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RESUMO: Ao olhar para a relagdo professor-aluno, procuramos por ferramentas que permitam
estreitar esta relacdo. Analisamos como o brincar permite ao professor e ao aluno entrarem em
dialogo possibilitando ao professor conhecer de maneira mais profunda os processos de aprender e
pensar de seus alunos, em particular, daqueles com obstaculos no processo de aprendizagem,
utilizando isso na sua intervencao pedagogica. O estudo teve delineamento qualitativo no sentido de
compreender e explicar o fenémeno ao longo de seu processo. Os resultados indicaram que o
professor por meio do brincar pode se comunicar com o aluno para compreender melhor seu processo
de aprendizagem e que durante a brincadeira a crianga modifica seu comportamento, assumindo o
polo ativo.
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THE PLAY AS A POSSIBILITY FOR THE TEACHER TO KNOW THE LEARNING AND
THINKING PROCESS OF THE STUDENTS THAT FACE OBSTACLES IN THE
LEARNING PROCESS

ABSTRACT: When we study the teacher-student relationship, we look for some tools that can
improve this relationship. We analyzed how the play allowed the teacher, and the student, to start a
dialog that enables the teacher to know deeply the learning and thinking process of his students, in
particular those who face obstacles in the learning process, and to use this information in a pedagogical
intervention. In order to understand the school scenario, we employ the historical-cultural psychology.
This is a qualitative research in the sense of the understanding and the explanation of the phenomena
during its occurrence. The results indicated that the teacher by means of the play could communicate
with the student in order to understand his learning process and how the children change their behavior
during the play time, becoming an active pole.

Keywords: Play; Pedagogical Investigation; Teacher-Student Relationship; Learning.
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obstdculos no processo de aprendizagem

1. Introducéo

Brincar, pular e desenhar sdo verbos
geralmente associados a infancia. Desenhar a
familia de mdos dadas em frente a &rvore
preferida ou em frente a casa... Correr pelo
quintal transformando, em um passe de mégica,
o lencol no varal na capa do Super-homem...
Imitar um palhaco dando cambalhotas... Pular
corda, pular amarelinha ou simplesmente deitar
no chéo e descobrir a forma que a nuvem tem, ja
gue a imaginacdo ndo tem limites, e a brincadeira
pode nos levar a qualquer lugar, nos transformar
em qualquer pessoa. Brincar d& liberdade de ser
e agir, pois no mundo da brincadeira tudo pode
acontecer. E logo chega o parceiro de aventuras,
um irmd ou o vizinho da casa ao lado. A
brincadeira agora € 0 pega-pega, 0 pique-
esconde, o teatrinho, o jogo de bola, ou outra. O
momento é cheio de fantasia, risos e alegria.
Todavia, no auge da brincadeira, a mae de
alguém chama, pondo fim a fantasia, pois estéa na
hora de almocar, tomar banho e ir a escola.

Essa histdria acontece todos os dias para
um grande namero de criancas: a brincadeira fica
em casa quando chega a hora de ir a escola. L4,
0 negocio é serio! A fantasia, o riso e a alegria
nem sempre chegam a sala de aula. Dessa forma,
ndo € estranho escutar “eu ndo gosto da escola”,
“eu preciso mesmo ir?” ou “a minha escola ¢
chata”, visto que nas séries iniciais, em algumas
escolas, a educacdo formal ndo demonstra estar
atrelada a vivéncia ou convivéncia entre
criancgas.

A escola é um espaco para trabalhar o
conhecimento sistematizado pela sociedade ao
longo dos anos, porém esta pratica deveria estar
calcada em seu objetivo educacional: a
aprendizagem do aluno, constituindo-se um
cenario em que ele deve ser o centro do processo
pedagdgico e, portanto, todas as estratégias,
métodos e planejamentos devem ser elaborados
pensando nele. Com esse proposito, a Educagao
Fundamental, cuja clientela sdo criancas entre
seis e doze anos, poderia desenvolver sua

O brincar como possibilidade do professor conhecer os processos de aprender e pensar dos alunos que enfrentam

proposta de trabalho pedagdgico privilegiando
jogos, brinquedos e brincadeiras, tendo em
vista ser essa a atividade responsavel pelas
mudangas mais significativas em suas vidas.

A acdo de brincar ja foi apontada como
essencial ao desenvolvimento por teoricos
como Vigotski (2008). Ele apontou que por
meio da brincadeira a crianca desenvolve-se
intelectualmente, pois no processo de
evolucdo do pensamento concreto para o
abstrato ela pode chegar ao ponto de
prescindir do objeto. O brincar leva a crianga
a agir em funcdo do que pensa e nédo
necessariamente do que Vé.

De acordo com esse teorico, ndo ha
duvida sobre a importancia do brincar e, entéo,
propomos que ele pode ser uma ferramenta
para o professor identificar o nivel do
desenvolvimento do aluno na relacdo
pedagogica. Assim, voltamos ao
guestionamento que motivou esta nossa
pesquisa: como esta atividade permite ao
professor fazer conhecer o pensamento do
aluno? A acdo de brincar entre professor e
aluno poder ser uma ferramenta pedagogica
para o professor “entrar em didlogo” com o
seu aluno?

