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CAPITULO | - A ARTE E SUAS FUNCOES SOCIAIS E EDUCATIVAS
(ODEMAR MENDES DE SOUZA)



A ARTE E SUAS FUNQ@ES SOCIAIS E EDUCATIVAS
Odemar Mendes de Souzal

RESUMO

A presente pesquisa, devido a sua amplitude, apresenta-se organizada em dois trabalhos
cientificos, sendo o primeiro aqui publicada sob o titulo “A Arte e Suas Fung¢des Sociais e
Educativa” e o segundo publicado em sequéncia com o titulo “A Expressdo na Educacdo em
Arte e Seu Papel de Transformacgéo Social”’. O objetivo deste estudo foi analisar a formatagéo
do ensino da arte como ferramenta de transformac&o social. Com isso, procurou compreender
a funcéo estética, comunicativa e educacional da arte; determinar os aspectos referentes a
funcdo educativa da arte e definir os pressupostos do ensino da arte para proporcionar a
transformacdo social. A metodologia do estudo é a pesquisa bibliografica de natureza
qualitativa e exploratdria, sendo esta pesquisa dividida em trés capitulos, a partir da
abordagem de cada objetivo. Com o estudo foi possivel concluir que a arte é transformadora e
gue tem diversos viés, como a estética, a comunicacdo, a educativa, entre outras. E que todas
podem levar mudancas de pensamentos e sensacgOes diante da vida, transportando as
pessoas para mundos cheios de novas perspectivas e conquistas. A arte pode transformar e
um individuo e, com isso, criar novas oportunidades e descobrir novas vontades. A arte é capaz
de enriguecer uma pessoa com novos saberes, novas ideias, novos conhecimentos, ajudando-
as a melhorar suas vidas. Assim, a arte pode e deve ser utilizada como transformadora de uma
sociedade, podendo ser ensinadas com préticas educativas

Palavras-chave: arte. Sociedade. Transformacéo.

ABSTRACT

This research, due to its breadth, is organized into two scientific works, the first being published
here under the title "Art and Its Social and Educational Functions" and the second published in
sequence under the title "Expression in Education in Art and Its Role in Social Transformation”.
The aim of this study was to analyze the format of art teaching as a tool for social
transformation. With this, he sought to understand the aesthetic, communicative and
educational function of art; determine the aspects related to the educational function of art and
define the assumptions of art teaching to provide social transformation. The methodology of the
study is the bibliographic research of qualitative and exploratory nature, being this research
divided in three chapters, from the approach of each objective. With the study it was possible to
conclude that art is transformative and has several biases, such as aesthetics, communication,
education, among others. And that all can lead to changes in thoughts and feelings in life,
transporting people to worlds full of new perspectives and achievements. Art can transform an
individual and, with that, create new opportunities and discover new desires. Art is able to enrich
a person with new knowledge, new ideas, new knowledge, helping them to improve their lives.
Thus, art can and should be used to transform a society and can be taught with educational
practices.

Keywords: art. Society. Transformation.
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INTRODUCAO

A arte contempla uma funcdo vital e necessaria para a existéncia
humana, essencial ao enriquecimento e a evolucdo do homem, € a linguagem
universal que permite comunicar 0s aspectos mais intrinsecos a criatividade, o
ato que permite evocar os valores que a humanidade estima como
imprescindiveis.

Ocupando um lugar de destaque na vida da humanidade, é parte de sua
experiéncia histérica, cultural, social e educacional, manifestando a suas
tradicdes e refletindo cada civilizac&do. Desta maneira, a arte imprime no mundo
as marcas do homem, através das quais seus descendentes releem a prépria
historia e constroem histérias de vida.

As manifestacfes artisticas produzidas ao longo do desenvolvimento
humano carregam em si as manifestagdes pessoais, coletivas, valores morais,
sociais, descrevem habitos, retratam a realidade, expectativas e visdes sobre 0
futuro; abarcam inimeras situacfes discutiveis em suas formas expressivas,
porque, inegavelmente, a arte representa um conhecimento elaborado
historicamente, que interliga os diversos sistemas de saberes e evolui com
eles.

Neste sentido, evoca-se como problema de pesquisa, no ambito deste
estudo, a indagacdo: Diante da ideia da funcdo social da arte e de seu
potencial de transformagao social, como deve ser formatado seu ensino?

Evoca-se, em resposta a esse questionamento, a hipétese de que como
a arte, em suas mais diversas expressdes, € uma atividade eminentemente
social, que se faz presente na vida cotidiana do homem, assim como a
educacdo é um aspecto central da formacdo humana, a interface entre arte e
educacdo deve orientar o ensino para a contemplacdo do potencial criador,
expressivo e comunicativo do ser humano. Essa contemplacdo abrange o
ambito estético e o ambito cultural como elementos de formacdo do ser
humano para agir e transformar a sociedade em que vive.

O objetivo geral do estudo é analisar a formatagdo do ensino da arte
como ferramenta de transformacdo social. Seus objetivos especificos séo:

compreender a funcéo estética, comunicativa e educacional da arte; determinar



os aspectos referentes a funcdo educativa da arte e definir os pressupostos do
ensino da arte para proporcionar a transformacéo social.

O estudo é relevante do ponto de vista académico porque contribui, a
partir do posicionamento de diversos tedricos, para a compreensao do papel do
docente no sentido de desenvolver agcbes e atividades que visem a exploracéo
da arte para facilitar a aprendizagem, a expressao, o desenvolvimento cognitivo
e emocional dos alunos para educar verdadeiramente e formar para a vida em
sociedade.

Também possui grande relevancia social, uma vez que a partir de uma
interseccdo entre arte e educacdo se torna possivel formar pessoas capazes
de incidir sobre a sociedade, ressaltar o poder transformador da arte na
reafirmacao de valores culturais, no exercicio da criatividade e da sensibilidade,
na humanizacdo de espacos sociais e da propria vida em sociedade.

A metodologia do estudo é a pesquisa bibliografica de natureza
gualitativa e exploratdria, sendo esta pesquisa dividida em trés capitulos, a
partir da abordagem de cada objetivo. O primeiro capitulo apresenta a funcéo
estética, comunicativa e educacional da arte; o segundo trata dos aspectos
referentes a funcéo educativa da arte e o terceiro dos pressupostos do ensino

da arte como ferramenta de transformacao social.

1 AS FUNCOES DA ARTE

1.1 A funcao estética

Dentro dos conceitos fundamentais que justificam a funcdo estética da
arte, observa Valls (2013) que se encontram a representagéo, a expresséo e a
forma. Observa que desde a antiguidade, uma problematica domina a filosofia
da arte, referindo-se a problemética da imitacdo. Essa problematica se refere,
em primeiro lugar, as imagens pintadas, gravadas, esculpidas, mas também as
imitacdes de acdes no teatro e, inclusive, as relagdes entre a linguagem e as
coisas ou os sentimentos, posto que estas foram concebidas inicialmente como

relacdes de imitagdo (mimesis).



Na época moderna e, posteriormente, na contemporanea, através da
invencdo e da difusdo da fotografia e do cinema e com a evolucdo das
tecnologias da imagem (televisdo, video, imagem numeérica), a probleméatica
adquire maior atualidade, inclusive se a propria abundancia de imagens as
torna banais e tende a embotar a capacidade de reflexdo. Trata-se, portanto,
de considerar os mecanismos da representacdo, de explicar como as imagens
representam algo e reenviam a sua referéncia ou a sua denotacdo. (VALLS,
2013).

Uma primeira tarefa nesse sentido, conforme Valls (2013), consiste em
avaliar a dimensdo das definicdes tradicionais da arte como imitacdo, posto
gue, desde Platdo até as teorias das belas artes do século XVII, a arte foi
definida pela imitagdo. Assim, pois, se identificardo os dominios da verdadeira
pertinéncia da nogéo (por exemplo, a pintura concebida como imagem exata de
algo ou mesmo cientifica, o que vale para uma grande parte da histéria dessa
arte, especificamente do século XV ao XIX, mas ndo vale para toda a pintura),
mas também seus limites e 0s espacos nos quais falar de imagem ndo tem
qualquer sentido (por exemplo, para a arquitetura, as artes decorativas, a
poesia, a musica ou as artes visuais modernas abstratas).

A nocdo de expressao sempre se encontrou no centro das teorias da
arte. Desde Aristoteles, quando explica o prazer (e o interesse social) da
tragédia pela purificacdo das paixfes (catharsis), tema que permanecera em
primeiro plano durante toda a época classica. Na reflexdo sobre a arte ocupa,
contudo, um lugar de maior evidéncia a partir do Romantismo, que leva a uma
concepcao nova da obra de arte como expressao pessoal do artista ou espelho
do espirito da época que, de forma alguma, era a preocupacao quando se
tratava de imitar a natureza. Em nome da expressao, uma obra expressa seu
tempo, o artista romantico ou expressionista revela seus tormentos e sonhos e
0 espectador, por seu lado, considera uma musica “triste”, um poema
“‘emotivo”, um quadro “alegre”. (VALLS, 2013).

Acrescenta Read (2012) que a noc¢do de expressao também comporta a
experiéncia, por parte do espectador ou destinatario da obra, encontrando

sentimentos a respeito dos quais tem simpatia ou ressonancia. Nisso se



reencontra a catarse, mas sob uma forma inovada, posto que se trata de
desfrutar das emocdes e ndo somente de purifica-las.

Para Read (2012), provavelmente uma das questdes mais dificeis se
encontre em determinar o que entender pela nogdo de expressao, ou seja,
COmo 0s sentimentos, as crencgas ou as coisas vividas podem ser transferidas a
um objeto e como a este objeto se possa atribuir tonalidades expressivas,
inclusive quando estas tonalidades ndo tenham sido dispostas voluntariamente.

As teorias da expressdo se dirigem a diversos aspectos. As teorias
filoséficas, inspiradas quase que em sua totalidade em Hegel, se concentram
na expressividade humana, na relacdo entre a interioridade e suas
manifestacdes exteriores pelos gestos, palavras, sinais ou conjunto de sinais
em que se vé uma forma de comunicacao especificamente emotiva. As teorias
analiticas se questionam sobre a maneira como os simbolos podem ser
apreendidos como expressivos e dao, assim, uma tonalidade emocional a
experiéncia artistica. O carater metaférico ou figurado da expressdo &,
certamente, bastante geral, mas ndo se pode esquecer-se de interrogar-se
sobre o carater literal de certas propriedades expressivas, bem como, no caso
da representacdo, também se deva questionar se é verdade que toda arte é
expressiva ou também possa representar um influxo excessivo do romantismo.
(READ, 2012).

Conforme Valls (2013), a nocdo de forma também participa dos
conceitos centrais da reflexdo sobre a arte e comporta, a0 menos, trés ideias
bastante distintas:

a) no platonismo se da uma assimilacdo direta da beleza a forma,
entendida esta de modo matematico (as relacdes entre os nimeros), musicais
(as relagdes entre os tons) e césmica (as relagbes entre as revolucdes
celestes) ou, inclusive, na elevacdo ao Bem Supremo, entretanto divino
(Plotino). Esta compreensédo estd na origem de todas as consideracfes da
beleza com ordem, harmonia, simetria e, ap0s, nas concepcfes sobre a
harmonia interna dos quadros, na construcdo de belas arquiteturas, na
organizacéo da composi¢ao musical, etc.

b) desde a Antiguidade, outra ideia de forma se preservou, da ideia

aristotélica de que uma obra de arte, concretamente uma tragédia ou um



poema épico, € um todo no qual ocorre uma unidade quase viva da forma; que
a obra de arte € uma unidade analoga ao vivo e que a auséncia dessa unidade
€ um defeito irreparavel. Nessa perspectiva, a forma néo é aquilo que organiza
os elementos em uma estrutura ordenada, mas a totalidade da estrutura em si.

c) ainda, outra ideia diferente sobre a forma consiste em ver na obra de
arte um conjunto de elementos especificos que operam independentemente a
respeito de sua propria referéncia a um significado ou a respeito de uma
referéncia que constituiria seu conteudo. Este € o formalismo propriamente
dito.

Estas trés concepcbes de forma séo diversas, mas nao estdo
necessariamente separadas. Assim, conforme observa Almeida (2016), €
possivel que uma obra de arte retina as trés concepc¢des: a unidade de um ser
autbnomo, a organizacdo interna de elementos em harmonia e as
caracteristicas puramente formais como objeto, independentemente do
conteudo de significacdo, da representacdo ou da expressao.

Almeida (2016) afirma que estas trés visdes de forma sdo sempre mais
ou menos presentes, ainda que em graus diversos, na crenca de que as obras
de arte tém uma autonomia e uma vida propria, que sua efetividade concerne a
sua estrutura e que as propriedades formais contam mais que o significado, a
referéncia ou o conteudo.

Uma dupla dificuldade, para Almeida (2016), deve ser enfrentada. A
primeira é simplesmente parcial e consiste em ressaltar que certas obras de
arte informam sobre todos os registros identificados, ou seja, sdo inacabadas,
cadticas e ndo necessariamente apenas formais. A segunda é mais duvidosa,
posto que é mais fundamental e consiste em fazer ressaltar que 0s usos do
vocabulario da forma s&o vagos e que esta restituiu historicamente aspectos
extraordinariamente diferentes — uma forma é sempre uma forma, em funcéo
de certo paradigma de harmonia, de unidade ou da auséncia de conteludo e as
diferencas historicas e culturais sdo, a esse respeito, consideraveis. O que
parece insignificante para uns ndo é para outros, uma estrutura harmoniosa
para uns ndo é para outros, etc.

Estas reservas, por mais importantes que sejam, nao justificam que se

renuncie a nogcdo de forma, posto que esta mantém um lugar essencial nas



avaliagcOes, no prazer estético e na identificacdo das obras de arte e de seu

grau de novidade ou de forca.

1.2 A fungdo comunicativa

A arte, como comunicacdo, exige um esforco interpretativo capaz de
suprir a auséncia do emissor da mensagem com a qual toma contato. Da
mesma forma, é de se considerar que, estando vinculada a um universo
sociocultural e ideolégico, a arte se modifica no tempo e no espaco,
acompanhando mudancas culturais e imprimindo essas variacdes ao processo
criativo.

Fugindo as férmulas tradicionais, sendo instrumento de levantamento
das conquistas sociais de um povo, a arte interessa o real, mas também o
possivel, ndo se limitando a reproducdo exata, mas a soma dos elementos
humanos que participam dessa realidade. A arte concorre, desta forma, para o
aperfeicoamento humano, na medida em que leva o educando a indagacdes
superiores, que despertam novos sentimentos.

A linguagem da arte, a proposicdo da imagem, se apresenta
instantaneamente a consciéncia, torna-se real e definida imediatamente,
mesmo que com O tempo passe a revelar mais coisas, detalhes,
proporcionando a combinagdo com outras imagens, modificando sua
interpretacdo. Independentemente do tempo reservado a sua contemplacéo,
uma imagem existe no espaco gue ocupa, desvinculada da sua historia ou de
seus detalhes néo revelados em um primeiro momento. (MANGUEL, 2003).

Considera Melo (2013) que a arte é atividade que requer aprendizagem
e pode limitar-se a uma simples habilidade técnica ou ampliar-se até o ponto de
englobar a expressdo de uma visédo particular do mundo. O termo “arte” deriva
do latim ars, que significa habilidade, referindo-se a realizacdo de acfes que
requerem especializacao.

Sem duavida, em um sentido mais amplo, o conceito tanto pode se referir
a habilidade técnica como ao talento criativo em algum contexto artistico.

Segundo Melo (2013, p. 77), “a arte oferece a pessoa que a praticam e as que



a observam uma experiéncia que pode ser de ordem estética, emocional,
intelectual ou combinar todas essas qualidades”.

Tradicionalmente, na maioria das sociedades, a arte combinou a funcéo
pratica com a estética, mas no século XVIl, no mundo ocidental, comecou-se a
distinguir a arte como um valor puramente estético que, além disso, também
possuia uma funcéo pratica. (ARGAN, 2016).

Observa Argan (2016) que as belas artes — em Frances beauxarts -
literatura, muasica, danca, pintura, escultura e arquitetura, centram seu interesse
na estética. As consideradas artes decorativas ou artes aplicadas, como a
ceramica, a tapecaria, o esmalte e afins, costumam ser artes de carater
utilitario e, durante certo tempo, estiveram degradadas ao papel de oficios:

Dado que na Escola de Belas Artes de Paris somente se praticava o
ensino das principais artes visuais, as vezes o termo foi utilizado de modo
restrito para referir-se ao desenho, a pintura, a arquitetura e a escultura.

Sem embargo, desde meados do século XX, o maior interesse pelas
tradicBes populares ndo ocidentais e a importancia do trabalho
individual por parte de uma sociedade mecanizada fez com que essa

velha diferenciacdo fosse cada vez menos clara e que se passassem
a considerar artes tanto umas como as outras. (ARGAN, 2016, p. 96).

Por outro lado, tanto a arte como a ciéncia requerem habilidade técnica.
Os artistas e os cientistas intentam criar uma ordem, partindo das experiéncias
diversas e, em aparéncia, aleatérias ao mundo. Também pretendem
compreendé-lo, fazer uma valoragdo do mundo ou transmitir sua experiéncia a
outras pessoas, mesmo havendo uma diferenca essencial entre ambas
intencbes: o0s cientistas estudam as percepcdoes dos sentidos, de modo
qualitativo, para descobrir leis ou conceitos que refletem uma verdade
universal; os artistas selecionam as percepcdes qualitativamente e as ordenam
de forma que manifestem sua propria compreensdo pessoal e cultural.
(OSTROWER, 2013).

