecimento. Nascimento (2012) explica que jogos
pedagdgicos estdo sendo utilizados dentro de escolas e universidades, para auxiliar a promogao do
desenvolvimento de habilidades necessarias aos estudantes.

Os discentes foram indagados sobre a importincia do uso de ferramentas alternativas para auxiliar o
ensino das disciplinas presentes na grade curricular do curso, sendo que 100% dos alunos, afirmaram ser
importante a utilizagdo de jogos e outras atividades lidicas para melhorar compreensao das disciplinas
que os mesmos cursam. Sabe-se que competéncias especificas para cada disciplina podem ser
desenvolvidas pelo uso de tais ferramentas. Justina e Ferla (2006) explicam a existéncia de fatores
limitantes que surgem durante o ensino-aprendizagem de uma disciplina e os mesmos, podem ser
ultrapassados por fermentas lidicas que sejam capaz de estimular o interesse dos alunos.

Os estudantes foram perguntados sobre a existéncia de dificuldades para participarem do jogo da
memoria. Essa questdo torna-se relevante pois o material foi gravado no computador e os mesmos
tiveram que clicar nele para procurarem os pares correspondentes das laminas ao invés de possuirem o
material impresso, tipico de um jogo da meméria. E observado no grafico 2, que 92% dos alunos se
sentiram confortaveis com dindmica do jogo e ndo manifestaram dificuldades, onde 8% dos alunos
disseram que a dificuldade foi em lembrar da matéria no momento em que encontravam os pares das
imagens.(BARRETO et al.,2013) diz, que jogos e atividades para fins didaticos devem ser de facil execucdo
e participacdo, para que o jogo nio se torne mais um obstaculo dentro do que se pretende ensinar por
meio dele, desse modo, se obtém melhores resultados no processo de ensino.

Grafico 2. Houve dificuldade em participar da atividade proposta?

Wi mMED

Fonte: Dados da pesquisa.

Os alunos deram relatos sobre quais foram os pontos positivos e negativos do jogo;

Positivos: “Dinamico, criativo, facilita o aprendizado de todos (acertando ou nio
as questdes) e desperta uma memoria fotografica necessaria para que
identifiquemos as laminas. Eu ndo consegui identificar um aspecto negativo no
jogo. ”(Discente participante).”

Positivos: “Melhor compreensio do contetido. Otima ferramenta de
memorizagdo. Aprendizado divertido. Possibilita maior interacdo e troca de

* Relato do discente sobre aspectos positivos e negativos da atividade.



Educagdo no Século XXI - Volume 29 - Ludicidade

conhecimentos. Deveria haver mais ferramentas de ensino lidicas como esta.”
(Discente participante).”

Positivo: “Ajuda no contetido de forma dinamica. ”(Discente participante).”
Negativo: “Ndo teve aspectos negativos. ” (Discente participante).”

Durante o relato dos académicos foi possivel perceber que o jogo elaborado se apresenta com uma
ferramenta positiva, que pode facilitar a aprendizagem dos alunos, acerca do contetdo estudado, de modo
dindmico e divertido. Os mesmos relataram ainda, como ponto positivo, a socializacdo do conhecimento
entre os participantes. Quanto aos pontos negativos, os discentes disseram ndo existir. Considera-se que
os alunos tiveram um momento de aprendizado, enquanto se divertiam. De acordo com Tessaro e Jorddo
(2007), o uso de recursos ludicos no ensino; melhoram a comunicagdo, catalisam a construgio do
conhecimento e propiciam uma aprendizagem espontdnea e natural. Estes aspectos foram identificados
durante a fala dos estudantes.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

0 jogo Patologia na memoria pode ser usado como ferramenta alternativa para o ensino e aprendizagem
teodrico-pratico da disciplina de Patologia Geral, cumprindo seu papel didatico, trazendo os contetdos
abordados na matéria, de forma clara e atrativa para os estudantes.

A utilizacdo do jogo didatico pode promover aprendizado significativo, uma vez que neste caso,
possibilitou a interacdo e o compartilhamento de conhecimentos entre os alunos, que discutiam as
respostas entre si e mesmo ao errar, aprendiam com as respostas do grupo concorrente.

Atividades como esta no ensino superior podem estimular a aprendizagem e o interesse por parte dos
alunos, mesmo nas disciplinas que estes tenham mais dificuldades e podem contribuir para a formagao de
sujeitos ativos no processo do aprender. Considera-se fundamental a elaboracdo e utilizagdo de recursos
como este, para facilitar a construcio do saber.

0 jogo Patologia na mem©ria pode ganhar espago dentro da disciplina, podendo ser utilizado nas préximas
turmas, devido a sua facil aplicagdo e por promover aproximacgdo dos alunos, conhecimento cientifico,
resolucoes de problemas teéricos e praticos bem como saberes especificos para a disciplina.

Ressalta-se que esses métodos ndo podem ser vistos como Unico caminho a ser seguido, para fins
didaticos, ndo substituindo outras formas de ensino, servindo entdo como ferramenta auxiliar durante o
processor de ensino e aprendizagem que contribui fomentando a participagio ativa dos discentes durante
todo o processo.
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Capitulo 14

Jogo pedagogico para o ensino de projeto integrado
em arquitetura e urbanismo

Miguel Pacheco

Resumo: A metodologia de projeto integrado é essencial para o aumento de
produtividade na construcao civil e como base para o uso efetivo de software alinhados
com o paradigma Building Information Moduling. Para melhorar o aprendizado sobre
este tema, foi criado e aplicado em aula um jogo pedagogico. Este jogo foi pensado no
contexto de uma disciplina de teoria de arquitetura que aborda métodos de projeto,
lecionada para uma maioria dos alunos provindos do ensino médio publico, com
deficiéncias na formacao académicas e em regime pos-laboral. Alunos pés-laborais tem
menor tempo disponivel para estudo, sendo que, a carga de trabalho extraclasse dos
cursos de arquitetura e urbanismo é a maior entre os todos os cursos universitarios, com
uma média de 20 horas semanais. Sabendo que as metodologias ativas melhoraram o
desempenho de alunos com deficiéncias académicas, o jogo pedagdgico simula varios
aspetos do projeto integrado, seu impacto na reducao de pedidos de informacdo e nas
relacdes entre arquiteto, cliente e especialidades técnicas. O jogo usa o quadro branco e
permite varias equipes jogarem simultaneamente, o que enriquece o aprendizado por
comparacao de resultados. Os alunos reportaram maior entendimento do projeto
integrado, relacionando os resultados com a sua experiéncia pessoal e valido para a sua

futura atuacao profissional. Sdo feitas algumas propostas para aperfeicoamento do jogo.

Palavra chave: Metodologias ativas. Jogos pedagégicos. Metodologias de projeto. Projeto

integrado.
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1.INTRODUCAO

O processo de projeto arquitetonico passou por alteracdes ao longo da histéria (Lawson, 2011).
Atualmente, ocorre uma nova transicdo. No modelo atual, o projeto sequencial, o arquiteto projeta
primeiro, enviando posteriormente o projeto arquitetonico as diferentes especialidades técnicas. No novo
modelo emergente, o projeto integrado, visa maior colaboracido entre todos os atores (stakeholders)
envolvidos no projeto, trabalhando em conjunto com equipes multidisciplinares (Deliberador et al., 2018).

No projeto integrado, desde das fases mais iniciais de projeto até as fases finais, cliente, arquiteto,
especialidades técnicas e fornecedores, trabalham juntos, em grupo (Deutsch, 2011; Kowaltowski et al.,
2011; Lawson, 2011) . O projeto integrado surge num contexto onde a construgdo civil apresenta uma
estagnacdo da sua produtividade, nas ultimas décadas, enquanto outros setores da producio mostram
ganhos significativos (Nanyu et al., 2018). A complexidade dos edificios tem crescido com o aumento do
numero de especialidades técnicas. Este crescimento da complexidade, aumenta a necessidade de
compatibilizacdo entre projeto arquitetonico e os projetos complementares de responsabilidade das
especialidades técnicas, como o estrutural, elétrico, hidrossanitario, dados, seguranca, sistemas de
climatizacdo, fluxo de trafego, qualidade do ar interno, domética, eficiéncia energética, certificacao
ambiental, sistemas renovaveis de geracdo de energia, comissionamento entre outros.

0 maior nimero de projetos para compatibilizar, ameaca a produtividade, provocando uma maior
probabilidade de erros em obra, que exigem retrabalhos, aumentando custos e prazos. Adicionalmente,
verifica-se uma crescente cobranga, (incluindo legal e judicial) dos clientes e sociedade por desempenho
pos-ocupacao.

A busca desse desempenho leva a uma adog¢do de programas alinhados com o paradigma BIM (Building
Information Moduling), adog¢do desses programas esta crescendo, seja pela busca de maior produtividade,
quer seja por crescentes exigéncias legais como a Estratégia Nacional De Disseminagio do BIM - Estratégia
BIM BR (ARCHIDAILY, 2018; BRASIL, 2018; CAMERA BRASILEIRA DA INDUSTRIA DA CONSTRUCAO,
2018)

Nos programas alinhados com o paradigma BIM, os projetos dos edificios sdo encarados como uma base
de dados. Os desenhos podem ser encarados como uma interface grafica para informagdes organizadas de
acordo com os elementos construtivos que compdem o edificio. Cada elemento construtivo, pode agregar,
além das informagbes geométricas e posicionais,

outras informac¢des como custo (ou propriedades térmicas, pegada de carbono, entre outros).

2.REFERENCIAL TEORICO

2.1. O PROBLEMA DA NECESSIDADE PROJETO INTEGRADO PARA A IMPLEMENTACAO DO
PARADIGMA BIM

Em 2018, o Brasil langou a Estratégia BIM BR (BRASIL, 2018), enquanto varios paises ja apresentam
politicas tornando o uso do BIM obrigatdério (ARCHIDAILY, 2018; Edirisinghe, 2015; Kapsalaki, 2017; Paul,
2018). No entanto, a Finlandia, o primeiro pais no mundo com uma politica especifica para implementacao
nacional do BIM, iniciada na década de 1980, apresentou um relatério mostrando que trés décadas de
implementagdo do BIM, ndo trouxeram os ganhos de produtividade esperados (Aksenova et al., 2018).

Problemas na compatibilizagio de projeto podem ser consequéncia de falta de disponibilidade de
informacdo entre todos os atores. Existe uma expectativa que se a informacao estiver acessivel para todos
os atores, os problemas de compatibilizagdo sejam eliminados. Dessa forma, programas BIM, resolveriam
problemas de compatibilizacdo de projeto e aumentariam produtividade. Mas o acesso a informacdo nao
implica a sua compreensdo nem implica maior produtividade. A capacidade de um ator de interpretar ou
agir sobre informacgoes fora do escopo da sua area é reduzida. Ademais, encontrar erros de projeto via BIM
ndo é tdo produtivo como evitar erros de projeto, antes da compatibilizacdo, através de maior didlogo
entre atores. E necessario, portanto, um processo de trabalho que permita atribuir o significado adequado
as informacoes de forma mais eficaz: a metodologia de projeto integrado.

E frequentemente ignorado nos debates sobre BIM, o impacto nos prazos e custos dos pedidos de
informacdo: os RFI (Requests For Information). Descobrir mais cedo incompatibilidades de projeto, ndo
elimina totalmente os atrasos, pois é necessario tempo para chegar a uma solucido entre as partes
envolvidas. Para tal um ator, necessita de notificar outro, ou outros, atores. Segundo um estudo mundial
sobre RFI, um projeto nas américas tem, em média, 887 RFI, com um tempo de resposta médio de seis dias
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(Hughes et al, 2013). Estes prazos podem ser comprimidos se as equipes de arquitetos e especialidades
técnicas trabalharem em conjunto, onde o retorno da informagio é instantaneo. Ademais, trabalhando em
conjunto, muitos dos erros de projeto ndo chegam a acontecer, por feedback imediato das outras
especialidades técnicas. Dessa forma, a ado¢do de software BIM, é beneficiada pela a adoc¢do pela
metodologia de projeto integrado. Como mostra o caso finlandés, a ado¢do de programas BIM por si s6 ndo
resulta nos beneficios esperados em aumento de produtividade (Aksenova et al., 2018).

Programas BIM podem apresentar o apelo ilusério de resolver todos os problemas pela simples adogao de
uma solucdo tecnoldgica, sem alteracdes de metodologias de projeto. A propria génese do BIM vem da area
das engenharias e computacio, que tende a acreditar em solugdes tecnoldgicas e cartesianas, enquanto a
metodologia de projeto integrado provem da area da arquitetura e design (Deutsch, 2011).

Existe, portanto, um contexto para a necessidade de projeto integrado, que os alunos devem entender.
Este trabalho apresenta um jogo pedagogico para aprendizado da relevancia do projeto integrado para a
troca de informagdes entre arquiteto, cliente, especialidades técnicas e restantes atores envolvidos. Este
convencimento e entendimento do projeto integrado é especialmente importante para um curso de
arquitetura e urbanismo que adota um software BIM desde o primeiro semestre.

2.2.A BUSCA DE METODOLOGIAS ATIVAS PARA PROMOVER O APRENDIZADO DE COMPETENCIAS
PERANTE UM NOVO PERFIL DE ALUNOS

A busca de metodologias ativas e ensino hibrido é motivada pela percep¢do que o contexto cultural, no
qual a aula expositiva foi criada, ndo existe mais. Os alunos atuais ndo vivem mais num mundo de
informacdo escassa e centralizada, concentrada em algumas poucas instituicdes de ensino superior.
(Moran, 2015). A informacao, hoje, é uma commodity.

Ademais, a ubiquidade da internet, resulta num distrator potente e provoca altera¢gdes comportamentais e
cognitivas (Beland e Murphy, 2014; Loh e Kanai, 2016) nao presentes quando a aula expositiva foi criada.

Por outro lado, a sociedade nio quer mais contetidos e sim competéncias. E necessario alterar o foco do
ensino (centrado no professor) para aprendizado (centrando no envolvimento, e real aprendizado, do
aluno) (Venturi, 2013; Vlachopoulos e Makri, 2017).

2.3.0 PROBLEMA DE MA FORMACAO NO ENSINO MEDIO PUBLICO: METODOLOGIAS ATIVAS NO
CONTEXTO DE UMA UNIVERSIDADE COMUNITARIA COM MANDATO DE DESENVOLVIMENTO
REGIONAL

Esta busca de novas metodologias é particularmente premente no contexto de uma universidade
comunitaria (privada sem fins lucrativos) com um mandato de desenvolvimento regional, com uma
maioria dos alunos provindos do ensino médio publico. O desempenho académico do ensino médio
brasileiro (onde o ensino publico predomina) apresenta dos piores resultados no mundo entre os paises
avaliados, segundo o questiondrio internacional comparativo PISA (OCDE, 2015).

“O desempenho dos alunos no Brasil estd abaixo da média dos alunos em paises
da OCDE em ciéncias (401 pontos, comparados a média de 493 pontos), em leitura
(407 pontos, comparados a média de 493 points) e em matemdtica (377 pontos,
comparados a média de 490 pontos).” (OCDE, 2015)

0 desempenho diminuiu nos tltimos vinte anos (AGENCIA BRASIL, 2016).

