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RESUMO

Este trabalho monogréfico tem como principal objetivo abordar a importancia do uso de
jogos e brincadeiras na construcdo da aprendizagem nas séries iniciais e do ladico no
processo de socializagdo das criancas, bem como as dificuldades que tenho
encontrado como professora de Educacédo Infantii em uma creche que se localiza em
uma comunidade no municipio de Magé. Analiso como 0 processo de construcdo da
aprendizagem ocorre de forma mais prazerosa se conduzido de forma dinamica, dando
énfase as vivéncias trazidas pelo educando e seus focos de interesses, conduzindo-os
ao caminho do aprendizado através dos jogos e brincadeiras. Na Educacédo Infantil a
crianca comeca a demonstrar aptidées para essa ou aquela area do conhecimento, e
0S jogos e brincadeiras podem auxilid-lo de maneira eficaz nessa descoberta.
Problematizo o ensino tradicionalista que enxerga as criangas apenas como receptores
de conteudos, procurando ressaltar os inUmeros pontos positivos da importancia de
dar-lhes voz na construcdo do proprio aprendizado. Para a elaboracdo do presente
trabalho, me alicerco em autores como Piaget, Paulo Freire e Montessori, entre outros,

e em documentos que norteiam a Educacéo Infantil no Brasil.
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Introducéo

Através deste trabalho sera mostrada a importancia do lidico no processo de
socializagcdo das criangas, bem como sua relevancia para o ensino e aprendizagem
através de jogos, dos brinquedos e das brincadeiras, tendo como tema central "O ludico
na construgao do processo ensino aprendizagem na Educacgao Infantil”.

E da natureza humana a busca de conhecimento e tal acdo encontra-se
presente em todas as fases da vida do ser humano.

Toda crianca, para brincar desde os primeiros anos de vida, precisa de alguém
disponivel para brincar em conjunto, além de também ensina-la a brincar.

Tais atividades devem ser levadas a sério pelos profissionais que atuam
principalmente na educacao infantil, pois se faz importante conhecer a fungéo do ludico
no desenvolvimento da crianga, uma vez que nao se tem ali somente meras
brincadeiras, pois estas educam e contribuem para o amadurecimento, mas sem a
utilizacdo de maneira mais adequada de tudo o que transforma em ludico, segundo
Santos (2010), em algo prazeroso e complexo e que nédo pode ser definido como
simplesmente o ato de “brincar’.

A motivacdo ludica mostra-se investigativa e é algo muito importante para a
aprendizagem das habilidades necessérias na vida adulta.

Esta ocorre em um periodo relativamente longo de desenvolvimento e na
auséncia de riscos para o individuo, devido a protecdo oferecida pelo adulto.

Segundo Vygotsky (1990) “O ludico influencia enormemente o desenvolvimento
da crianca. E através do jogo e da brincadeira que a crianca aprende a agucar sua
curiosidade, é estimulada e adquire iniciativa e autoconfianca, o0 que proporcionam o
desenvolvimento da linguagem do pensamento e da concentracao.

A ludicidade faz a crianca criar uma situagdo iluséria e imaginaria, como num
mundo de faz de conta, e o faz como forma de satisfazer seus desejos néo realizados.

A crianca brinca pela necessidade de agir e interagir em relacdo a um universo
mais amplo, e ndo apenas ao que ela tem acesso. Quando brinca, € como se ela fosse
maior do que é na realidade.

Mesmo havendo uma significativa distancia entre o comportamento que
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apresenta quando brinca, sua atuagcdo no mundo da imaginagao e o estabelecimento de
regras a serem seguidas criam uma zona de desenvolvimento proximal na medida em
gue impulsionam conceitos e processos em desenvolvimento (Vygotsky 1991.p.74).

O trabalho com os jogos variados e brincadeiras que estimulem a curiosidade
apresentam ainda possibilidades de investigacao pelos alunos sobre o0 modo como se
da o proprio processo de construcdo de conceitos. Portanto este trabalho propde uma
pratica de ensino que estimula o aproveitamento do ludico para melhor apropriacdo do
aprendizado.

Freire (1991) enfatiza a opgéo do professor posicionando se favoravelmente a
significacdo profunda. “O professor s6 ensina em termos verdadeiros na medida em que
conhece o contetddo que ensina, quer dizer, na medida em que se apropria dele, em
gue o aprende”.

O educador que trabalha com alfabetizacdo, segundo diz Franco (1997),
“precisa ser criativo, planejador, critico, construtor de situagbes e de atividades,
promovendo conflitos e confrontos entre o0 sujeito e o0 conceito, provocando
intencionalmente a aprendizagem”.