O brincar, como ferramenta pedagdgica,
¢ aspecto que abordaremos com relevancia
neste trabalho, pois sera visto como um
recurso que pode auxiliar o professor no
processo de ensino - aprendizagem. Nesse
sentido, a escolha da brincadeira deveria estar
respaldada no conhecimento que o docente
tem de seus alunos. Por outro lado, este
mesmo recurso pode se constituir em um
instrumento para o professor conhecer o seu
aluno.

Na perspectiva historico-cultural, as
relacBes sociais e a cultura sdo a base do
desenvolvimento humano. Portanto, todas as
relacbes que estabelecemos socialmente, nos
espagcos sociais em que convivemos,
contribuem para nossa constituicio como
seres humanos, sejam elas relagdes familiares,
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profissionais, de amizade ou escolares, assim
como a relagdo professor - aluno. Estamos
considerando a relagdo professor - aluno como
aquela que se estabelece ao longo do processo
educacional. Importa considerar que no
processo de ensino - aprendizagem, a relacao
pedagbégica é um dos aspectos mais
importantes, em alguns casos pode ser a
diferenga entre o sucesso e o fracasso escolar.

Tacca (2006, 2007) ainda ressalta que a
construcdo do conhecimento esta entrelacada
as relacdes que se estabelecem no ambito da
escola e da sala de aula. A relacao do professor
com o aluno sera construida de forma a
permitir ao primeiro perceber as formas que o
aluno encadeia seu pensamento e 0S motivos
que o0 mobilizam permitindo uma acdo
educativa efetiva.

No entanto, nem sempre as relacfes
professor - aluno sdo bem sucedidas, pois
podem surgir questdes de descontinuidade no
processo de escolarizagdo que culminam no
fracasso, o qual passa a envolver toda a
comunidade escolar, ou seja, além de
professores e alunos, a equipe pedagdgica, a
direcdo e os pais. O tema € alvo de constantes
debates, e Garcia Sanchez (2004) é um
exemplo de autor que aprofunda a discusséo,
tirando o foco do fracasso escolar do aluno e
abordando outras questdes importantes, como
a preparacdo inadequada de professores, as
mudancgas significativas no modelo de
organizacdo escolar ou o ambiente adverso e
hostil.

Desta forma, para propor um olhar
diferenciado sobre a dificuldade de
aprendizagem, a relagéo do ser humano com o
brincar e daquilo que ele favorece para a agéo
pedagdgica, constitui-se um caminho possivel
na concepcdo deste trabalho. Um olhar de
possibilidades para o fato de alguns estudantes,
aparentemente sem qualquer problema fisico
ou cognitivo, apresentarem rendimento escolar
abaixo da média.

Essa questéo foi discutida por Pereira e

Tacca (2012) e Tacca (1999, 2006, 2007), que
encaminham a discussdo no sentido da
necessidade de se buscar possibilidades de
aprendizagem. Garcia Sanchez (2004) chama
a atencdo para o fato de que a dificuldade de
aprendizagem somente poderia  ser
caracterizada apds oferecidas adequadas
oportunidades de aprendizagem.

Diante do exposto, o problema desta
pesquisa é sera que o brincar, ou seja, jogos,
brinquedos e brincadeiras se constituem em
uma ferramenta para o professor desvelar o
pensamento do aluno, durante a intervencao
pedagogica?

2. Contextualizacdo teorica

A relacdo pedagogica é estabelecida
entre um aprendiz e seu mestre, entre aluno e
professor, e definida por Tacca (2008) como
aquela necessaria aos processos de ensino -
aprendizagem e que tem seus alicerces na
utilizacdo plena do dialogo, constituindo-se
em trabalho compartilnado. Esta relagdo
ocorre, geralmente, na sala de aula, porém nao
fica restrito a ela. Pode acontecer em qualquer
lugar da escola, desde que esteja ancorada em
alguns principios:

v' haja  disponibilidade dos  sujeitos
envolvidos no processo;

v'0s vinculos afetivos estejam configurados
na confianca matua;

v haja comunicagdo dialégica no processo
ensino - aprendizagem.

Principios estes que ancoram o professor
na escolha da estratégia pedagdgica, a qual,
por sua vez, exige por parte do professor o
conhecimento do seu aluno e, portanto,
entendemos esse conhecer (entre professor -
aluno) um dos fundamentos desta relacéo. Esse
conhecimento permite ao professor identificar
as zonas de desenvolvimento atual e imediato
do aluno, que o levara a escolha de uma
estratégia
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pedagdgica que ird possibilitar ao aluno
desenvolver suas potencialidades e ter um salto
qualitativo. A estratégia pedagdgica ird atender
a necessidade educacional do aluno, pois ele é 0
centro do processo de ensino - aprendizagem.
Vigotski (1983) afirma que ndo existe método
bom ou ruim, o método deve ser analisado no
contexto educacional no qual estd sendo
aplicado; portanto, uma boa estratégia
pedagbgica € aquela que nasce do
conhecimento, por parte do professor, da Zona
de Desenvolvimento Imediato (ZDI) do aluno
(VIGOTSKI, 2009).

Para atingir a ZDI, julgamos ser efetivo o
emprego da linguagem do brincar. Vamos ver o
porqué logo adiante. Por enquanto, queremos
saber: o que é brincar? Qual a importancia dessa
acdo para o desenvolvimento infantil?