Ainda, para Ostrower (2013), enquanto as investigacbes posteriores
podem chegar a invalidar leis cientificas, uma obra de arte — ainda que se
modifique o ponto de vista do artista ou 0 gosto do publico — tem um valor
permanente como expressdo estética realizada em um tempo e um lugar

determinados.



Do mesmo modo, ainda quando o artista possa ser um génio Unico,
movido por energias criativas proprias, também é, em grande parte, um produto
da sociedade na qual vive. Esta deve procurar um grau de bem estar
econdmico e suficiente tempo livre, como para permitir que o publico ou as
instituicoes possam manter os artistas profissionais, como faziam o0s
sacerdotes sumerios ou 0s principais renascentistas:

Um artista aficionado deve poder dispor de tempo livre. Inclusive, a
decisdo de ser artista pode ser fomentada culturalmente. Em muitas
sociedades tradicionais, era costume que os artistas, como muitas
outras pessoas, seguissem a profissdo de seus pais, com as familias

de atores ou de pintores, no Japdo, e as dinastias familiares de
musicos da Europa do século XVIII. (OSTROWER, 2013, p. 177)

Dessa forma, a observacdo de Ostrower (2013) leva a consideracédo de
gue também os recursos fisicos da sociedade em que vive o artista
condicionam o meio pelo qual trabalha, indicando que, na atualidade, a
producdo em massa e 0 comeércio mundial proporcionaram aos artistas um
grande leque de possibilidades de trabalho, de materiais e de recursos
criativos.

Do mesmo modo, o tema da arte €, muitas vezes, condicionado pela
sociedade que o financia. Como comenta Ostrower (2013), a arte e a
arquitetura do Egito, por exemplo, dominada pelo Estado e as concepcodes
religiosas, utilizava como motivos a glorificacdo do fara6 e da vida apos a
morte. Na ldade Média, a maior parte das artes visuais e o teatro tratavam de
temas cristdos. No século XX, nos paises totalitarios, a arte oficialmente
reconhecida devia estar a servico do Estado. Desde o século XIX, na maioria
dos paises ocidentais, os artistas passaram a desfrutar de maior liberdade na
escolha de temas e, em algumas ocasides, a forma da obra se converteu no
tema, como ocorre com a arte conceitual e com a musica pura.

Outra questdo importante quanto a consideracao da arte é trazida por
Kemp (2017) quando observa que o aspecto social dos artistas foi se
modificando no Ocidente ao longo dos séculos.

Na época classica e na Idade Média, os poetas e escritores, ao utilizar

para suas obras a capacidade intelectual somente, estavam considerados



criadores de aspecto superior aos atores, bailarinos, musicos, pintores e
escultores, que utilizavam a habilidade manual ou fisica:
Mas desde o Renascimento, quando se iniciou a valorizagédo de todos
0s aspectos da personalidade humana, a capacidade criativa no
campo das artes visuais e de representacdo foi ganhando maior
reconhecimento e prestigio social.
Atualmente, a arte é considerada, em todas as suas categorias, como
parte fundamental da evolucdo e dos progressos da humanidade e
muitos criadores dos mais diversos campos artisticos se encontram

entre os cidaddos mais reconhecidos do mundo ocidental. (KEMP,
2017, p. 21).

Com essas consideracdes, ndo se pode afirmar que se deve tomar a
arte como ilustragdo do que, em outro ambito cultural ou social, se descobriu
ou se construiu através da historia do homem. A arte € um campo autdbnomo e,
como ambito simbdlico, tem a capacidade de representar “antes que algo
exista em sua forma definitiva, algo que poderia ser ou esta em processo de
ser’. (KEMP, 2017, p. 21)

O que se observa, portanto, € que a arte percorreu um caminho que se
aproxima muito da filosofia, no que se refere a “imaginar’, a plasmar em
imagens tudo o que a mente e o corpo do homem representam, integrando-se
em suas ultimas manifestacdes. (KEMP, 2017).

De acordo com Marchan Fiz (2014), a arte colabora para a construcao
social do corpo, deixando de lado uma compreensdo puramente fisica. A
passagem de uma concepcao a outra foi conturbada e tanto na histéria da
teoria estética como da arte se pode indicar esses passos:

a) na primeira, se mostra como uma tendéncia para a mediatizag&o, isso
€, desde uma compreensdo baseada em conceitos e ideias imediatas para
uma tematizacédo desses mesmos conceitos e ideias, da qual surgem todos o0s
dispositivos conceituais implicados no que outrora se considerava natural ou
imediato (como sinbnimo de evidente);

b) na histéria da arte, ocorre algo semelhante, que pode ser estudado
detalhadamente como o dispositivo da perspectiva e do cubo cénico vai se
impondo desde o Renascimento como método de representacdo bidimensional
do espaco tridimensional, de forma tdo hegemodnica que chega a ser

considerada natural no sentido comum do termo.



Ainda, na mesma histéria da arte igualmente detalhada esta a ruptura
desse esquema nos movimentos de vanguarda dos principios do século XX.
Certamente este Ultimo é apenas um exemplo extremo, mas suficiente para
indicar a tendéncia que se deu durante todo o século. (MARCHAN FIZ, 2014).

Observa também Marchan Fiz (2014) que a arte contemporanea,
inaugurada com as vanguardas historicas das primeiras décadas do século XX,
gue se autocompreendem como uma arte na vanguarda do combate contra a
velha ordem, principalmente contra a velha ordem artistica tal como se
caracteriza, resenha trés negativas claras do que caracteriza a arte classica: o
cubo cenografico da pintura tradicional; a pintura de historia; a imitacdo da
natureza.

Esse programa de superacdo da linguagem artistica tradicional, unido a
criacdo de um novo codigo para a arte que seja autossuficiente diante da
realidade exterior ou, ainda, um cdbdigo artistico autossuficiente e nao
dependente de uma possivel referencialidade do cédigo, também se une a uma
transformacdo radical da concepcéo da propria arte e do artista, com uma nova
autocompreensdo, que significa a apologia de uma arte que transforma o
cotidiano e deixa de ser uma pratica de especialistas, separados da vida
comum. (MARCHAN FIZ, 2014).

Essa “nova arte”, em sua historia recente, apresenta os aspectos de
mediacao, intervém na vida e também a manifesta. Seja por essa razdo ou pela
dindmica inerente a pratica da arte, cresce o interesse pelo concreto, pelo
préximo a “vida normal”, embora nao seja alheio a essa tendéncia o interesse
aberto pela natureza, os meios e 0s objetos que povoam o mundo como
possibilidades de que o mundo se aproxime, ao invés de supor que nao
existam distancia entre o mundo e os homens. (MARCHAN FIZ, 2014, p. 73).

Assim, o interesse pela linguagem da arte, pelos cddigos pictéricos,
pelos modos de ver ou 0s materiais que suportam e conduzem a uma
expressao artistica se justificam. A arte assume, como parte de sua
autoconcepcao, o fato de ser o meio de sensibilizacdo de ideias e de conceitos.
Ou ainda, dito de outro modo, assinala Marchan Fiz (2014) que a arte ndo é
nem mero ornamento e nem mera ilusdo, mas a pratica de construir imagens

gue ja ndo sdo uma mera duplicacdo da realidade, reproduzida, mas



incompreensivel, cadtica, ou, simplesmente, abstrata, mas sim cumprindo o
objetivo de interpretar essa realidade.

Goodman (2017, p. 53) acrescenta a essas reflexdes que a arte é algo
valorizado — aspecto essencial ao seu conceito -, mas a justificativa do seu
valor ndo tem tanta importancia porque ja €, por si, algo positivo precisamente
o fato de que se possa chegar a relativizar a importancia de uma questdo como
a sua avalicéo, por exemplo: “uma leitura atenta de textos dedicados a estética
revela que o valor das obras é pouco atendido, seja porque se pressupde que

sempre sejam arte ou porque nao se lhe outorgue importancia”.

1.3 A funcao educacional

A arte é fundamental para o desempenho e crescimento do ser humano
e, nesse sentido, apenas seria possivel educar com a arte. Assim, destaca
Santos (2006) que somente através da Educacdo Artistica seria possivel
educar, sobretudo, as classes populares.

A partir desse pensamento, segundo Santos (2006), a arte comegou a
ter uma ligacdo com a educacgéo, embora através dos tempos essa conotacao
tenha se revelada muito lenta, ou seja, o sistema escolar, de um modo geral,
nao valoriza a arte como uma disciplina essencial e ndo a prioriza em seus
planos curriculares em relacdo as outras disciplinas. Contudo, em
contrapartida, o conhecimento das artes abre perspectivas através de
pesquisas realizadas em varios campos das ciéncias humanas, as quais
mostraram e diagnosticaram dados muito importantes sobre o desenvolvimento
do processo criador das criangas. Diversos estudiosos e autores reconheceram
a arte da criangca como forma de demonstrar sua expressao livre e espontanea
e a sua sensibilidade e, assim, defenderam o desenvolvimento do potencial
criador na questdo do desenvolvimento do aluno.

No ambito da legislacdo, somente a partir de 1971 o ensino da arte foi
tornado obrigatorio pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional — Lei
n° 5692/71 -, tendo sido incluida no curriculo escolar com o titulo de Educacéo

Artistica, considerada como atividade educativa e ndo como disciplina.



Com a introducdo da Educacdo Artistica no curriculo escolar ocorreu
uma conquista inovadora, pois esta seria uma pratica que iria contribuir para o
processo de formacao dos individuos. No entanto, o resultado desta proposta
foi ineficiente, pois na época os professores ndo estavam preparados, ou seja,
habilitados para o dominio das diferentes linguagens que fazem parte do
conjunto de atividades artisticas. (SANTOS, 2006).

Nesse momento, a Educacao Artistica passou a enfrentar dificuldades
entre teoria e pratica, agravadas pelo fato de que nesse periodo ndo havia
cursos de formagéo de professores de Arte nas Universidades brasileiras. Por
isso, em 1973, visando atender mais rapidamente a demanda criada pela lei e
enfrentar esse problema, o governo criou o curso de graduacdo em Educacéo
Artistica, com modalidade em licenciatura em Educacédo Artistica, com duracao
de apenas dois anos, permitindo que professor graduado pudesse lecionar:

A atuagdo do professor tem como dimensao principal a docéncia, mas
ndo se restringe a ela: inclui também a participacdo no projeto
educativo e curricular da escola, a produgdo de conhecimento
pedagogico e a participagdo na comunidade educacional. Portanto,
todas essas atividades devem fazer parte da sua formacéo.

(Referéncias para formacdo de professores,1998). (SANTOS, 2006,
p. 72).

Diante de tantas discussdes, mudancas curriculares e capacitacado
profissional, com a Constituicdo Federal, em 1988, tornou-se necessaria a
preparacdo de uma nova Lei de Diretrizes e Bases para a Educacdo Nacional.
A nova LDB - Lei n° 9.394/96 -, também chamada de Lei Darcy Ribeiro,
mantém a obrigatoriedade da arte na educacdo basica, constando como uma
disciplina obrigatéria no eixo curricular de forma a promover o desenvolvimento
cultural dos alunos e sociedade. (SANTOS, 2006).

Porém, como observa Santos (2006), hoje nas escolas ainda se verifica
que o valor do ensino da arte se resume a um simples desenho pitoresco,
mimeografado, com formas estereotipadas, ndo havendo o conhecimento do
valor artistico, a esséncia do que é a arte em si, do que ela ensina, expressa,
abrange e manifesta nas diversas dimensdes de suas formas e nas
possibilidades de criagdo do ser humano.

Diante disso, com uma constante luta e conscientizagdo profissional,

varias propostas que estdo se propagando no Brasil sdo caracteristicas desse



novo marco curricular que se articula no sentido de reconhecer a area por Arte
(e ndo por Educacéo Artistica), incluida na estrutura curricular como area com
conteudo cientifico e relacionada a cultura, obras e formas artisticas e nao
apenas como atividades vazias, tornando a Arte um grande potencial para o
desenvolvimento e aprendizagem dos alunos. (SANTOS, 2006).

Na educacdo, a arte € uma forma de conhecimento e de agcédo sobre o
meio, ou seja, o sujeito edifica seu modo de conhecer, a partir das acdes que
exerce sobre o meio. Sujeito e objeto interagem, proporcionando ndo somente
a aquisicdo do conhecimento, mas também a construcao de estruturas logicas
gue lhe possibilitam ampliar os horizontes cognitivos para, assim, explicar o
funcionamento do meio em que vive e de si préprio. Enquanto exercita sua
criatividade, “aprende a resolver problemas, desenvolve a sociabilidade,
controla o corpo e enriquece a criatividade, revelando, adquirindo e
aprimorando habilidades”. (FURTH, 2007, p. 16).

Sobre essa questdo também se observa que, basicamente, o ensino
deve incorporar os principios e procedimentos para a solucdo criativa de
problemas, tratando os alunos como pensadores, mediante estratégias de
criatividade que proporcionem aprendizagens significativas.

A arte no contexto educacional, portanto, representa uma forma de
fortalecer o educando no processo de pensar sobre si mesmo e sua realidade,
por possuir sua interpretacdo objetiva e subjetiva, provocando uma resposta
elaborada e condizente com sua prOpria vivéncia, com as suas proprias
experiéncias e atuacdo no mundo.

De acordo com Ostrower:

Os processos criativos sdo processos construtivos globais. Envolvem
a personalidade toda. Criar é tanto estruturar quanto comunicar-se, é
integrar significados e transmiti-los. Ao criar procuramos atingir uma
realidade mais profunda do conhecimento das coisas. Ganhamos
concomitantemente um sentimento de estruturacdo interior maior,

sentimos que estamos nos desenvolvendo em algo essencial para o
nosso ser. (OSTROWER, 2013, p.142).

A trajetoria do ensino de artes na educagdo brasileira antes dos anos
oitenta evidencia o uso da arte com enfoques distintos: a arte como
passatempo, ornamento, livre expressdo, como atividades de coordenacédo

motora etc. Entre as décadas de oitenta e noventa, a arte passa a ser muito



atrelada com a educacéo, sendo chamada de arte-educacéo, fortalecida com o
crescimento do terceiro setor que comeca a delinear o atual percurso da arte
na formacao educacional.

Sobre essa questao Barbosa observa:

Até o inicio dos anos oitenta, 0 compromisso da arte na escola era
apenas com o desenvolvimento da expresséo verbal do aluno. Hoje,
com a livre expressdo, a arte/leducacdo € acrescida da livre
interpretacdo como objetivo do ensino.

O slogan modernista de que todos somos artistas era utépico e foi
substituido pela ideia de que todos podemos compreender e usufruir

da arte. (BARBOSA, 2012, p. 23).

Essas mudangas ocorreram a partir do momento em que arte passou a
ter seu valor reconhecido na educacao e, de acordo com a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacéo — Lei n® 9.394/96 -, deixou de ser parte diversificada do
curriculo e passou a ser area do conhecimento, ou seja, disciplina obrigatéria
na Educacdo Béasica. Os Parametros Curriculares Nacionais — PCNs - tratam

também de contemplar essa mudanca de paradigma, estabelecendo:

A educacdo em arte propicia o desenvolvimento do pensamento
artistico e da percepcao estética, que caracterizam um modo proprio
de ordenar e dar sentido a experiéncia humana: o aluno desenvolve
sua sensibilidade, percepcéo e imaginacao, tanto ao realizar formas
artisticas quanto na acdo de apreciar e conhecer as formas
produzidas por ele e pelos colegas, pela natureza e nas diferentes
culturas.

Esta area também favorece ao aluno relacionar-se criadoramente
com as outras disciplinas do curriculo. Por exemplo, o aluno que
conhece arte pode estabelecer relagbes mais amplas quando estuda
um determinado periodo histérico. Um aluno que exercita
continuamente sua imaginagéo estara mais habilitado a construir um
texto, a desenvolver estratégias pessoais para resolver um problema
matematico. (BRASIL, 1997).

As questdes centrais do ensino da Arte estdo distribuidas nas suas
linguagens: artes visuais, danca, musica e teatro. O ensino da Arte deve tratar
do conjunto de conteudos, articulando-os no processo de ensino e
aprendizagem por meio de trés eixos norteadores: a reflexdo, a fruicdo e a
producéo. (BRASIL, 1997)

A esse respeito também manifesta Santos:

A arte também é uma linguagem e, como tal, tem uma simbologia
propria. Esta linguagem simbdlica comunica significados a respeito do

mundo. S&o representacdes materiais, intelectuais e emocionais que
caracterizam uma sociedade ou um grupo social. Ao decodificar e



entender esta linguagem pode-se compreender o modo de vida, o
sistema de valores, as tradices e crencas de um povo. (SANTOS,
2006, p. 7).

Trabalhar com a arte é saber que seus elementos se interligam com os
demais conteudos educacionais, propiciando diversos meios e formas de
expressoes, de criacdes, de analise e de reflexbes, contribuindo para uma nova
forma de educacdo, holistica e integradora dos saberes humanos universais.
Nesse trabalho surgem infinitas possibilidades de relacionar-se com o mundo,
as quais a educacao nao pode estar alheia, sendo necesséaria uma reflexédo e
uma definicdo do que é exigido do educador diante da sociedade, ja que os
educandos, desde cedo, sdo postos em contato com novos e diversificados
habitos culturais, midias e informacao global, o que exige uma mudanca efetiva
na forma de atuar no campo educacional, mantendo-se a tarefa basica da
educacdo, que é educar para a vida, 0 que nao significa mais apenas viver o
local, mas viver o global. (BARBOSA, 2012).