A discussdo em torno de quanto tempo um individuo leva para amadurecer a
capacidade cognitiva para apreender novos conceitos é bastante polémica. Nao
identificamos ainda em que idade a crianca de fato se apropria do saber abstrato. A
falta de conclusdo acerca do assunto ndo pode ser usada como desculpa para
negligenciar que a utilizagdo de recursos ludicos facilita a aprendizagem.

Assim sendo, ap0s o convivio reiterado com criangas e adolescentes da Rede
Municipal de Ensino do Municipio de Magé, criancas estas que carecem de apoio
familiar, social, psicossocial, cultural, financeiro, entre outros, nos deparamos com a
necessidade de discutir no ambito académico até que ponto as brincadeiras influenciam
o individuo no processo de aquisicdo de conhecimentos, e como tais brincadeiras

facilitam esse processo.
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Capitulo 1: O “BRINCAR” NAS SERIES INICIAIS

1.1 — Brincando se constroéi as bases culturais de uma sociedade

O ato de brincar, desde o0 momento em que a méae percebe no ventre os
primeiros movimentos do bebé, depois quando balbucia palavras de afeto na tentativa
de atrair sua atencdo, e nas séries iniciais da vida académica, € de fundamental
importancia para o desenvolvimento da crianga e da aprendizagem. A crianga pode, por
meio da brincadeira, desenvolver habilidades importantes como: atencdo ao que de fato
€ importante, memoria das experiéncias vivenciadas, imaginacao fértil e ilimitada e a
imitacdo de movimentos, expressodes, gestos, palavras, acoes...

E na brincadeira e por meio de jogos que a crianca tem a oportunidade de
pensar e experimentar situagfes novas ou mesmo do seu dia a dia. Ela faz da
brincadeira um meio de comunicacgao, de prazer e de recreacao. Segundo a perspectiva
de autores como Piaget (1973,15) e Vygotsky, (1989, 56) a crianca, através das
brincadeiras e jogos, esta em mediacdo direta com 0 mundo. A brincadeira e 0s jogos
constituem um dos meios que podem levar a crianga a um crescimento global. O jogo,
conforme a sua estrutura, é classificado em: de exercicio (sensério-motor); simbdlicos e
de regras, sem esquecer suas variedades.

Para Vygotsky (1989) “o0 jogo € uma atividade muito importante, pois através dele
a crianca cria uma zona de desenvolvimento proximal, funcbes que ainda nao
amadurecem, mas gque se encontram em processo de maturacdo, 0 que a crianga ira
alcancar em um futuro proximo”. E ndo sé a casa, mas também a escola, devem ser
ricas em oferecer experiéncias que estimulem a exploracdo ativa, compartilhada por
criancas e adultos, onde através das brincadeiras e jogos a crianca exercita varios
papéis com 0s quais interage no cotidiano.

A brincadeira, livre ou sob a forma de jogo com regras, desempenha na vida da
crianca um papel simbolico e funcional. E importante que desde cedo seja orientada
sobre as regras dos jogos, inclusive o da vida, onde ganhar ou perder ndo € 0 mais
importante, e sim, exercicios de convivéncia em sociedade. Vygotsky acredita “na

atividade imaginaria como critério de diferenciacdo do brincar em relagdo a outras
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atividades realizadas pela crianga”. Entende a cultura como “uma organizagao
estrutural de normas sociais, rituais, regras de conduta e sistemas de significado
compartilhados pelas pessoas que pertencem a certo grupo etnicamente homogéneo”.
Nesse aspecto, podemos dizer que a cultura se apresenta como duas faces de uma
mesma moeda, de forma complementar: a cultura como entidade coletiva (experiéncias
compartilhadas coletivamente) e a cultura como entidade pessoal (versdo pessoal de
cada individuo, baseada nas préprias vivéncias).

As criangas entram em contato o tempo todo, enquanto brincam, com simbolos
produzidos pela cultura a qual pertencem. Brincadeiras como: casinha, cabaninha,
escolinha, brinquedos de guerra, herdis da televisdo ou artigos de moda lancados pela
midia, sdo elementos que encerram em si significados e ideologias.

O jogo e o brincar supdem uma relacdo de dualidade, em que a crianca pode
brincar com as situacdes que se apresentam para fixar os elementos da cultura, o que
promove saltos qualitativos no seu desenvolvimento. O adulto deve contribuir para o
fortalecimento da consciéncia de si na crianca, atribuindo um sentido externo ao ato de
brincar, e na medida em que o0 jogo se torna uma referéncia na atividade simbolica da
crianga, 0 adulto deixa de ser necessario para sua plena satisfacdo. A apropriacao da
cultura, mediada pela brincadeira, possui uma funcédo internalizada, em que a crianca
resgata, organiza e constitui sua subjetividade.

