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Resumo - Este artigo se constitui de parte do estudo ja realizado para o trabalho
monografico de conclusdo da Especializagdo em PROEJA pela UTFPR de Pato
Branco. O foco do estudo é repensar a pratica pedagogica a partir do ludico,
buscando a valorizagdo do aluno da educagédo de jovens e adultos. Inicialmente
faz-se uma retomada da trajetéria do ludico deste os povos primitivos até os dias
atuais. Mencionando a importdncia dos jogos na educacdo escolar para o
processo ensino e aprendizagem. Por fim, salienta que atividades ludicas na EJA
contribuem para um pensamento critico para a constru¢do de conhecimento, haja
visto que os adultos devem também ser estimulados a serem criativos e
participativos dentro e fora do ambiente escolar.
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THE PLAYFUL AND ITS IMPORTANCE IN ADULT AND YOUTH

EDUCATION

Abstract - This article is part of the study already performed for the monographic
work of completion of the Specialization in PROEJA UTFPR of Pato Branco. The
focus of the study is to rethink the teaching from the play, trying to enhance the
education of young students and adults. Initially there is a resumption of play of the
trajectory of primitive peoples to the present day. Indicating the importance of
games in school education to the teaching and learning. Finally, notes that playing
in EJA contribute to critical thinking for the construction of knowledge, have seen
that adults should also be encouraged to be creative and participatory within and
outside the school environment.
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1. INTRODUGAO

A principal razdo deste artigo é inovar a prética
pedagdgica a partir do ludico buscando a
valorizagdo do aluno e a formagdo de sua
cidadania. Tendo em vista a tematica do presente
estudo, esta pesquisa espera contribuir com a
reflexao sobre o papel construtivo que os jogos e a
recreacdo tém no desenvolvimento do educando.
Esse papel é, sem duvida, fundamental para a
aprendizagem permitindo o desenvolvimento da
iniciativa, da imaginagdo, da criatividade e do

interesse.

A desvalorizagdo do movimento natural e
espontaneo do educando em prol do conhecimento
formalizado, expulsa a ludicidade do espago de
liberdade e exigéncias da cidadania, ignorando-se
as dimensdes educativas da brincadeira e do jogo
como forma de dindmica particularmente poderosa
para estimular a vida social e a atividade construtiva
dos alunos. O propdsito geral seria conceber o
ludico no processo de construgdo do conhecimento
de jovens e adultos, além de contribuir com uma
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possivel alternativa pedagogica que inter-relacione
corpo, movimento e ludicidade.

Além disso, todos os tipos de jogos dao aos seres
humanos a possibilidade de integragdo, quando
estes sao cooperativos, € a possibilidade também
de ser usado como ferramenta auxiliar do processo
do desenvolvimento e cognitivo dos educandos.

O jogo €& um elo integrador entre os aspectos
motores, cognitivos, afetivos e sociais. Por isso,
partimos do pressuposto de que as brincadeiras
ludicas podem e devem ser utilizadas em todas as
fases da vida escolar, inclusive na educacao de
jovens e adultos, pois estes também aprendem
jogando e desenvolvendo atividades recreativas.
Assim, contribui-se para que o aluno ordene o
mundo a sua volta, assimile experiéncias e
informagdes e, sobretudo, incorpore atitudes e
valores. Visando apresentar o assunto de forma
sintética, inicialmente, comentaremos o movimento
e 0 jogo, abordando as classificagbes destes nas
concepgdes de Vygotsky, Piaget, Ausubel e outros,
pela importancia e significado que esses teoricos
atribuem ao tema.

Posteriormente, o artigo buscara clarificar a
compreensao do ludico no cotidiano de cada um e,
também, confirmar a influéncia da ludicidade no
processo ensino-aprendizagem como forma de
aquisicao de conhecimento.

2. LUDICO

O Ludico é um recurso indispensavel para qualquer
fase da educagdo escolar, assim € preciso
considerar todas a atividades que contribuem para o
desenvolvimento do educando e fazer dessa
ferramenta pedagodgica um elo de ligagao entre
ensino e aprendizagem.

Os divertimentos ludicos, para muitos filésofos,
psicélogos e educadores é o bergo obrigatorio das
atividades intelectuais e do desenvolvimento das

fungbes superiores, por isso € indispensavel a
pratica educativa.

Os historiadores nos mostram que a ludicidade
estava presente nos povos primitivos onde o corpo
€ 0 meio, a infancia e a fase adulta, era parte de um
s6, e por isso constituiram para um
desenvolvimento inerente ao ser humano.