A isso se soma a constatacdo de que diferentes representacdes do
mundo sédo devidas as diferentes possibilidades e limitagbes vividas pelos
individuos e que o0s conhecimentos se tornam viaveis para cada um no
contexto onde vivem, podendo vir a se tornar possibilidades em contato com
experiéncias distintas. Assim, a arte possibilita a acomodacao de desequilibrios
cognitivos e construcdo de novo conhecimento pela ressignificacdo de
conhecimentos anteriores, da selecado que o sujeito faz das condicfes a serem
observadas e da motivacdo para aprender. Os fatos, as imagens, o0s estimulos,
as informacgdes, séo reconstruidos como resposta a questfes da sua realidade.
(MORETTO, 2011).

Sendo a criatividade o aspecto essencial no fazer a arte, € um processo
integrante e construtivo do ser, que potencializa suas forcas psiquicas
equilibrantes. A criatividade, segundo Moretto (2011) é vivéncia, é criacdo a
partir de vivéncias experiéncias das quais se retiram respostas e caminhos
para agir. Quando ocorre a criacdo, se desenvolve plenamente a criatividade e
a critica, individualizando as experiéncias pela recriacdo de situacdes e

dificuldades.



Conclusao

Com o estudo foi percebido que a arte é transformadora e que tem
diversos viés, como a estética, a comunicacado, a educativa, entre outras. E que
todas podem levar mudancas de pensamentos e sensacgfes diante da vida,
transportando as pessoas para mundos cheios de novas perspectivas e
conquistas. A arte tem este poder.

A arte pode transformar e um individuo pode, com isso, criar novas
oportunidades e descobrir novas vontades. A arte é capaz de enriquecer uma
pessoa com novos saberes, novas ideias, novos conhecimentos, ajudando-as a
melhorar suas vidas.

Com a arte surgem novos conhecimentos e enriqguece aqueles ja
existentes, exaltando sentimentos e expressdes da alma.

a arte pode ser compreendida em termos de significados e essa nocao é
fundamental na compreenséo da natureza da arte, em todos os tempos e em
todos os contextos, convertendo-se as suas possibilidades em uma exigéncia e
em uma urgéncia que ampliam o potencial explicativo da filosofia.

Mantém-se, assim, ndo tanto como um objeto para ser pensado, mas,
sobretudo, como o foco gerador de um pensamento mais sutii e mais
compreensivo e, desta maneira, a filosofia da arte, constantemente, recomeca
a sua tarefa pensante.

A arte, em virtude da exigéncia trazida ao intérprete, continuard sendo
um modo de expressdo cultural que remete ao modo de vida do homem e
interpela a sua sensibilidade, que prosseguird convertendo 0s seus proprios
significados em motivos para a reflexao e para a exploragcéo das possibilidades
da condi¢do humana.

Entre o que percebem os olhos e 0 que vé o pensamento se produz a
aproximacdo necessaria entre a filosofia e a arte, como formas de revelar o
invisivel, como modos de representar os segredos da inser¢cdo humana no
meio natural, social e cultural.

Ainda que na atualidade se apregoe e se insista na morte do sujeito, na
morte do artista, na morte da arte, a importancia da subjetividade continua

existindo como um valor intrinseco a arte, no qual o referente € o sujeito



fragmentado, sdo os dilemas e as tentativas de compreenséo, sao os conflitos,
frutos da sociedade contemporanea.

A arte ndo deixa de pensar, ndo perde sua funcao critica, é racionalidade
libertadora, reitera sua caracteristica humana e humanizadora. Como veiculo
de aproximacdo a realidade, como Ilugar de acontecimentos do
‘reencantamento do mundo”, como arte, enfim, seu poder se abre desde a
racionalidade humana, se abre a filosofia, como espaco privilegiado de
reflexao.

A tarefa da filosofia da arte, portanto, € compreendé-la e considera-la,
ndo como fenbmeno, mas como manifestacdo, ou seja, ndo como uma mera
representacdo, mas como ideia do homem em relacdo ao seu mundo, ao seu
tempo a sua evolucdo e as formas pelas quais expressa essas relacdes, de
formas multiplas e relacionais.

Nesse sentido, fazer filosofia de si mesma é uma possibilidade que a
arte possui, em detrimento das possibilidades das ciéncias, porque essa é a
esséncia da arte.

A ideia da representacdo artistica € a possibilidade de realizar um
distanciamento da realidade e n&o a de se configurar como uma contribuicdo
para revela-la e seu objetivo € atrair o olhar sobre si mesma para anunciar-se
como representagcdo, como nado real, para promover-se, em Uultima analise,
como obra de arte.

Se mostra necessario, portanto, passar da consideracao filoséfica da
arte como sendo uma representacdo para a consideracdo filoséfica da arte
como sendo expressao.

Assim, a arte pode e deve ser utilizada como transformadora de uma

sociedade, podendo ser ensinadas com praticas educativas
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A EXPRESSAO NA EDUCACAO EM ARTE E SEU PAPEL DE
TRANSFORMAGCAO SOCIAL

Odemar Mendes de Souza?

RESUMO

A presente pesquisa, devido a sua amplitude, apresenta-se organizada em dois trabalhos
cientificos, sendo o primeiro publicado anteriormente a este, nesta mesma obra, sob o titulo “A
Arte e Suas Fungbes Sociais e Educativa” e o segundo segue-se aqui com o titulo “A
Expressdo na Educacéo em Arte e Seu Papel de Transformacgdo Social”. O objetivo deste
estudo foi analisar a formatacdo do ensino da arte como ferramenta de transformacéo social.
Com isso, procurou compreender a funcdo estética, comunicativa e educacional da arte;
determinar os aspectos referentes a funcéo educativa da arte e definir os pressupostos do
ensino da arte para proporcionar a transformacéo social. A metodologia do estudo é a pesquisa
bibliografica de natureza qualitativa e exploratdria, sendo esta pesquisa dividida em trés
capitulos, a partir da abordagem de cada objetivo. Com o estudo foi possivel concluir que a
arte é transformadora e que tem diversos viés, como a estética, a comunicacao, a educativa,
entre outras. E que todas podem levar mudancas de pensamentos e sensacdes diante da vida,
transportando as pessoas para mundos cheios de novas perspectivas e conquistas. A arte
pode transformar e um individuo e, com isso, criar novas oportunidades e descobrir novas
vontades. A arte é capaz de enriquecer uma pessoa com novos saberes, novas ideias, novos
conhecimentos, ajudando-as a melhorar suas vidas. Assim, a arte pode e deve ser utilizada
como transformadora de uma sociedade, podendo ser ensinadas com praticas educativas
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ABSTRACT

The present research, due to its amplitude, is organized in two scientific works, the first being
published before this one, in this same work, under the title "Art and Its Social and Educational
Functions" and the second follows here titled “Expression in Art Education and Its Role in Social
Transformation”. The aim of this study was to analyze the format of art teaching as a tool for
social transformation. With this, he sought to understand the aesthetic, communicative and
educational function of art; determine the aspects related to the educational function of art and
define the assumptions of art teaching to provide social transformation. The methodology of the
study is the bibliographic research of qualitative and exploratory nature, being this research
divided in three chapters, from the approach of each objective. With the study it was possible to
conclude that art is transformative and has several biases, such as aesthetics, communication,
education, among others. And that all can lead to changes in thoughts and feelings in life,
transporting people to worlds full of new perspectives and achievements. Art can transform an
individual and, with that, create new opportunities and discover new desires. Art is able to enrich
a person with new knowledge, new ideas, new knowledge, helping them to improve their lives.
Thus, art can and should be used to transform a society and can be taught with educational
practices.

Keywords: art. Society. Transformation.
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INTRODUCAO

A arte contempla uma funcdo vital e necessaria para a existéncia
humana, essencial ao enriquecimento e a evolugdo do homem, € a linguagem
universal que permite comunicar 0s aspectos mais intrinsecos a criatividade, o
ato que permite evocar os valores que a humanidade estima como
imprescindiveis.

Ocupando um lugar de destaque na vida da humanidade, é parte de sua
experiéncia historica, cultural, social e educacional, manifestando a suas
tradicdes e refletindo cada civilizacdo. Desta maneira, a arte imprime no mundo
as marcas do homem, através das quais seus descendentes releem a propria
historia e constroem histérias de vida.

As manifestacBes artisticas produzidas ao longo do desenvolvimento
humano carregam em si as manifestacdoes pessoais, coletivas, valores morais,
sociais, descrevem habitos, retratam a realidade, expectativas e visdes sobre 0
futuro; abarcam inumeras situagfes discutiveis em suas formas expressivas,
porque, inegavelmente, a arte representa um conhecimento elaborado
historicamente, que interliga os diversos sistemas de saberes e evolui com
eles.

Neste sentido, evoca-se como problema de pesquisa, no ambito deste
estudo, a indagacdo: Diante da ideia da funcédo social da arte e de seu
potencial de transformacao social, como deve ser formatado seu ensino?

Evoca-se, em resposta a esse questionamento, a hipotese de que como
a arte, em suas mais diversas expressfes, € uma atividade eminentemente
social, que se faz presente na vida cotidiana do homem, assim como a
educacdo é um aspecto central da formacdo humana, a interface entre arte e
educacdo deve orientar o ensino para a contemplacdo do potencial criador,
expressivo e comunicativo do ser humano. Essa contemplacdo abrange o
ambito estético e o ambito cultural como elementos de formagdo do ser
humano para agir e transformar a sociedade em que vive.

O objetivo geral do estudo é analisar a formatagdo do ensino da arte

como ferramenta de transformacdo social. Seus objetivos especificos s&o:



compreender a fungéo estética, comunicativa e educacional da arte; determinar
0s aspectos referentes a funcdo educativa da arte e definir os pressupostos do
ensino da arte para proporcionar a transformacao social.

O estudo é relevante do ponto de vista académico porque contribui, a
partir do posicionamento de diversos tedricos, para a compreensao do papel do
docente no sentido de desenvolver acfes e atividades que visem a exploracéo
da arte para facilitar a aprendizagem, a expresséo, o desenvolvimento cognitivo
e emocional dos alunos para educar verdadeiramente e formar para a vida em
sociedade.

Também possui grande relevancia social, uma vez que a partir de uma
interseccdo entre arte e educacao se torna possivel formar pessoas capazes
de incidir sobre a sociedade, ressaltar o poder transformador da arte na
reafirmacgédo de valores culturais, no exercicio da criatividade e da sensibilidade,
na humanizacéo de espacos sociais e da propria vida em sociedade.

A metodologia do estudo é a pesquisa bibliografica de natureza
gualitativa e exploratéria, sendo esta pesquisa dividida em trés capitulos, a
partir da abordagem de cada objetivo. O primeiro capitulo apresenta a funcdo
estética, comunicativa e educacional da arte; o segundo trata dos aspectos
referentes a funcdo educativa da arte e o terceiro dos pressupostos do ensino

da arte como ferramenta de transformagé&o social.

1 A EMPRESSAO NA EDUCACAO EM ARTE

A arte trabalha com sentimentos humanos e provoca uma metamorfose
dos sentimentos que se situa na transcendéncia dos sentimentos individuais e
0s generaliza num plano social. A atividade humana ndo desaparece de seu
produto, mas muda, passando a ser uma forma de movimento, uma forma de
ser, de existir como objeto.

Conforme Argan (2006) arte é uma descarga em termos bioldgicos e
também em termos culturais, reorganizando estados afetivos do sujeito,
ordenando afetos desordenados do préprio artista e do espectador. O contetdo

de uma producao artistica, portanto, ndo € material, € material afetivo, criado



pelo artista, produzindo o efeito de causar um movimento de depuracédo e de
transformacéo de sentimentos.

O unico fator realmente decisivo, que se encontra além da forma € o seu
significado, ndo havendo uma Unica mediagcdo na experiéncia estética, mas
uma sequéncia comunicativa, na qual predomina o sentido sobre o significado.
(ARGAN, 2006)

Ainda, de acordo com Melo (2001), o contato com a arte possibilita a
acomodacdo de desequilibrios cognitivos e a construgdo de um novo
conhecimento, pela ressignificacdo de conhecimentos anteriores e a partir da
selecdo que o sujeito faz das condicdes a serem observadas e da motivacéo
para aprender. Os fatos, as imagens, os estimulos, as informacdes, sao
reconstruidos pelo sujeito, como resposta a questbes pertinentes a sua
realidade.

1.1 Tendéncias Pedagodgicas

A arte teve grande influéncia sobre a ideologia das tendéncias
pedagodgicas, segundo Schramm (2012), ndo se pode negar que a arte foi
inserida de formas variadas no contexto educacional, se for analisa sob o ponto
de vista das tendéncias que influenciaram o ensino e a aprendizagem. Assim,
ocorreram muitas formas de vivenciar a arte como sendo um processo de
formagdo na educacédo formal. A situacdo da arte-educacdo leva a refletir
sobre sua atuacdo pedagdgica, e isso é importante para analisar 0s seus
direcionamentos nas diferentes tendéncias pedagogicas.

Conforme Schramm (2012, p. 1), “dominar os conhecimentos historicos
relacionados com a arte-educacdo € de fundamental importancia como
subsidio para uma acao transformadora no ensino e na aprendizagem da arte
na atualidade”.

Ao analisar as tendéncias pedagogicas evidenciam que suas ideologias
caracterizavam constantes modificacdes no ensino de artes na escola formal.
Essas tendéncias continuam ainda influenciando o ensino-aprendizagem
sendo, portanto, necessario avaliar as posturas que representam uma maior

inovacao para superar o reducionismo da visdo da arte na escola.



Para compreendermos e assumirmos melhor as nossas
responsabilidades como professores de Arte, € importante saber
como a arte vem sendo ensinada, suas relacdes com a educacao
escolar e com o processo historico-social. A partir dessas nogdes
poderemos nos reconhecer na construcao histérica, esclarecendo
como estamos atuando e como queremos construir essa nossa
histéria. (FUSARI; FERRAZ, 1992, p. 20-21 apud SCHRAMM, 2012,

p. 1).

Segundo Schramm (2012), p. 1, “tantas décadas se passaram e elas
permanecem fortes em muitos estabelecimentos de ensino, norteando a pratica
de grande parte dos professores”. Portanto, as mudancas no universo escolar
sdo demoradas e complexas e exige posturas profissionais que muitas vezes
vao contra a visao de educacao racionalista dos modelos oficiais.

As dificuldades de implantar inovacdo muitas vezes produzem a
alienacédo dos professores de arte, tanto da rede oficial como da particular,
favorecendo um quadro de desarticulagdo do contexto histérico e social no
processo de ensino. Nesse contexto, muitas vezes o quadro se caracteriza pela
resisténcia as inovag¢des no ensino de artes. (SCHRAMM; 2012)

Segundo Schramm (2012, p. 4):

Os professores raramente apresentam propostas novas de inovacdes
no ensino e na aprendizagem da arte, principalmente no que se
refere as metodologias contemporaneas. Outros professores até
conhecem, mas, ndo se preocupam em relacionar esses

conhecimentos com sua prética pedagogica, revertendo para a sala
de aula um ensino-aprendizagem de qualidade discutivel.

Compreende-se, portanto, que na pratica alguns educadores em arte
desconhecem o real sentido de acles criticas que dimensionam a questéo
histérica e cultural para ministrar aulas de arte. Mas apenas fazem da aula de
artes um momento pratico em que os alunos desempenham suas tarefas
demonstrando as suas aptiddes individuais para determinada atividade. Assim,
tradicionalmente o ensino de artes no campo de ensino e aprendizagem
permaneceu 0 mesmo sem garantir ao educando uma maior diversidade de
conceitos e conhecimentos sobre artes que contribuam para a sua formacéo
estética e intelectual. (SCHRAMM, 2012).

Garcia (2000, p. 24) avalia que a verdadeira funcdo da arte é “dar
expressao a sua proépria natureza e como elemento principal desse processo, 0

educando como sujeito devera conhecer as diferentes linguagens da arte”, a



partir de conteudos que estejam associadas da vivéncia dos alunos e de sua
realidade social.
Conforme Schramm (2012, p. 4):
Na questdo do ensino e da aprendizagem da arte, esta continua
restringindo-se a copia e a repeticdo de modelos propostos pelo
professor, com o objetivo de desenvolver a coordenacdo motora e a
percepcdo visual do aluno, que se exercita ao copiar fielmente, o

mais completo possivel, do modelo original. Essa concepgéo esta
presente na maioria dos cursos de arte espalhados pelo pais.

Nesse aspecto, existem dificuldades de inovacdo no ensino formal
escolar, essa postura exigiria do educador a introducdo de novas tendéncias
contemporéneas, isso produz certas dificuldades nas escolas publicas onde o
educador tem pouco acesso a materiais de pesquisas e recursos pedagogicos.
Portanto, o educador de Educacéo Artistica ndo pode perder de vista que as
mudancas educacionais devem ocorrer conforme a evolucédo das tecnologias e
dos avancos historico-culturais. E esse processo exige uma consciéncia critica
das concepc¢des de mundo e de sociedade que queremos vivenciar e construir
com os alunos. Portanto, o educador tem a op¢do para buscar um ensino
diferenciado em Educacao Artistica e conquistar novos espacos no ambiente
escolar, incorporando inovagdes e novos conhecimentos a sala de aula.
(MOREIRA; SCHWARTZ, 2009).