As brincadeiras tornam-se cada vez mais livres e acabam possuindo um fim em
si mesmas. S&o organizadas com a finalidade de recreacdo e divertimento, embora
também, as regras tenham de ser respeitadas. Podem ser organizadas com ou sem a
utilizacdo de um brinquedo, com ou sem a presenca de um adulto. Podemos afirmar
gue a brincadeira ndo € o Unico modo de apreensdo da cultura, mas é de grande
importancia para tal, assumindo uma acao reciproca dos efeitos sobre a crian¢a durante
0 processo de socializagao.

A atividade ludica surge para resolver um contrassenso, ou seja, a inconexao
entre o desejo de agir sobre o objeto e o dominio das operacfes necessarias para a
execucdo desta acdo. A relacdo da brincadeira com o seu representante material
(brinquedo) e com a cultura sdo vistos vinculados a funcdo da imaginacdo no

desenvolvimento da crianca, e na relacdo que cria com o0s brinquedos. Segundo
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Vygotski (1989, 26): “A esséncia do brincar ndo esta no 'fazer como se', mas um fazer

sempre de novo, transferéncia da experiéncia mais comovente em habito.”

1.2 — Jogos e brincadeiras como metodologia de ensino na aprendizagem

Brincar para a crianca ndo é um passa tempo, ou somente uma distracao.
Compreende bem mais do que simplesmente mera diversdo. O aprendizado vai sendo
construido por meio de jogos ou brincadeiras; o conhecimento do mundo que adquire
reforca a socializacdo entre colegas da mesma faixa etaria e adultos, bem como o
equilibrio do corpo, produzindo normas e valores, permitindo que a crianca
desempenhe sua autonomia estruturando-a e desestruturando-a frente as dificuldades.
No momento em que a crianga conquista sua autonomia, esta inserida como sujeito da
histéria. Para Freire (1996, p. 60, grifo do autor) [...] “presenga no mundo n&o é a de
quem a ele se adapta, mas a de quem nele se insere. E a posi¢cdo de quem luta para
nao ser apenas objeto, mas sujeito também da Historia”.

Estudando sobre o assunto encontramos algumas pesquisas que abordavam a
evolugcdo das brincadeiras nas diversas fases da crianca, ressaltando a importancia do
educador ter conhecimento de que 0s jogos e as brincadeiras consistem em
ferramentas capazes de ajudar a desenvolver a imaginacéao, a criatividade cognitiva e a
motricidade, dando oportunidade para a crianca brincar, aprender, conhecer regras e
interagir com outras criangas e adultos. Segundo Freire (1996, p.32) “Nao ha ensino
sem pesquisa e pesquisa sem ensino”. A crianga, por si mesma, se esforca para
encontrar as proprias respostas a partir de situacbes que vivencia, para depois
confronta-las com as que recebe dos educadores. Essa “curiosidade” nata faz com que
a crianca figue cada vez mais interessada em pesquisar, e pesquisar, e pesquisar... e
SO apoés encontrar as respostas que a satisfaga, parte para novas descobertas.

A aprendizagem por meio dos jogos e brincadeiras propicia essas descobertas,
pois consegue prender com mais facilidade a atencdo da crianca enquanto esta é

desafiada pelas regras de cada fase da atividade ludica.
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1.3 — Os muitos olhares para o ato de brincar: professores, pais e criangas

Constatamos que as brincadeiras e jogos sao antigos, mas o modo de brincar &
inovador. O modo como professor/aluno/pais interagem é o que da éxito ao processo de
ensino-aprendizagem. Neste relacionamento, a atividade e afetividade dos entes
envolvidos sdo fundamentais. Adultos devem ser, antes de tudo, os facilitadores, os
mediadores, criando condicbes para que a crianca explore sua criatividade, criticidade,
movimento corporal, manipule materiais, interaja com colegas e resolva situagoes
problemas.

Com o objetivo de melhor ilustrar o que constatamos, utilizamos pesquisas
realizadas com algumas pessoas', de forma que seus depoimentos demonstram como

veem a brincadeira no processo de aprendizagem da crianga.