Para Platdo os jogos deveriam ser aplicados como
forma educativa j& nos primeiros anos da crianga.
Este fildsofo tinha uma concepgao especial sobre
jogos onde entre outras coisas ressaltava “jogo é
tudo aquilo que pode ser apreciado pelo prazer que
provoca”.

Egipcios e Romanos consideraram os jogos como
meio para jovens aprenderem com os mais velhos,
valores e conhecimentos, bem como normas e
padrdes da vida social.

O jogo é um fenébmeno eminentemente cultural, é
uma atividade espontdanea do ser humano. A
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esséncia é o elemento ludico, ou seja, o prazer
proporcionado durante a atividade, e segundo
Piaget (1978, p. 97),

...0s jogos ndo sdo apenas uma forma de desafogo
ou entretenimento para gastar as energias das
criangas, mas meios que contribuem e enriquecem
o desenvolvimento intelectual.

Os jogos e as brincadeiras sdo as primeiras formas
de aprendizagem conhecidas. Nas primeiras fases
da infancia a crianga nao consegue abstrair, por isso
seus pensamentos se refletem em forma de agdo. A
crianga que domina o0 mundo ao seu redor é a
crianga que se esforga para atuar neste mundo. E
segundo Piaget (1978, p. 93),

...a crianga tenta usar livremente seus poderes
individuais, reproduzir suas proprias agdes pelo
prazer de ver-se desempenha-las, numa palavra,
para expressar-se e para assimilar, sem sofrer o
empecilho da necessidade de acomodar-se ao
mesmo tempo.

As apresentagoes ludicas desenvolvem na crianga
varios aspectos positivos, entre eles o ato de
questionar, buscar solugbes resolver seus proprios
problemas tornando-a mais independente. Conciliar
as brincadeiras, que também sao atividades ludicas,
préprias da infancia, ao processo ensino-
aprendizagem deve ser uma relacdo natural e
indispensavel na hora da aula.

No regime educacional vigente costuma-se
desvencilhar o brincar do aprender, enquanto que
ambos devem fazer parte do mesmo objetivo a
construgdo do conhecimento e segundo Piaget
(1978, p. 98),

Se a crianga comega a arrumar cubos de acordo
com o seu tamanho e forma, por exemplo, esta
passando do mero jogo a construgdo do

conhecimento, passo intermediario entre o
brinquedo e o trabalho adaptado (conhecimento
matematico).

O uso do ludico como parte de uma metodologia
educacional possibilita o] desenvolvimento
educacional de potencialidades de forma
harmoniosa respeitando os aspectos biologicos e
psicolégicos em cada fase da escolaridade.

Tratando-se da Educagdao de Jovens e Adultos
apoiada em atividades ludicas € muito importante
que esses alunos tenham esses momentos de
aprendizagem com descontragdo, pois embora nao
sendo mais crianga, um dia ja foram e ja

aprenderam muito com isso.

O papel do professor durante a aplicacdo dos jogos
e atividades ludicas deve ser o de provocar a
participacao coletiva e desafiar o aluno na busca de
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encaminhamento e resolug¢édo dos problemas, pois é
através do jogo que podemos despertar e incentivar
0 espirito de companheirismo e de cooperagao,
quando  gradativamente vai assumindo e
compreendendo sua posi¢do como membro de um
grupo social. Segundo Vigotski (1991, p. 32),

...0 poder do adulto deve ser reduzido porque a
crianca sO pode constituir regras morais e
conhecimentos quando esta livre para chegar as
suas proprias conclusdes de forma autbnoma.

Para que os jogos se mostrem produtivos, o
professor deve buscar neles um instrumento, um
facilitador de aprendizagem. O jogo é uma técnica
muito propicia para a compreensdo de muitas
estruturas s e de muitos conteudos.

Piaget (1978, p.19) afirma que:

para os jogos contribuirem pedagogicamente com
o processo de construgdo do conhecimento é
preciso: diminuir o autoritarismo (poder de mando)
do professor, criar  situagbes para o
desenvolvimento da autonomia, incrementar as
agdes que favoregam a troca de opinides e
sugestdes sobre as questdes surgidas durante a
atividade.

E preciso incentivar e desafiar o aluno, criando um
ambiente propicio para o desenvolvimento do
pensamento critco e a tomada de decisGes a
respeito de seu grupo social. E fundamental que os
alunos participem dos jogos, da discussdo das
regras de jogar, da sua participagdo como elemento
do conjunto de jogadores.