Ainda conforme Schramm (2012, p. 4):

Na concepcdo renovada progressista, cabe a escola adequar as
necessidades do individuo ao meio social em que esta inserido,
tornando-se mais préxima da vida. J& a concepc¢do renovada nao-
diretiva relega a escola o papel de formar atitudes e, para isso, esta

deve estar mais preocupada com o0s aspectos psicologicos do que
com 0s aspectos pedagdégicos ou sociais.

Neste sentido, as bases dessa pedagogia poderdo favorecer as
condicbes de inovacdo da Educacdo Artistica como disciplina no universo
escolar. Portanto, o educador que busca mudancas devera se orientar nas
diretrizes mais progressistas que permitem o0 uso de teorias e préticas
estéticas, que rompem com as praticas tradicionais e partem para a criatividade
e a livre-expressdo. “A estética moderna privilegia a inspiracdo e a
sensibilidade, acentuando o respeito a individualidade do aluno” (SCHRAMM,;
2012, p. 1)



Durante a década de 1970, a disciplina de Educacgéo Artistica tornou-se
obrigatoria, a partir da Lei de Diretrizes e Bases 5692/71, que centra 0 ensino
da arte em técnicas e habilidades como forma de favorecer a instrucéo formal.
O ensino se pauta pela compartimentagéo das disciplinas e a fragmentacéo do
ensino de Educacao Artistica.

Segundo Schramm (2012, p. 7):

Até esse periodo as propostas de arte-educacdo eram iniciativas
isoladas e desenvolvidas por artistas comprometidos com a fungéo de
educadores. A partir da Lei n°® 5692/71, s6 as pessoas habilitadas
pelos Cursos de Licenciatura Curta (mais tarde Plena), poderiam ser
contratadas ou prestar concurso para assumir a area de Educacéo
Artistica. Tais cursos visavam a polivaléncia em arte. Colocavam no

mercado de trabalho profissionais totalmente distanciados da arte e
da prética educacional.

Assim, o ensino de Educacado Artistica na escola se manifestava de
forma que sua conjuntura ndo favorecesse as diretrizes de ensino livre e
criativo, mas direcionado e ideologicamente estabelecido em bases
reducionistas.

N&o se pode negar que nas escolas publicas e privadas ainda existem
muitos resquicios desse modelo educacional, o conformismo e a conformidade
com o sistema vigente se tornaram um processo que retirou do educador a sua
autonomia. A partir da década do fim da década de 1990 houve mudangas na
educacdo, a partir das diretrizes da Educacdo para o século XXI. Nesse
contexto, as linhas norteadoras para a educacéo no século XXlI, tendo por base
o relatorio de Delors, organizado pela UNESCO, a partir de sua Comisséo
Internacional coordenada pelo professor francés Jacques Delors (DUARTE,
2006).

As diretrizes da nova educacdo manifestada por Jacques Delors,
coordenador do "Relatério para a Unesco da Comissao Internacional Sobre
Educacdo para o Século XXI", no livro Educagdo: um tesouro a descobrir, 0
autor aponta como principal fator de aprendizagem os chamados quatro pilares
para a educacdo: Aprender a conhecer, compreender, descobrir, construir e
reconstruir 0 conhecimento; Aprender a pensar, € ndo apenas "pensar
pensamentos” e reproduzir o pensamento. E preciso pensar também o novo,

reinventar o pensar, pensar e reinventar o futuro; Aprender a ser; no contexto



da cidadania e da autonomia para a préatica de boas condutas e Aprender a
fazer; tendo como base de fundamentacdo uma educacdo pratica que
proporcione a criacdo e a autonomia de ideias e conhecimentos e Aprender a
viver compreendendo o outro, descobrir 0 outro, participar em projetos comuns
e ter prazer no esforco comum. (DUARTE, 2006).

No Brasil, como exemplo desta tendéncia, pode-se citar a inclusdo de
temas/eixos transversais (ética, ecologia, cidadania, saude, diversidade
cultural) nos Parametros Curriculares Nacionais, que exigem equipes
interdisciplinares e trabalho em projetos comuns. A tendéncia progressista se
apresenta como resultado da inquietacdo de muitos educadores que, a partir
da década de 60, buscaram modificacbes nos curriculos da disciplina,
demonstrando insatisfacdo com os rumos do ensino no Brasil em relacdo a
arte. Os questionamentos sobre o processo educativo e a democratizagcéo
geraram novas propostas pedagogicas. (SCHRAMM: 2012)

O reconhecimento da alienacdo em que a disciplina foi projetada no
universo escolar favoreceu o reconhecimento da necessidade de mudancas
gue se inseriram no tocante a liberdade de expressdo e comunicacao. As
tendéncias libertadora, libertaria e a critico-social dos conteddos permitiram aos
educadores a criacdo de um ambiente propicio para a criacdo de novas idéias
e valores no ensino das artes. (SCHRAMM: 2012)

A influéncia freireana a partir da cultura popular e da expansdo da
alfabetizacdo de adultos projetou na sociedade o reconhecimento de como a
educacao estava sendo ideologicamente determinada por um tipo de educacéo
gue tornava o individuo separado da pratica social e de sua cultura. Portanto,
um ser sem subjetividade e sem liberdade para criar e se desenvolver com
autonomia. A escola como instrumento do Estado praticou distor¢cdes e
discriminagbes, mas no seio das classes populares a influéncia freireana
favoreceu um clima de descontentamento com o quadro social da educacao no
pais. Nesse sentido o renascer da arte incorporou uma nova conjuntura de
ideias, embora tenha sido mantida ainda por muito educadores os modelos
tradicionais. Portanto o ciclo de influéncia na disciplina de artes favoreceu uma
nova visdo de como aplicad-la como instrumento de inovagcdo, embora essa

acao tenha demorado a transformar a acdo dos educadores no ambiente



escolar. A pedagogia progressista libertaria valoriza a experiéncia de
autogestao, e incentiva a criatividade e as descobertas (QUIROGA, 2017).

O que se entende por pedagogia libertadora € uma visdo de educacédo
gue ndo esta amarrada pela ideologia dominante. Nesse processo, a Educacéo
Artistica esta imbuida de acgéo transformadora, na medida em que favorece a
abertura para a valorizacdo da experiéncia vivida como base da relacdo
educativa. Com a tendéncia da pedagogia histérico-critica os contetdos
aplicados no universo escolar passaram por uma inovacao, na medida em que
buscaram expressar a sua correlacdo com a realidade e a recusa de contetdos
abstratos e dissociados dos conhecimentos prévios do educando. Nesse
sentido, o professor € quem deve buscar conteudos significativos para ensinar
de forma a apresentar uma coeréncia com a vida social dos educandos. A arte

tornou-se mais utilitaria e expressivamente politizada. (SCHRAMM, 2012).

2 ARTE COMO TRANSFORMACAO SOCIAL

Para Zilio et al. (2001), a arte provavelmente é uma das atividades mais
contemporaneas dos tempos atuais no Brasil, por se manter em uma frequente
transformacéo. Assim, ndo pode reconhecer fronteiras e acaba se movendo em
meio as disciplinas dependendo da demanda e do conflito ou da natureza do
fendbmeno a que se propde a resolver ou compreender.

Zilio et al. (2001) informam que, como area do conhecimento, a arte se
faz ideal ao trabalho em conjunto com outros diversos campos, abrangendo
conhecimentos que perpassam campos comumente conhecidos e usados em
atividades econdmicas e industriais.

Silva (2008) concorda informando que, acima de tudo, traz diferencas
entre a arte no Brasil e as outras ciéncias tradicionais é que os conhecimentos
requeridos pela sua praxis dizem respeito a diferentes ramos das ciéncias
classicas, tais como fisiologia, ciéncias da natureza, matematica, ciéncias
humanas, entre inimeras outras. A logica da acéo da arte possibilita ao homem
transformar a natureza e a si proprio. Ele poderia se considerar o elo

conciliador ou inventor entre especialistas de diversas areas.



Para Zilio et al. (2001), a interdisciplinaridade, como condicdo inerente e
essencial as praticas da arte, dispensaria a construcdo de outra teoria, que,
seria inviavel, pois seu campo de conhecimento ndo conheceria fronteiras.

Segundo o que afirma Arantes (2008), as manifestacfes artisticas, tal
como area do conhecimento, englobam ideias variadas de areas afins e néo
afins, de modo que o repertério de um artista seja sempre ousado e novo,
criado por meio de varias teorias e acrescido da subjetividade, que direciona de
modo abstrato ou concreto cada desejo humano.

Dessa maneira, de acordo com Zilio et al. (2001), os conceitos para
colecdo artistica ampliam suas fronteiras, possibilitando a surpresa de diversos
modos dentro da area.

Conforme afirma Silva (2008), ainda que na atualidade haja certa
dificuldade em conciliar conceitos teoricos, de varias ciéncias, nas atividades
voltadas a projetos, a arte precisa da cultura de pesquisa que une teoria,
pratica e subjetividade, para que aconteca uma reflexdo sobre como se
constréi conhecimento por meio de pesquisas, bem como a influéncia que ela
promove nos processos de criagao.

Para Zilio et al. (2001), uma vez que as bases teéricas da complexidade
envolvem o analitico com o sistémico, as artes também entrelacam o novo ao
antigo, o tradicional ao classico, a tecnologia as técnicas primarias, a
subjetividade a teoria e a pesquisa.

Desse modo, segundo Silva (2008), as pesquisas se configuram como
investigacao criativa, atuando na forma de um registro de informacdes a ser
sempre utilizada.

Cabe lembrar que a pesquisa ampla necessita ter o fim de trazer
subsidios a inovacdo e nado incentivar a coOpia, atuando como fonte de
inspiracdo que estimula a busca de novas rotas a arte (ARANTES, 2008).

De acordo com o que afirma Silva (2008), por meio do intercambio de
ideias que a interdisciplinaridade proporciona, o produto criativo obtém a
viabilidade de ser inovador, bem como apresentar desenvolvimentos
conceituais que instiguem a curiosidade e o interesse do publico-alvo.

Nos tempos atuais, segundo Zilio et al. (2001), o pensamento romantico

de que é suficiente ter uma boa ideia ou uma inspiracao divina ja ndo basta na



definicdo das cole¢Bes de arte no Brasil e na importancia que tém como meio
de informacao na contemporaneidade.

Para Zilio et al. (2001), a arte prop0e, portanto, o conhecimento por meio
da interdisciplinaridade, que alia a pratica e a teoria, aos desejos e ao transito
de culturas.

Segundo Silva (2008), a cultura de pesquisa em relacdo a arte sempre
deve se fortificar e se tornar rotineira, um habito, assim como é uma pratica
diaria a definicdo de cores, de materiais, entre outros, para os profissionais do
campo artistico.

Para Venturelli (2004), nesse panorama, a cultura de pesquisa seria 0
primeiro passo e andaria junto a todo o restante do processo, de modo a
embasar os desejos envolvidos, uma vez que a colecdo de arte precisa revelar
a identidade do estilista.

De acordo com Zilio et al. (2001), o registro de dados facilita o
desenvolvimento do tema e auxilia na maneira de conduzir as vontades,
tornando-as informacdes de arte.

A informacéo artistica, em grande parte das vezes, entende-se somente
como referéncia ou tendéncia, sendo que arte € expressao, cultura, ideologia,
e, portanto, configura-se como meio de comunicacao (ARANTES, 2008).

Assim, a arte e a interdisciplinaridade transitam trocando e agregando
valores culturais, sociais e préaticos para que se estude e se desenvolva uma
colecéo.

Estudar e pesquisar sobre a arte possibilita guestionamentos que
direcionam o projeto de arte, de maneira que tudo se relacione e se encaixe,
para que a colecdo atinja os desejos e comunique o que foi pré-definido
(VENTURELLLI, 2004).

Contudo, para Silva (2008), ainda que haja esse contexto de incentivo
no Brasil, entende-se que ser artista em nosso pais € uma atividade que
enfrenta obstaculos e diversas barreiras.

Isso porque o publico se encontra, nos tempos atuais, bastante afastado
do mundo artistico, indo cada vez menos a museus e se interessando pouco

pela arte de modo geral.



A sensacdo de pertencimento por intermédio das relagdes culturais
sdo uma das raizes da arte na construcdo da sensibilidade dos
individuos. Entende-se entdo que arte é um mecanismo de
aproximacdo das pessoas e uma forma de expressao propria do ser
humano, sendo ela capaz de romper barreiras sociais,
principalmente, relacionadas a cultura (BENITES, 2013, p. 8).

7

A socializagdo, que € a base da interpretacdo e da construgcdo da
realidade, serve ao individuo como filtro do mundo social e de identidade, ainda
gue somente seja relativa ao estrato social, impondo-lhe padrbes e posicdes na
sociedade. Essa posicéo se legitima em sua vida cotidiana e pode ser afetada,
na vida do individuo, por sua socializacdo secundaria, sobre a qual ponderam
0s autores:

A socializa¢do secundaria ndo comporta um envolvimento emocional,
mas é efetiva em reproduzir antigos paradigmas que embasam
alguns aspectos da realidade construida durante sua socializagao
primaria.

Essa socializagdo secundéria implica no fortalecimento do
conhecimento sobre a emocdo. As mudancas que ocorrem através da
razdo, a possibilidade de mudar a realidade percebida através do

conhecimento € um caminho de libertacdo. O conhecimento nos
liberta. (BERGER et al, 2006, p. 147)

Levando-se em consideragéo essas afirmativas, alguns conceitos sociais
devem ser reconhecidos, analisados, entendidos em sua construgdo, em sua
realidade e, sobretudo, na possibilidade de existéncia de outras realidades.

Assim, observa-se que o0 conhecimento é fruto da inteligéncia e se
expressa através de ideias, juizos ou conceitos que supdem uma informacédo
oportuna. A informagdo € béasica e seu conteudo se reduz a dados, fatos,
suposicoes, que sdo materiais para o conhecimento, mas que nao representam
0 conhecimento em si, e somente adquire significado quando interfere, nesse
processo, a inteligéncia do homem.

Com isso, a educacgao da art epode levar a um efeito transformador na
vida dos alunos, ampliando o conhecimento pessoal e intelectual no geral,
auxiliando na construcdo de sua identidade e refletindo com isso, uma maior

autonomia sobre sua vida.

Conclusao



Com o estudo foi percebido que a arte é transformadora e que tem
diversos viés, como a estética, a comunicacao, a educativa, entre outras. E que
todas podem levar mudancas de pensamentos e sensacdes diante da vida,
transportando as pessoas para mundos cheios de novas perspectivas e
conquistas. A arte tem este poder.

A arte pode transformar e um individuo pode, com isso, criar novas
oportunidades e descobrir novas vontades. A arte € capaz de enriquecer uma
pessoa com novos saberes, novas ideias, novos conhecimentos, ajudando-as a
melhorar suas vidas.

Com a arte surgem novos conhecimentos e enriquece aqueles ja
existentes, exaltando sentimentos e expressfdes da alma.

a arte pode ser compreendida em termos de significados e essa noc¢éo é
fundamental na compreenséo da natureza da arte, em todos os tempos e em
todos os contextos, convertendo-se as suas possibilidades em uma exigéncia e
em uma urgéncia que ampliam o potencial explicativo da filosofia.

Mantém-se, assim, ndo tanto como um objeto para ser pensado, mas,
sobretudo, como o foco gerador de um pensamento mais sutil e mais
compreensivo e, desta maneira, a filosofia da arte, constantemente, recomeca
a sua tarefa pensante.

A arte, em virtude da exigéncia trazida ao intérprete, continuara sendo
um modo de expressdo cultural que remete ao modo de vida do homem e
interpela a sua sensibilidade, que prosseguird convertendo os seus proprios
significados em motivos para a reflexdo e para a exploragao das possibilidades
da condicdo humana.

Entre o que percebem os olhos e 0 que vé o pensamento se produz a
aproximacéo necessaria entre a filosofia e a arte, como formas de revelar o
invisivel, como modos de representar os segredos da inser¢do humana no
meio natural, social e cultural.

Ainda que na atualidade se apregoe e se insista na morte do sujeito, na
morte do artista, na morte da arte, a importancia da subjetividade continua
existindo como um valor intrinseco a arte, no qual o referente € o sujeito
fragmentado, sdo os dilemas e as tentativas de compreenséo, sao os conflitos,

frutos da sociedade contemporanea.



A arte ndo deixa de pensar, ndo perde sua funcao critica, é racionalidade
libertadora, reitera sua caracteristica humana e humanizadora. Como veiculo
de aproximacdo a realidade, como Ilugar de acontecimentos do
‘reencantamento do mundo”, como arte, enfim, seu poder se abre desde a
racionalidade humana, se abre a filosofia, como espaco privilegiado de
reflexéo.

A tarefa da filosofia da arte, portanto, € compreendé-la e considera-la,
nao como fenbmeno, mas como manifestacdo, ou seja, nAo como uma mera
representacdo, mas como ideia do homem em relacdo ao seu mundo, ao seu
tempo a sua evolucdo e as formas pelas quais expressa essas relacdes, de
formas mudltiplas e relacionais.

Nesse sentido, fazer filosofia de si mesma é uma possibilidade que a
arte possui, em detrimento das possibilidades das ciéncias, porque essa € a
esséncia da arte.

A ideia da representacdo artistica € a possibilidade de realizar um
distanciamento da realidade e ndo a de se configurar como uma contribuicdo
para revela-la e seu objetivo é atrair o olhar sobre si mesma para anunciar-se
como representacdo, como ndo real, para promover-se, em Ultima andlise,
como obra de arte.