Definir o que é brincar ndo é uma tarefa
facil, tendo em vista a diversidade de literatura
sobre o tema, autores como Kishimoto (2008) e
Cordazzo e Vieira (2007) estabeleceram
critérios para diferenciar os termos jogo,
brinquedo e brincadeira. Kishimoto (2008)
conceitua em sua pesquisa que o “brinquedo
sera entendido sempre como objeto, suporte de
brincadeira, brincadeira como a descricdo de
uma conduta estruturada, com regras e jogo
infantil para designar tanto o objeto e as regras
do jogo da crianca. (brinquedo e brincadeiras)”
(p. 7).

Aqui vamos tratar o brincar de maneira
ampla, ou seja, incluindo o jogo, a brincadeira e
0 brinquedo. A acdo de brincar, ao longo do
tempo, foi utilizada para os mais diversos fins:
entretenimento, prazer e até como treinamento
para guerra pelos gregos e romanos, além de ter
sido considerada como pecado pela Igreja
Catolica na Idade Moderna. Carneiro (2012)
afirma que muitos jogos, brincadeiras e
brinquedos tiveram sua origem em atividades
religiosas praticadas por adultos que ao longo
dos anos foram adaptadas para crianga e que a
origem de alguns remonta a Antiguidade, como

O brincar como possibilidade do professor conhecer os processos de aprender e pensar dos alunos que enfrentam

por exemplo, a bolinha de gude, que em seus
primordios era praticada por criangas romanas
utilizando nozes e pedras.

As primeiras brincadeiras sdo ensinadas
pelos pais, e de acordo com 0 aumento dos lagos
sociais, 0 repertério de brincadeiras também
cresce, se modifica e se complexifica. Varios
estudos foram feitos para verificar o impacto do
brincar no desenvolvimento infantil
(FORTUNA, 2012; LIRA, 2012; PIMENTEL,
2008; VIGOTSKI, 2008). Nao ha duvida sobre
a sua importancia na constituicdo da crianca.

Tedricos como Caillois (1990), Brenelli
(1993), Kishimoto (2008), Miranda (2002) e
Macedo, Petty e Passos (2005), ressaltaram a
importancia dos jogos para o desenvolvimento
do homem, enumerando os beneficios da
utilizagdo desse recurso em sala de aula, em
atendimento psicopedagodgico ou simplesmente
como diversdo. Com base nesses estudos
podemos concluir que o brincar favorece o
desenvolvimento infantil. No entanto, queremos
identificar como essa atividade esta incorporada
na escola e que papel desempenha
especificamente quando o professor e o aluno
estdo em relacdo pedagogica. Assim podemos
questionar: o brincar esta presente na escola,
mas em que condi¢bes? Como professores
fazem uso desta ferramenta? Quais sdo 0s
aspectos do brincar que podem ajudar o
professor a reconhecer a capacidade e
habilidades de seus alunos?

O brincar, o jogo e a brincadeira estdo
presentes na escola, entretanto, faz-se
necessario uma analise desta presenca:
Mendonca (2008) afirma que o brincar na escola
ndo tem um espaco definido, pois é posto como
um momento de ocupacgdo futil do tempo da
crianga, um passatempo e ndo Como um recurso
de desenvolvimento infantil. Carvalho, Alves e
Gomes (2005) postulam assim como Mendonca
(2008) um brincar livre, sem qualquer
intervencdo por parte do professor. Os autores
criticam os professores que atuam na educagéo
infantil, que substituem a ag&o de brincar, por
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atividades que, em sua grande maioria, ndo
permitem a crianga agir de maneira
independente. O brincar, neste sentido, é posto
como um momento Unico da crianga e desta
forma ndo deve sofrer intervengdes por parte do
professor.

Se perguntarmos: quais s80 0s aspectos
do brincar que podem ajudar o professor a
reconhecer a capacidade e habilidades de seus
alunos? Todos os autores citados no paragrafo
anterior sdo unanimes em reconhecer que as
habilidades desenvolvidas pela experiéncia de
brincar sdo fundamentais para o processo de
desenvolvimento humano bem como para a
aprendizagem e escolarizacao.

Queiroz, Maciel e Branco (2006)
afirmam que o brincar possibilita a crianca
vivenciar o ldadico, descobrir a si mesma e
assimilar a realidade. Também destacam a
importéancia do brincar para o desenvolvimento
infantil, pois esta muda a relacdo da crianca
com o objeto. No primeiro momento, o objeto
assume, para a crianga, as caracteristicas que
Ihe foram culturalmente atribuidas; no segundo
momento, por meio da brincadeira, a crianca
passa a controlar o objeto e atribui a ele um
novo significado; ela descobre a possibilidade
de transformar e produzir algo novo.

Ainda, segundo Queiroz, Maciel e
Branco (2006), a imaginagdo € uma
caracteristica definidora do brincar e este por
ser uma construcdo cultural, fruto dos
processos de interagdo social, s6 pode ser
analisado dentro de um contexto cultural
proprio, de uma determinada época e lugar.
Estes elementos trazem para a relagédo
pedagdgica um novo olhar sobre o brincar
como instrumento de desenvolvimento humano
e como ferramenta pedagdgica para o professor
entrar em didlogo com seu aluno, conhecer o
contexto que ele vive e interagir com aquilo que
ele pensa.