(01) Professora Margarida: Trabalho de uma forma que estimule o aprendizado,
desenvolvendo jogos educativos que permitam a crianca aprender brincando,
por meio de atividades ludicas que fazem parte de meu planejamento de aula.
Posso citar como exemplo as atividades de desenhar e pintar, montar quebra-
cabeca, jogo da memobria, cantar musiquinhas e representar histérias com
fantoches. Apresento as brincadeiras de forma que as criangas desenvolvam
todas as etapas do aprendizado proposto no periodo, considerando as que
possibilitam maior interacao entre as criancas. Sao varias brincadeiras e jogos,
mas a que as criangas mais gostam € de jogar “amarelinha”. Quando
praticamos essa atividade, buscamos fixar as nogdes de espaco, lateralidade,
sequéncia, desafios propiciados pelos graus de dificuldades que vao
aumentando a cada nova fase...

(02) Avo6 Jasmim: Minha vida toda trabalhei na roga, e brincava muito pouco. O
tempo que sobrava depois da lida era usado para ajudar meus pais a cuidar
dos irmdos menores, que ndo eram poucos. Hoje em dia as criancas tém

liberdade para isso, ndo podem trabalhar, e brincar podem! A professora diz

! Os nomes reais foram substituidos por nomes ficticios de flores a fim de preservar as identidades das
pessoas entrevistadas.
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gue a brincadeira facilita o aprendizado... Acho que devem brincar mesmo, mas
na escola é lugar de estudar, ndo de brincar. Nao digo brincar no recreio, numa
festa, mas na sala de aula eles devem estudar! Ler e escrever, fazer licdo de

casa, aprender tabuada. Sendo cresce e vai brincar de puxar carroga!

Percebemos acima dois olhares diferentes para a mesma pratica de
aprendizagem. Os pais/responsaveis e a escola tém entdo um grande desafio: ajudar
as criancas a reelaborarem essa cultura arcaica da qual dificilmente o senso comum
possibilitara que se obtenha sucesso. A sociedade em si ainda espera que a escola seja
um local de onde a crianca va sair lendo e escrevendo, e isso ndo é uma inverdade,
pois realmente elas sairdo, mas a construcdo do ensino vai além do ato de ler e
escrever, e nossa proposta € a de que o maior niumero possivel de educadores entenda

gue é possivel aprender brincando sim!
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Capitulo 2: BRINCAR NA ESCOLA E EM CASA: SIGNIFICADOS DIFERENTES NA
VIDA DA CRIANCA

2.1 — Evolucdo histérica da brincadeira

Em pesquisa realizada no site Educagéo Publica, nos deparamos com a seguinte
informacéao:

“a andlise da evolugédo histérica das sociedades humanas organizadas permite

identificar a brincadeira como elemento presente nelas desde sempre. Tanto

gue, para alguns pesquisadores do tema, o brincar € classificado como algo

inerente ao ser humano, afirmando-o mesmo como aspecto intrinseco ao

desenvolvimento, estando inscrito na base das relacdes sociais"™.

7

Dai percebemos que o ato de brincar ndo é contemporéneo. Ao contrario,
aparece simultaneamente com o surgimento dos rudimentos de sociedade, permitindo
ao individuo desenvolver-se utilizando como meio de aprendizagem 0s jogos e
brincadeiras, ainda que bem diferentes da forma como conhecemos atualmente.

Lazaretti (2011)° realizou uma pesquisa teérico-conceitual da obra de Elkonin,
pesquisador da psicologia histérico-cultural, que conduziu varios estudos a partir das
contribuicbes de Vygotsky sobre o desenvolvimento da brincadeira infantil e seus
efeitos no desenvolvimento humano. Os resultados encontrados por Elkonin permitem
compreender que a brincadeira surgiu em uma determinada etapa do desenvolvimento

da sociedade, no curso da mudanca histoérica do lugar que a crianga ocupa nela.

A brincadeira é uma atividade social por sua origem, e por iSso seu conteudo é
social e é uma forma de vida e atividade da crianca para orientar-se no mundo
das acdes e relagbes humanas, dos problemas e motivos das acdes dos
individuos (LAZARETTI, 2011, p. 1).