Se mostra necessario, portanto, passar da consideracdo filosofica da
arte como sendo uma representacdo para a consideracdo filoséfica da arte
como sendo expressao.

Assim, a arte pode e deve ser utilizada como transformadora de uma

sociedade, podendo ser ensinadas com praticas educativas
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RESUMO

O ludico na educacéo infantil tem sido uma importante ferramenta para um aprendizado de
qualidade, por meio das técnicas promotoras do desenvolvimento de habilidades essenciais
nesse processo, seja na esfera cognitiva, quanto na social, biolégico, motor e afetiva. Além de
encontrar prazer e satisfacdo, jogando a crianga se socializa, aprende e si diverte além de
poder reproduzir sua realidade através da imaginagdo, expressando assim suas angustias,
dificuldades, que por meio das palavras seria dificil. Deste modo, o presente trabalho tem a
finalidade a busca pela compreenséo sobre a insercdo da crianca, a utilizagdo das atividades
lidicas na educacdo infantil, bem como os reflexos dessa pratica em no desenvolvimento
global do ser. Por fim, entendeu-se que as brincadeiras trabalhadas sob um objetivo
pedagdgico bem definido, tendem a favorecer de forma significativa o processo de ensino-
aprendizagem, propiciando a formacdo de sujeitos mais conscientes do papel a ser
desempenha frente a sociedade.

Palavras-chave: ludico. Educacao Infantil. Ensino-aprendizagem.

INRODUCAO

O ser humano nasce para descobrir, com vasta capacidade e vontade de
aprender e tomar para si o conhecimento, desde os mais simples até os mais
complexos. Através do lugar onde vive e pela interacdo que vai se
desencadeando com as demais pessoas de seu convivio, individuo vai
descobrindo e aprendendo coisas novas, em um processo continuo que dura
por toda a sua vida, assim, constréi o seu carater, suas qualidades como ser
social, trabalhador e cidaddo. Dessa forma o ladico € um componente
importante na vida de todo sujeito e principalmente no mundo infantil. O olhar
sobre o ludico ndo deve ser visto apenas como diversdo, mas sim, de grande
importancia no processo de ensino-aprendizagem na fase da infancia
(MALAQUIAS E RIBEIRO, 2013).

Segundo Malaquias e Ribeiro (2013), a crian¢ca ao brincar e jogar se

envolve tanto com a brincadeira, que coloca na agéo seu sentimento e emocao.


https://psicologado.com.br/psicologia-geral/introducao/as-emocoes

Sendo assim a atividade ludica funciona como um elo integrador entre os
aspectos motores, cognitivos, afetivos e sociais, portanto a partir do brincar,
desenvolve-se a facilidade para a aprendizagem, o desenvolvimento social,
cultural e pessoal e contribui para uma vida saudavel, fisica e mental.

De acordo com Dias (2013), acreditamos que a Educacao Ludica ndo é
apenas uma simples brincadeira ou passatempo. E uma atividade especifica da
crianca que leva o ser humano ao encontro do conhecimento, da socializacéo e
do desenvolvimento do seu caréter.

O ludico tem se mostrado como uma das estratégias mais bem-
sucedidas na Educacdo Infantil, no que se refere a estimulagdo do
desenvolvimento cognitivo das criancas. Esse tipo de atividade mostra-se
bastante significativa pelo fato de desenvolver capacidades como atencéao,
memorizagdo, percepcdo, sensacdo, bem como todos o0s aspectos que
fundamentam a aprendizagem, conforme destacado a seguir:

... a escola e o educador atuam em parceria a fim de direcionar as
atividades com o intuito de desmontar a brincadeira de uma ideia livre
e focar em um aspecto pedagdgico de modo que estimulem a
interacdo social entre as criancas e desenvolva habilidades

intelectivas que respaldem seu percurso na escola (DIAS, 1984. p. 3,
4).

Percebe-se que o desenvolvimento do ludico na escola exige uma
fundamentacao teorica bem estruturada, por parte do educador, bem como um

manejo adequado e a atencao focada na necessidade de cada crianca.

DESENVOLVIMENTO

A Histéria do Brincar

Wajskop (2007) destaca que, desde a antiguidade, a brincadeira era
desenvolvida e empregada como sendo uma ferramenta de ensino, somente
depois do rompimento do pensamento romanico a importancia do brincar foi
valorizada, ja que anteriormente a isso, a sociedade encarava a brincadeira
como uma forma de negar o trabalho, fortemente associada a irreveréncia e a

falta de interesso pelas questbes sérias da rotina humana.



Em diferentes tempos e lugares a brincadeira esta presente. Portanto,
cada brincadeira tem um significado no contexto histérico e social que
a crianca vive. As brincadeiras vivenciadas ao longo do tempo
também estédo presentes na vida das criancas, porém, com diferentes
formas de brincar. Nesse sentido, elas sdo renovadas a partir do
poder de recriacdo e imaginacdo de cada um. (DIAS, 2013)

Entende-se as brincadeiras como sendo universais, praticas que, com o
passar dos tempos acumulam-se na histéria humana, passando a fazer parte
da cultura de um pais e de seu povo. Corroborando com essa ideia, achados
arqueoldgicos do século IV a.C., na Grécia, apresentavam bonecos dentro de
tumulos de criancas (Silva, et al 2009).

Segundo Bacelar (2009), traz a ampliacdo da ludicidade no qual
reconhece sua validade como possibilidade para uma vivencia mais plena nos
ambitos de convivéncia humana, na familia, no trabalho, nos circulos de

amizade e na escola.

O Ludico na Educagéao Infantil

Ludicidade € um termo que tem origem na palavra latina “ludus”, que
significa jogo ou brincar. Na educacao, usamos o conceito do ladico para nos
referir a jogos, brincadeiras e qualquer exercicio que trabalhe a imaginacéo e a
fantasia. A ludicidade é um instrumento potente para o processo de ensino-
aprendizagem em qualquer nivel de formacédo, mas esta presente com mais
frequéncia na Educacéo Infantil. Isso porque, na infancia, a forma como a
crianca interpreta, conhece e opera sobre o mundo €, naturalmente, ludica.

O ludico é a mediagdo universal para o desenvolvimento e a
construcdo de todas as habilidades humanas. De todos os elementos
do brincar, este € 0o mais importante: o que a crianga faz e com quem
determina a importancia ou ndo do brincar. A brincadeira vai desde a
pratica livre, espontdnea, até como uma atividade dirigida, com
normas e regras estabelecidas que tém objetivo de chegar a uma
finalidade. Os jogos podem desenvolver a capacidade de raciocinio

I6gico, bem como o desenvolvimento fisico, motor, social e cognitivo.
(DIAS, s.d.)

Segundo Almeida (2000), o brincar é uma necessidade basica e um

direito de todos. O brincar € uma experiéncia humana, rica e complexa.



De acordo com Melo (2011), quando a crianca se envolve com o ludico,
ela tem possibilidade de vencer medos, angustias, traumas e tudo em que
consiste a sua sensibilidade. E necesséario que o brincar seja espontaneo e
este deverd refletir a forma de pensar e sentir da crianga, onde ela demonstra
sua histéria de vida possibilitando: o desenvolvimento intelectual, o equilibrio
emocional, a comunicacao, a criatividade e a independéncia.

Para a autora Kishimoto (1994, p.25, apud Melo 2011, p.24):

0 brinquedo é compreendido como um “objeto suporte da
brincadeira”, sendo representado por objetos como pides, bonecas,
carrinhos etc. Os brinquedos podem ser considerados: estruturados e
ndo estruturados. Sao denominados de brinquedos estruturados
aqueles que ja sdo adquiridos prontos, € o caso dos exemplos como
pides, bonecas, carrinhos e tanto outros. Os brinquedos denominados
ndo estruturados séo aqueles que ndo séo industrializados, séo
simples objetos como paus, ou pedras, que nas maos das criancas
adquirem novos significados, passando assim a ser um brinquedo. A
pedra se transforma em comidinha e o pau se transforma em
cavalinho.

Melo (2011) corrobora ao acrescentar que:

A compreensdo de jogo esta associada tanto ao objeto (brinquedo)
quanto a brincadeira. E uma atividade mais estruturada e organizada
por um sistema de regras mais explicitas. Exemplos classicos seriam:
jogo de Mimica, de Cartas, de Tabuleiro, de Construcéo, de Faz de
Conta etc. Uma caracteristica importante do jogo é a sua utilizacao
tanto por criancas quanto por adultos, enquanto que o brinquedo tem
uma associagdo mais exclusiva com o mundo infantil (MELO, 2011).

De acordo com o Referencial Curricular Nacional para a Educacao

Infantil:

Nas brincadeiras, as criancas transformam os conhecimentos que ja
possuiam anteriormente em conceitos gerais com 0s quais brinca.
Por exemplo, para assumir um determinado papel numa brincadeira,
a crianca deve conhecer alguma de suas caracteristicas. Seus
conhecimentos provém da imitacdo de alguém ou de algo conhecido,
de uma experiéncia vivida na familia ou em outros ambientes, do
relato de um colega ou de um adulto, de cenas assistidas na
televisdo, no cinema ou narradas em livros etc. A fonte de seus
conhecimentos é mdltipla, mas estes encontram-se, ainda,
fragmentados. E no ato de brincar que a crianca estabelece os
diferentes vinculos entre as caracteristicas do papel assumido, suas
competéncias e as relagdes que possuem com outros papéis,
tomando consciéncia disto e generalizando para outras situacdes
(1998, p. 27,28).

Sendo assim, por meio das brincadeiras podemos observar e constituir

uma visdo dos processos de desenvolvimento das criancas em conjunto e de



cada uma em particular, registrando suas capacidades de uso das linguagens,
assim como de suas capacidades sociais e dos recursos afetivos e emocionais
gue dispdem.

Gomes (2009) complementa, a escola e alguns profissionais que nela
atuam, devem repensar suas praticas e valorizar o jogo, como forma de evitar a

monotonia das aulas, desinteresse e indisciplina.

A Importancia do Brincar

O ludico se tornou um aliado na Educacéao Infantil. Sendo ofertados nas
creches e pré-escolas, espacos estimulantes, educativos, seguros, afetivos
convidativo ao brincar. Esses ambientes devem proporcionar a integracao de
habilidades psicomotoras para estimular o processo maturacional e o
desenvolvimento da crianca.

Precisamos propiciar a possibilidade de uma base sodlida que
influenciara o desenvolvimento futuro dessa crianca. Assim, se as
atividades realizadas na creche e pré-escola enriguecem as
experiéncias infantis e possuem um significado para a vida das
criangas, elas podem favorecer o processo de desenvolvimento e
aprendizagem, quer no nivel do reconhecimento e da representagéo

dos objetos e das suas vivéncias, quer no nivel da expressédo de seus
pensamentos e afetos. (MALAQUIAS E RIBEIRO, 2013)

Brincar funciona como um espaco onde a criangca deixa sair sua
angustia, aprende a lidar com a separacao, o crescer, a autonomia e os limites.
Toda crianca gosta de brincar, considera a brincadeira como estratégia de
ensino e aprendizagem, a crianga administra a sua relagdo com o outro e com
0 mundo permeando pelo uso de brinquedos.

O professor deve ser um mediador e encarar a Educacédo Infantil como
um periodo de adequacdo ao mundo fora de casa, de entrosamento com as
outras criancas, um periodo que deve ser focado em canc¢des, brincadeiras e
desenvolvimento da coordenagdo motora. Este deve estar proporcionando um
ambiente agradavel e acolhedor com atividades ludicas e prazerosas as quais
supram 0 processo de separacao vivido pela crianca, e que estimule a sua

individualidade e socializacdo, dessa forma o professor ira conquistar a



confianga da crianca e consequentemente facilitar4 o processo de adaptagéo e
socializacdo da mesma.

Utilizando os jogos e as brincadeiras, o educador podera explorar as
véarias habilidades de forma significativa e interessante. Sem haver pressao,
imposicdo e cobrangca, a crianca se sente a vontade para superar as
dificuldades cognitivas e emocionais.

O educador deve motivar a participacdo dos alunos na elaboracdo e na
construcdo dos brinquedos/jogos, fazendo do ambiente escolar um laboratério
de aprendizagem. As criangas sentem-se mais motivadas, enquanto constroem
0S jogos, vao adquirindo conteudos e conceitos ricos de relacdes de
aprendizagem.

Neste sentido a intervencdo com a pratica possibilita sucesso no ensino
aprendizagem

O incentivo dos pais é de suma importancia porque além de estimular
as criancas a brincarem também vao contribuir para o seu
desenvolvimento e conhecimento sendo beneficiadas com uma
liberdade e seguranca para exploracdo, além de se sentirem mais

compreendidas aumentando sua autoestima e independéncia
(CARNEIRO E DODGE, 2007, p, 201).

O convivio é muito importante porque as brincadeiras ndo s6 favorecem
o lago afetivo entre os familiares, mas também ajuda na construcdo da
autoestima.

O brincar é uma forma de comunicacéo é por meio das brincadeiras que
as criancas desenvolvem atos do seu dia a dia, seja ela com dramatizacdes
gue imitam o mundo dos adultos, jogos, o faz de conta, com palavras, ou seja,
ndo importa o tipo da brincadeira, a crianca sempre vai esta adquirindo
habilidades criativas, sociais, intelectuais e fisicas. Piaget (1998), diz que a
atividade ludica é o berco obrigatorio das atividades intelectuais da crianca,
sendo, por isso, indispensavel a pratica educativa. Valorizar o ludico durante os
processos de ensino significa considera-lo na perspectiva das criangas, sendo
vivido na sala de aula como algo espontaneo, permitindo-lhes sonhar, fantasiar,

realizar desejos e viver como criancas de verdade.

CONCLUSAO



Por meio deste trabalho teve-se a oportunidade de ver a importancia do
lidico e da ludicidade no processo de ensino aprendizagem das criancas,
revelando tais recursos com grandes aliados para um trabalho em que se
busque o desenvolvimento integral do ser, merecendo assim a atencdo dos
pais, dos educadores e todos que tiverem contato direto com a crianga, ja que
€ por meio das brincadeiras que as criangas conseguem descobrir a si mesmas
e 0 préximo.

Nota-se, portanto, que através do Iludico trabalham-se diversos
aprimoramentos em muitos ambitos do desenvolvimento infantil, como nos
aspectos cognitivo, motor, social e afetivo. Sendo que, por meio do brincar a
crianca € capaz de inventar, observar, descobrir e experimentar, adquirindo
habilidades, autoconfianga e autonomia, além de expandir o desenvolvimento
da linguagem, da comunicacéo, do pensamento e atencao.

Por fim, enfatiza-se que, através de sua dinamicidade, a ludicidade
proporciona além de momentos e experiéncias prazerosas, o desenvolvimento
de comportamentos e o0 entendimento e observacdo das regras sociais.
Estimula o desenvolvimento do intelecto e ajuda a crianca a perceber e

entender suas emocades.
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O LUDICO E APRENDIZAGEM NA MATEMATICA

Dianaléia Schmitz Pereira
Kénia Aparecida Silva de Moraes

RESUMO

A ludicidade mostra-se como uma caracteristica potencial do ser humano, deste modo, pode-se
afirmar que o desenvolvimento humano se relaciona intimamente com as brincadeiras e jogos.
Como objetivo geral desse trabalho foi apresentar proposta orientadora para o trabalho do
Ludico na Matematica, como forma de demonstrar o outro lado da Matematica. Uma maneira
gostosa, extrovertida, e suave de se brincar com jogos. Como objetivo especifico: *Identificar o
papel do educador no ensino da mateméatica. Que eles possam estar interagindo com seus
alunos de forma lddica e simultaneamente, auxilid-los a apropriar-se de conhecimento
matematico fundamentais na escola e na vida. O tipo de pesquisa adotada é bibliogréafico. Para
fundamentar a pesquisa busquemos ideias de pensadores como: Vigotsky, Piaget, kishimoto,
Platdo, Froebel, entre outros, os quais relatam que um ensino diferenciado é fundamental aos
alunos, sendo justamente nesse sentido que é necessario tomar cuidado para que os
conteudos trabalhados sejam aplicados da maneira adequada para fazer com que o aluno sinta
satisfacdo e prazer com o ato de estudar e ndo declare a Matematica como uma disciplina
complicada e de dificil compreenséo.

Palavra-chave: aprendizagem. Espontaneidade. Processo. Ludico.

INTRODUCAO

O ato de aprender exige transformacéo, acao, introjecdo e reflexdo, em
um processo que resulta em evolugao.

Percebe-se um crescente aumento do fracasso ou bloqueio dos alunos
com relacdo ao aprendizado da Mateméatica. Neste sentido, o professor deve
perceber no jogo e nas atividades ludicas de forma geral, importantes
ferramentas para estimular a criatividade das criangas, promover a socializagao
e trabalhar conceitos a serem estudados de forma mais natural prazerosa.

Por meio do Ludico desenvolve-se o raciocinio logico, estimula-se o
pensamento independente, criam-se condigbes para o afloramento da
criatividade e a capacidade de resolver problemas de todos os ambitos da vida.
Neste sentido, nds, enquanto educadores, tamos a responsabilidade de
procurar alternativas capazes de aumentar a motivacdo de nossos alunos para
a aprendizagem, sempre estimulando a autoconfiangca, buscando a

organizagéao, concentragdo, bem como a socializac¢éo.