Fortuna (2012) afirma que o brincar e 0
aprender sdo atividades analogas. A acdo de

brincar entdo se configura como possibilidade
real de desenvolver conteudos escolares,
habilidades necessarias para a aprendizagem e
preparacdo para vida. Cabe a escola engendrar
estratégias que possibilitem o brincar em sua
plenitude e, concomitantemente, desenvolva o
processo de ensino e aprendizagem. Pimentel
(2008) sugere como isso pode acontecer
quando a escolha da atividade lGdica e dos
meios mais apropriados para oferecé-la a
crianca e definida de acordo com os objetivos
educativos pretendidos, visando atender as suas
necessidades socio-afetivas e psiquicas da
crianga.

A partir das afirmacdes de Queiroz,
Maciel e Branco (2006) € importante ressaltar a
diferenca entre a brincadeira livre e a
brincadeira utilizada na atividade pedagogica.
A primeira estd caracterizada pela incerteza,
pela auséncia de conseqliéncia necessaria, pela
tomada de decisdo pela crianga e, 0 mais
importante segundo as autoras, pelo interesse
da crianca. A segunda, que tem o objetivo de
trabalhar conceitos, habilidades motoras e
contetdos, é definida como atividade ladica. As
autoras alertam sobre a importancia de
incentivar as criangas a trazerem brincadeiras
do seu cotidiano, 0 que possibilitara ao
professor conhecer o universo cultural de seus
alunos, tendo em vista que o brincar é uma
expresséo social.

Para organizar o ambiente escolar e
promover atividades que possibilitem ao
educando dar um salto qualitativo, o professor
precisa conhecer este aluno no sentido posto
por Monte e Lustosa (2012, p. 4) “[...] conhecer
0 sujeito implica conhecer, portanto,
significados e sentidos que lhe séo proprios,
implica também conhecer o mundo em seus
multiplos desdobramentos”. O brincar, segundo
Fortuna (2012) e Queiroz, Maciel e Branco
(2006), é um recurso que permite ao professor
entender 0s processos cognitivos da crianca ao
observa-la brincando.
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O brincar, nesse sentido, pode ajudar ao
professor a compreender 0s obstaculos nos
processos educativos de alunos considerados
em dificuldade de aprendizagem, em razéo da
afinidade natural da crian¢a com a atividade. O
brincar como aliado do trabalho pedagdgico no
sentido de levar o professor a ter uma leitura
mais apurada do processo de desenvolvimento
do aluno é o que defenderemos em nosso
trabalho. Além disso, as regras do jogo exercem
papel fundamental na constituicdo humana,
contribuindo para o desenvolvimento do
pensamento e da organizagdo da crianca.
Enfim, preparando-a para a vida.

Importa considerar que o brincar é fonte
de desenvolvimento. E fonte de transmiss&o de
cultura. Brincar é aprender e estamos sujeitos
ao aprendizado desde o nascimento e seguimos
ao longo de toda vida. Entretanto, a infancia é o
periodo em que ocorrem as mudangas mais
significativas e determinantes em nosso
processo de desenvolvimento
(NASCIMENTO, ARAUJO e MIGUEIS,
2010). Tal reflexd@o nos leva ao papel da escola,
em especifico, o do professor, visto que a
crianca estara sobre a sua influéncia durante
esta fase fundamental da sua vida.

O professor serd& um outro no
desenvolvimento da crianga, sendo um
colaborador que assistird a crianga em
diferentes saltos qualitativos. Com isso néo
estamos negando a importancia da colaboracao
de seus pares, 0os demais colegas de sala, e sim
reafirmando a  “intencionalidade ¢ a
sistematicidade” (NOVAES, 2006, p. 165) da
acdo pedagdgica que deve ser pautada com
vistas ao pleno desenvolvimento da crianga.

O ponto de partida desta acéo pedagogica
sistematizada pode ser o brincar. Entendemos
que o brincar, da forma como Leontiev (1988)
o trata, como a atividade principal da crianca
cuja finalidade Nascimento, Aradjo e Migueis
(2010)

O brincar como possibilidade do professor conhecer os processos de aprender e pensar dos alunos que enfrentam
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apontaram  ser a apropriagdes € O
desenvolvimento de certas formas culturais de
comportamento” (p. 128). Assim o brincar ¢
capaz de impactar processos de
desenvolvimento e criar Zonas de
Desenvolvimento Imediatos na crianca.

3. Contextualizacdo metodoldgica

Para a parte empirica da pesquisa, foram
criados instrumentos para coletar as
informagdes que viabilizaram compreender e
explicar, o processo docente de desvelar o
pensamento discente por meio do uso de jogos
e brincadeiras. Importa considerar que a
observacao foi o principal instrumento de
pesquisa, pois nos permitiu analisar e vivenciar
a interacdo e a relacéo professor - aluno.

Os instrumentos foram:
v Observacao;
v" Observagao participativa e
desenvolvimento de atividades;
v' Entrevista semi-estruturada;
v" Conversa informal;
v Observacéo da acdo docente em atividades
de jogos, brincadeiras e uso de brinquedos.
Os jogos empregados foram:

a. Jogo da Biloca

Obijetivo do jogo: Trabalhar os conceitos
de soma e subtragdo, raciocinio logico
matematico, agrupamento, dezena, unidade,
leitura, interpretacdo e compreensdo de texto,
resolucdo de problemas e a cooperacéo entre os
participantes.