Muitos alunos destas instituicoes tem um perfil pés-laboral, optando por cursos no periodo noturno,
frequentando as aulas apods a jornada de trabalho (Simodes, 2015). Este fato é mais critico no ensino de
arquitetura e urbanismo, curso que requer mais de 20 horas semanais de trabalho extraclasse
(ARCHIDAILY, 2017), num contexto de um ndmero significativo de alunos p6s laborais

Os alunos encaram também a universidade como uma porta de acesso a uma profissao liberal e ndo como
um meio para adquirir conhecimento, dentro de uma tradicdo francesa de ensino superior (Almeida Filho,
2016). O fato de um diploma universitario duplicar a renda média no Brasil (VALOR ECONOMICO, 2017)
gera, por parte de alguns alunos, uma expectativa de um percurso académico rapido e ficil que leve a uma
formatura célere, ndo obstante o contexto académico pregresso criar sérias dificuldades para tal objetivo.
Essa colisdo, entre uma expectativa pouco realista, por parte dos alunos ingressantes no ensino superior
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provenientes de escolas publicas, com as dificuldades no desempenho académico, é um fator para
elevadas taxas de evasdo escolar. O desafio entdo é como promover o aprendizado neste contexto.

2.4. AS VANTAGENS DAS METODOLOGIAS ATIVAS NO CONTEXTO DE UMA UNIVERSIDADE
COMUNITARIA COM MANDATO DE DESENVOLVIMENTO REGIONAL PARA O APRENDIZADO EM
AULAS TEORICAS NUMA DISCIPLINA VERSANDO METODOS DE PROJETO

Segundo (Biggs e Tang, 2011), os alunos podem ser divididos em duas categorias: alunos académicos, que
tém habitos de leitura e capacidade de abstracdo bem consolidada, e alunos ndo académicos, que
apresentam deficiéncias em leitura e abstragdo. Em aulas expositivas, o aprendizado ocorre com muito
maior facilidade para alunos académicos que alunos nao académicos (Biggs e Tang, 2011). No entanto, a
diferenca de aprendizado entre alunos académicos e ndo académicos é reduzida com o uso de
metodologias ativas, aumentando esse efeito quando mais ativa é a metodologia (por exemplo,
aprendizado baseado em problemas apresenta mais efeitos que uma trilha pedagogica). Disciplinas
tedricas ministradas para turmas com maioria de alunos nido académicos, beneficiam-se do uso de
metodologias ativas, como é o caso de uma instituicdo de ensino superior com uma maioria de alunos
provindo do ensino médio publico. A aproximacdo do desempenho de alunos académicos e nao
académicos, decorrente da adocdo de metodologias ativas, também facilita o gerenciamento de sala de
aula por parte do docente. As metodologias ativas, mostram-se, igualmente, mais eficazes para o ensino de
competéncias (Moran, 2015). Uma disciplina teérica que foca métodos de projeto (uma atividade pratica)
tem vantagens na aplicacdo de metodologias ativas.

3.METODOLOGIA
3.1.0BJETIVOS
Objetivo Geral

Avaliar os efeitos da aplicacdo de um jogo pedagogico no aprendizado, da importancia de métodos que
foquem o aumento e clareza das trocas de informagao no processo de projeto.

Objetivo especificos

Avaliar os efeitos da aplicagio de jogo pedagodgico para aumentar o entendimento da importancia da troca
de informacdo para relacdo para cliente arquiteto;

Avaliar os efeitos da aplicagio de jogo pedagdgico para aumentar o engajamento de alunos em aula;

Avaliar os efeitos da aplicacdo de jogos pedagdgicos para aumentar o entendimento da importancia da
troca de informacdo entre membros da equipe técnica;

Avaliar os efeitos da aplicacdo de jogos pedagégicos para aumentar o entendimento da importancia da
especificidade na comunica¢ao dentro do processo de projeto.

3.2.METODO DA PESQUISA

0 método de pesquisa utilizado é o hipotético-dedutivo, partindo da conjetura que um jogo metodoldgico
pode aumentar o engajamento e compreensdo dos alunos sobre projeto integrado e a sua importancia
para projeto. Visa-se falsear essa hipotese através da aplicacdo do jogo e avaliando o aprendizado a
aplicacdo dos jogos, do ponto de vista dos alunos e da avaliagao do professor.

3.3.DESCRICAO DA DISCIPLINA DE APLICACAO DO JOGO PEDAGOGICO

A disciplina aborda métodos de projeto e ocorre no quarto semestre, tendo uma carga horaria de 40 horas.
Usualmente, estas disciplinas sdo lecionadas em dez semanas letivas, com aulas de 205 minutos (3 horas e
35 minutos). Neste semestre, as aulas foram lecionadas em 13 aulas de 150 minutos (2 horas e trinta
minutos) mais uma aula final de 50 minutos, perfazendo um total de 14 aulas. As aulas iniciavam-se as
19:00 e terminavam as 21:30. Vinte dois alunos estavam inscritos.
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3.4.0BJETO DA DISCIPLINA

O conteuido enfoca metodologias de projeto. Um dos objetivos da disciplina é dar embasamento teérico aos
diversos processos de projeto, contextualizar historicamente sua evolucdo, até a emergéncia do modelo de
projeto integrado, e sua relagio com o paradigma BIM. Isto é feito contextualizando as crescentes
demandas de desempenho e legais dos projetos, com um numero crescente de especialidades técnicas
envolvidas nos projetos, e sua responsabiliza¢do pelo desempenho pés ocupacio.

0 jogo serviu para complementar o estudo de dois livros: (Kowaltowski et al., 2011; Lawson, 2011). Estes
livros foram escolhidos por o seu foco no processo de projeto. Pela descri¢do da evolucao dos processos de
projeto e sua contextualizacdo histérica (Lawson, 2011) e por apresentar exemplos de metodologias de
processo integrado aplicados em contexto real e no Brasil (Kowaltowski et al., 2011).

3.5.METODO DOS JOGOS

0 jogo ocorre no quadro branco e canetas com os alunos divididos em grupos. Dois jogos ocorreram em
aulas consecutivas. O primeiro jogo foi precedido de uma curta aula expositiva, apresentando os conceitos
basicos a serem abordados: projeto sequencial, integrado, pedidos de informacao, relacdo com cliente e
coordenacdo dos diferentes projetos das especialidades técnicas (duas, no caso, arquiteto e engenheiro
civil). Dentro de cada grupo, os alunos sdo divididos por papéis. O objetivo do jogo é desenhar uma planta
baixa em conjunto, no quadro branco, de acordo com comandos especificos. Cada especialidade usa uma
cor diferente de caneta. Esta organizacio basica presta-se a diferentes versdes de regras dependendo do
objetivo pedagogico.

0 uso do quadro branco tira partido de um recurso ja presente em todas as salas, tem baixo custo e o seu
uso ndo tem curva de aprendizado. Permite a facil visualizacdo dos alunos e docente, tem uma boa
jogabilidade e promove o afastamento da maioria dos celulares e computadores. E também escalavel,
permitindo aumentar o nimero de participantes no jogo sem alterar a visualizacdo e jogabilidade.

Este formato permite implementar varias varia¢des do jogo com facilidade. Esta facilidade. permite alterar
as regras do jogo para pesquisar pontos especificos da matéria. Permite também repeti¢cdes do jogo e
jogarem varios grupos em paralelo. Os jogos foram jogados sem limite pré-definido de tempo. Neste
formato, os jogos duraram de 30 a 60 minutos. Dura¢gdes menores de jogo, que permitem mais repeticdes,
aumentam o aprendizado (Pacheco, 2006). Os jogos foram seguidos de briefings, analisando os resultados,
onde o docente instigava o debate. O objetivo pedagdgico do jogo é a fase de coleta de informacdes e
conceituacdo de projeto na relacdo entre arquiteto e cliente e entre arquiteto cliente e especialidades
técnicas

3.6.METODO DO PRIMEIRO JOGO

Na primeira versdo, focando somente a relagdo cliente arquiteto, um aluno assume o papel de arquiteto e o
outro de cliente. O pedido foi desenhar no quadro branco a planta de uma residéncia unifamiliar de acordo
com os desejos do cliente. O restante dos alunos no grupo, assumem o papel de jornalistas, analisando o
comportamento de arquiteto e cliente e o desempenho na producdo da planta. Apés o término do jogo
(que demorou aproximadamente uma hora) foi feito um briefing dos resultados com toda a turma. O
briefing visou relacionar a matéria apresentada em aula expositiva anterior.

O primeiro enfoque era relacionar a matéria teérica com o observado no jogo. Esta relagdo abordava os
pontos expostos na aula expositiva que os alunos acharam que estavam claros no jogo. O objetivo era fazer
os alunos se envolverem na comparacdo entre a teoria e sua expressdo pratica observada no jogo.

0 segundo enfoque era aliciar, nos alunos, analises que levantassem pontos que os mesmos achassem
presentes no jogo, mas que estavam omissos, ou pouco claros, na aula expositiva. Adicionalmente, era
pedido aos alunos que mapeassem pontos que achassem prementes na vida real, mas omissos (ou pouco
claros) quer na teoria, como no jogo.

3.7.METODO DO SEGUNDO JOGO

Na aula seguinte, trés variacoes do jogo arquiteto-cliente foram jogadas simultaneamente, com a turma
dividida em trés grupos (grupo 1, 2 e 3). Cada grupo era dividido em varios papeis: clientes, arquitetos,
jornalistas. O grupo 3 tinha também um aluno no papel de engenheiro civil. As regras de cada grupo eram
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ligeiramente diferentes, como forma de testar uma hipdtese que tinha surgido no briefing da aplicacao
inicial do jogo arquiteto-cliente, na aula anterior. Especificamente, qual o impacto da clareza e
especificidade da comunicagdo entre arquiteto-cliente no projeto, em nimero de pedidos de informacao,
retrabalho e satisfacdo do cliente. O grupo 1, o cliente s6 poderia responder as perguntas do arquiteto, de
forma bindria: sim ou ndo, sem poder iniciar o didlogo. O grupo 2 o cliente podia iniciar dialogo e dessa
forma fazer pedidos especificos (exemplo: quero uma suite) mas sé podia definir as dreas de cada comodo
como pequenas, médias ou grandes, sendo proibido usar metragens. No grupo 3, dois alunos faziam o
papel do cliente, para simular um casal. Estes clientes ndo tinham nenhuma restrigdo para o didlogo e
foram instruidos a apresentarem as suas demandas de formas mais objetiva possivel: areas expressas em
metros quadrados, indicacdo de materiais para uso no projeto. A equipe de projeto era formada por dois
arquitetos (uma arquiteta e uma estagiaria) e uma engenheira civil.

O objetivo era testar se a maior complexidade no grupo 3 (mais papeis e especialidades), as regras que
permitiam uma comunicacdo mais livre, apresentavam vantagens em relagdo aos grupos 1 e 2. A tabela 1
sintetiza as regras.

Tabela 1:Divisdo de papeis dentro dos grupos
Papeis E Regras E GRUPOS \
Nimero \ |

1 2 3
Arquitetos 1 1 2
Clientes 1 1 2
Jornalistas 4 4 3
- Cliente responde Cliente responde .
Regras de comunicagdo . = g Livre
sim/ndo pequeno/médio/grande

Fonte: autor

Finalmente, os alunos deveriam entregar relatérios escritos sobre a atividade.

4.RESULTADOS

Os resultados decorrem de observag¢des do docente em aula durante os jogos, das informagdes recolhidas
durante os breefings pds-jogo em aula e dos relatérios dos alunos sobre a experiéncia do jogo.

4.1.SINTESE DAS CONCLUSOES DOS ALUNOS
Segue-se uma sintese da avaliagdo dos alunos sobre os resultados dos jogos:

1. A relagio cliente arquiteto depende de uma boa comunicagdo que inclui estabelecer uma relagdo de
confianga;

2. A confianga é construida justificando e mostrando ao cliente embasamento técnico do arquiteto;

3. A relagao cliente arquiteto melhora com capacidade de aliciar conjunto de informacgdes especificas do
cliente;

4. O cliente nem sempre sabe ou tem consciéncia das implicacdes praticas dos seus desejos. A
comunicagio é importante para permitir ao cliente ter abertura de mente para aceitar respostas que nio
acatam seus desejos diretamente;

5. Como o cliente pode nio ter clareza sobre o que quer, o maior detalhe e especificidade na comunicagdo
por parte do arquiteto reduz mal-entendidos no futuro;

6. Se o cliente criar uma relacdo de confianca com o arquiteto, ele se mostra mais disposto a aceder a
sugestdes do mesmo e possivelmente a investir mais dinheiro em alguma solucdo; 7. O projeto integrado
reduz erros e prazo devido ao melhor entendimento entre especialidades técnicas;

8. Os alunos acharam uteis e aplicaveis as conclusdes para a sua futura vida profissional;

9 A aplicagdo dos jogos permitiu a transferéncia de conhecimento de outras areas da vida dos alunos para
o contexto de projeto integrado;
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10 O entendimento das aulas expositivas fica mais claro e rico baseado na experiéncia do jogo, através das
evidéncias praticas da validade da matéria tedrica ocorridas no jogo;

11 Finalmente, o entendimento das regras foi universal e instantdneo por parte dos alunos e o tempo de
preparacdo para os jogos e desmobilizacdo é negligenciavel.

5.CONCLUSOES

Os jogos, globalmente, aumentaram a motivagdo e participacdo dos alunos. Os jogos também permitiram
que alguns alunos cruzassem informacdo da sua experiéncia de vida com a teoria através de
compreensdes providenciadas no decorrer dos jogos. Nesse aspecto, a participacao foi mais rica do que
normalmente ocorria, quando a disciplina era lecionada através de aulas expositivas.

O formato do jogo permite que os alunos muito rapidamente entendam as regras e comecem a jogar. Apos
explicar as regras os alunos estido prontos a jogar. O tempo de preparacido do jogo (ramp up time) também
é muito reduzido. Mobilizar o jogo é muito rapido e ficil com o material ja presente na sala de aula. A
jogabilidade, no sentido envolver os alunos nas atividades, pareceu, no geral, muito razoavel. No entanto,
notou-se menor envolvimento dos alunos com o papel de jornalista. Nos outros papeis (clientes, arquitetos
ou engenheiros) a participagdo dos alunos pareceu ser universal. E possivel que alocar a analise de um
ponto especifico para jornalistas especificos, possa aumentar o envolvimento no jogo.

Este formato permite implementar varias variagdes do jogo com facilidade. Esta facilidade permite alterar
as regras do jogo para pesquisar pontos especificos da matéria ou de duvida dos alunos, que aumenta o
seu envolvimento

Os jogos foram jogados sem limite pré-definido de tempo. Neste formato os jogos duraram de 30 a 60
minutos. Sugere-se que a primeira vez que um destes jogos for jogado na aula, que o mesmo seja jogado
por duas pessoas somente e o resto da turma assistindo. Igualmente, é possivel que jogar o jogo em
periodos mais curtos para apresentar mais dados para debate, pois cada jogo teve a sua dindmica
especifica, enfatizando pontos distintos da matéria. Esse fato torna mais rica a experiencia e obriga a
maior empenho para ligar os resultados com a teoria subjacente. Dessa forma, varios jogos jogados
simultaneamente, maximiza o engajamento da turma e torna mais rico o aprendizado e debate.