A utilizacdo do ladico em sala de aula também tende a estimular os
estudantes a respeitarem as regras, principalmente no caso dos jogos, além de
ensinar a dividir responsabilidades com os colegas, ensino assim a trabalhar
em equipe.

Por fim, percebe-se que o processo de construgcdo do saber, por parte
dos alunos, desenvolve-se por varios percursos, sendo preciso, portanto,
adaptar, criar e desenvolver estratégias capazes de estimular o

desenvolvimento das habilidades a serem trabalhadas.

DESENVOLVIMENTO

Ao se pensar em Matematica lembra-se de célculos, somas, subtracgdes,
explicacbes e busca por resolugdes de equacdes. Deste modo, acaba-se por
negligenciar o lado conceitual da matematica, sua busca por padréo e estrutura
gue motiva a atividade envolvendo os célculos. Ao fazemos Matematicas,
participamos de uma riquissima tradicdo envolvendo simbolizacdo e praticas
gue, por vezes, deixamos de perceber e apreciar em suas virtudes por atermo-
nos ao calculo.

Destaca-se a importancia da insercdo de momentos de interagcdo no
cotidiano escolar, buscando-se divertimento e, junto a ele, a apropriacdo de
novos conhecimentos, através de brincadeiras e jogos.

Numerosas observacdes nos mostram com evidéncia que o fracasso
ou o bloqueio dos alunos nos diferentes meios de ensino aumentam
cada vez mais e € necessaria uma mudanca nos métodos de ensinar,
cabendo aos professores utilizarem de técnicas para cativar os
alunos. Na medida em que as dificuldades de aprendizagem véo

aparecendo deve-se buscar solucdes para facilitar o aprendizado.
(ANJOS, 2015)

Deste modo, cada ser vai organizando o processo intelectual ao durante
sua vida, isso ndo acontece de um dia para o outro, trata-se de um processo
gue ocorre aos poucos, conforme se vai assimilando o conhecimento.

Fundamentando-se nos PCNs, vale salientar que, partindo-se do
conhecimento que a crianga ja possui, a instituicdo escolar deve buscar amplia-
lo e oferecer condicBes para que se estabeleca um vinculo entre os contetdos

ja conhecidos e 0s novos.



O ensino de matematica que é aplicado nas escolas é fundamental
para os alunos, é nesse sentido que devemos tomar cuidados para
gue os conteldos sejam aplicados de uma forma em que o aluno
sinta prazer em estudar e ndo rotule a matemética como uma
disciplina dificil e complicada. Devemos tomar cuidado com a forma
que aplicamos os contetdos para que ndo haja uma aversado por
parte dos alunos. (ANJOS, 2015)

Cabe, assim, ao docente, a busca por técnicas que facam a crianca ter

vontade de buscar o conhecimento e aprender, deste modo, mostra-se

fundamental trabalhar com brinquedos, musicas e dinamicas, inclusive jogos.

Tanto os jogos, como também as musicas, brincadeiras em sala de aula

tendem a despertar nas criancas a alegria de aprender. Assim, os professores

devem buscar sempre alternativas capazes de aumentar a motivacdo dos

alunos.

Para Piaget:

... 0 jogo se estrutura em trés categorias: o0 jogo de exercicios onde o
objetivo é exercitar a funcdo em si; o jogo simbdlico onde o individuo
se coloca independente das caracteristicas do objeto, funcionando
em esquema de assimilacdo; e o jogo de regras no qual esta implicita
uma relacdo interindividual que exige a resignacdo por parte do
sujeito. Piaget cita ainda o jogo de constru¢do em que a crianga cria
algo, este se situa a meio caminho entre o jogo e o trabalho. (ANJOS,
2015)

Sempre respeitando o nivel do estudante, o docente podera desenvolver

conteudos especificos, tendo como propostas variados tipos de jogos e

brincadeiras que envolvam os conteudos.
Para Miranda (2001, p. 12):

Prazer e alegria ndo se dissociam jamais. O “brincar” é
incontestavelmente uma fonte inesgotavel desses dois elementos. O
jogo, o brinquedo e a brincadeira sempre estiveram presentes na vida
do homem, dos mais remotos tempos até os dias de hoje, nas mais
variadas manifestagfes (bélicas, filosoficas, educacionais). O jogo
pressupde uma regra, o brinquedo é o objeto manipulavel e a
brincadeira nada mais é que o ato de brincar com o brinquedo ou
mesmo com o jogo. Jogar também é brincar com jogo. O jogo pode
existir por meio do brinquedo, se os brincantes lhe impuserem regras.
Percebe-se, pois, que jogo, brinquedo e brincadeira tém conceitos
distintos, todavia estdo imbricados; e o ltdico abarca todos eles.

O lddico traz em si dois elementos caracteristicos: o prazer e o esfor¢o

espontaneo. Sendo, portanto, considerado como atividade prazerosa, haja vista



a capacidade de envolver o individuo de uma maneira mais intensa e
abrangente, levando ao entusiasmo.

Os trabalhos educativos com jovens e adultos devem estar alicercados
com préticas que desenvolvam a permanéncia do educando na escola,
permitindo o seu desenvolvimento em mdltiplas dimensdes e fazendo com o
mesmo se prepare para novos desafios que surgem.

Assim sendo, o ludico passa a constituir-se em uma possibilidade de um
novo olhar para os jovens e adultos, na qual esses alunos que nao tiveram
oportunidades educacionais na idade prépria e retornaram a escola na tentativa
de superar o tempo perdido, possam encontrar na escola um ambiente
prazeroso, descontraido e de satisfacédo pessoal.

E neste contexto que a escola pode tornar-se para os educandos um
espaco privilegiado de formacdo com metodologias divertidas e dinamizadas,
desfrutando de momentos prazerosos ao mesmo tempo construindo um
conhecimento escolar agradavel.

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e
ndo pode ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto
ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural,
colabora para uma boa saude mental, prepara para um estado interior fértil,
facilita os processos de socializagdo comunicagao, expressao e construcao do
conhecimento (SANTOS, 1997, p 12). Numa concepc¢do ludica, tanto na
matematica como na linguagem oral e escrita deve ser considerada como
forma de interacdo para externar pensamentos ou para apropriacdo de
conhecimentos.

Desse modo, poderemos através de jogos, brincadeiras, montagens e
producdes dos alunos criarem um ambiente alfabetizador significativo e
concreto.

Além disso, a descricdo de objetos praticos pode ajudar o aluno no

desenvolvimento de variadas dimensodes (ética, estética, artistica, afetiva etc.).

1.2 Jogos no ensino e aprendizagem



Os jogos costumam despertar o desejo e o interesse do jogador pela
propria acdo de jogar, envolvendo de maneira bastante intensa a competicéo e
o desafio, fatores que motivam o0 participante a experimentar e,
consequentemente, conhecer seus limites e suas possibilidades de superagéo

dos mesmos.

O jogo atrai a atencéo pelo fato de estar competindo, e como todos
0S jogos, ou se destrdi o inimigo, ou considera o adversario como
referéncia constante para o dialogo consigo mesmo. Quando jogos
sdo propostos para as criangas, a reagdo mais comum entre eles é
de alegria e interesse pela atividade, pelo material e pelas regras,
mas o interesse e alegria pelo jogo simplesmente ndo bastam, é
preciso que haja uma intervencdo pedagogica a fim que esse jogo
seja Gtil na aprendizagem de conceitos. E necessario também que
essa atividade represente um desafio, que seja capaz de gerar
"conflitos cognitivos", que segundo Jean Piaget, os conflitos
cognitivos sdo fundamentais para o desenvolvimento intelectual do
sujeito. (ANJOS, 2015)

Contudo, sendo 0 jogo uma atividade competitiva, este apresenta
situacfes nas quais o sujeito percebe a necessidade de coordenar, ao mesmo
tempo, distintos pontos de vista, na busca por estabelecer relagbes entre os
mesmos na resolucéo de problemas e conflitos.

Destaca-se ainda que:

Quando nos referimos a utilizacao de jogos nas aulas de Matematica,
esperamos que eles tenham utilidade em todos os niveis de ensino,
portanto 0s objetivos do jogo tém que ser claros, adequados, e
sempre representem um desafio para o nivel com o qual se esta
trabalhando. Sobretudo o jogo se diferencia do brinquedo por
caracteristicas particulares como regras definidas pelo préprio grupo
de jogadores para estabelecer uma "ldgica de acao", isso representa
uma atividade dinamica, desafiando e motivando os jogadores. O
cumprimento de regras envolve o fato de se relacionar com outras
pessoas que pensam, agem e criam estratégias de maneiras
diferentes. (ANJOS, 2015)

Observa-se que, no jogo, ainda que o participante seja derrotado, ele
pode conhecer-se e estabelecer limites de sua competéncia enquanto jogador
e, deste modo, avaliar os pontos a serem trabalhados, aprender a perder e
buscar estratégias em busca da vitdria em uma nova oportunidade.

Assim, percebe-se 0 seguinte:

Pedagogicamente o jogo se apresenta produtivo ao professor, ou
seja, facilitador na aprendizagem de estruturas muitas vezes de dificil

assimilacdo, e produtivo ao aluno que desenvolve a capacidade de
pensar, analisar, refletir, compreender conceitos matematicos, etc.



Entdo as situacdes que levam o sujeito a uma reflexdo e anélise do
proprio raciocinio, precisam ser valorizadas no processo de ensino da
matemadtica, e o jogo propicia uma dinamizacao desse processo.
Portanto para justificar a insercdo desse método de ensino (jogo) é
necessario apontar algumas possibilidades pedagdgicas:

A competicdo garante dinamismo, movimento, propiciando interesse e
contribuindo para o desenvolvimento social.

A competicdo faz com que o aluno elabore estratégias, e com o
tempo, aprimore essas estratégias, a fim de superar deficiéncias.

A busca pela competicdo faz com que o jogador sempre busque
desafios maiores, a fim de sempre se superar, pois a competicdo no
jogo propicia uma constante auto-avaliacdo do sujeito sobre suas
competéncias, habilidades. (ANJOS, 2015)

1.3. O papel do educador quanto ao ensino da matemaética

Atitudes tomadas pelos educadores sdo essenciais e de suma
importancia para o desenvolvimento da crianga.

O educador deve reconhecer que os alunos estdo em constantes
mudancas e cada vez mais questionam certas atitudes do professor. Eles
também querem participar das decisdes. Os educadores, muitas vezes perdem
e Nnao consegem mais atrair a atengéo, motivar seus alunos. Se o aluno mudou,
os professores também deve mudar.

Um dos fatos que o educador deve levar em conta é que o aluno é
extremamente questionador. Partindo desse ponto o professor torna-se um
importante elo par que o aluno torne-se seguro a construir relacées, principios
e idéias. O professor tem a responsabilidade de fazer com que o aluno
descubra as vias de acesso e as formas para proporcionar um aprendizado de
melhor qualidade.

Conforme Kishimoto (2000, pg. 75).

O raciocinio decorrente do fato de que 0s sujeitos aprendem através
do jogo é de que este possa ser utilizado pelo Professor em sala de
aula. As primeiras acdes de Professores apoiados em teorias
construtivistas foram no sentido de tornar os ambientes de ensino
bastante ricos em quantidade e variedade de jogos, para que 0s
alunos pudessem descobrir conceitos inerentes as estruturas dos

jogos por meio de sua manipulagdo. Esta pratica tem levado
esponteneistas da utilizacdo dos jogos nas escolas.



Quando o professor assume uma atitude de aceitagdo e quando o clima
da sala de aula é de cooperecao e respeito, as criancas sentem-se seguras em
relacdo a utilizacdo dos jogos como material auxiliar no ensino aprendizagem.

O papel do professor é fundamental no sentido de preparar a crianga
para uma competicdo sadia, na qual impera respeito e consideracao pelo
adversério, durante o jogo.

Segundo Kishimoto, no jogo a crianca € mais do que € na realidade,
permitindo o aproveitamento de todo o potencial. Nele a crianca planeja,
executa, enfim ela aprende a tomar decisdes e se desenvolve.

Atravéz de jogos matematicos as criancas liberam suas criatividades,
criancas timidas liberam as emocdes, tem oportunidade de conhecer seus
colegas, sentem-se seguros a partir do momento que véem inseridos no grupo.

Vygotsky (1991, p. 46) afirma que:

... de brincar muito importante para o desenvolvimento integral da
crianga. As criangas se relacionam de varias formas com significados

e valores inscritos nos brinquedos. Pois, nas brincadeiras, as criancas
ressignificam o que vive e sentem.

Viygotsky afirma que o aprendizado da crianga comega bem antes de
elas frequentarem a escola, qualquer situacéo de aprendizado que a crianga se
depara na escola, tem sempre uma historia prévia. Os jogos na sala de aula
vao preparando as criancas para novos conhecimentos que ainda virao.

Um dos grandes motivos para a introducdo dos jogos na sala de aula é
para diminuir os bloqueios apresentados por muitos alunos que tem medo da
matematica. Trabalhando com jogos, musicas o0 educador estabelece uma
relacdo com o meio que cerca o aluno, oportunizando um avango no
desenvolvimento.

Vygotsky afirma que o desenvolvimento se da entre o sujeito e 0 meio
onde ele esta inserido, o ludico influencia grandemente o desenvolvimento
mental e social da crianga, pois é através dos jogos que a crianca aprende a
agir, sua curiosidade € estimulada, adquire iniciativa e autoconfianca,
proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da

concentracéo na aprendizagem.



1.4. O papel do professor

O papel do educador € a formacéao de cidadaos capazes de sobreviver
as intensas mudancas sofridas devido a globalizacgdo e o0s avangos
tecnoldgicos que exigem do homem capacidade de raciocinio logico e
criatividade. Os sujeitos tém de ser capazes de aprender a aprender, aprender
a ser, aprender a conviver e aprender a estar (DELORS, 1998), ou seja, ser um
cidadao autdbnomo que consiga acompanhar as transformacdes e mudancas do
mundo moderno e fazer parte da mesma de forma metamorfésica
acompanhando todo o processo.

Em detrimento das mudancas ocorridas na sociedade da informacéao
onde o legado do conhecimento € muito maior e mais valorizado, é preciso
educar preparando 0s sujeitos para as constantes informacfes que surgem
com a globalizacdo e os meios avangados de comunicagao e informacéo. No
relatorio de Jacques Delors sobre os quatro pilares da educacéo ja citados,
vemos a busca por uma educacéo capaz de desenvolver as capacidades e as
potencialidades dos educandos. Sendo assim, acredito que o ladico na
educacédo estd em pleno consenso com os principios pilares da educagéo.

Em sua estrutura metodologica o ludico contém um instrumento eficaz
para o desenvolvimento dos principios pilares em nossos alunos. Basta aos
educadores trabalhar com projetos bem definidos com tema apropriado e que
abarque as necessidades dos alunos/educandos, e 0 mais importante: o
projeto deve ser atrativo, com atividades alegres que déem prazer aos
participantes envolvendo cada um. Nesse interim, a educacéo ludica pode ser
a Unica capaz de fazer os alunos sentirem o prazer de executar as tarefas
exigidas, uma vez que elas serdo acompanhadas de jogos e brincadeiras.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais — PCNSs, (1999, p.
251):

A medida que vamos nos integrando ao que se denomina uma
sociedade da informacao crescente e globalizada, € importante que a
Educacdo se volte para o desenvolvimento das capacidades de
comunicacao, de resolver problemas, de tomar decisbes, de fazer

inferéncias, de criar, de aperfeicoar conhecimentos e valores, de
trabalhar cooperativamente.



Sabemos que os PCNSs indicam que os educadores devem proporcionar
aos alunos a oportunidade de serem ativos, participativos, criativos e
autbnomos de seu aprendizado em sala de aula, para isso precisara envolvé-
los em situacdes significativas de aprendizagem e promotoras de
conhecimento. O ensino da matematica deve atender aos interesses e
exigéncias dos PCNs, assim a aplicacao do ludico como forma de envolver os
educandos é de extrema importancia.

O ludico esta presente na vida diaria do homem. Através dele, o homem
vai construindo seus saberes a partir dos problemas que vao enfrentando. Um
exemplo seria a resolucdo de problemas matematicos. Alguns alunos possuem
muita dificuldade em sua resolucdo e compreensdo, mas para Mayer, (apud
ALMEIDA, 1993, p.21):

Aqueles que resolvem bem problemas passam com o tempo a
compreender o problema antes de atacar [...] podem criar varias
representacdes [..] usam varias estratégias, empenham-se em

processos metacognitivos, incluindo a gestdo do progresso e a
verificagéo da resolucéo e do resultado.

Deste modo, cabe ao educador a responsabilidade de proporcionar aos
educandos o desenvolvimento cognitivo-afetivo tornando-o sujeito de seu
proprio aprendizado. Dentro da pratica ludica, o brincar favorece o
desenvolvimento afetivo e social, o relacionamento em grupo se torna mais
harmonioso, e, além disso, € também um grande instrumento de educacédo
para a vida.

O uso de jogos para O ensino representa, em sua esséncia, uma
mudanca de postura do professor em relacdo ao 0 que € ensinar matematica,
ou seja, 0 papel do professor muda de comunicador de conhecimento para o
de observador, organizador, consultor, mediador, interventor, controlador e
incentivador da aprendizagem, do processo de construcéo do saber pelo aluno,
e so ird interferir, quando isso se faz necessério, através de questionamentos,
por exemplo, que levem os alunos a mudancas de hipéteses, apresentando
situacbes que forcem a reflexdo ou para a socializacdo das descobertas dos
grupos, mas nunca para dar a resposta certa.