Procedimento: Jogo da éarea de
matematica. Os alunos séo divididos em dois
times. A caixa é colocada no chéo e encostada
a parede. Faz-se uma linha no chdo com cerca
de quatro metros distante da caixa. Na sua vez
de jogar, o aluno devera colocar-se atras da
faixa, escolher uma bolinha de gude e joga-la
em direcdo a caixa. Se a bola acertar a caixa, 0
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aluno continua a jogar; se errar, passa a vez. De
acordo com o buraco que a bola entrar, o aluno
deverd escolher um das fichas, que tem uma
questdo de matematica e ir até o quadro e anotar
a resposta. O coordenador da atividade corrige
a resposta junto com o aluno e as demais
criancas. Estando correto, o time marca ponto.
Estando errado, ndo ha penalidade.

b. Brincadeira da Adedonha

Formar frases,
resolver questdes

Objetivo do jogo:
identificar animais e
matematicas.

Procedimento: Os alunos  foram
divididos em dois times. Cada aluno desenha
em seu caderno quatro colunas: a primeira para
registrar a frase, a segunda para registrar o
nome do animal a terceira para a questédo de
matematica e a Ultima para colocar o total de
pontos.

Um representante de cada time vem ao
centro da sala e ao sinal do professor estende a
mdo a frente designando uma quantidade com
0s dedos. O coordenador da atividade soma a
quantidade de dedos dos dois representantes e
identifica qual letra do alfabeto ocupa aquela
posicdo, por exemplo: se somar treze a letra
correspondente sera M. As criancas retornam
para seus lugares e ao sinal da professora
devem escrever uma frase em que pelo menos
uma das palavras comece com a letra M, um
animal cujo nome inicie com a letra M e uma
questdo de matematica que a pergunta ou
resposta envolva a letra M, o aluno que
primeiro concluir suas atividades deve gritar
STOP os demais alunos devem parar e aguardar
a correcdo, ndo podendo acrescentar mais nada
ao papel. Para cada frase e/ou animal original
cada aluno marca dez pontos, se dois ou mais
alunos formarem a mesma frase e/ou palavra
marca cinco pontos. Para a questdo de
matematica todo aluno que acertar marca dez
pontos. Ao final de cada rodada somam-se 0s
pontos.e anota-se no campo do total, _para logo

em seguida somar 0s pontos da equipe por
rodada, ganha a equipe que fizer mais pontos.

4. Andlise e discussao dos resultados

O estudo foi realizado em uma unidade de
ensino da Secretaria de Estado de Educacéo do
Distrito Federal, na cidade de Brasilia. A
escolha desta unidade de ensino, em particular,
foi resultado da busca, por parte da
pesquisadora, de uma docente cuja préatica
pedagodgica envolvesse jogos e brincadeiras.
Ap0s visitar trés escolas, uma professora com
esse perfil foi encontrada e convidada para
participar da pesquisa.

A pesquisa foi realizada com uma
professora e sua turma de 3° ano. A professora
Maria (nome ficticio) atua na rede publica do
Distrito Federal h4 15 anos. A professora é
formada em Pedagogia, tem 42 anos de idade, é
professora ha 23 anos, atua nesta escola ha trés
anos e esse € 0 seu segundo ano em turmas de
3° ano. A regéncia era no turno matutino e a
classe tinha 24 alunos. Dos alunos em questao,
dois apresentavam um  processo  de
escolarizacdo descontinuo.

A observacdo aconteceu em 2012, ao
longo do més de abril, foram quatro dias nos
quais a pesquisadora acompanhou a turma
desde a entrada até o horéario da saida, foram
cinco horas por dia totalizando vinte horas/aula
de observacéo e participagéo.

Nesse periodo, observamos a organizacdo
do trabalho  pedagdgico, a relacdo
professor/aluno e o brincar na acéo docente.

A sala ndo tinha uma composicéo fixa, de
acordo com o seu planejamento a professora
organizava a sala, os alunos também tinham
liberdade para escolher o local onde se
sentariam, ocasionalmente Maria trocava
alguém de lugar, isso ocorria, quando os alunos
sentados juntos conversavam demais e nao
participavam da atividade de sala.

O clima na sala de aula era harmonioso,

Revista Profissdo Docente

Uberaba, v. 14, n.31, p. 33-46, Jul.-Dez.,



no processo de aprendizagem

as criangas demonstravam liberdade para
questionar ou discordar da professora, emitir
opinides ou sugerir ideias. Maria mantinha o
tom de voz moderado, sempre elogiava 0s
alunos e procurava incentivar a participacdo de
todos, bem como, aproveitar as sugestdes ou
temas por eles apresentados.

Tacca (2008) define que as estratégias
pedagoOgicas Sd80 recursos que permitem ao
professor criar canais de dialogo com seu aluno.
Acreditamos que o melhor momento para que
isso aconteca é quando o aluno esta elaborando
seu pensamento, no instante que tenta resolver
uma tarefa e estabelece relacdes a partir dos
conceitos que tem. Assim sendo, esta atitude da
professora de utilizar atividades
contextualizadas se constituiu em possibilidade
de construgdo de canais dialogicos.