A experiéncia dos jogos mostrou-se assim globalmente valida, e o0 método pode ser adaptado para o
aprendizado de diversos temas tedricos.
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Capitulo 15

Em pauta: A formacdo estésica no curriculo escolar

Andrey Felipe Ce Soares
Elaine Simdes Romual Rebeca

Resumo: Ao se refletir sobre a trajetdria histérica e o processo de humanizacao dos
sujeitos sociais, em determinados momentos somos convidados a pensar o movimento
cultural promovido pelo curriculo escolar; nos permitimos discutir sobre as influéncias
culturais que sofremos ao longo da vida, em especial nos remetemos a pensar as
praticas escolares pautadas na interagdo com as diferentes linguagens da arte presentes
ou ausentes no ambiente escolar e que contribuem para a constituicdo da identidade de
cada ser humano. Este texto propoe, reflexdes sobre a necessidade de implementar-se as
vivéncias artisticas, estéticas e culturais presentes no curriculo escolar, aqui tratados
como formacdo estésica, um processo que alia o inteligivel com o sensivel em prol da
estesia na construcdo do conhecimento e do refinamento dos sentidos de cada sujeito
social. O texto em questao é fruto de um estudo metodoldégico que permeou o campo da
filosofia, da histéria e da educacdo, e que para tanto buscou desenvolver uma pesquisa
de cunho tedrico e bibliografico na inten¢do de encontrar hipdteses mais assertivas para
responder ao questionamento: qual o papel da formacao estésica, por meio das artes, no
curriculo escolar? Em busca de uma melhor compreensao sobre o assunto, a abordagem
do assunto dar-se pela analise de textos dos seguintes autores: Kant (2005) (2013)
Duarte Jr. (2010), Paro (2011)e Arroyo (2008), os quais tratam da formacgao estética, do
saber estésico e do saber sensivel. A analise permitiu concluir que, ao se possibilitar uma
formacdo estésica na escola, tornar-se-a possivel o refinamento estético e cultural e,
consequentemente, o pleno desenvolvimento humano dos alunos. Assim, a escola precisa
repensar o curriculo escolar, constituindo-o como um instrumento que contemple
praticas pedagoégicas voltadas a um olhar mais sensivel, artistico, cultural e
humanizador.

Palavras-chave: Formacdo cultural. Formagdo estética. Formagdo estésica. Curriculo
escolar. Humanizagao da escola.
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1.INTRODUCAO

Refletir sobre as influencias estéticas no curriculo escolar convida-nos a pensar sobre o refinamento dos
sentidos por meio do contato com as artes e, consequentemente, sobre o desenvolvimento do saber
sensivel. Ao refinarmos nosso olhar, por exemplo, passamos a perceber melhor os detalhes das coisas,
permitimo-nos a ver e a ouvir além do primeiro contato. O sensivel esta relacionado a apreciacido da arte,
a valorizacdo do entorno e a vivéncia com ele; ou seja, estd relacionado as artes, ao meio ambiente, as
relacdes intrapessoais, aos momentos familiares, a literatura desinteressada. Assim, refinar o sensivel
decorre de nossas experiéncias culturais, permitindo-nos alterar nosso estado humano embrutecido para
um estado humano culturalmente refinado - fruto de uma formacio estésica. Ir além do primeiro olhar
proporciona-nos processos de humanizacdo por meio do refinamento dos sentidos, ou seja, por meio do
desenvolvimento do saber sensivel. Duarte Jr. (2001) ja sinalizou, em seus escritos, que pela jun¢do do
inteligivel ao sensivel podemos desenvolver o saber estésico, um saber que aprimora o olhar, as
emocdes, as sensagdes e a forma de ver o mundo e os sujeitos com base estética e cognitiva.

Nessa ldgica, o pensar e o agir dos sujeitos poderiam preceder a razdo e estar pautados nos sentidos,
influenciados pelas vivéncias sociais desvinculadas dos preceitos morais e influenciadas pelas
necessidades fisicas/humanas. O desenvolvimento do pensamento é fruto de uma construcdo sdcio
histérica que conta com uma diversidade de vivéncias ligadas ao sensivel e ao cognoscivel, a vida, as artes
e a tudo que nela ha de observar-se, interagir e perceber. Razio e sensibilidade atuam em parceria, sem
superposicio de uma sob outra. Essa relagdo contribui para a liberdade do pensamento e do
conhecimento.

Ao vivenciarmos momentos que fomentam a formagao estésica8, possibilitamos o desenvolvimento de
habilidades e de conhecimentos diretamente ligados ao processo de humanizacdo. Vé-se, portanto, a
estética como um saber sensivel, como um meio de humanizacdo dos seres humanos que pode ser pelas
diferentes linguagens artisticas, pela interagdo com o meio ambiente, pela literatura ou até por viagens
que possibilitem conhecer novos costumes e novas culturas. As “vivéncias culturais”, nesse contexto,
caracterizam-se como um importante caminho possivel para vermos a vida com um olhar mais
apurado/refinado/sensivel, pois, por meio delas, o ser humano pode ser mais humanizado, com um olhar
observador, com a sensibilidade agucada aliada a capacidade de perceber o qudo digno é viver, o quanto
cada dia pode ser uma nova oportunidade de relagées e aprendizados.

Logo, refinar a sensibilidade convida-nos a refletir sobre as praticas educativas e artisticas fomentadas no
curriculo da escola, na possibilidade de renovar-se ou até inovar o fazer pedagogico, abrindo caminho para
aulas que considerem a vida humana, a riqueza histérica e cultural das artes e a necessidade de
humanizar. A educacdo estésica influencia na mudanga do perfil dos sujeitos que, gradativamente, passam
a perceber o ser humano com outro olhar, de respeito, de crenca na capacidade individual e profissional;
um olhar dentro de uma perspectiva mais humanistica, de um ser capaz de aprender e apreender
(VASCONCELLOS, 2009).

Este texto, assim, propde apresentar e discutir a necessidade de implementar as vivéncias artisticas,
estéticas e culturais presentes no curriculo escolar, aqui tratados como formacgédo estésica. Em busca de
uma melhor compreensdo do leitor, abordaremos o assunto pela andlise de textos dos seguintes autores:
Kant (2005) (2013)), o qual discute a dicotomia razdo e sensibilidade, defendendo a ideia de que
conhecemos por ambos os territdrios; Duarte Jr. (2010), que convida a refletir a respeito da importancia
de repensarmos a formacdo dos sujeitos; Paro (2011), o qual discute o curriculo e a cultura como
contetdo central; e Arroyo (2008), que fala sobre a educacio estética do professor.

2.A CONSTRUGAO COGNITIVA NA FORMAGAO ESTETICA

Como se da a aquisicdo do conhecimento? De onde buscamos fontes para que possamos crescer
cognitivamente? Como fazemos uso das informagdes que nos é dada pelos objetos? Qual o papel das
experiéncias do cotidiano, dos livros que lemos, das obras de arte que apreciamos, das vivéncias estéticas
que somos submetidos consciente e inconscientemente? Como se da a construgdo de novos conceitos? Ha
alguma relacdo com a mediagdo entre sujeito e objeto? Qual o papel do entendimento? E a razdo?
Sensibilidade, entendimento ou estesia? Qual o meio para conhecermos de fato algo? Uma das
possibilidades para tentar responder a essas e outras perguntas € buscar compreender o pensamento

8 Para Duarte Jr. (2010), a relacdo da realidade com a estesia atua como espac¢o propicio para o desenvolvimento das
percepgoes estésicas da vida.
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kantiano de que todo conhecimento humano comec¢a com as intui¢des, perpassa os conceitos e termina
com as ideias. Esse raciocinio esta pautado em qual filosofia? Tantas indagacdes, tantas reflexdes para
procurarmos descortinar o campo da formagao do sensivel aliado ao inteligivel na educagao, em especial
no seio da escola publica.

O pensamento Kantiano marca uma divisdo temporal e conceitual na filosofia, momento em que estava
instaurada uma disputa do pensamento empirista de Francis Bacon (1561-1626)° contra o racionalismo
Cartesiano!? - uma disputa entre o conhecimento provindo da razdo e o conhecimento decorrente da
experiéncia. Ao falarmos de formacgdo estética e cultural, torna-se inevitavel revisitar os pensamentos
kantianos, uma vez que esse tipo de formacdo perpassa a logica do sensivel, da mediagdo e da estesia.

Kant (2005) (2013) procura demonstrar que a critica se caracteriza pelo exercicio da razdo em buscar
conhecer a si mesma, conhecer a coisa em si, superando a dicotomia razio e sensibilidade. O fildsofo
defende a ideia de que conhecemos por ambos os territérios, e, assim, podemos superar a rivalidade
filosofica por meio dos juizos, ou seja, na juncdo da intuicdo - que se di por meio do sensivel -, ao
entendimento - que se da por meio dos conceitos. Essa concep¢do é o travejamento da obra de Duarte Jr.
(2010), Sentido dos sentidos, que convida os leitores de sua tese a refletir a respeito da importancia de
repensar-se a formacgao dos sujeitos, a fim de estes tornarem-se seres mais humanizados e esteticamente
aprimorados, o que o autor vai denominar de “formacdo estésica” - a juncao do sensivel ao inteligivel.

Parece, portanto, que raciocinio légico e sensibilidade (ou percepgdo estética)
nem sempreestiveram separados como agora ocorre, ao menos da maneira
expressa nos discursos cientificistas e nos métodos para a obten¢do do
conhecimento segundo ensinados em nossas escolas e assumidos publicamente
pelos doutores na matéria. (DUARTE JR., 2010, p. 168)

Nesse olhar, o pensamento kantiano esta presente, visto que foi o filésofo que dedicou tempo, leitura e
escrita ao rompimento dessa dicotomia no intuito de compreender como se constitui o conhecimento das
coisas, em especial da coisa em si. Discutimos, assim, por esse viés, a ideia de uma escola que possibilite
uma formacgdo estésica com vistas a uma sociedade mais humanizada, uma sociedade que perceba seu
entorno, pautada na concep¢do de que os sujeitos possam ser vistos em um todo, que a docéncia possa
perceber que estes sdo seres em pleno processo de humanizagdo. Aos sujeitos compete desenvolver sua
autocritica, ou seja, tornarem-se, por meio do processo de humanizacdo, conhecedores de causas e de
efeitos de suas acoes no ambiente.

Para tanto, no curriculo, devemos romper com as posturas docentes que reproduzem metodologias que
considerem a formacgao de faculdades humanas isoladas, separando a sensibilidade do inteligivel. Kant e,
séculos depois, Duarte Jr., propdem, em seus escritos, um profundo estudo sobre essa questdo. Seus
estudos permitem entendermos que o conhecimento - fruto da relacdo com os “objetos” da arte, nas suas
diferentes formas de manifestagio, e, por meio da mediacdo cultural -, é estésico para Duarte Jr. e é
sintético a priori para Kant.

No olhar kantiano, hd duas fontes de conhecimento no sujeito: a sensibilidade, por meio da qual
conhecemos os objetos intuitivamente; e o entendimento, pelo qual conhecemos os conceitos que sio
pensados. Na Critica da Razdo Pura (KANT, 2013), a estética aparece ndo como o belo ou o fruto do gosto,
mas uma reflexdo em torno do conceito de sensibilidade. Kant define sensibilidade como o modo que
somos afetados pelos objetos, denominado, por ele, como modo receptivo passivo: a intuicdo.

Kant (2013) afirma que ndo ha divida de que todo o nosso conhecimento comeca com a experiéncia; o que
nos permite refletir sobre o movimento humano do exercicio do entendimento, que estimula nossos
sentidos e nosso pensar. Pela sua caracteristica de ser necessario, puro e universal, é um conhecimento
que se da por meio das intui¢cdes, que nos é inerente e acontece naturalmente. J4 o conhecimento da
experiéncia esta relacionado ao pensar o objeto que possibilitou o conhecer das caracteristicas do objeto,
sem negar a intuicdo, que se relaciona com o objeto por meio da sensagdo, ou seja, as representacdes que 0
ser humano constroi da relagdo entre sujeito e objeto.

Com esse raciocinio, quando se formaliza um curriculo escolar, é preciso considerar o sujeito como um ser

9 Francis Bacon é considerado o pai do empirismo moderno por ter formulado os fundamentos dos métodos de analise
e pesquisa da ciéncia moderna. Para Bacon, a verdadeira ciéncia é a das causas e seu método é o racionalista
experimental.

10 O racionalismo Cartesiano provém do nome do fil6sofo francés Descartes (1596-1650), o qual se refere a forma de
considerar um fend6meno ou um conceito, e tem como método isola-los do cendrio geral em que aparecem.



Educagdo no Século XXI - Volume 29 - Ludicidade

social e histérico, que se constitui na interagdo com outros sujeitos da cultura, com objetos de arte,
compreendendo as instituicGes como espacos culturais, e estas, por sua vez, que possibilitem a integracdo
entre os diferentes aspectos do desenvolvimento humano. Ao tratarmos de construgdo cognitiva nos
espacos sociais e culturais, faz-se necessario refletirmos sobre a relevancia de entrelacarmos os saberes
sensiveis por meio do contato com as artes e com outros saberes cientificos. Por isso, ao pensarmos o
curriculo escolar, o que vem em mente é um conceito variado e diverso, que leva a questionarmos os
critérios utilizados para a selecdo dos elementos que o compdem e que serdo colocados em pratica ou
seguidos. Segundo Saviani (2008):

A escola existe, pois, para propiciar a aquisicio dos instrumentos que
possibilitam o acesso ao saber elaborado (ciéncia), bem como o préprio acesso
aos rudimentos desse saber. As atividades da escola basica devem organizar-se
a partir dessa questdo. Se chamarmos isso de curriculo, poderemos entdo
afirmar que é a partir do saber sistematizado que se estrutura o curriculo da
escola elementar. Ora, o saber sistematizado, a cultura erudita, ¢ uma cultura
letrada. (2008, p. 3)

Assim, a educagio é vista como “produgio do saber”, pois o homem é capaz de elaborar ideias, possiveis
atitudes e uma diversidade de conceitos. O processo ensino e aprendizagem é visto como meio e ndo um
fim, no qual o professor pode ser o mediador e o aluno, um sujeito ativo na constru¢do do saber. Essa
sistematizac¢do do curriculo apresentada por Saviani, convida-nos a repensar os planos de ensino, ou seja,
0 que se insere no processo ensino-aprendizagem que, por vezes, na constante e frenética burocracia
pedagodgica que prioriza o conteudo, deixa por contemplar a formagio cultural, artistica e social dos
sujeitos.

Torna-se inevitavel trazermos a tona a relevancia de uma escola rica em mediagbes e reconhecedora de
sua responsabilidade para com a cultura; uma escola que invista em uma formagio estésica e que,
baseados em Kant, propicie o casamento do sensivel com o inteligivel em prol do pensar e da
culturalizacdo dos sujeitos. “A cultura fornece ndo s6 o material, os utensilios e as finalidades [..] ou
esquemas de construcdo da relacdo. Ela permite definir, elaborar ou modificar a relacdo consigo mesmo,
com os outros e com o mundo (2004, p. 540).

Com base nos escritos de Perrenoud (2001), podemos afirmar que a escola é um espago complexo e a
complexidade da educacdo estd na incerteza da sociedade pds-moderna. Assim sendo, torna-se urgente
humanizarmos o curriculo e repensarmos a formacido docente. Nesse terreno fértil e complexo, a
igualdade estaria no acesso ao saber sistematizado - pelo saber cientifico. Fica clara, assim, a fungdo direta
e de mediacdo do professor, na medida em que este possui o saber tedrico, pode ter o saber cultural, sendo
o responsavel pelos meios de possibilitar a aquisicdo e a socializacdo do saber.