O professor lanca questbes desafiadoras e ajuda os alunos a se

apoiarem, uns nos outros, para atravessar as dificuldades. Leva os alunos a



pensar, espera que eles pensem, da tempo para isso, acompanha suas
exploracdes e resolve, quando necessario, problemas secundarios.

Um aspecto importante para incrementar as discussdes sobre
estratégias € o registro das jogadas, tanto as eficientes como as frustradas.
Tendo em méaos a histéria dos lances experimentados, torna-se mais facil a
analise do jogo.

E claro que, quando usamos o jogo na sala de aula, o barulho é
inevitavel, pois s6 através de discussbes é possivel chegar-se a resultados
convincentes. E preciso encarar esse barulho de uma forma construtiva; sem
ele, dificilmente, ha clima ou motivacdo para o jogo. E importante o habito do
trabalho em grupo, uma vez que o barulho diminui se os alunos estiverem
acostumados a se organizar em equipes.

Por meio do didlogo, com trocas de componentes das equipes e,
principalmente, enfatizando a importancia das opinides contrarias para
descobertas de estratégias vencedoras, conseguimos resultados positivos.
Vale ressaltar que o0 sucesso nao € imediato e o professor deve ter paciéncia
para colher os frutos desse trabalho. Um cuidado metodolégico que o professor
deve considerar antes de levar os jogos para a sala de aula, € o de estudar
previamente cada jogo, o que s6 é possivel jogando. Através da exploracao e
analise de suas proprias jogadas e da reflexdo sobre seus erros e acertos é
gue o professor ter4 condicbes de colocar questbes que irdo auxiliar seus
alunos e ter nogéo das dificuldades que irdo encontrar.

O educador continua indispensavel, € ele quem cria as situacdes e arma
os dispositivos iniciais capazes de suscitar problemas Uuteis aos alunos, e
organiza contra-exemplos que levem a reflexdo e obriguem ao controle das
solucdes demasiado apressadas. Assim, o professor € fundamental em sala de
aula, é ele quem da o “tom” do desafio proposto e deve ser o lider da situacao,
saber gerenciar o que acontece, tornando o meio o mais favoravel possivel,
desencadeando reflexdes e descobertas. E o professor que tem influéncia
decisiva sobre o desenvolvimento do aluno e suas atitudes vé&o interferir

fortemente na relacéo que ele ira estabelecer com o conhecimento.

CONCLUSAO



Em concordancia com Piaget e Vigotsky pode-se perceber que a crianca
ja chega ao ambiente escolar com uma bagagem de conhecimento prévio que
nao deve ser ignorado pelo docente.

Considera-se ainda, que a crianca deve ser estimulada, sendo que tal
estimulo se da por meio do ludico, através de jogos, musicas e brincadeiras.

Deste modo, evidencia-se que a utilizacdo do ladico nos anos iniciais do
Ensino Fundamental proporciona situacdes distintas que tendem a permitir um
ensino aprendizagem melhorado e mais eficiente, seguindo as inovacgodes
pertinentes e em constante evolucéao.

Neste ambito, faz-se preciso provocar oportunidades e criar contextos
em que o ludico possa mostrar sua utilidade aos alunos, permitindo que estes
ampliem suas nocdes e suas habilidades de pensamento, de modo a

descobrirem o conhecimento brincando.

Referéncias

ANJOS, Silmara Helena dos. Ludico e Aprendizagem no Ensino da
Matemética. 2015. Disponivel em:
http://gestaouniversitaria.com.br/artigos/ludico-e-aprendizagem-no-ensino-da-
matematica.

ANTUNES. Celso. Jogos para estimulacdo das inteligéncias multiplas. 11.
ed. Rio de Janeiro: Vozes, 1998.

BORIN, Julia. Jogos e resolucao de problemas: uma estratégia para as aulas
de matematica. 4. ed. S&o Paulo: IME-USP, 2002.

Brasil. Referencial curricular nacional para a educacdao infantil. Formacgéo
pessoal e social. Brasilia: MEC, volume 1, 2, 1998

BRIZUELA, Barbara M — Desenvolvimento Matematica na Crianca:
Explorando Notacdes/Barbara M. Brizuela: Traducio Maria Adriana Verissimo
Veronese- Porto Alegre: Artimed, 2006.

CUNHA, Nylse Helena da Silva. Brinquedo, desafio e descoberta: subsidios
para
utilizacdo e confeccao de brinquedos. Rio de janeiro: FAE, 1988.

KISHIMOTO. Tizuko Morchila. Jogos Infantis: o jogo, acrianca e a
educacéo. 6. ed


http://www.pedagogiaaopedaletra.com/posts/referencial-curricular-nacional-para-a-educacao-infantil/

KISHIMOTO, Tizuko Morchila. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacéo.
Séo

Paulo: Cortez, 1999. Rio de Janeiro: vozes, 1993.

KISHIMOTO, T. M. (ORG). O brincar e suas teorias. Sado Paulo: Pioneira,
2002.

KISHOMOTO, Tizuko Morchila, jogos, brinquedo, brincadeira e a educacao.
S&o Paulo: Cortez,1997.

KISHIMOTO, Tizuko Morchila, jogos infantis- jogo, a crianca e a educacéo
infantil S&o Paulo vozes, 1994.

KISHIMOTO, Tizuko Morchila (org) o brincar e suas teorias; Sao Paulo:
pioneira 1998.

MIRANDA, Siméo de. Do fascinio do jogo a alegria do aprender nas séries
iniciais. S&o Paulo: Papirus, 2001.

PIAGET, J. & INHELDER, B. A psicologia da crianca. Rio de Janeiro,
Bertrand Brasil, 1989.

PCNs. Parametros Curriculares Nacionais. Ministério da Educacéo
Secretaria da Educacdo Fundamental. 32 ed. Brasilia 2001.

PIAGET, Jean. Psicologia e Pedagogia. Trd. Por Dirceu Accioly Lindoso e
Rosa Maria Ribeiro da Silva. Rio de Janeiro: Forense Universitaria, 1976.

VIGOTSKY, L. S.- A formacéo Social da Mente- S&do Paulo: Martins Fontes.
1998.

VYGOTSKY,L. S.; Luria, A. R.; Leontiev, A. N. (Orgs.), Linguagem,
desenvolvimento e aprendizagem. Sao Paulo: Moraes, 1994.

VYGOSTSKY, Lev Semmyonavich. A formacgé&o social da mente. S&o Paulo:
Martins Fontes, 1984.

VOLPATO, Gildo: Jogo, brincadeira e brinquedo. Florianépolis: Cidade
Futura, 2002.



CAPITULO IV - O LUDICO NA EDUCAGCAO INFANTIL: A IMPORTANCIA
DE BRINCAR (EULINA RODRIGUES DO NASCIMENTO MONTEIRO)



O LUDICO NA EDUCACAO INFANTIL: A IMPORTANCIA DE BRINCAR

Eulina Rodrigues do Nascimento Monteiro®

Trabalho de concluséo de curso apresentado ao Grupo Educacional FAVENI, como requisito
parcial & obten¢éo do titulo de Licenciatura em Pedagogia.

RESUMO

Esta pesquisa de cunho bibliogréfico relata sobre a importancia de brincadeiras durante o
periodo escolar e, em especial na Educacéo Infantil, pois, além de ser divertido, o brincar
proporciona diversas coisas boas: estimula a criatividade e a imaginac¢éo; e o conhecimento do
proprio corpo, a for¢ca, a elasticidade, o desempenho fisico, o que promove um melhor
desenvolvimento motor; favorece o raciocinio, estimula a criatividade e a imaginagdo; a
brincadeira em grupo facilitando o convivio social, ensinando sobre regras. E de fundamental
importancia evitar cuidados excessivo com as criancas durante as brincadeiras. Pesquisa feita
por uma multinacional de produtos de limpeza mostrou que os pais brasileiros, comparados a
outros paises, como argentinos, franceses e britanicos, sdo os que ddo menos liberdade aos
filhos alegam que a preocupacédo de que a crian¢ga se machuque impede que eles permitam
essas novas experiéncias, ainda sobre o ludico, atividades como pintar, desenhar, inventar
historias, correr e saltar sdo mais do que uma diverséo, elas estimulam a mente e o corpo da
crianca. O brincar pode vir a possibilitar situagcdes que contribuam com aprendizagens
significativas as criancas e, por isso as brincadeiras podem ser utilizadas como ferramentas
pedagdgicas a fim de proporcionar um amplo desenvolvimento para as mesmas. A anélise dos
dados evidenciou que o brincar precisa ser planejado, a fim de atribuir significados importantes
para a crianga.

Palavras-chave: Educacao Infantil. Brincar. Ludico.

INTRODUCAO

A crianga é assegurada o acesso a uma boa alimentacdo, a uma
educacdo de qualidade e a um atendimento médico adequado — direitos
defendidos por lei e reconhecidos como primordiais — o brincar também precisa
ser visto como um direito essencial ao desenvolvimento infantil. Juridicamente,
ele é garantido pela Declaracdo Universal dos Direitos Humanos (1948) que
estabelece em seu artigo 24 “o direito ao repouso e ao lazer”. A Declaragao dos
Direitos da Crianca (1959), em seus artigos 4 e 7, confere aos meninos e
meninas o “direito a alimentacdo, a recreacao, a assisténcia médica” e a

“ampla oportunidade de brincar e se divertir”. Em lei mais recente, o Estatuto
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da Crianca e do Adolescente (ECA), em seu artigo 16, estabelece o direito a
“brincar, praticar esportes e divertir-se”.

Os professores tém fundamental importancia no sentido de contribuir
para a promoc¢do do desenvolvimento da crianga, partindo do entendimento
gue ndo perpassam apenas pelas questdes cognitivas, mas também pelas
afetivas e educativas que permitem a crianca a desenvolver conhecimentos e
habilidades para funcionar em seu meio social, de modo que possam interagir
com os demais colegas para sentir as consequéncias dessa interagao.

O presente trabalho apresenta como objetivo principal o esclarecimento
com relacdo a importancia das brincadeiras e do ato de brincar, propriamente
dito, no trabalho com as criancas da Educacéo Infantil, demostrando que as
atividades ludicas mostram-se com fatores de grande relevancia para o
sucesso do processo de ensino e aprendizagem.

Muito se tem discutido a respeito desta tematica, o que permite refletir
sobre a real importancia de diferentes metodologias utilizando — se de
brincadeiras no processo de aprender e ensinatr.

Independentemente da época a ser observada, ou mesmo a cultura ou
ainda a classe social dos envolvidos, o ato de brincar permeia a infancia, ja
gue, por meio das brincadeiras as criancas podem vivenciar fantasias, onde a
realidade pode se fundir ao faz-de-conta estimulando a imaginacdo o
desenvolvimento.

Por meio da ludicidade e das brincadeiras, as criancas amadurecem
suas capacidades relativas a socializacdo devido a interacdo e
experimentacdo, além de expandirem outras capacidades de grande valor

como a atencéao, a capacidade de imitacdo, a memorizacao e a imaginacao.

DESENVOLVIMENTO

Quando se pensar na infancia, a educacao requer muito esforco e muita
atencdo. Esta é uma fase do desenvolvimento da crian¢ca que ela necessita
conviver em ambientes que lhes permita a manipulacdo de objetos como

brinquedos, além de promover a interacdo com outras criangas, dar condi¢cdes



para o aprendizado e valorizar o brincar como uma forma de comunicacao de
grande importancia.

Percebe-se, portanto, que a crianca ja chega ao ambiente escolar com
certa bagagem ludica e de aprendizagem trazida do convivio familiar, como
apresentado por Coppetti (2021):

Aprendizado e desenvolvimento estdo inter-relacionados desde o
primeiro dia de vida, é facil concluir que o aprendizado da crianca
comeca muito antes de ela frequentar a escola. Todas as situacdes
de aprendizado que séo interpretadas pelas criancas na escola ja tém

uma histéria prévia, isto é, a crianca jA se deparou com algo
relacionado do qual pode retirar experiéncias. (COPPETTI, 2021, p.1)

Mussi (2021) acrescenta, assim, a importancia da atuacao do professor
como o profissional capaz de se envolver nas atividades, estimulando as
criancas a buscarem a concretizacdo dos objetivos propostos, conforme
destaca abaixo:

E necessario priorizar acBes de aproximagdo, de interacdo, de
descobertas, de dialogos, de motivacéo, de tracar metas juntos, de
mostrar-se tolerante e compreensivo, pois tolerdncia e compreenséo
terdo como resposta 0 ndo medo do erro e a confianga na busca por
acertos. A valorizag&o do ponto positivo de cada um fortalece o grupo
e leva a atrofia dos pontos negativos. Através da afetividade se tem
um ambiente de harmonia onde havera prazer na constru¢do do

conhecimento e confiangca na busca de resultados. (MUSSI, 2021,
p.1)

Deste modo, a ludicidade auxilia de forma significativa no processo de
aprendizagem, ja que estimula a construcdo de reflexdes, desenvolve a
autonomia e a criatividade. E devido a isso, fez-se necessario a escolha desse
tema, como também, o interesse em desenvolver uma melhor compreensao
com relacdo ao conceito de Educacéo Infantil, destacando tal etapa como
sendo um momento privilegiado da aprendizagem, no qual se pode aprender
brincando e se divertindo.

A nova BNCC, trabalha a concepc¢éo brincar na educacédo infantil. O
tema tem como eixo central o brincar como abordagem de experiéncias para o
desenvolvimento na educacdo infantil. A linha da analise estd voltada em
demonstrar que brincar € um processo natural do ser humano e pode, ao
mesmo tempo, enriquecer ou contribuir na formacdo humana integral da

crianca, pois através do brincar, as criangcas se socializam, interagem e



favorece a ampliacdo cognitiva, afetivo social e fisico da criangca. A BNCC
estabelece dez competéncias gerais que as criancas e 0s alunos devem
desenvolver ao longo de etapas da educacdo basica e contribuir para a
construcdo de uma sociedade mais justa, democrética e inclusiva. O brincar na
BNCC, é combinado como direito basal e recurso de incremento da crianga.
Nos dispares campos de conhecimentos, o brincar surge como abordagem
vivencial a ser trabalhada de forma intencional e organizada pelo professor, ja
gue a brincadeira é intercessora de aprendizagens significativas na educacéo
infantil.

O jogo de “faz de conta”, como destaca Madalena Freire (1994) em seu
livro “A paixao de conhecer o mundo”, € a partir de agbes como, brincar,
desenhar, jogar que a crianca desenvolve a capacidade de representar, de
simbolizar, e assim vai se apropriando da realidade e assimilando a realidade
externa (adulta) a sua realidade interna.

Para Rcnei, Brasil, (1998), “brincar € umas das atividades fundamentais
para o desenvolvimento da identidade e da autonomia”.

PIAGET (1971) corrobora ao acrescentar que, ao brincar, a cria
condicbes para assimilar o mundo ao seu redor de uma maneira pessoal e
particular, sem apresentar compromisso algum com a realidade, isto porque a
interacdo entre ela propria e o objetivo da brincadeira independe da natureza
gue apresentam o0s objetos, mas sim da funcdo que a prépria crianca atribui ao
objeto. Assim, o0 ato de brincar mostra-se como uma importante fase para o
desenvolvimento da inteligéncia da crianca, na qual o dominio da assimilacéo
ganha destaque em relacdo a acomodacdo, apresentando a funcédo de
consolidacéo de experiéncias passadas.

Segundo Vigotsky,

Brincar € coisa séria, também, por que na brincadeira ndo ha trapaca,
h& sinceridade engajamento voluntario e doag¢&do. Brincando nos
reequilibramos, reciclamos nossas emocdes e nossa necessidade de
conhecer e reinventar. E tudo isso desenvolvendo atencao,
concentracdo e muitas habilidades. E brincando que acrianca
mergulha na vida, sentindo-a na dimensdo de possibilidades. No
espaco criado pelo brincar nessa aparente fantasia, acontece a
expressdo de uma realidade interior que pode estar bloqueada pela

necessidade de ajustamento as expectativas sociais e familiares
(VIGOTSKY, 1994, p. 67).



O ato de brincar mostra-se como uma prética capaz de ajudar a crianga
no desenvolvimento de sua linguagem escrita, além de melhorar a fala, a sua
capacidade de interacdo, de socializacdo e tudo isso de maneira natural e
espontanea. Além disso, os recursos ludicos também podem facilitar o trabalho
com numeros, com letras e ajudar a conhecer palavras. Neste contexto, o
bingo mostra-se como um importante exemplo de recurso que pode ser
utilizado tanto com letras como com numeros, de modo a levar de forma mais
simples e atrativa o conhecimento de numeros, letras e de palavras até as
criangas.

Para Hutim: (2010, p.3 e 4).

O brincar € uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento
da identidade e autonomia da crianca, na qual ela expressa o seu
sentimento com a brincadeira. Nos jogos e brincadeiras as criancas
desenvolvem a coordenacéo, a atencdo, a imitacdo, espera sua vez,

imaginacdo e a memodria, 0 seu jeito de brincar reflete na sua forma
de pensar e sentir.

Assim, durante a infancia, junto ao convivio familiar, que comecam a
ocorrer as interagdes da crianga como 0 meio em que ela vive, € o inicio de seu
contanto com o mundo e a sociedade, fato que determina uma significativa
aprendizagem. ocorrendo uma aprendizagem significativa. Deste modo, ao
pensar em infancia se pensa em brincadeiras, jA que esta é a fase em que o
individuo aprende brincando e interagindo de forma ludica.