E importante salientar que Maria
estrutura sua aula em diferentes momentos
seguindo diversos objetivos. Ela usa a
estratégia de anotar no quadro tudo que
planejou para o dia com a intencdo de que 0s
alunos acompanhem a estrutura da aula:
1° momento: acolhida, calendario, quantos
somos; - esse momento é preenchido com a
conferéncia dos alunos presentes no dia,
momento em que vai jogando perguntas para
que todos reconhecam a linha do tempo e se
percebam como parte do grupo.
2° momento: socializacdo do dever de casa, -
nesse momento os alunos sobem no quadrado
de madeira na frente da sala, a que todos
chamam de “palco”, para ler o dever de casa,
quando a atividade de casa consistia em
elaborar um texto, ou uma receita. Todos 0s
alunos sobem no palco e compartilham seu
dever, ap0s a leitura de cada crianga, Maria
investiga sobre o processo de elaboracdo do
dever, questionando o aluno sobre como foi
feito o dever: se passou por dificuldade, quais
foram? Conseguiu resolver sozinho? Ou teve
ajuda? Logo em seguira ela abre para toda a
turma perguntar também. Como todos
participam é um momento da aula muito
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interessante, pois permite a Maria saber como o
aluno estd processando o conhecimento
trabalhado em sala. Este € um dos instantes
onde ela pode perceber o que o aluno consegue
fazer sozinho, ou seja, sua Zona de
Desenvolvimento Atual.

3° momento: leitura compartilhada, nessa
atividade a professora I& com a turma um livro
de literatura infantil, ou um poema, ou a letra
de uma musica etc. A professora apresenta a
leitura do dia e a turma indica quem vai ler,
Maria procura trazer textos em seus diversos
géneros para que 0s alunos possam vivenciar a
diversidade  textual, constatamos pela
observacao que os alunos demonstram gostar
da leitura, a turma senta-se, no chdo, em
formato de circulo e ouve a historia do dia.

4° momento: desenvolvimento da atividade
planejada para o dia;

5° momento: avaliagdo das atividades do dia.
Nessa hora, geralmente a professora propde que
os alunos facam um breve relato sobre as
atividades do dia e suas impressoes sobre elas,
se gostaram? Por qué? O que poderia ter sido
diferente?

Maria demonstra incentivar seus alunos a
terem uma posicdo critica em sala de aula, mas
de forma construtiva, sempre com o intuito de
melhorar o trabalho deles. Durante a aula, em
varios momentos, ela afirma: “Um texto nunca
esta acabado! ” Com isso ela parece querer
mostrar para as criancas que é sempre possivel
crescer, sempre é possivel melhorar e que
podemos contar com a ajuda do outro para
tanto.

Essa possibilidade de mudanca e
crescimento qualitativo da producdo indicava
um clima de colaboracdo, o que é uma das
varias possibilidades que o jogo traz para sala
de aula.

Ao longo de nossa observagdo
percebemos que, mesmo ndo estando
desenvolvendo um jogo ou uma brincadeira, o
clima na sala de aula era de descontracao,
remontando a ideia do brincar. A professora,
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por meio da sua postura e organizagcdo do
trabalho pedagogico, criou um ambiente em
sala de aula baseado na espontaneidade,
interatividade, desafio e instigacédo
(FORTUNA, 2012).

Podemos destacar que embora afirme
ndo adotar uma linha teorica, Maria concebe o
aluno como sujeito do seu processo de ensino -
aprendizagem e busca conhecer os significados
do processo de aprender para o aluno,
investigando sua histéria de vida. Assim,
identifica-se que o objetivo de educar é preparar
o0 aluno para vida, tal como propés Vigotski
(2003) que identifica que o aluno se auto-educa
e gque cabe ao professor organizagdo ambiente
social em que se dara o processo de ensinar e
aprender.

Nesse interim a professora reconhece a
singularidade dos seus alunos e procura
incorporar isso a sua pratica pedagodgica.
Vigotski (2003) esclarece que embora o ser
humano partilhe caracteristicas semelhantes,
por exemplo, quanto a estrutura do corpo, cada
ser se constitui como sujeito com caracteristicas
proprias.

A acdo pedagbgica na perspectiva
histdrico-cultural, segundo Lima e Aparecida
(2011) implica ver na crianga um sujeito
criativo e competente, ou seja, um sujeito de
possibilidades com voz ativa, capaz de tomar
decisGes e aprender com Seus pares.
Percebemos que a estratégia adotada por Maria
ao conduzir os jogos, propicia aos alunos tal
vivéncia.

Maria  executava esse  dialogo
investigador e explorador da situacdo, pois
estava sempre procurando conhecer o caminho
que a crian¢a tomava ao realizar uma atividade,
principalmente quando apareciam equivocos.
Exemplo disso € o episddio descrito abaixo, que
aconteceu durante o Jogo da Biloca, descrito
anteriormente na metodologia.

A aluna Rosa sorteou uma ficha que
pedia para ela organizar os jogadores em ordem
do maior para 0 menor nimero escrito na

camiseta.

A resposta dada pela aluna néao
correspondia ao que era esperado para a
questdo, por isso a professora chamou a aluna
para poder compreender o que ela havia
elaborado. Abaixo esté o didlogo das duas:

Maria: Rosa, como foi que vocé
chegou a este resultado?

Rosa: Eu medi os jogadores e cologuei
em ordem de tamanho.

Maria: Ah! Vocé mediu a altura deles,
foi isso?

Rosa: E.