Essas reflexdes podem possibilitar a comunidade escolar repensar em um curriculo dindmico e de carater
cultural, social; repensar os conteudos, as disciplinas e os projetos, bem como toda a acdo
pedagoégica/didatica - visto que esta tende a constituir um territério fértil para a transposicio dos
conhecimentos, tdo discutida por Kant e seus seguidores.

Os conhecimentos construidos entre os sujeitos do curriculo escolar e os repassados de um sujeito para o
outro tomam corpo quando este reconhece que nao s6 de teoria faz-se educagdo. O curriculo passa a ser
conhecimento construido socialmente pela humanidade quando ele discute a vida por meio dos
conhecimentos cientificos, artisticos, culturais e do senso comum. No entanto, se a escola ndo envolve os
sujeitos na constituicdo do curriculo, tornando-o vivo, transparente, flexivel e real; ela tende a permitir
que este fragilize-se, distanciando-se, assim, da realidade e da sociedade

Eaton (2008), no livro Estética, afirma que os seres humanos, como dizia Kant, tém inimeros tipos
diferentes de experiéncias e de interesses. Portanto, a relagdo do homem com o objeto de arte encontra-se
em territorio fértil; ndo so6 pelo interesse natural do ser humano em querer conhecer cada vez mais sobre
as coisas, mas pela possibilidade de, por meio dos sentidos oriundos do contato com arte, poder construir
novos conceitos. Ainda, segundo Eaton (2008), Kant acreditava que “estético” referia-se ao prazer (ou
sofrimento) que os sujeitos, as vezes, sentem em sua interacdo com o mundo. Nesse pensamento, estamos
em um territério de possibilidades de conhecer algo por meio do sentir aliado ao cientifico, um processo
cognitivo alimentado pelo contato com o objeto de arte.

A filosofia criticista permite-nos evidenciar que o ato de tentarmos conhecer um objeto da-se pela intuicdo
consequente do relacionamento entre sujeito e objeto, e que desse ato provém os conhecimentos.
Portanto, todo pensamento caracteriza-se pela intuicdo. A intuicdo, por sua vez, sé se faz presente se o ser
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humano for afetado pelo objeto. Assim, torna-se prudente pensarmos como o contato com as diferentes
formas de arte permite ao ser humano ser afetado; como o processo cognitivo pode ser influenciado pela
mediacdo adequada, ou seja, ndo apenas tocado pelas intuigdes decorrentes da relacido entre sujeito e
objeto, mas pelo processo de entendimento, de construgio de conceitos.

Podemos perguntar: Para que existe a escola? Complexo de fato! Contudo, certamente, dentre tantas
verbalizacdes, a ideia de que a escola existe para possibilitar meios para a construgdo de conceitos parece
mais assertiva. Uma educag¢do que ndo permite o contato com a arte, que nao investe na humanizag¢ao dos
sujeitos e tdo pouco repensa seu curriculo a fim de promover vivéncias estéticas e culturais, tende a
render-se aos interesses de uma educagdo bancaria.

A escola precisa falar de vida, contextualizar o dia-a-dia com os contetidos e com as rotinas; incentivar o
pleno exercicio de mediag¢des sociais, culturais e pedagogicas que desencadeiem o entendimento almejado
por Kant. Esse entendimento da-se pela relacdo do sujeito com o objeto e as inimeras possibilidades de
media¢do, por um ambiente cultural, ou seja, a escola. Ainda, segundo Kant (2013), a capacidade de
“receptividade”, o modo como somos afetados por objetos, denomina-se sensibilidade. “Os objetos nos sao
dados mediante a sensibilidade e somente ela é que nos fornece intui¢gdes; mas é pelo entendimento que
elas sdo pensadas, sendo dele que surgem os conceitos.” (KANT, 2013, p. 71). Nessa ldgica, a sensibilidade
- as intui¢des -, cumpre o papel de apresentar-nos o objeto como um conglomerado de representagdes
diretas e parciais. A sensibilidade, portanto, pode ser vista como meio, como processo, como caminho a
um conhecer por meio dos sentidos; que permite conhecermos cada vez mais e melhor o espaco e a forma
dos “objetos” e, assim, aliar o pensamento a priori ao posteriori, constituindo um novo conhecimento por
meio do entendimento.

E preciso revermos, dessa forma, o curriculo, superando o estagio do sentir e considerando os afetos no
processo de elaborarmos novos conceitos, estadgio este que, para Kant, significa ir além do que a
sensibilidade apresenta-nos na forma de intuicdes. Faz-se necessario a cientificidade; a estesia no
processo de construcdo do conhecimento que desencadeia o entendimento das coisas.

Ha trés questdes a serem refletidas frente ao curriculo escolar. A primeira é sobre a pratica diaria: Como
contextualizar a experiéncia de vida dos alunos com os contetidos escolares no processo de construcdo
cognitiva? A afirmacdo de que a experiéncia dos alunos deve ser o ponto de partida para o que é ensinado
pela escola é constante no discurso dos professores, porém todos concordam que se trata de um desafio
para a construcdo de praticas culturais que superem a “tradigio monocultural” da escola, a fim de
aproximar a experiéncia de vida dos alunos com os contetidos escolares.

Talvez seja preciso a constituicdo de uma nova metodologia, uma proposta pedagdgica que possibilite um
maior contato com as artes no espaco escolar, garantindo uma visao artistica e cultural na construg¢ao do
conhecimento, um tanto interdisciplinar e porque ndo transdisciplinar. A escola precisa ser cooperativa,
viva, dindmica, emotiva e critica; deve conduzir o aluno a viver a arte, a filosofia e as ciéncias; interpretar o
que vé; apreciar a literatura; escrever e discutir temas reais e atuais; brincar.

Essas matérias que envolvem o uso do corpo, a criatividade, o manuseio de
objetos concretos, [...] sdo importantes ndo apenas por seu valor intrinseco de
componentes da cultura que precisam ser apropriados, mas também porque
elas tendem a tornar mais interessantes as demais matérias, especialmente
quando estas se inter- relacionam, tornando o aprendizado mais prazeroso e
levando os estudantes a assumirem o estudo de todos os contetidos como algo
que enriquece suas vidas e faz parte construtiva de seu cotidiano. (PARO, 2011,
p. 488)

Nesse olhar, cabe a escola possibilitar aos educandos a pratica dos contetidos escolares durante a fase
escolar, contextualizando o que se vivencia nos bancos escolares com a vida em sociedade e no seio
familiar. Para tanto, todos os envolvidos com o processo ensino e aprendizagem precisam compreender
que estamos em constante processo de formacdo e que, desse modo, aprender a fazer perguntas e buscar
meios para o levantamento de hipoteses talvez seja mais significativo que determinar respostas e
afirmagdes pautadas em leituras rasas do mundo contemporaneo.

A segunda questdo que interfere na constituicdo de um curriculo mais humanizado e que dificulta a
construcdo de novos conceitos diante das intui¢cdes frente aos objetos refere-se aos conflitos surgidos a
partir das situa¢des de exclusdo, bem como seu gerenciamento. Entre os conflitos mais comuns, notamos
as praticas discriminatorias e excludentes como violéncia, bullying e a intolerancia com as criancas que
apresentam impedimentos de longo prazo, ou seja, deficiéncias. Antes de tudo é preciso reconhecer a
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situacdo real da comunidade onde a escola estd inserida, pois, desse reconhecimento, abre-se um leque
para buscar estratégias diferenciadas para entender, conhecer as causas e realizar um trabalho coletivo
dentro da unidade escolar para resolver os conflitos.

0 ser humano, para realizar-se como tal, para sentir-se bem, liberto dos
grilhdes da necessidade, ndo precisa apenas de conhecimentos e informacdes. A
cultura, na forma de todo desenvolvimento cientifico, filoso6fico, ético, artistico,
tecnolégico, etc., é o proprio substrato da liberdade do homem, para além da
necessidade natural. (PARO, 2011, p. 496-497).

A terceira questdo envolve a escola como espago de discussdo, de educacao transdisciplinar e parte de
uma citacdo do texto de Moreira e Candau (2003). A escola mais do que transmissora de cultura, de
“verdadeira cultura”, passa a ser concebida como um espaco de cruzamento, conflitos e didlogo entre
diferentes culturas. A escola precisa modificar sua visdo de processo ensino e aprendizagem linear,
criando condi¢bes para que uma educacgdo transdisciplinar acontega, articulando espago, tempo, coisas e
pessoas para produzir momentos que possibilitem ao aluno assumir-se como sujeito, responsavel e
comprometido na sociedade em que atua.

As diferencas culturais existentes na escola e fora dela precisam servir como enriquecimento de
oportunidades tornando-a espaco privilegiado para o trabalho com a diversidade e a heterogeneidade,
pois a escola é uma “instituicdo cultural”. Tal perspectiva exige que a comunidade escolar desenvolva um
novo olhar, e o professor pode contribuir nessa questdo, pois este atua como um interlocutor entre o
conhecimento e o aluno, auxiliando-o na resolu¢ido de conflitos!?, na selecido de caminhos e meios para a
aquisicdo do conhecimento de forma sistematizada e intencional.

Essa pode ser uma das propostas decorrentes da formacio estésica, que considera o sensivel e percorre a
construcdo de novos conceitos. Um curriculo mobilizado para a formagio estésica e que propicie o
entendimento, como ja vimos na filosofia kantiana. Assim faz-se necessario que a escola reveja seus planos
de ensino e sua formacdo, que trabalhe com as intui¢des provindas da sensibilidade alimentada pelas
vivéncias estéticas, artisticas, sociais e culturais - matérias primas do entendimento. Para isso, a media¢do
necessita ser eficaz, planejada, estruturada e contextualizada no curriculo.

E a cultura em seu sentido pleno, que abarca tudo o que é produzido
historicamente pelos seres humanos, que precisa ser considerada como
matéria-prima do curriculo quando o que esta em jogo é o entendimento do
direito do cidaddo, numa sociedade democratica. Por isso, conteuddos
relacionados a arte, a ética, a politica, ao cuidado pessoal, ao uso do corpo etc.
devem ser incluidos no rol de elementos culturais componentes do ensino
fundamental. (PARO, 2011, p. 505)

Nessa reflexdo, o entendimento que provém das vivéncias culturais possibilita o pensar sobre os objetos e
da origem aos conceitos. Nesse processo, temos a sensa¢io que se caracteriza pela representatividade na
medida em que somos afetados pelo objeto, também denominada de intuicdo empirica/fendmeno. Ha,
portanto, uma real necessidade de chegarmos ao segundo estdgio, segundo Kant, para, de fato,
constituirmos conceitos, ou seja, a construcdo cognitiva, o conhecer do objeto, a aprendizagem tdo
percorrida no seio da escola.

Com base nos estudos kantianos, podemos afirmar, entdo, que os objetos ndo podem ser conhecidos, mas
podemos nos relacionar com eles. Se para Kant aprender é um ato sobretudo de afeto, é possivel afirmar
que, por meio de nossa relagdo com o objeto de arte, podemos aprender mais sobre ele. Isso, porque, ao
relacionarmo-nos com o objeto, o ser humano é afetado, tocado cognitivamente pelo processo de
vivenciar, interagir e viver. Esse processo de tentarmos conhecer mais sobre o objeto artistico traz como
decorréncia as representatividades, ou seja, as sensagoes.

Assim sendo, o ato de planejar uma aula ndo pode ser um ato mecanico. Esse ato deve considerar o modo
como os discentes serdo afetados pelo objeto - contelddo - pré-selecionado para a aula, assim como as
estratégias e as media¢des que sucederdo o primeiro estagio - o de se ter um contato raso com o objeto em
questdo, deixando de apenas escutar ou copiar e passando ao segundo estigio o qual desencadeia o
entendimento por meio das interagdes, dos pensares e das mediagoes.

11 Conflitos na ideia de que sd3o naturais em ambientes escolares em decorréncia de serem espacos onde ha
relacionamentos humanos que tém como plano de fundo a democracia, bem como a diversidade cultural e cognitiva.
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Pensar o processo ensino-aprendizagem perpassa, certamente, pela légica kantiana, quando o conhecer
dar-se-a como fruto do entendimento, da intuicio dada pela sensibilidade e pensada pelas categorias
aliadas ao estudo dos fendmenos, ou seja, pela representatividade frente aos objetos. No olhar de Kant
(2013), conhecer os objetos vai além da intuicdo. O conhecimento dos objetos decorre das sensagoes
oriundas da sensibilidade e perpassa inclusive pelo conceito de tempo e de espaco.

Se para o fil6sofo a sensibilidade é o primeiro passo para chegarmos ao conhecimento - mas ndo o tnico -,
ha de entendermos, por meio de seus escritos, que o objeto primeiro nos é apresentado pelo sensivel
(pelas intuicdes) e, no processo do pensar, tratamos do conhecimento proveniente do entendimento. Esse
entendimento, por sua vez, decorre do sentido que esta entrelacado com o experimentado, o que nos
permite compreender que o conhecimento é fruto dos dados sentidos e experimentados, provindos das
intuicdes puras e empiricas.

Entretanto, para que essas impressdes tenham significado, faz-se necessario considerar o tempo e o
espaco, a coisa em si, como ela se apresenta naquele momento e naquele contexto, constituindo as
sensacdes puras. Kant (2013) defende a ideia de que é impossivel conhecer os objetos sem ordena-los
espacial e temporalmente. Ha, ainda, a necessidade do contetido da experiéncia, dos saberes frutos do
racionalismo, mas que, ao mesmo tempo, precisam da empiria para a constru¢ido cognitiva. O filésofo
afirma que sem a sensibilidade nenhum objeto nos é dado, e sem o entendimento nenhum pode ser
pensado.

H4, segundo Kant (2013), dois elementos na sensibilidade que sdo distintos: um formal - ativo; e outro
receptivo passivo - material. A primeira fase para o estabelecimento do conhecimento dos objetos da-se
pela recepgio passiva, ou seja, material - também denominada como a intui¢do empirica proveniente da
experiéncia. Nesse momento, o sujeito afetado pelo objeto tem a representacido, uma sensagdo, o que ndo
se caracteriza como o conhecimento em si, uma vez que a relagdo estabelecida entre sujeito e objeto
carregam uma gama de sentidos.

Na segunda fase, o conhecimento da-se pela inteligibilidade, ou seja, pela chamada “intui¢do pura”.
Enquanto a matéria é dada por meio das sensag¢des ou modificacdes produzidas no sujeito sob o objeto; a
forma, ao contrario, ndo vem das sensacdes e da experiéncia, mas sim do sujeito; onde os multiplos dados
sensoriais sdo ordenados. A forma é o modo de funcionamento da sensibilidade, no momento em que o
sujeito recebe os dados sensoriais, ela trata de organiza-los. Desta monta, a intuigdo pura é a forma pura
da sensibilidade. H3, ainda, de considerarmos a natureza do tempo e do espaco e sua relagio direta com o
olhar empirico e o olhar transcendental; ou seja, o tempo e o espaco sdo elementos que interferem no
processo do conhecer os objetos.

Essa sensibilidade, para Kant, apresenta-se como a faculdade das intui¢des, que por ser um conhecimento
a priori puro, também se caracteriza como um juizo analitico, por meio da receptividade e da passividade
no pensamento. Ja as formas a priori do entendimento sio as categorias que se caracterizam pela
faculdade dos conceitos, portanto um juizo sintético que possibilita a parte ativa do conhecer; ou seja,
enquanto a intuicdo/sensibilidade permite tomar contato com as coisas/objetos, somente por meio do
entendimento/conceitos, é possivel conhecermos de fato as coisas/objetos. A filosofia kantiana propde
uma légica criticista, que permite dizer que o conhecimento é fruto de uma faculdade maior, superior,
complexa; ou seja, ele é fruto de uma sintese entre entendimento e sensibilidade, entre o juizo analitico e o
sintético, constituindo o juizo sintético a priori.