Nesta fase, na Educacao Infantil, as criancas tendem a desenvolver e
descobrir valores, costumes e sentimentos, desenvolvem a autonomia,
comecam a constituir sua identidade e organizar as formas de interacdo com
adultos e outras criancas. Neste momento é também destacada uma parte
imprescindivel do desenvolvimento infantil, ja que o brincar também faz com
gue a crianca seja capaz de criar conceitos, formulem ideias como formas de
construir e reinventar saberes.

Destaca-se também a questdo cultural que envolve brinquedos, jogos e
brincadeiras:

Alguns brinquedos, jogos e brincadeiras tradicionais tem origens
surpreendentes, tanto dos povos que deram origem a nossa
civilizacdo (o indio, o branco, o negro), como do longinquo Oriente.

Num mundo cada vez mais urbanizado, industrializado e
informatizado, a tendéncia é que muitas das brincadeiras tradicionais



percam espaco nas preferéncias infantis. Mesmo assim, jogos e
brinquedos como a peteca, a amarelinha, a ciranda, a pipa e a cama
de gato tém um valor cultural inestimavel, e o lugar dessas
brincadeiras ja esta garantido no folclore. (COPPETTI, 2021, p.1)

Para Vygotsky (1998, p. 122), é impossivel ignorar que a crianca satisfaz
certas necessidades no brinquedo. E necesséario entendemos o caréter
especial dessas necessidades, ndo podemos entender a singularidade do
brinquedo como uma forma de atividade.

Alguns contextos escolares infantis nem sempre oportunizam o brincar
de forma adequada, pois alguns fatores impedem que isso aconteca. Fatores
esses abordados através do ludico fazendo com que o o professor obtém
informacdes valiosissimas sobre seus alunos além de estimula-los na
criatividade, autonomia, interacdo com seus pares, na constru¢ao do raciocinio
l6gico matemético, nas representacdes de mundo e de emocgdes, ajudando
assim na compreensao e desenvolvimento do universo infantil.

Segundo ANTUNES (2000), as brincadeiras constituem extraordinario
instrumento de motivagdo, uma vez transformam o conhecimento a ser
assimilado em um recurso de ludicidade e em sadia competitividade. Nos fala
ainda, que professores erram ao ensinar seus alunos, pois ndo os ensinam a
ouvir, a concentrar-se, a exporem com objetividade suas ideias. Destaca
ainda, que os jogos ludicos, se praticados ocasionalmente ou em desacordo,
representam apenas inocentes e inconsequentes momentos de alegria.

Para Vigotsky (1984, apud WAJSKOP, 2007), € na brincadeira que a
crianca consegue vencer seus limites e passa a vivenciar experiéncias que vao
além de sua idade e realidade, fazendo com que ela desenvolva sua
consciéncia. Dessa forma, é na brincadeira que se pode propor a crianca
desafios e questdes que a facam refletir, propor solugdes e resolver problemas.
Brincando, elas podem desenvolver sua imaginacdo, além de criar e respeitar
regras de organizacdo e convivéncia, que serao, no futuro, utilizadas para a
compreensao da realidade. A brincadeira permite também o desenvolvimento
do autoconhecimento, elevando a autoestima, propiciando o desenvolvimento
fisico-motor, bem como o do raciocinio e o da inteligéncia.

Vérias sdo as razdes para brincar, pois € extremamente importante para

o desenvolvimento cognitivo, motor, afetivo e social da crianga. E brincando



gue a crianga expressa vontades e desejos construidos ao longo de sua vida, e
guanto mais oportunidades a crianca tiver de brincar mais facil serd o seu
desenvolvimento. Segundo Carneiro e Dodge (2007, pag. 59), “... o movimento
€, sobretudo para crianca pequena, uma forma de expressdo e mostra a
relacdo existente entre acdo, pensamento e linguagem”. A criangca consegue
lidar com situacfes novas e inesperadas, e age de maneira independente, e
consegue enxergar e entender o mundo fora do seu cotidiano.

Em relacdo aos beneficios do brincar, podemos dizer que estéo ligados
ao desenvolvimento infantil. Tanto o brincar pelo brincar, quanto o brincar
dirigido, fazem bem a crianca e ao seu desenvolvimento em todos os aspectos.
Sado inumeros os beneficios causados pelo brincar, sendo eles alguns aqui
citados, deixa as criancas mais felizes e alegres, bem como as diverte,
desenvolve habilidades fisicas, ensina a respeitar as regras, ajuda na

socializacdo, no aprendizado, na criatividade, na relacdo com o préximo.

CONCLUSAO

Trabalhar de forma ludica é fundamental na vida escolar das criancas,
permite imaginar, criar, sorrir e viver cada momento, intensamente, desde o0s
primeiros anos de vida até a terceira idade. A ludicidade é elemento capaz de
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem torna-se relevante, pois discute
0 que tange as formas de aprender e de ensinar, mas aprender com sentido de
vivenciar, de construir, de interagir com o objeto a ser aprendido. Sendo assim,
percebe-se que a sensibilidade do professor € essencial para impulsionar a

aprendizagem de maneira significativa.
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Introducéo

Ha tempos buscam-se maneiras de motivar os alunos em seu processo
de aprendizagem, e para tal, faz-se uso dos mais diversos tipos de recursos,
como musicas, filmes, revistas, experimentos... No entanto, tais praticas ndo
retiram a linearidade das atividades, fazendo com que de maneira geral, os
estudantes precisem fazer sempre a mesma tarefa, ao mesmo tempo.

Mesmo dentro da gamificacéo (utilizacéo de jogos de maneira educativa)
costuma ser penoso encontrar uma atividade que gere uma resposta positiva
de todo o quadro de alunos, ou que possa ser facilmente adaptada aos seus
interesses.

Desse modo, é importante ao docente buscar instrumentos pedagdgicos
gue abranjam adequadamente a particularidade dos grupos de alunos
trabalhados, de forma a embarca-los em um processo que de fato atinja suas
condicbes de aprendizagem. Isso, ainda, baseando-se nos parametros
curriculares nacionais (PCN) que ditam que a educacao deve estar pautada na

interdisciplinaridade e na contextualizagao.
Contexto de aplicacao
No cerne da interdisciplinaridade, surge em destague o Role Playng

Game (RPG) como forma de ferramenta pedagdgica que consegue abracar

adequadamente os anseios dos alunos no que tange a motivagdo e dos
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professores no que se refere a um ensino poli disciplinar. Amaral (2008)
investigou este recurso, enquanto focou no ensino de matematica, fisica,
histéria e temas transversais, a luz da teoria historico-cultural (Vygotsky) sobre
a aquisicao e construcéo de conhecimentos.
Vale ressaltar a importancia do fortalecimento dos vinculos bem como a
exaltacdo dos valores humanos, como menciona Esclarin (2006, p. 128-129):
[...] evidente que, se quisermos colher determinados valores,
devemos semea-los e cultivd-los na prética. [...] A énfase educativa,
portanto, ndo pode ser colocada simplesmente em educar para, mas
em educar em: educar em e para a participacdo, em e para a
cooperacdo, em e para a convivéncia, em e para a democracia. As
escolas devem ser concebidas e estruturadas como lugares de

encontro na diversidade de género, de oportunidades, de racas, de
culturas.

Dessa maneira, o Role Playng Game, trata-se de um jogo interativo-
colaborativo onde os jogadores interpretam papeis de personagens inseridos
em uma histéria (aventura) elaborada pelo narrador e que sera construida ou
resolvida de forma colaborativa. Durante essa narrativa, 0s jogadores
enfrentardo diversas situacdes-problemas que precisardo solucionar
coletivamente, sem fugir de algumas poucas regras estipuladas pelo jogo.

Encarna-se mais fortemente as aplicacbes pedagogicas, quando nestas
referidas situacdes-problemas, aplicam-se conceitos disciplinares, como a
necessidade de utllizacdo das ciéncias ou de conhecimentos
histéricos/geogréaficos para suas resolucdes, podendo os jogadores se
beneficiarem grandemente de conhecimentos previamente adquiridos em sala,
ou até mesmo aprendidos durante as sessfes do jogo.

Propbe-se, dessa forma, a aplicacdo de um RPG on-line interativo e
cooperativo para os alunos durante as aulas a distancia no periodo de
pandemia. Através dessa pratica, podera ser analisado o aspecto inovador do
uso adequado do Role Playing em sala de aula, no estimulo e incentivo dos
estudantes.

Para facilitar a realizacdo do projeto, serdo usadas as seguintes

ferramentas digitais (TICs):



- Roll20 (disponivel em roll20.net): onde ocorrera de fato o RPG, com
rolagem de dados e movimentacdo de personagens podendo ser visualizada
por todos os participantes;

- Google Meet: por meio do qual haverd a comunicacéo dos jogadores e
do narrador.

Contexto de ensino

Tal projeto seré aplicado aos alunos do nono ano do ensino fundamental,
ainda durante o segundo semestre de 2021. Participardo dessa atividade 30
alunos, divididos em grupos de 3 a 4 estudantes, a serem tutorados cada grupo
por um estudante de ensino médio ja familiarizado com a didatica, e
adequadamente instruido pelo professor.

A historia a ser narrada para esses alunos sera a “Aventura Pronta
Colonizadores do Brasil” disponivel gratuitamente através do projeto “RPG na
Escola”. A referida aventura usa como plano de fundo o periodo historico da
colonizacdo do Brasil, inserindo os alunos na narrativa como um grupo de
portugueses colonizadores e apresentando os desafios da época através das
disciplinas de histéria e geografia. Abrangem-se também as disciplinas de
lingua portuguesa, matematica e fisica.

Abrangendo a disciplina de histdria apresentam-se as dificuldades e
acOes dos colonizadores de nosso pais, e os dilemas (hnem sempre éticos)
vividos por estes.

Na disciplina de geografia, serdo trabalhadas nocdes de cartografia,
além de relevo e alteracdes geograficas produzidas pelo homem ao longo do
tempo.

Para lingua portuguesa poderemos observar a evolugdo da linguagem,
bem como as diversas fases da ortografia brasileira e as formas de tratamento
entre as pessoas.

Na matematica, sdo apresentados problemas que dependem de calculos
de porcentagem, unidades de medida e escalas, além das operacfes

fundamentais.



Para a fisica, ocorrerdo na aventura situacdes-problemas que exigem
conhecimento de célculo de distancia percorrida e velocidade média.

A atividade apenas sera possivel por meio dos recursos digitais que
serdo utilizados em sua aplicagcdo, sendo estes fundamentais para sua
aplicacédo a distancia durante o periodo de aulas on-line.

O roll20, ferramenta on-line a ser utilizada para a narrativa, permite que
0S jogadores montem seus personagens em um tabuleiro digital, além de
visualizarem com exatidao as situacfes e cenarios elaborados pelo narrador e
essenciais para o desenvolvimento da aventura.

Também ocorre por essa ferramenta a movimentagcdo em campo desses
personagens, anotacdes de inventarios (0 que carregam) recursos que
possuem, habilidades, tracos de personalidade e lore (contextos histéricos
inerentes a cada personagem e elaborados pelo préprio jogador que o
controla).

A comunicagcao ocorrera por meio do google meet, preferencialmente
com uso conjunto de voz e video, onde o narrador apresentara a historia aos
jogadores, que por sua vez irdo conduzi-la sendo total responséaveis pela
tomada de decisbGes, enfrentamento dos dilemas éticos apresentados e
resolucdo de conflitos e problemas introduzidos no ambiente fantasioso da
aventura.

A atividade devera ser distribuida em trés aulas semanais de duas horas
cada, somando o total de seis hora aula. Em cada aula, sera apresentada uma
cena, uma espécie de capitulo da aventura dividida em trés atos. Apos a
finalizacdo da atividade, sera disponibilizada uma quarta aula para debate das
situacdes narradas e dos conteados académicos teodricos presentes na
aventura.

Na primeira cena, os jogadores deverao reconhecer e explorar a vila em
gue se encontram, além de realizar reunifes diploméaticas para recebimento de
terras e calcular tempos de viagem através da analise de mapas.

Na segunda cena, os jogadores precisardo gerenciar uma expedicéo,
organizando todos o0s recursos como contratacdo de pessoal, compra de

equipamentos, provisbes e etc. Além disso conhecerdo obstaculos naturais



comuns durante a colonizagdo, e também serdo apresentados as relacfes
entre colonizadores e povos indigenas, bem como seus embates e dilemas.

Na terceira e ultima cena se da o desdobramento final da historia, bem
como o enfoque dos valores e dilemas éticos da colonizagdo do Brasil,
principalmente no que tange as relagbes majoritariamente violentas com o0s
povos indigenas locais.

As avaliacdes se dardo principalmente pela observacédo dos debates que
devem ocorrer na quarta aula, analisando-se principalmente a participacéo e
esforco dos alunos na resolucdo dos problemas apresentados durante a
atividade.

Nessa aula também os alunos deveréo trazer relatorios elaborados a
partir da atividade, intitulados ludicamente de “diarios de viagem”, onde devem
ter inserido com o maximo de detalhes possivel as experiéncias vivenciadas
por seus personagens durante a aventura, suas descobertas e as explicacoes
disciplinares ou cientificas para os desafios que enfrentaram.

Além disso, pela caracteristica digital da atividade, o professor podera
facilmente acompanhar de perto os grupos de alunos durante a aplicacado da
aventura no decorrer das trés primeiras aulas, analisando seus esforgcos e
interacdes, podendo contar também com relatorios de participacdo elaborados
pelos alunos mais velhos que atuaram como narradores (tutores), sejam esses

relatérios escritos ou verbais.

O motivo da escolha da atividade (RPG) e de sua aplicacao on-line

O mais importante a ser ressaltado nesse ponto é a dificuldade de
oferecer dindmicas integradoras em aulas on-line, onde se torna mais dificil
ainda manter ativa a atencdo académica e a participacdo dos alunos. Ressalta-
se gque como anteriormente mencionado, a aplicacdo da referida gamificacéo
s6 se torna possivel devido as TICs (Tecnologias da Informacédo e
Comunicacdo) utilizadas para aplicacdo da narrativa e comunicacdo dos
participantes (nesse caso, Roll20 e Google Meet).

Por esse motivo, o fato de apresentar uma atividade tdo chamativa,

intrigante e divertida como o RPG cooperativo pode trazer frutos excelentes ao



estimular o interesse de participacdo dos alunos. Ademais, a divisdo da turma
em grupos de 3 a 4 integrantes a serem tutorados por alunos mais velhos,
ajuda diretamente a tornar a atividade mais dinamica, aumentando diretamente
a qualidade dos resultados produzidos.

Tem se notado com base na observagdo e pesquisas que, conforme
aprontam PEREIRA (2003), ROCHA (2006), RODRIGUES (2006) e AMARAL
(2008), a utilizacdo do RPG estimula as relacdes sociais saudaveis e positivas,
a pesquisa e a imaginacdo, além de ricamente gerar vivéncias e interacfes
sobre ética, sejam inclusas na aventura ou na relagdo entre jogadores.

O referido jogo, ao ser inserido na proposta educacional ricamente
incentiva a coesdo narrativa e o aprimoramento da oratéria dos participantes,
principalmente pela importancia do raciocinio e da fala nas atividades, como
salientam MARCATTO (1996) e Pavéao (2000).

Vale acentuar a essencialidade da cooperacdo exigida naturalmente
entre os jogadores (e ndo forcada pelo tutor), visto que esse € um elemento
essencial do jogo para que 0s participantes possam alcancar 0 sucesso nas
aventuras propostas, o que por si s6 melhora de forma significativa as rela¢des
sociais entre 0s proprios estudantes no ambiente escolar, conforme
MARCATTO (1996), PAVAO (2000), RIYIS (2004) e RODRIGUES (2004).

Ademais, como RIYIS (2004) salienta, em jogos de role playing, por
atuarem no campo da imaginacdo, mas simularem uma realidade através da
fantasia, se torna facil apresentar desafios que trabalhem a
multidisciplinariedade, visto que a prépria vida é multidisciplinar.

Também uma das caracteristicas mais importantes do RPG é sua
ludicidade. Sendo que é através da mente (e com o auxilio das tecnologias)
gue os jogadores viajam através das eras e das histérias. Tal ludicidade
enriguece a possibilidade de contribuicdo para o processo formativo dos
alunos, e vai de encontro as ideias de que a escola deve ndo apenas se
preocupar com 0s conteudos e competéncias apresentadas, mas também (e

principalmente) com o desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Conclusao



A atividade proposta tange a utilizacdo de tecnologias da informacéo
para a introducdo de uma aventura de RPG a ser aplicada aos alunos, visando
a incluséo da interdisciplinaridade e a atuacao fortemente lidica desse tipo de
jogo, que permite aos participantes liberdade e desafios na medida ideal para
manterem o interesse e a cooperacao durante o projeto.

A ferramenta motiva os estudantes a apreenderem ou reverem conceitos
académicos, estimula as relac6es de cooperacao, convivéncia e respeito, além
de manter elevado o nivel de atencdo durante a realizacdo das atividades, e
também um significativo esfor¢o e ativa participacéo por parte dos alunos.

Ademais, o0 RPG ajuda os estudantes a ampliarem seus pontos de vista,
gue sao tratados de forma téo linear pela educacao tradicional. O estimulo da
criatividade e a melhora das relacGes sociais permite a ampliagdo do interesse
pelos conteludos tedricos bem como suas aplicagbes praticas, além de

melhorar exponencialmente a fixacado destes conhecimentos.
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