Neste pequeno didlogo Maria pdde
compreender a maneira como a aluna Rosa
interpretou a questdo, ou seja, que a crianca
fixou sua atencdo no tamanho das pessoas no
grupo e ndo na hierarquia numeérica que
aparecia nas camisetas. Nessa situacdo Maria
percebeu o equivoco da aluna o que lhe
possibilitou chamar sua atencéo para o que, de
fato, pedia a questdo. Com isso ficou facilitado
para a professora ajuda-la de forma certeira a
responder na direcdo esperada. Durante o
guestionamento a voz da professora era baixa,
ela colocou a méo sobre o ombro da aluna,
parecia oferecer um apoio para que ela pudesse
Se expressar.

A situacdo do erro geralmente é tratada
no meio escolar como sinal de fracasso
(NOGARO e GRANELLA, 2004), quando
poderia ser uma fonte de informacéo sobre o
modo de pensar do aluno. Mas como dito
anteriormente, alguns alunos cujo processo
educacional apresenta obstaculos, muitas vezes
eles ndo conseguem verbalizar seu pensamento,
0 que dificulta o processo da intervencédo
pedagdgica. Na situacdo de jogo o significado
do erro muda, mesmo que o fato de errar possa
custar uma posicdo no jogo, causando
frustracdo ou tensdo, o erro ndo é visto como
inadequagdo ou falta de capacidade de
aprender, mas uma circunstancia do proprio
jogo.

ApOs compreender que Rosa comparou
0s tamanhos dos jogadores e 0s colocou em
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ordem de tamanho anotando os nomes do
menor para 0 maior, Maria explicou que a aluna
deveria ter utilizado como referéncia 0s
numerais das camisetas. Rosa ficou chateada
por nao ter respondido corretamente a questéo,
mas a professora argumentou que as pessoas
sdo diferentes umas das outras e, portanto, dao
significados para as coisas de maneira diversa,
e que o problema ndo estd em errar, pois todos
erram, mas sim em permanecer no erro quando
se descobre o caminho certo. Ela concluiu
valorizando o raciocinio da aluna que foi
bastante interessante.

Cordazzo e Vieira (2007) ainda destacam
que 0 contexto que a crianca estd inserida
influencia na execucdo e na forma de
participacdo dela no jogo. Maria mostrou isso
quando, junto com sua turma, elaborou as
regras do Jogo da Biloca. Este processo parece
ter criado nos alunos o sentimento de
propriedade em relacdo ao jogo e, durante a
partida, todos zelavam pelas regras. Apropriar-
se do jogo é fundamental, porque, assim, ele se
constitui em um recurso pedagégico que
organiza as relacdes e possibilita o didlogo no
sentido de compreender o outro, como este
estrutura seu pensamento e compreende o
mundo que o cerca.

Destacamos ainda que durante o Jogo da
Adedonha, na rodada da letra T, os alunos
deveriam resolver a questdo de matematica, que
consistia em identificar quantas unidades
equivale a trés centenas. O aluno Marcos
respondeu da forma mostrada na figura abaixo:

Fonte: arquivo pessoal de Ana Ferreira (2012)
Ao verificar as respostas dos alunos,

LETRAS i “
A2 Vdada. 195 | 4* Kedos
F.(O .
55 Trirta < Tree
20 Tvink
T 1 3 Trexe
| 3 Trs
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Maria se deparou com 0s numeros anotados no
caderno de Marcos. Ela perguntou o que ele
estava pensando ao escrever essa resposta. Ele
Ihe disse que todos os ndmeros comecavam
com a letra T. Portanto, para este aluno o
comando era escrever numeros com a letra T e
ndo calcular o valor de trés centenas. Tacca
(2009) postula que o salto qualitativo, no
sentido da aprendizagem efetiva, acontecera
quando a pratica pedagdgica estiver de acordo
com a “especificidade e singularidade” do
aluno (p. 58). Para esclarecer a questdo
proposta, Maria foi ao fundo da sala pegou o
material dourado e foi explicar para a turma o
gue era uma centena. No entanto, ndo deixou de
dizer a Marcos que sua linha de raciocinio
estava correta, pois, de fato, todos os numeros
comecavam com T, porém esse ndo era O
objetivo perseguido. Ela deixou que as criancas
manipulassem o material e pediu que o aluno
em questdo a ajudasse a separar as trés
centenas. Com isso o0s alunos puderam
compreender a questdo formulada.

Tacca (2008, 2008) alerta que, muitas
vezes, a atitude da professora pode néo criar
relagGes sociais construtivas em sala de aula. O
processo de ensino - aprendizagem esta
transpassado pela unidade cognicdo - afeto. A
acdo de pensar esta entrelagada com a emogao
e a emocgao com o pensar e avaliar uma crianga
implica necessariamente em conhecer Seu
modo de pensar e agir. Significa compreender
como ela vé e interage com tudo que a cerca.
No processo ensino - aprendizagem isso se
torna fundamental, visto que, entender como
uma crianca aprende é crucial para tracar
estratégias de ensino visando aprendizagens
significativas (TACCA, 2008). Vigotski (2003)
defende a exigéncia da individualizagcdo dos
recursos educativos, uma vez que esta nao se
aplica apenas aqueles que apresentam um
obstaculo no processo educativo, mas sim a
todas as criangas. 1sso, na concepgdo do autor,
se configura como uma lei pedagdgica.
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Das consideraces arroladas nessa secéo,
¢ importante destacar pontos que foram
essenciais na analise empreendida, como:

v' Maria fez uso dos jogos para entender
como seu aluno aprende, se relaciona e
levanta hipoteses;

v O jogo modifica 0o comportamento do
aluno, permitindo ao professor construir
canais dialdgicos;

v O aluno que apresenta obstaculo
educacional se beneficia das caracteristicas
do jogo, no sentido de trabalhar sua
autoconfianca, trazé-lo para o polo ativo da
acdo pedagogica e o0 permite vivenciar
situacbes de aprendizagens, que antes
frustrantes e até traumadticas, sdo
redimensionadas pelo brincar;