Essa é uma importante descoberta de Kant, o juizo sintético a priori, universal, necessario, puro, que
permite a certeza, assim como a matematica e a fisica; aliando sensibilidade/intuicdo ao
entendimento/fenémeno. Receptividade e espontaneidade caminham juntas, assim o objeto nos é “dado”
pela sensibilidade, mas é pelo pensamento, por meio dos conceitos, do entendimento, que se torna
possivel a constitui¢do de novos pensares.

Nesse contexto, razdo e sensibilidade atuam em parceria, sem superposicdo de uma sobre a outra, e essa
relacdo contribui para a liberdade do pensamento e do conhecimento. Vivenciar na escola, por meio do
contato com as artes, momentos que fomentem estas duas fases: a receptiva passiva e a formal; tem-se a
possibilidade de uma formacdo estésica e, consequentemente, mais humanizada. Em alguns momentos,
sensivel e racional precedem um ao outro, mas essa variagdo nao fragiliza a parceria; pelo contrario, ela
demonstra a potencialidade de ambas em firmarem uma parceria em prol da formacio estésica.
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3.TECENDO CONSIDERACOES
E é nessa troca com a cultura que ele
se torna pronto como um ser
auténomo, é somente ai que se
humaniza.
(MOSE, 2013, p. 36)

A formacao estésica decorre das “vivéncias culturais”, que, no transcorrer da trajetéria pessoal de cada
sujeito e na sua relagdo com a sociedade, permite desenvolver um olhar mais apurado/refinado/sensivel,
visto que, por meio delas, o ser humano pode ser mais humanizado, mais observador e mais sensivel aos
detalhes da vida. Viviane Mosé elucida esse processo de humanizagio, afirmando que é nessa troca
cultural que o sujeito se torna auténomo. Desse modo, hd de concordarmos que nossa trajetéria
histérica/cultural precisa ser bem influenciada artistica e esteticamente em prol do desenvolvimento do

saber sensivel.

Como vimos neste artigo, refinar a sensibilidade convida-nos a refletir sobre as praticas educativas e
culturais fomentadas no cotidiano da escola, na possibilidade de renovar- se ou até inovar o fazer
pedagogico, abrindo caminho para aulas que considerem a vida humana e a necessidade de humanizar.
Nesse contexto, a educagio estésica - o valorizar das influéncias artisticas e culturais no curriculo escolar -,
pode influenciar na mudanca do perfil dos sujeitos, que, gradativamente, passam a perceber o ser humano
com um olhar dentro de uma perspectiva mais humanistica, de um ser capaz de aprender e apreender.

O estudo teodrico realizado apresenta reflexdes em torno da formacdo da identidade dos sujeitos, em
especial a formacdo influenciada pelas vivéncias culturais e estéticas presentes no curriculo e que
desencadeiam uma sensibilizagdo associada a humanizacdo do sujeito, aqui sugerida como fruto do
refinamento estético, ou seja, do refinamento dos sentidos por meio da arte; uma formagio estésica.

A educacdo estética é parte integrante e fundamental no processo de humanizagio e esta alicercada na
dimensdo cultural e artistica. Com ela, os professores constituem-se sujeitos ativos no processo
educacional por meio das relagdes sociais estabelecidas dentro e fora da escola, deixando de olhar o
processo da aprendizagem de forma fragmentada para passarem a perceber a educacdo como um todo.

Nao s6 sujeitos em transformacdo necessitam participar de uma educacdo estética. Toda a comunidade
escolar também ¢é agente que possibilita meios para a autotransforma¢io docente rumo ao
desenvolvimento do sensivel, via o contato com as diferentes artes, devido a lideranca do docente, sua
mediacdo e constante fomentacdo de momentos de estudo e formacdo continuada informal, individual e
coletiva no ambiente escolar.

Pela educacdo estética, o curriculo pode promover reflexdes com toda a comunidade escolar na
possibilidade de os sujeitos reconhecerem que a escola ensina pela estética, pelo contato com a arte, pelos
movimentos do corpo. Arroyo (2008, p. 133) trata disso como “[..] uma arte pedagogica que se revela
densa, tenra e tragica ao mesmo tempo. Que revela o professor como um ser humano forte, emotivo, fraco
e sensivel”. Essa formacio, fruto de vivéncias estéticas e artisticas, pode possibilitar ao docente uma
autorrevelacdo do mundo e de si proprio, mobilizando todos para a busca da qualidade de vida e da plena
celebragdo da vida humana.

Este texto procurou trazer a tona como a identidade dos sujeitos sofre variadas influéncias culturais e
estéticas que determinam as escolhas na atualidade e que demonstram o grau de refinamento dos sentidos
decorrente do nivel de contato com as artes, bem como da forma de ver o mundo e o processo pedagégico
sistematizado no ambiente escolar. Isso nos permite concluir que ao possibilitarmos uma formacio
estésica, possibilitaremos, também, o refinamento estético e cultural e consequentemente, o pleno
desenvolvimento humano. Além disso, que esse curriculo, que privilegia o contato com as diferentes
linguagens artisticas, tende a possibilitar aos sujeitos um ver e sentir o meio social com os sentidos mais
humanizados; fator que pode contribuir para uma escola mais humana. Por meio da formagao estésica,
possibilita-se a toda comunidade escolar o desenvolvimento de habilidades, competéncias, inteligéncias e
conhecimentos diretamente ligados ao processo de humanizagio, ao ato de apreciar a arte, de observar os
detalhes estéticos e reconhecer no mundo o que antes passava despercebido.
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Resumo: A permanéncia no hospital pode ser traumatizante, pois € um ambiente novo,
hostil, indiferente a rotina, o que causa sentimentos de angustia, desconforto e,
principalmente, medo. Mas, esse receio do hospital pode ser amenizado por meio de
acoes, que ajudem a desconstruir a representacao de hospital construida pela crianca. A
politica de humanizacdo no Sistema Unico de Satide (SUS), estabelecidas por meio de
portarias especificas, tem como objetivo aproximar os trabalhadores da saude com o
usuario, de forma a promover uma atencao a saude, onde preservar a vida seja o centro
da interacdo na saude publica. Humanizar é mais do que se reportar ao paciente pelo
nome, tratar cordialmente, consiste em ser presente, apoiar, acompanhar. Nesse
processo de desconstrugdo, o ludico serd o remédio para sarar a dor. Contudo, uma
hospitalizagdo humanizada contribui para que os danos possam ser 0s menores
possiveis para a crianga. Nesse trabalho, a tematica é discutida com objetivo de
investigar os impactos da internagdo pediatrica e a contribuicdo da humaniza¢do no
contexto hospitalar; bem como a brinquedoteca hospitalar e os possiveis riscos
associados ao brincar no hospital. Por meio de uma pesquisa descritiva e bibliografica a
tematica foi aprofundada. Conclui-se que o processo da interna¢do pode gerar impactos
devastadores na vida de qualquer ser humano, principalmente, tratando-se de criangas.
Por isso é importante criar estratégias terapéuticas, a fim de promover o bem-estar e
atender as dimensdes fisicas, psiquicas, culturais, espirituais, sociais e intelectuais,
favorecendo a expressdo do paciente, possibilitando a humanizag¢ao e valorizacdao do
sujeito inserido no contexto hospitalar (BRASIL, 2005). A crianga/paciente ndao pode ser
vista apenas como alguém em busca de um tratamento médico, mas sim como uma
pessoa com subjetividade, singularidade e necessita participar do seu processo de
adoecimento e cura.

Palavras-chave: Hospitalizagdo pediatrica, Ludico, Hospital, Humanizagao.
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1.INTRUDUCAO

A hospitalizacdo é um momento bastante delicado na vida dos seres humanos, como um todo. Os impactos
tornam-se inevitaveis, nesse processo. Contudo, uma hospitalizagdo humanizada contribui para que os
danos possam ser os menores possiveis para a crianga.

Nesse trabalho, a temética é discutida com objetivo de investigar os impactos da internacdo pediatrica e a
contribuicdo da humanizag¢io no contexto hospitalar; bem como a brinquedoteca hospitalar e os possiveis
riscos associados ao brincar no hospital. A pesquisa trata se de uma analise descritiva com embasamento
bibliografico

2.METODOLOGIA

Este trabalho é parte de um capitulo de uma dissertagdo apresentada em maio de 2017 ao programa de
pos-graduacdo em educagdo da Universidade Federal do Maranhdo. A pesquisa trata se de uma analise
descritiva com embasamento bibliografico em Collet, Oliveira e Vieira (20090, Cunha (2001), (LIMA;
MAIA; MITRE, 2015), (CALEFFI, 2016), Fonseca (2008), Brougere (1997), Velasco (1996), Mota e Silva
(2005), Almeida (2011), Vasconcelos (2006), GIMENES (2011), Ceccim e Carvalho (1997),
(CHIATTONE, 2009) entre outros.

De acordo com Chizzotti (2010, p. 42), a pesquisa descritiva “pretende identificar e descrever as
caracteristicas do objeto, a fim de explica-lo, segundo a realidade percebida”. Nesse sentido, Rudio (2010,
p. 71), esclarece que “Descrever é narrar o que acontece. Explicar e dizer por que acontece. Assim, a
pesquisa descritiva esta interessada em descobrir e observar fendmenos, procurando descrevé-los,
classifica-los e interpreta-los”.

3.RESULTADOS E DISCUSSAO

Sobre o hospital, Collet, Oliveira e Vieira (2009) afirmam que se trata de uma entidade criada para,
juntamente com uma equipe multidisciplinar de saude, oferecer servigos a pessoa que necessita de
atendimento nos processos diagndsticos e terapéuticos. Segundo a autora, somente no final do século
XVIII a atividade fim do hospital se concentrou com maior intensidade como instrumento terapéutico.
Antes o hospital servia como depdsito de pessoas doentes, débeis, moribundas e invalidas. Diante desse
contexto de desprezo e remorso, surge nos hospitais contemporaneos a humanizagdo no atendimento
médico.

Para Cunha (2001), o adoecer é um processo natural na vida do homem, sendo que muitas vezes, precisa-
se de um médico para ser medicado e, se isto ndo resolver, a fim de se recuperar mais rapido de uma
doenga, sera necessario passar por um periodo de internacio em um hospital. Ficar hospitalizado nio é
facil, nem mesmo para um adulto.

Pensando na melhor forma de atender o paciente, idoso, adulto, jovem, crian¢a, surge o conceito de
humanizag¢ao no atendimento a pessoa doente. Dessa forma, o termo humanizacao se refere as situagoes
em que se leva em conta a forma que é tratada a pessoa de atendimento médico, tendo como parametro os
aspectos técnicos e cientificos, dando especial atengdo a idiossincrasia do paciente, autonomia e dignidade,
conforme os direitos inalienaveis a pessoa humana, preconizados na Constituicio Federal (CF) de 1988
(BRASIL, 1988).

A politica de humanizacdo no Sistema Unico de Satde (SUS), estabelecidas por meio de portarias
especificas, tem como objetivo aproximar os trabalhadores da saide com o usudrio, de forma a promover
uma atencdo a sauide, onde preservar a vida seja o centro da interacdo na sadde publica.

Humanizar é mais do que se reportar ao paciente pelo nome, tratar cordialmente, consiste em ser
presente, apoiar, acompanhar. Cabe a equipe multidisciplinar de saide proporcionar a crianga
hospitalizada um cuidado que ultrapasse os aspectos fisicos, emocionais e sociais; utilizando suportes que
favorecam o relacionamento entre o profissional de satide e o paciente, e isso serd possivel, por meio do
brincar.

Na vida da crianga o brincar é importante. No entanto, no hospital essa importancia aumenta, uma vez,
que o brincar podera ser utilizado como técnica de humanizar o atendimento. E como usar o brincar como
uma moeda de troca para a criang¢a contribuir com o tratamento médico (CALEFFI, 2016). Por fim, o
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brincar no hospital se constitui como uma forma de humaniza¢do no atendimento pediatrico, afinal a
crianga tem o brincar como uma atividade por exceléncia (LIMA; MAIA; MITRE, 2015).

Consoante com a estratégia de humanizar o cuidado a crianca, parte dos profissionais de saide trazem a
brincadeira para dentro do contexto hospitalar, criando condi¢des para que esta possa desenvolver sua
imaginacdo, criatividade e percep¢do, permitindo sua manifestacdo quanto aos sentimentos
desencadeados por estar hospitalizada.

E de grande valor o brincar na area da satde, como na clinica, no consultério e
até no hospital. A ludoterapia, os fantoches, a contagio de histdrias e outros
servicos, mesmo o cuidar pela enfermagem por vias lidicas, tem proporcionado
alegrias as criancas internadas, ou aquelas que passam por ambulatério em
atendimento mais rapido, mas que necessitam de aten¢do especial, por serem
pacientes na fase infantil do desenvolvimento humano (GIMENES, 2011, p. 23).

Nesse aspecto, o brincar torna-se uma atividade inerente ao comportamento infantil e essencial ao
bem-estar da crianga, colaborando efetivamente para o seu desenvolvimento fisico, motor, emocional,
mental e social visto que o hospital possui restricdes impeditivas e as atividades com as criancas nem
sempre sdo bem aproveitadas. As a¢des desenvolvidas com as crian¢as sdo importantes durante o
processo de tratamento médico.

Fonseca (2008) mostra que, para uma crian¢a, a permanéncia no hospital pode ser traumatizante,
pois é um ambiente novo, hostil, indiferente a rotina, o que causa sentimentos de angustia,
desconforto e, principalmente, medo. Mas, esse receio do hospital pode ser amenizado por meio de
acles, que ajudem a desconstruir a representacio de hospital construida pela crianga. Nesse processo
de desconstrucio, o lidico serd o remédio para sarar a dor.

E notério que esse atendimento lidico tem uma forte influéncia na socializacio da crianga, quando
permite que ela se aproprie dos cédigos culturais da sua sociedade. Segundo Brougére (1997, p. 61),
“o circulo humano e o ambiente formado pelos objetos contribuem para a socializagdo da crianca e
isso através das multiplas interagdes, dentre as quais algumas tomam a forma de brincadeira”. Ao
brincar, entdo, a crian¢a confronta-se com a cultura, apropria-se dela, transformando-a. Portanto,
entendendo o lddico realizado no atendimento a crianga, como uma atividade terapéutica e, ainda
com respaldo no que propde Velasco (1996), é preciso compreendé-lo como algo cultural e que se
aprende socialmente. Nas palavras de Mota e Silva (2005, p. 122), “brincar é uma realidade entre o
lddico e o faz de conta”.

0 atendimento ludico, segundo Almeida (2011) além de ajudar na integragdo da crianca, na realidade
do hospital, também contribui na socializacdo do brinquedo, resgate das brincadeiras tradicionais.
Torna-se um momento por meio do qual podera ser assegurado a crianga o direito de brincar, através
de atividades que oferecam oportunidades para auxiliarem o desenvolvimento global da crianga. No
entanto, o brincar nio se limita tio somente ao contato ou interacdo com o objeto brinquedo, é
sobretudo a possibilidade de uma atividade, que pode ser realizada em um espaco interno e externo.
A esse respeito Vasconcelos (2006, p. 53) afirma que:

O papel dado ao brinquedo e ao ensino-aprendizagem na criacdo da zona
proximal de desenvolvimento é coerente com a aprendizagem tedrica
central de Vygotsky que é a de enfatizar a importidncia do contexto
histérico-cultural na formag¢ido das estruturas psicoldégicas superiores da
pessoa.