Mas o importante mesmo € a participagao € néo a
eliminag&do. O fundamental é jogar do inicio ao fim.
SO existe jogo se houver a participagéo, tanto dos
perdedores como dos vencedores. E segundo
Kishimoto (1994, p. 24)

[...] 0 jogo, por ser uma agéo voluntaria da criancga,
um fim em si mesmo, ndo pode criar nada, nao
visa nem um resultado final. O que importa é o
processo em si de brincar que as criangas se
impdem.

Dentro desses principios, a espontaneidade do
aluno, bem como as atividades culturais, que nao
sao denominados de jogos tradicionais, podem
contribuir para a construgdo do conhecimento.
Deve-se ter cuidado para nao transformar uma
atividade Iludica em uma atividade mecanica,
repetitiva, que visa principalmente atingir os
objetivos da educagéao formal.

Quando buscam-se apenas os conteudos escolares,
ha uma transformacdo em atividades didaticas que
tém como finalidade o produto e ndo o processo. No
conceito de jogo o mais importante € o processo.
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Neste processo estdo a busca, as descobertas e a
apropriagdo do mundo onde os seres humanos
inventam e reinventam palavras, agdes, objetos, leis
€ normas.

Os jogos, historicamente, s&o criados e recriados
pelo homem. A crianga, que € um ser em pleno
processo de apropriagdo da cultura elaborada
historicamente, precisa participar dos jogos de uma
forma espontanea e criativa. S6 assim elas serdo
curiosas, criticas, confiantes e participativas na
resolugdo de problemas relacionados ao
conhecimento necessario para a apropriagdo do
mundo da cultura.

A imaginacdo ¢é um processo psicoldgico,
representa uma forma especificamente humana de
atitudes conscientes, ela surge originalmente da
acdo. A imaginagdo nos adolescentes e nas
criangas em pré-escolar € o brinquedo em agao.
Quando o desejo da crianga ndo €& imediato
satisfeito, ela imagina, faz de conta que esta
vivendo este desejo, entende as motivagdes que
dao origem ao jogo. Com os jovens e adultos, ndo é
diferente, eles devem ser estimulados a serem
criativos e participativos, mediante comportamentos
que os possibilite.

Como todo o brinquedo é a realizagdo na
brincadeira das tendéncias que nado podem ser
imediatamente satisfeitas, entdo os elementos das
situagdes imaginarias constituiram uma parte da
atmosfera emocional do préprio brinquedo. Para
Piaget (1978, p. 94), “estreitamente ligada ao jogo
esta a brincadeira em que a emocgao é manifestada
em uma progressdo gradual, até que se torne
suportavel”.

A situagcdo imaginaria de qualquer forma de
brinquedo e jogo j& ~conttm regras de
comportamento. Ao analisar o brinquedo e o jogo o
pesquisador tem demonstrado que 0s jogos puros
com regras sdo jogos com situagdes imaginarias.
Nessas formas de jogo, como assinala Piaget
(1978, p. 95),

. a crianga amplia sua consciéncia através de
novas experiéncias ou se vinga da realidade pelas
que lhe sdo agradaveis. Pode inclusive antever os
resultados de suas acdes e projetar, em sua
imaginacdo, as consequéncias que adviriam se
desobedece as instrucdes ou se envolvessem
problemas.

Dessa maneira, as maiores aquisigdes de uma
crianca sdo conseguidas no brinquedo, aquisi¢cdes
que no futuro tornar-se-ao seu nivel basico de acao
real e moralidade.

Vigotski (1989, p. 38) conclui a discusséo sobre o
brinquedo e o jogo mostrando que sao fatores
importantes no desenvolvimento da crianga;
demonstra o significado de uma predominancia de
situacdes imaginarias para a de regras; as
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transformagdes internas no desenvolvimento da
crianga que surgem em consequéncia do brinquedo.

A esséncia do jogo é a criagdo de uma nova relagéo
entre o campo da percepgao visual, ou seja, entre
situagdes no pensamento e situagdes reais.
Somente uma anadlise interna profunda torna
possivel determinar o seu curso de mudancgas e seu
papel no desenvolvimento.

Assim as atividades ludicas, podem ser trabalhadas
de diversas formas e em qualquer idade. E preciso
que o professor seja criativo e estimule o
pensamento dos educandos com jogos, recreagoes
e atividades prazerosas que envolvam conteudo,
disciplina e aprendizagem.

3. ALGUMAS CONSIDERAGOES

As atividades
aplicagao.
Espera desses educandos um desenvolvimento
educacional com potencialidades de forma
harmoniosa respeitando os aspectos bioldgicos e
psicolégicos em cada fase da escolaridade.

ludicas estdo em processo de
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Sendo assim o ludico pode contribuir no ensino-
aprendizagem e para a melhoria na educacgao,
especialmente de Jovens e Adultos.
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