5. Consideracdes finais

Refletir sobre o brincar nos levou a
entender que ele é significativo para crianca
sendo além disso um canal de comunicacdo
com o mundo que a cerca. Desta forma o
brincar se constitui em uma forma da crianca
processar 0 mundo tornado reais seus desejos e
necessidades. 1sso ocorre por meio da fantasia,
da imaginacdo e do faz de conta, que sdo
facetas do universo da brincadeira. Cada
crianga tem o seu universo de brincadeiras que
é fruto de sua convivéncia com seus pais,
familia e posteriormente com seus colegas e
amigos. Portanto cada crianga tem seu
repertorio de brincadeiras, as quais Sao
fundamentais para o0 seu desenvolvimento
ontogenético.

Mas chega o dia de ir para a escola.
Agora a crianga passa a ser aluno. Ele faz parte
de uma turma. A sala de aula passa a ser o
ponto de encontro de varios universos que sao
fundidos e mesclados e novos universos de
brincadeiras emergem desta interagio. E o
espetaculo da educacéo.

Comandando este espetaculo esta o

professor, Como _mestre de cerimonias deve

estar atento a todos e a cada aluno de sua sala
de aula. E papel do professor, do mestre,
conhecer e compreender cada um dos alunos
que estdo ali  presentes, sob  sua
responsabilidade. Cabe esclarecer que o
conhecer e compreender o aluno implica em
entender como ele pensa e estrutura Seu
pensamento. E isso sO é possivel quando ha
comunicacdo, didlogo, entre o professor e seus
alunos.

Desse modo, é importante, considerar
que a comunicacao deve assumir o papel do
brinquedo preferido. Aquele que contamos
nossos segredos, que dividimos nossos anseios,
que nos protege do escuro e acima de tudo nos
ouve sem fazer julgamento. A conversa, 0
didlogo entre o professor e seus alunos é o
instrumento que permitira ao professor tracar a
estratégia pedagogica mais proficua para a
aprendizagem do aluno. Com efeito, podem ser
uma, duas ou vinte estratégias pedagogicas.
Né&o importa a quantidade e sim a qualidade
destas estratégias. A qualidade no sentido da
escolha ter sido orientada pelo conhecimento
do professor sobre seu aluno, apoiado na
compreensdo das estruturas do pensamento do
aluno, servindo de alavanca para a relacédo
ensino - aprendizagem. A acdo pedagogica da
professora Maria segue esta mesma linha de
pensamento, o que significa que em seu
trabalho pedagogico, o aluno é o centro do
processo.

Assim sendo, a palavra de ordem é a
diversidade. Se cada crianga tem seu universo
de brincadeiras, também a sala de aula possui
varios universos de aprendizagens. Universos
estes que se traduzem em diferentes niveis de
desenvolvimento, diferentes formas de pensar,
diferentes maneiras de ler e ver o0 mundo. 1sso
exige do mestre abordagens singularizadas e,
se necessario, individualizadas. A professora
Maria demonstrou que entende e aplica o
conceito da diversidade, pois em seu trabalho
prioriza a necessidade do aluno, buscando por
meio do dialogo, negociacdes e troca de ideias,
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a melhor forma de atendé-lo.

Por essas razbes o compromisso do
professor com seus alunos assume dimensées
que védo além do curriculo escolar, do fator
tempo e da necessidade do diagndstico. Isso
ficou claro em diversos momentos da pratica
pedagogica da professora observada. O seu
objetivo era fazer do seu aluno um ser humano
engajado, autdbnomo e capaz. Para tanto néo
poupava esforcos. Seu compromisso com o
aluno ia além das cobrancas do sistema ou até
mesmos dos colegas de trabalho.

Nesse sentido entendemos que o0
curriculo que ndo respeita a diversidade e
determina que conteldos devam ser aprendidos
em determinada época e tempo, tenta promover
a padronizacdo do desenvolvimento, quando é
6bvio que cada crianca tem seu tempo e seu
ritmo para aprender. Buscando ampliar este
conceito professores alegam que a necessidade
de cumprir o curriculo é responsavel também
pelos obstaculos no processo de ensino -
aprendizagem.

Ap6s a analise e discussdao das
informacdes chegamos a conclusdo de que,
sim, o brincar de fato se constitui em um
recurso que possibilita ao educador conhecer o
seu aluno, pois quando a crianca brinca, ela age
de forma natural o que permite ao professor
fazer uma leitura do seu desenvolvimento,
conhecer seus desejos e necessidades e a forma
como estrutura o aprender. Informacdes essas
que sdo fundamentais para uma agdo
pedagdgica significativa. Concluimos que o
brincar ¢ uma ferramenta que auxilia ao
professor a desvelar os obstaculos da
aprendizagem de alunos cujo desenvolvimento
seja diferente do dito “padrao”.
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