Nesse sentido, o hospital torna-se um local de aprendizagem, permitindo a constru¢do da similitude,
emancipac¢do e das variadas formas de pensamento da crian¢a. Para consolidar tal afirma¢io, Cunha
(2008, p. 101) descreve que “a atividade lidica compreende a constru¢do do saber, criando situacdes
de prazer, gosto de aventura, no caminho rumo ao conhecimento” e, ainda, incentiva extravasar
sentimentos, saberes e emocoes.

Segundo Almeida (2011, p. 58), "[...] a crian¢a deve desfrutar plenamente de jogos e brincadeiras, os
quais deverdo estar dirigidos para educacio; a sociedade e as autoridades publicas se esforcardo para
promover o exercicio deste direito”. Afinal, ela deve ter o pleno direito de ser crianc¢a, independente
do lugar de insercdo, inclusive no hospital. Assim, o atendimento ladico no hospital é uma forma de
consolidar esse direito a criang¢a usuaria do servigo de saude.
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E mais que isso, por meio do brincar, colocar ao alcance da crianga, inimeras atividades, que
possibilitam a ludicidade individual e coletiva, permitindo que construa seu préprio conhecimento.
Nesse sentido, Ceccim e Carvalho (1997, p. 45) afirmam:

Considerando que o brincar é um instrumento lidico que medeia a relagido
da criang¢a com o mundo e influencia na maneira como esta se relaciona e
interage, este se apresenta como uma estratégia de cuidado integral a
crianga hospitalizada oportunizando a este ser especial deixar transparecer
o seu modo de ser no mundo o que permite aos profissionais considerar sua
singularidade no processo de adoecimento e de hospitalizacdo, bem como
oferecendo oportunidade a esta crianca de expressar seus sentimentos
encobertos, subsidiando consequentemente na construcdo de estratégias
para lidar com os acontecimentos.

Nesse aspecto, o brincar torna-se um meio de interacdo e socializacdo entre crian¢as, acompanhantes
e equipe multidisciplinar de satide, que prestam servicos nos hospitais. Como pontua Almeida (2011,
p. 121) “é brincando que os pequenos se conhecem e interagem com os contextos em que vivem”.
Implicitamente, o jogo ludico aproxima as pessoas. Afinal, brincar sozinho é bom, mas brincar com
alguém é bem melhor. O lidico como se pode perceber, tem muitas fun¢des, como as destacadas no
quadro abaixo:

Func¢des do ludico no hospital
FUNCAO APLICACAQ
Recreativa Brincar como momento de diversio, brincar livremente.
Terapéutica Relacionada ao desenvolvimento neuromotor, social e emocional.
Representa o ensino-aprendizagem. Mesmo hospitalizada a crianga
continua a desenvolver-se cognitivamente.
Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados de Taam (2004).

Educacional

0 ludico é essencial a satde da crianga e favorece seu desenvolvimento segundo Cunha (2008). Por isso
mesmo, com a crianca internada, o ato de brincar ndo deve ser prejudicado, e sim, estimulado. O
mundo do faz de conta que a crianga vive, é fator terapéutico para o desenvolvimento da mesma e
tirar isto dela se torna uma violéncia simbélica, com sequelas, que podem prejudicar a personalidade
da crianga.

O brincar é um momento onde a crianga passa a vivenciar situacdes do seu cotidiano, e criar e
desenvolver sua propria personalidade, valores, ética e atitudes diante de outras iguais a ela. Na visao
de Cunha (2001 p. 15-16), “brincar ludicamente nio existe somente para distrair a crianca, enquanto
os pais estdo ocupados”.

O brincar e a interacdo com as pessoas promovem o aprendizado infantil e impulsionam seu
desenvolvimento nos aspectos fisicos, cognitivos e emocionais, levando a crianga a explorar o mundo
e adquirir sua autonomia. Mota e Silva (2005, p. 168) destacam os beneficios do brincar:

0 brincar possibilita o desenvolvimento do pensamento, além de contribuir
significativamente para a formac¢do das relagdes sociais da crianca, na
medida em que, imaginando, fazendo de conta, ela assume papéis da vida
adulta, podendo recriar suas percepg¢des; proporciona uma mediacao entre
o real e o imaginario.

Brougere (1997) mostra que as atividades lddicas realizadas com as criancas internadas possuem
objetivos, como estimulacido de atividades individuais e coletivas; desenvolvimento da inteligéncia e
criatividade da crianga, estimulacdo da concentragio e atengdo da crianca, valorizacdo do brinquedo
como meio de desenvolvimento intelectual e social; permissio de mais autonomia da criang¢a; por
incentivar o desenvolvimento das responsabilidades; enriquecendo as relagdes familiares entre pais,
filhos e demais usudrios e de modo peculiar ser um fator terapéutico para a restauracdo da saude da
crianca enferma. Desta forma, o brincar traz muitos beneficios para a crianga, como mostra o quadro
a seguir:
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Beneficios do brincar

BENEFICIOS EXEMPLIFICAGAO

Proporciona o desenvolvimento fisico, tanto de habilidades de
coordenacdo fina e grossa. Quando a crianga utiliza brinquedos, ela
desenvolve habilidades motoras finas.*

Promove o desenvolvimento de todos os
dominios da crianga.

0 brincar aumenta o desenvolvimento Desenvolve a imaginacgdo e a criatividade, impulsiona o pensamento

cognitivo. simbdlico, promovendo a separacdo entre o pensamento das acoes.
As habilidades de metacomunicagdo ocupam uma grande parte

0 brincar desenvolve a comunicagao. quando a crian¢a desempenha o jogo simbdlico, ou planeja suas a¢des

por meio da brincadeira.
No brincar, as criangas aprendem a dividir | Aprendem a assumir regras, uma vez que devem desempenhé-las

as coisas, a esperar a vez etc. durante as brincadeiras de faz de conta.
0 brincar possibilita o desenvolvimento Desenvolvem a autoestima e o autoconceito. Aprendem a assumir o
emocional das criancgas. ponto de vista do outro.

*Relacionado a capacidades motoras envolvendo musculos menores, alinhados com movimentos dos olhos e maos.
Exemplos: desenhar, pintar, manusear tesouras, pingas, etc.
Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados de Kishimoto e Friedmann (1998).

4.CONCLUSAO

Como se observa, o processo da internacdo pode gerar impactos devastadores na vida de qualquer ser
humano, principalmente, tratando-se de criangas. Por isso é importante criar estratégias terapéuticas, a
fim de promover o bem-estar e atender as dimensdes fisicas, psiquicas, culturais, espirituais, sociais e
intelectuais, favorecendo a expressido do paciente, possibilitando a humanizagio e valorizagdo do sujeito
inserido no contexto hospitalar (BRASIL, 2005). A crianga/paciente ndo pode ser vista apenas como
alguém em busca de um tratamento médico, mas sim como uma pessoa com subjetividade, singularidade e
necessita participar do seu processo de adoecimento e cura.

A internagdo, na maioria das vezes, ndo é aceita com facilidade nem mesmo para um adulto. Quando se
trata de criancas a resisténcia pode ser bem maior. Mas o que de fato leva as pessoas, em especial as
criancas a desde cedo possuir uma repulsa em relacdo ao hospital? Essa pergunta é facil de responder,
uma vez que todos ja fomos criancas e em um dado momento da infincia, tivemos que passar pela
experiéncia da internacdo hospitalar, algo tdo comum na infancia como as chamadas doencas da infancia:
febre, resfriado, caxumba, sarampo etc. (LIMA, 2014).

Talvez o ambiente diferente, novo, hostil, frio, como se aquele local fosse a casa da bruxa m4, personagem
presente nos contos infantis. O cheiro do hospital, as paredes com cores fracas, as roupas brancas da
equipe multidisciplinar de saide, muitas pessoas no mesmo ambiente, algumas com um desespero
evidente no olhar, criangas que choram, acompanhantes angustiados, noites e dias aparentemente mais
longos e, o pior, o dia de se livrar desse ambiente e voltar para casa, parece nunca chegar. Assim, é o
contexto da crianca no hospital.

Geralmente, nos primeiros dias de internacao, sdo realizados muitos exames, alguns bastante doloridos,
tudo para diagnosticar a patologia da crian¢a e a forma de tratamento a ser adotada. Com isso, uma
sensacdo de dor e sofrimento é intensificada na vida da crianga. Nesse momento, os acompanhantes
também se sentem sensibilizados, uma vez que mesmo percebendo o sentimento de dor vivido pela

crianga, nada podem fazer, afinal entendem que todo o procedimento é necessario nessa etapa do
tratamento médico-hospitalar (CHIATTONE, 2009).

Chiattone (2009) mostra que um sentimento comum em criangas hospitalizadas é acreditar que foi levada
para um hospital por ter se comportado mau. Nesse aspecto, a internagdo é vista como uma forma de
punicdo, um local que somente criangas que desobedecem aos adultos vdo para esse ambiente. Essa forma
de entender a intencdo faz a crianca reagir negativamente ao tratamento, podendo dificultar ou retardar
os resultados no tratamento adotado.

Nesse sentido, ha muitas formas de reagido ao tratamento médico. Parte dessa resisténcia é influenciada
pelas limitagcdes impostas pelo hospital para com a crianga, como: quase proibicao de algumas atividades
fisicas, auséncia de espaco no hospital para a crianca fazer aquilo que faz de melhor na infancia que é o
brincar; outro fator que incomoda a crianca é a rotina do hospital, onde tudo rigorosamente obedece a
horarios e locais estabelecidos, come¢ando pela medicacdo de horario e dietas. Afinal, tratar a doenca
fisica é o que importa, na 6tica médica. Contudo, sdo muitas as reagdes da crianga, quando se defronta com
algum tipo de enfermidade, que leva a internacdo hospitalar, conforme retrata o quadro abaixo:
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Reacoes da crianca a enfermidade

COMPORTAMENTO CARACTERISTICA

Regressdo Voltar a fases ja superadas.
Depressao Tristeza, pessimismo, baixa estima.
Ansiedade Aperto no peito, tremores, medo.

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados de Viegas (2008).

A infancia é uma fase onde a crianga comega a descobrir o mundo, logo, as relacées com o corpo e como
mundo sdo intensificadas. Nessa fase, elas costumam ser agitadas, correr, pular e brincar de tudo um
pouco. Naturalmente, ao se deparar com a internagdo, esse ser aventureiro é resumido a alguém que
necessita de repouso e medicagdes. A resisténcia torna-se inevitavel (PAULA et al., 2009).

Sobre a hospitalizagdo na infancia Fonseca (2008), Matos e Mugiatti (2007) mostram que o ato de ficar
confinado em um hospital, faz a crian¢a se submeter a condi¢ées de total dependéncia do tratamento
médico, deixando a autonomia da crianga, subordinada a vontade dos adultos que articulam meios para
acelerar o processo de cura. Em suma, no processo sauide-doenga, a crianca ndo é ouvida, é tida como um
ser que ndo fala, ndo sente, ndo participa diretamente no ciclo de recuperacdo da saude, evoluindo para
um estado de despersonificacdo social.

A despersonalizacdo social caracteriza-se pela crianca em sociedade ser
interpretada a luz dos adultos e padronizada pelas legislagdes. A leitura do
mundo infantil acaba por ser excludente em circunstancias peculiares de
determinadas infancias, que desacompanham os padrdes sociais estabelecidos,
a exemplo, a infancia hospitalizada. (TAVARES, 2001, p. 15).

No contexto hospitalar, a crianca é direcionada sempre por adultos que, em busca de oferecer o melhor
atendimento, terminam deixando em segundo plano as atividades ludicas, que poderiam ser utilizadas,
independente do meio de tratamento da doeng¢a adotado pela equipe multidisciplinar. Mesmo no
isolamento de um hospital, é possivel brincar. Soro, seringa, luvas; tudo vira brinquedo, a imaginacdo da
crianca ndo é limitada; o faz de conta, da poderes a crianga.

Segundo Bataglion e Marinho (2016) o lidico em satde é utilizado como caminho para atingir os objetivos
do Programa Nacional de Humanizacio da Assisténcia Hospitalar - PNHAH (BRASIL, 2000). Este programa
busca uma mudanca cultural na forma como é tratado o paciente. Entendendo que todos os sujeitos que
compdem a equipe multidisciplinar em satde devem ter singular importancia. O modelo de atendimento
centrado apenas no médico, ndo compreende mais a realidade do Brasil, uma vez que busca um modelo
onde o centro seja o paciente. Nesse sentido, a atividade lidica também se estende até os familiares, pois
um atendimento que deixa o acompanhante da crianca satisfeito repercute em toda comunidade
hospitalar. Assim, faz-se preciso conhecer as contribui¢bes do lidico no hospital para a crianga em
tratamento médico sob regime de internagio.
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Capitulo 17

Arte publica: Um dialogo ludico e educativo

Priscilla Brito Cosme
Ubiraélcio da Silva Malheiros

Resumo:0 presente artigo aborda primeiramente o projeto de extensao “Arte Publica
como recurso pedagoégico: a cidade conta a sua histéria”, cujo objetivo é mostrar, de
forma lddica, maneiras de dar visibilidade a monumentos e obras de arte que estejam
instalados no espac¢o urbano, em didlogo com o patrimonio artistico e historico, a partir
da insercao das Tics em sala de aula como pratica pedagogica, com o dialogo
interdisciplinar entre a grade curricular e material didatico game educativo sobre a
historia da cidade de Belém do Para por meio da arte e imagem digital. Posteriormente,
destacamos a importancia do ludico como instrumento de aprendizagem eficaz para
criancas e jovens, uma vez que os possibilita a conhecer a paisagem urbana, no sentido
de valorizar e preservar esse patrimonio. O trabalho reuniu uma discussdo com autores
como ALMEIDA (1998), CHOAY (2006), FEIJO (1992), LIBANEO (1994), SANTIN (1994),
SCHWARTZ (1998) e LEVY(2010), entre outros. Quanto aos procedimentos
metodoldgicos trata-se de uma pesquisa bibliografica buscando referenciais teéricos que
norteiam a questdo dos jogos e do lddico e sua importidncia em obter um dialogo
educativo com a tematica arte publica, de forma interdisciplinar e convergente com as
respectivas matérias escolares. Pretendemos diante a interface entre pedagogia e arte
publica a discussdo sobre patrimoénio artistico e histérico da cidade de Belém, além dos
espacos culturais, como forma de dinamizar novas ferramentas pedagogicas, além de
possibilitar um espago criativo e inovador por meio de recursos midiaticos que

dialoguem com o ensino, com a tecnologia e a ludicidade.

Palavras-chave: Educagdo; Ludico; Arte Publica; Jogo educativo; Didatica.
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1.INTRODUCAO

Este artigo fundamenta-se no projeto Arte publica como recurso pedagogico: a cidade conta a sua histéria
sendo resultado da bolsa PIBIPA!2. Assim, abrange o estudo da relacdo entre arte publica e cidade,
especificamente em Belém do Para, permitindo a capacidade de realizar uma interpretacido acerca dos
monumentos e obras instalados no espago urbano, promovendo o despertar do transeunte frente a
paisagem da cidade.

Nesta perspectiva, serd fomentada a relacdo entre lidico, arte publica e educagao, pensando possibilidades
de utilizar a arte como instrumento de aprendizagem ,a fim de serem aplicadas em sala de aula um espaco
mais dinamico, criativo, participativo e interdisciplinar, assim como a realizacdo de aulas-passeios e
oficinas, sendo metodologias educativas a serem aplicadas pelos docentes sobre os diversos monumentos
instalados na cidade, sendo em sua grande maioria obras desconhecidas pelos sujeitos sociais, sendo um
impulso de novas descobertas sobre o patrimoénio histérico de Belém.

Neste sentido, a arte publica da cidade por meio da criagdo de recursos midiaticos, possibilita um didlogo
com o ensino, com a tecnologia e com a ludicidade, por meio de um game educativo elaborado pelo projeto
de extensao, contendo CD-ROM e o roteiro com as instrugdes e informagdes, em que o jogador tem como
desafio colocar as obras e monumentos nos locais onde estdo instaladas. O roteiro do game narra uma
histéria que se passa na ilha do Combu?3, onde um nativo/ribeirinho que desconhece a vida urbana na
capital encontra estas obras perdidas no meio da mata e tenta leva-las de volta aos seus lugares de origem.

0 material didatico é apresentado a escolas publicas de ensino, voltado a alunos do ensino fundamental e a
professores que recebem o material educativo com o game, como forma de implementar junto matérias
escolares, cuja a tematica é voltada a histéria da cidade e da paisagem urbana por meio da arte e da
imagem digital.

2.CONHECENDO E DESVENDANDO A ARTE PUBLICA DE FORMA LUDICA E DIDATICA

Mapear o patrimdnio de Belém de forma pedagégica, tendo uma melhor compreensido dos contrastes
coma paisagem urbana e seus significados, além da memoria e entendimento do passado. Choay (2006),
explica que:

A especificidade do monumento deve-se precisamente ao seu modo de atuagido
sobre a memoria. Ndo apenas ele a trabalha e a mobiliza pela mediacdo da
afetividade, de forma que lembre o passado fazendo-o vibrar como se fosse
presente. Mas esse passado invocado, convocado, de certa forma encantado,
ndo é um passado qualquer: ele é localizado e selecionado para fins vitais, na
medida em que pode, de forma direta, contribuir para manter e preservar a
identidade de uma comunidade étnica ou religiosa, nacional, tribal ou familiar.
[..] O monumento assegura, acalma, tranqiiiliza, conjurando o ser do tempo. Ele
constitui uma garantia das origens e dissipa a inquietacdo gerada pela incerteza
dos comegos. Desafio a entropia, a agdo dissolvente que o tempo exerce sobre
todas as coisas naturais e artificiais, ele tenta combater a angtistia da morte e do
aniquilamento (CHOAY, 2006, p.18).

Neste sentido, foi desenvolvido pelo projeto de extensdo um aplicativo de entretenimento por meio do CD-
ROM como suporte didatico a professores que recebem o material. O roteiro do game narra uma histéria
que se passa na ilha do Combu, onde um ribeirinho que desconhece a vida urbana da capital encontra
estas obras perdidas no meio da mata e tenta leva-las de volta aos seus lugares de origem.

O publico alvo esta voltado a alunos do ensino fundamental e a professores de instituicoes publicas, uma
vez que a utilizacdo da arte pela midia digital seja atrativa para criancas e jovens proporcionando
conhecimento sobre a historia e a paisagem urbana de Belém. Além disto, o material é distribuido no

12 Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Produgdo Artistica - PIBIPA.

13 O municipio de Belém é notavel no contexto brasileiro por possuir 65% da sua area municipal composta por pelo menos 39
ilhas catalogadas pela Companhia de Desenvolvimento de Belém. Entre essas ilhas encontra-se a ilha do Combu, que em
tamanho e espaco territorial é a quarta maior ilha do municipio estando situada a 1,5 Km ao sul da cidade, ao norte pelas
margens do rio Guama, ao sul circundada pelo furo Sdo Benedito, a leste pelo Furo da Paciéncia e a Oeste pela Baia do
Guajara. Disponivel em: https://ideflorbio.pa.gov.br/unidades-de-conservacao/regiao-administrativa-de-belem/area-

de-protecao-ambiental-da-ilha-do-combu/. Acesso em: 09 jul. 2019.
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Instituto de Artes do Para (IAP) e Secretarias de Cultura do Estado e do Municipio contribuindo com a
formacio estética visual dos diferentes atores sociais.

A informacdo sobre a arte publica e a histéria da cidade neste material promovera um processo de
socializagdo e melhor compreensdo de como valorizar e resgatar monumentos desconhecidos pelas
pessoas além de possibilitar a iniciativa de um didlogo educativo contribuindo para novas aprendizagens
do ensino da arte.

A cidade de Belém possui diversos monumentos instalados em diversas pragas publicas e setores
privados. A mobilizacdo para realizar esse trabalho, é justamente como essas obras estdo sendo vistas e
cuidadas. Atualmente muitas se encontram desgastadas, quebradas e sem nenhuma importancia e atencio
para o poder publico, além de, ndo chamar atencdo da comunidade e do transeunte que caminha
diariamente, sem a valorizagdo e o encantamento.

O primeiro passo esta sendo dado dentro das escolas, em vista do conhecimentos sobre os fatos histdricos,
manifestacdo artisticas, espagos publico, com a constru¢io de um debate, tendo como base uma
conceituacdo tedrica acerca da arte publica, sujeitos possam conhecer, dialogar e conceituar as diversas
obras, visto que, Segundo Silva (2005):

Conceituar arte publica é uma tarefa que passa obrigatoriamente pelas
mudancas que ela causa no ambiente urbano, seja do ponto de vista do artista
que produz a obra e tem um novo olhar sobre o fazer, seja do ponto de vista do
transeunte que constantemente dialoga com este novo valor estético inserido
em seu caminho. (SILVA, 2005, p.21).

Desse modo, é o inicio de uma tarefa educativa nos diversos campos de aprendizagem, como forme de
aproximar a comunidade com o que esta localizado e exposto no cenario urbano, diante andlise a respeito
de como a arte é feita, e para quem é feita, sua localizagio e a realidade social das pessoas que a visualizam
a cada dia.

A cidade é o cendrio da arte publica, é a tela do artista que intervém no espago
urbano. Assim, aponto em primeiro lugar o conceito de cidade defendido por
Giulio Argan, que leva a pensar a arte publica a partir de uma perspectiva mais
ampla. Este ndo se limita a propria edificacdo fisica, mas transita pelo
imaginario, por meio das relagdes sociais e culturais, pelo cotidiano dos
frequentadores e fruidores da obra (SILVA, 2005, p. 21).

Partindo-se dessa maior aproxima¢do com o transeunte, o conteido da cartilha educativa possui obras
referente ao Jardim de Esculturas, sendo parte do projeto Feliz Lusitania, ocupando uma area contigua a
casa das Onze Janelas e a Baia do Guajard. O projeto paisagistico, assinado por Rosa Kliass, privilegia
propostas de integra¢ido com a paisagem e o prédio historico.

3.0 LUDICO E AS TICS NO CONTEXTO EDUCATIVO

A proposta estabelecida nesta pesquisa é pensar possibilidades de atividades lidicas como oficinas que
visam a construcido de desenhos e pinturas com enfoque na arte publica e monumentos de arte instalados
em ambiente urbano, bem como a utilizacdo de jogos, aulas passeio, poesias, curta e longa metragem,
assim como filmes que retratam a histéria da cidade de Belém.

Etimologicamente lidico é um adjetivo masculino com origem no latim “ludos” que remete para “jogos” e
“divertimento”. A ludicidade promove “agdes vividas e sentidas, ndo definiveis por palavras, mas
compreendidas pela frui¢do, povoadas pela fantasia, pela imaginacdo e pelos sonhos que se articulam com
materiais simbolicos” (SANTIN, 1994, p. 03), na medida que o discente participa da acao pedagégica, em
cada etapa do game, tendo neste sentido, o ato de cooperar, interpretar e participar do jogo. Neste sentido,
“o0 ludico é uma necessidade basica da personalidade, do corpo e da mente, fazendo parte das atividades
essenciais da dindmica humana caracterizada por ser espontanea funcional e satisfatéria” (FEIJO, 1992, p.
02).

0 ludico é uma ferramenta eficaz para o conhecimento no contexto educacional, o jogo corresponde a um
recurso pedagdgico muito atrativo, pois instiga a criatividade, a idealizacdo e a vontade de aprender, além
de trazer resultados positivos no processo de ensino e aprendizagem, de forma a contribuir com a
aprendizagem por meio da criacdo e de recursos midiaticos, por meio construtivos, artisticos e estéticos e
estética diante a arte publica, por meio de sua imagem visual.
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Para Lévy (2010), “As novas tecnologias da comunica¢do e da informagdo transformam o conceito de
conhecimento. O adquirir de competéncias torna-se um processo continuo e multiplo”, a partir da insercdo
do game em sala de aula e a importancia do ludico no processo de aprendizagem de forma significativa,
favorecendo o processo de socializacdo e a inter-relacdo entre o saber e o ensinar. O jogo segundo
(SCHWARTZ, 1998, p.30) “possui duas func¢des, sendo uma delas, o lddico quando propicia a diversio e o
prazer e, a outra, quando educacional servindo para complementar o conhecimento do individuo”.

A elaboracio de atividades que visam o lddico possui grandes perspectivas para a aprendizagem, além de
proporcionar um extenso incentivo relacionado a maior participagio dos alunos no ambito escolar, social
e cultural, o envolvimento com o recreativo desperta a curiosidade e a criatividade da crianca e jovens,
pois aumenta o interesse em aprender e questionar.

Os recursos didaticos utilizados no projeto arte publica como recurso pedagégico: a cidade conta a sua
histéria direciona aos professores a utilizagdo do CD-ROM, com o aplicativo de jogos com o intuito de ser
desenvolvido e repassado aos alunos. Segundo (ALMEIDA, 1998, p. 123), "o bom éxito de toda atividade
lidico pedagégica depende exclusivamente do bom preparo e lideranca do professor”. Neste sentido, o
educador é o direcionador de novas descobertas para o processo de ensino e aprendizagem sendo de
suma importancia a aplicabilidade de um ensino inovador.

As atividades em midia digital sdo utilizadas imagens dos monumentos e arte publica da cidade de Belém
como forma de aproximar os alunos, professores e a comunidade da arte permanente e efémera no espago
urbano.

Vale destacar a importancia de uma didatica capaz de atingir diversos publicos, no sentido de pensar em
uma elaboragdo eficaz para a transmissdo de conhecimento onde a:

Didatica se caracteriza como mediacdo entre as bases tedrico-cientificas da
educacdo escolar e a pratica docente. Ela opera como uma ponte entre “o que” e
“como” do processo pedagégico escolar. A teoria pedagdgica orienta a acdo
educativa escolar mediante objetivos, contetidos e tarefas da formagao cultural
e cientifica, tendo em vista exigéncias sociais concretas (LIBANEO, 1994, p. 2).

A didatica possui uma atribuicdo essencial para medi¢cdo entre o ensino e aprendizagem, além de novas
metodologias de ensino proporcionar mudancas significativas no processo de ensino e aprendizagem, a
fim de proporcionar um ambiente de cunho interdisciplinar, lidico e dindmico contribuindo com a
formacdo estética visual de todos os envolvidos neste processo de obten¢do de novos conhecimentos e
saberes.

No concernente, a metodologia adotada a partir do projeto de extensdo, possui um recorte qualitativo, a
partir da pesquisa bibliografica, no qual elucidam sobre a temética voltada a arte publica, jogos, ludicidade
e didatica e seus determinados conceitos aplicados ao ambito educacional.

A escola do século XXI passa por transformacdes com a insercdo cada vez mais acentuada de tecnologia e a
convergéncia das midias digitais no cerne educacional, entretanto existe um conjunto de fatores que
impossibilitam essa implementacdo como a falta de politicas publicas voltadas ao uso de tecnologia de
informacdo e comunicagdo, como a inser¢do de equipamentos tecnoldgicos, a ndo contemplagdo de uma
formacdo de professores voltada a discussao sobre a aplicabilidade dos recursos em sala de aula, em vista
de novas interfaces entre educacdo e uma cultura digital . Segundo Libaneo (2006),

0 novo professor precisaria, no minimo, de uma cultura geral mais ampliada
capacidade de aprender a aprender, competéncia para saber agir na sala de
aula, habilidades comunicativas, dominio da linguagem informacional, saber
usar meios de comunicagio e articular as aulas com as midias e as multimidias.
(LIBANEO, 2006, p.10).

Diante uma rede conectada e reorganizada no pensar e agir dentre a pratica pedagdgica, em torno de uma
educacdo hibrida e interativa com a insercdo de elementos didaticos-metodolégicos, acerca da
comunicagao e educac¢do, uma organizacao inovadora, aberta, dindmica, com um projeto coerente, aberto,
participativo; com infraestrutura adequada, atualizada, confortavel; tecnologias acessiveis, rapidas e
renovadas” (MORAN, 2009, p. 14) ,capaz de propiciar aos discentes novas discussdes e apontamentos
significativos, da leitura, escrita, além de uma cultura participativa se disseminar entre diversos grupos
sociais .

Observamos uma resisténcia também em torno dos docentes com o uso da tecnologia em sala de aula,
enfatizamos a importancia de cursos e treinamentos direcionado a tecnologias e metodologias de ensino,
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de forma a contribuir com processo de ensino-aprendizagem, a propiciar um ambiente mais lidico e
participativo com a inser¢do desses recursos.

4.CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa propos desvendar sobre a interface e o didlogo educativo na arte publica, assim como a
relacdo entre arte e cidade, com énfase ao espaco ludico e interativo com a insercdo de games na educacio,
sendo um fio condutor e facilitador no processo de ensino e aprendizagem.

Evidenciar essa pratica de ensino é pensar dinamizado e de forma construtivista, em vista de uma
educacdo tradicional e mecanicista ainda vivenciada no contexto escolar. Desta forma, pensamos a partir
da perspectiva envolvendo um ambiente voltado a ludicidade com jogos educativos, a fim de promover
vivéncias prazerosas e com grande satisfacdo gerando curiosidade e criatividade na construgio e
elaboragio de novos saberes sobre o patrimoénio artistico e histérico da cidade de Belém, além de espagos
culturais que transmitem a mensagem da arte publica, cidade e educacio.

Os desafios serdo continuos e as ideias se propagaram ao longo da realizacdo dessa pratica educativa, no
sentido de trazer para a sala de aula o debate sobre a valorizacdo da arte que se encontra nos diversos
espacos da cidade, seja em pragas publicas, museus, exposicdes, institutos de artes obtendo-se assim um
conhecimento, frente a cultura e histéria enraizada em cada monumento instalado, em cada pintura feita,
em cada superficie deixada no espacgo urbano e fazer com que a sala de aula e o espago escolar se tornem
mais critico, reflexivo, criativo e inovador.
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mestrado em Educagdo pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (1989) e doutorado em
Educacdo pela Universidade Estadual de Campinas (2002). Atualmente é docente adjunto da
Universidade Estadual de Maringd. Tem experiéncia na area de Atendimento Clinico
Psicopedagdgico e desenvolve pesquisas em temas que envolvem cultura, representagdes sociais,
ensino-aprendizagem, construtivismo.

GUSTAVO FURQUIM LOPES

Graduagdo em andamento em Licienciatura em Fisica



p)
LL]
C
O
—
D
<

GYANE KAROL SANTANA LEAL

E doutoranda do Programa de Pés-graduagio em Ciéncias da Educagido- PPGE da Universidade
Federal de Santa Catarina- UFSC. Mestre em Educacdo e Ensino de Ciéncias na Amazoénia da
Universidade do Estado do Amazonas -UEA (2014). Possui Graduagdo em Pedagogia pela
Universidade Federal do Amazonas- UFAM (2004). Pés -Graduagio em Psicopedagogia
Institucional pela Faculdade da Serra- FASE (2005) e Psicopedagogia Clinica pelo Instituto de
Teologia Aplicada-INTA (2011). Docente da Universidade do Estado do Amazonas-UEA/campus
Parintins-AM.

HELIZA COLACO GOES

Doutoranda em Educagdo pela Universidade Federal do Parana (UFPR); mestra em Educagdo em
Ciéncias e em Matematica pela UFPR (2012), especialista em Matematica pelas Faculdades
Integradas de Jacarepagua (2010) e licenciada em Matematica pela Pontificia Universidade
Catélica do Parana (PUCPR) (2006). Atualmente é professora efetiva do Instituto Federal do
Parana (IFPR) - campus Paranagua. E pesquisadora dos grupos de pesquisa “Grupo de estudos e
pesquisas em Expressdo Grafica e/no processo de ensino-aprendizagem” ,"Grupo de Pesquisa em
Ensino e Aprendizagem de Ciéncias e Matematica” e "Grupo de Estudos e Pesquisa Pedagogia,

Complexidade e Educagéo".

JESSICA ESTEVAM DE MELO

Técnica em Quimica Industrial pelo Centro de Educagdo Integrado, Licenciada em Quimica pela
Pontifica Universidade Catélica do Parana - PUCPR e especialista em Educa¢do no Campo pelas
Faculdades Sao Braz.

JOHN LENNON DE PAIVA COIMBRA

Graduado em Ciéncias Biologicas- Licenciatura pela Pontificia Universidade Catdlica de Minas
Gerais. Possui experiéncia como professor de Biologia e Ciéncias na rede Estadual de Ensino de
Minas Gerais. Durante a graduacdo participou de atividades que envolviam o ensino, pesquisa e
extensdo. Atuou como monitor das disciplinas; Biologia Celular e dos Tecidos (Histologia e
Citologia) e Patologia Geral. Foi também educador dentro do Museu de Ciéncias Naturais da PUC
Minas. Ex-integrante do programa PIBID (Programa de Iniciagdo a Docéncia). Estagiou no
laboratoério de Histopatolégia Veterindria do Instituto de Ciéncias Biomédicas Abel Salazar da
Universidade do Porto, Portugal (2016). Atualmente, cursa Mestrado em Biologia Celular e
Estrutural pela Universidade Federal de Vicosa (UFV) com experiéncia em morfologia e biologia
celular, atuando principalmente na histofisiolégia de 6rgéos e tecidos, biologia da reprodugao e
toxicologia reprodutiva.

JOICE DA SILVA TEIXEIRA

Graduanda em licenciatura em Quimica na Universidade do Estado do Rio Grande do norte- UERN.
Conhecimentos na area de ensino de quimica e bolsista no programa residéncia pedagdgica,
membro do grupo de pesquisa do laboratério de catalise ambiente e materiais -LACAM. Experiente
em teatro cientifico, atualmente integrante do grupo fanaticos da quimica da UERN.

KELANIA FREIRE MARTINS MESQUITA

Mestranda em Educacdo Tecnolégica pelo IFRN (2017-atual), é pés-graduada em Educacdo a
Distancia pela Universidade Federal do Parana - UFPR (2011), e graduada em Quimica pela
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (1996). Atualmente é professora adjunto III da
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte. Tem experiéncia na area de Educagdo, com énfase
em Ensino, atuando principalmente nos seguintes temas: Didatica, Ensino de quimica, CTS e EaD.
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LARISSA BRITO DA SILVA

Bacharela em Psicologia pela Faculdade Santa Maria - FSM, Licencianda em Pedagogia pela
Universidade Federal de Campina Grande - UFCG

LEILA NOGUEIRA TEIXEIRA

Especialista em Educacao Infantil - UFAM (2014). Mestra em Educacdo e Ensino de Ciéncias pela
Universidade Estadual do Amazonas UEA (2011). Especialista em Gestdo e Organizacdo
Educacional pela Universidade Estadual do Amazonas - UEA (2006). Graduada em Pedagoga com
Habilitagdo em Orienta¢do e Supervisdo Escolar pela Universidade Federal do Amazonas-UFAM
(2003). Possui experiéncia como professora da Educacado Infantil e, atualmente, atua com formacao
de professores na Secretaria Municipal de Educacdo-SEMED. Temas de interesse para atuagao sao:
processo de ensino-aprendizagem, educacdo em espaco formal e ndo formal, metodologias de
ensino, praticas pedagogicas, leitura e escrita na Educagdo Infantil e Ensino de Ciéncias.

LIA REGINA CONTER

Possui graduacdo em Psicologia pela Faculdade de Filosofia, Ciéncias e Letras Tuiuti (1982),
graduacgdo em Pedagogia pela Faculdade Estadual de Filosofia Ciéncias e Letras de Jacarezinho
(1990)e mestrado em Mestrado em Educacdo pela Universidade Estadual do Norte do Parana
(2005). Atualmente é professor assistente na Universidade Estadual do Norte do Parani. Tem
experiéncia na area de Psicologia, atuando principalmente nos seguintes temas: teorias
psicolégicas em educagdo, educacdo especial, ludicidade, inclusdo escolar, educacdo infantil e
psicomotricidade. Pesquisadora participante no Grupo de Pesquisa em Educa¢io (GEPE), da
Universidade Estadual do Norte do Parana

LUiZA DA CONCEICAO AMORIM MARTINS

Possui graduagdao em Biomedicina pela Universidade FUMEC (2008). Mestre em Neurociéncias
pela Universidade Federal de Minas Gerais (2011). Doutora em Medicina Molecular pela
Universidade Federal de Minas Gerais (2015). Realizou o doutorado sanduiche na Universidade de
Lausanne - Suica, 2012-2013. Pés-doutorado em Medicina Molecular pela UFMG (2015).
Atualmente é professora adjunta na Pontificia Universidade Catdlica de Minas Gerais a qual leciona
no curso de Biomedicina.

LUZIMAR AROUCHA FERREIRA

Professora Efetiva do Ensino Basico Técnico Tecnolégico do IFMA - Campus Pinheiro, na area de
Administragdo. Mestre em Administragao.

MARCIA FERNANDES BARTHOLO

Mestre em educacdo. Professora do curso de Licenciatura em Educagdo Fisica da UFR].

MARIA APARECIDA FERREIRA MENEZES SUASSUNA

Mestre em Educac¢do e Contemporaneidade pela Universidade do Estado da Bahia - UNEB, Bacharel
em Psicologia, formacdo em Psicologia Cognitivo Comportamental, Especialista em
Neuropsicologia, Especialista em Docéncia do Ensino Superior e Especialista em Educacdo
Inclusiva. Professora (desde 2013) e Coordenadora (desde janeiro de 2015) do Curso de
Bacharelado em Psicologia da Faculdade Santa Maria (FSM) em Cajazeiras/PB, Representante do
Nucleo Estadual da Associagdo Brasileira do Ensino em Psicologia (ABEP).
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MIGUEL TEIXEIRA GOMES PACHECO

Professor Titular do curso de Arquitetura e Urbanismo na Unochapecd - Universidade Comunitaria
da Regido de Chapecd. Coordenador do grupo de pesquisa PIACE: Projeto Integrado no Ambiente
Construido e Energia. Linha principal de pesquisa na viabilidade técnica, econdmica e juridica de
edificios de energia zero para climas quentes. Linhas secundaria de pesquisa metodologias ativas
no ensino de Arquitetura e Urbanismo. Doutor em Engenharia Civil (2013) pela Universidade
Federal de Santa Catarina, Florianépolis, na area de eficiénica energética. O doutorado abordou
edificios de energia zero adaptados ao Brasil, mestrado em Engenharia Civil pela Universidade
Federal de Santa Catarina, Florianépolis (2006) na area de gerenciamento de obra, Possui
graduacdo em Arquitetura pela Universidade Lusiada, Lisboa (1998)

NILZA CLEIDE GAMA DOS REIS

Professora Efetiva do Ensino Basico Técnico Tecnolégico do IFMA - Campus Pinheiro, na drea de
Educagdo Fisica, concludente do curso de Especializagdo em Educagdo Especial/Inclusiva

PAMELA VICENTINI FAETI

Professora Efetiva no Departamento de Educagdo da Universidade Federal de Rondonia em Rolim
de Moura, RO. Doutora pelo Programa de Pés-Graduacdo em Educacio da Universidade Estadual
de Maringa (2017). Mestre em Educacdo pela mesma universidade - linha de pesquisa - formagao
de professores. Especialista em psicopedagogia Clinica e Institucional - UEM. Possui formag¢do em
fundamentos tedrico-praticos de coordenacdo de grupos pelo Instituto Pichon-Riviére (Porto
Alegre). Graduada em Pedagogia - UEM. Participou como bolsista do CNPq em trés projetos de
Iniciacdo Cientifica- PIBIC(2008-2009), PIBIC (2009-2010) e PIBIC (2010-2011). Atua como
docente nos seguintes temas: ensino-aprendizagem, educa¢io e multiculturalismo, jogos e
identidades, jogo e desenvolvimento, relacdes grupais, iniciagdo a ciéncia e a pesquisa e estagio
curricular supervisionado. E membro do Grupo de Estudos e Pesquisa em Estudos Culturais e
Educacdo Contemporanea- GEPECEC/UNIR e Grupo de Estudos e Pesquisa em Psicologia e
Aprendizagem na Amazonia.

PAULO VICTOR HIPOLITO PIRES

Ingressou no Instituto Federal do Parand, campus Paranagua em 2016. Nos dois primeiros anos de
graduacdo, teve experiéncia no Ensino de Fisica por meio do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia. Atualmente esta inserido em um projeto de Estudo e Controle da Dinamica
Quantica de uma molécula de Amoénia.

PRISCILA PRASERES NUNES

Graduanda de Enfermagem pela Universidade Federal do Maranhao.

PRISCILLA BRITO COSME

Mestranda em Ciéncias da Comunicagdo, pelo Programa de Poés-Graduagdo em Comunicacdo,
Cultura e Amazoénia (PPGCOM), na linha de pesquisa Comunicagdo, Cultura e Socialidades na
Amazonia, da Universidade Federal do Para (UFPA).Graduada em Pedagogia pela Universidade
Federal do Para (UFPA) ,integrante do Grupo de Estudo Mediag¢bes, Discurso e Sociedades
Amazonicas (GEDAI) e do Grupo de Pesquisa em Antropologia Visual e da Imagem
(VISAGEM).Atuando principalmente nos seguintes temas: Arte Urbana, Arte e Educacao,
Antropologia Visual e Comunicacdo, Cultura Popular.

RAFAEL LUIZ DA ROCHA JUNIOR

Graduando do curso de enfermagem pela Universidade Federal do Maranh&o. Tem experiéncia na
area de Enfermagem, com énfase em Clinica Médica.
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RONALDO SILVA JUNIOR

Professor Efetivo do Ensino Basico Técnico Tecnolégico do IFMA - Campus Pinheiro (Area:
Direito). Mestrando do Programa de P6s-Graduagao em Cultura e Sociedade - PGCULT/UFMA.
Especialista em Direito Penal e Processo Penal e em Responsabilidade Civil e Direito do
Consumidor pela Universidade Estacio de Sa

RONALDO SILVA JUNIOR

Professor Efetivo do Ensino Basico Técnico Tecnolégico do IFMA - Campus Pinheiro (Area:
Direito). Mestrando do Programa de Po6s-Graduacdo em Cultura e Sociedade - PGCULT/UFMA.
Especialista em Direito Penal e Processo Penal e em Responsabilidade Civil e Direito do
Consumidor pela Universidade Estacio de Sa

SAMANTHA CRISTINA MACEDO PERICO

Mestranda em Educagao Basica pela Universidade Estadual do Norte do Parana (2019). Licenciada
em Educagdo Fisica pela mesma Universidade (2019). Escritora profissional e pesquisadora em
Educagdo atuando principalmente nos seguintes temas: género e sexualidade, ludicidade, educag¢do
infantil, criatividade e brincar. Possui experiéncia em pesquisa nas areas de filosofia da mente,
logica e epistemologia.

SANDREA SIQUEIRA VIANA

Graduada em Pedagogia pela Universidade do Estado do Amazonas. Docente da Secretaria
Municipal de educacdo de Parintins-AM.

STEFANIA GERMANO DIAS

Psicologa Graduada pela Faculdade Santa Maria-FSM-Cajazeiras/Paraiba(2013-2017)
Especialista em Saude Mental pela Faculdade Integrada do Ceara (FIC)
Residente em Satde da Familia e Comunidade-Residéncia Integrada em Saude-RIS Escola de Saude
Publica do Ceara-ESP (2018-2020).

UBIRAELCIO DA SILVA MALHEIROS

Doutor em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade de S3o Paulo (2003). Atualmente é
professor associado IV da Universidade Federal do Para - Instituto de Ciéncias da Arte e
coordenador do grupo de pesquisa sobre Arte Publica em Belém. Tem experiéncia na area de Artes,
atuando principalmente nos seguintes temas: arte publica, imagem urbana, arte urbana e ensino da
arte. Além disso, coordena e desenvolve os seguintes Projetos na FAV/UFPA: Projeto de Pesquisa
"Esculturas permanentes, instalagdes efémeras e intervengdes no espaco urbano de Belém";
Projeto de Extensao Arte Publica como recurso pedagégico: a cidade conta a sua histéria”.

VANESSA NUNES VASCONCELOS

Académica do curso de Enfermagem da Universidade Federal do Maranhao, participante da Liga
Académica de Humanizacdo e Cuidados Paliaticos e projeto de extensdo Plantido da Alegria.

WALERIA MARIA DE SOUSA PAULINO
PSICOLOGA, GRADUADA PELA FACULDADE SANTA MARIA-CAJAZEIRAS-PARAIBA
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WANDER AUGUSTO POLICARIO

Doutor em Educagdo pela Universidade de la Empresa, Montevideo-UY e Mestre em Ciéncias da
Educagao pelo Instituto Superior Pedagdgico Enrique José Varona, Havana-CU. Especialista em
Matematica Superior pela PUC-MG, Especialista em Matematica Fundamental pela UNEB/IAT-BA.
Possui Licenciatura em Ciéncias e Matematica pela Faculdade de Filosofia Ciéncias e Letras de
Caratinga-MG. E professor de Matematica da UNEB-Campus X em Teixeira de Freitas-BA. Interessa-
se, por Ludicidade, Criatividade, Instrumentalizagido para o Ensino e Laboratdrio de Matematica.

WELYZA CARLA DA ANUNCIAGAO SILVA

Professora Efetiva do Ensino Basico Técnico Tecnolégico do IFMA - Campus Pinheiro, na area de
Educacao Fisica. Mestre em Cultura e Sociedade (PGCULT/UFMA).

YASMIM GONCALVES DOS SANTOS SILVA

Graduanda no curso de Enfermagem pela Universidade Federal do Maranhdo. Possui
conhecimentos em vdrias areas da Enfermagem com énfase no aleitamento materno.
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