2 http://mww.educacaopublica.ri.gov.br/biblioteca/educacao/0369.html

¥ LAZARETTI, L. M. A compreenso histérico-cultural da brincadeira no desenvolvimento infantil — das

hipoteses de Vygotsky as elaboragbes de Elkonin. V Encontro Brasileiro de Educacdo e Marxismo —

Marxismo, Educacdo e Emancipagdo Humana. 11, 12, 13 e 14 de abril de 2011 — UFSC — Florianépolis-

SC. Disponivel em: http://www.5ebem.ufsc.br/trabalhos/eixo_04/e04c_t002.pdf. Acesso em 30/12/2012.
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Ainda de acordo com as analises de Lazaretti, para Elkonin “a brincadeira nédo
constitui um ente inato nos seres humanos, como algo tipico da infancia, e ndo deve ser
classificada como elemento de satisfacdo de desejos e/ou fuga da realidade”. Ao invés
de ratificar tal afirmacédo, esse estudioso aponta que a a¢cao da crianca esta diretamente
relacionada ao papel que ela ocupa na sociedade.

As brincadeiras que conhecemos e que hoje configuram o rol do contexto cultural
brasileiro, por exemplo, tém origem nas brincadeiras que chegaram até nds por meio
dos muitos povos que participaram da formagdo da nossa identidade. Alves (2003),
citando Kishimoto, discorre sobre a influéncia portuguesa®:

Os jogos tradicionais recebem forte influéncia do folclore, [...] os contos, lendas
e histérias que alimentavam o imaginario portugués se fizeram presentes em
brincadeiras e brinquedos brasileiros. Personagens como a mula-sem-cabeca,
a cuca e o bicho-papao, trazidos pelos portugueses, foram incorporados em
brincadeiras que vao desde a bola de gude até o pique ou pega-pega (ALVES,
2003, p. 5).

Sao consideraveis ainda as contribuigbes da cultura africana, por meio dos
negros trazidos como escravos, e dos indigenas, que ja povoavam estas terras quando
da chegada dos portugueses ao Brasil.

Diante disso, podemos afirmar que a brincadeira e os jogos, pedagdgicos ou
ndo, constituem hoje um capital historico, fornecendo material riquissimo que o

professor ndo pode deixar de utilizar tanto em sua sala de aula quanto fora dela.
2.2 - 0O brincar na sala de aula

A sala de aula ha muito, deixou de ser um local de cadeiras e mesas enfileiradas,
ocupadas por aluno uniformizados de forma que parecessem todos idénticos,
separados apenas por género. Num passado bem recente, a “uniformidade” das
atividades em sala de aula ndo comportava o uso de jogos e brincadeiras na rotina.
Com o passar dos anos, professores e demais profissionais da educagédo perceberam

gue a sala de aula pode e deve se transformar também em lugar de jogos e

* http://ww.educacaopublica.ri.gov.br/biblioteca/educacao/0369.html
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brincadeiras, desde que o professor consiga conciliar os objetivos pedagdgicos com o0s
desejos do aluno, encontrando equilibrio entre o cumprimento das funcdes
pedagogicas.

Aprender de forma ludica € uma forma tdo agradavel de aprender que as
atividades consideradas “macgantes”, como usar a tabuada, por exemplo, tornam-se um

desafio se realizadas por meio de jogos e brincadeiras.

2.3 -0 brincar em casa

Desde a infancia mais tenra, aprendemos as regras de convivéncia com nossos
pares, brincando. Quando nossas mées nos oferecem os primeiros alimentos, o fazem
por meio de brincadeiras como avidozinho, trenzinho, cantam musicas infantis, de forma
gue, por meio da brincadeira, aceitemos aquilo que nos é oferecido. Aprendemos
também em casa a contar brincando, contando com nossos pais: “‘um, dois, feijao com
arroz; trés, quatro, feijao no prato!”. Até cantigas de roda como, por exemplo, “Um, dois,
trés indiozinhos...”, se bem trabalhadas, propiciam um aprendizado bastante amplo de
diversos conteudos, didaticos ou nédo.

Os pais, sem perceber, realizam diversas atividades com as criangas ainda
quando estao no ventre materno, e passam a usar linguagens mais “infantis”, chegando
mesmo a mudar o tom de voz para atingirem seus objetivos!

Fazem referéncias a personagens infantis em suas exortagées, como, por
exemplo: vamos passear no bosque enquanto o Seu Lobo (citando o Lobo Mal) ndo
vem! Ou: cuidado com o Bicho Papao! Ainda que saibam que o Bicho Papao é fruto do
imaginario popular! Cantam parlendas e contam historias que ouviram dos pais, que por
sua vez também ouviram dos ancestrais, perpetuando no tempo as brincadeiras de sua
infancia...

Ao educador cabe aproveitar essa bagagem cultural que a crianga traz de casa,
e com ela dar continuidade ao processo de aprendizagem por meio dos jogos e
brincadeiras em sua rotina diaria.

Vejamos o que diz o Referencial Curricular Nacional para a Educagéo Infantil:
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O educador ndo precisa ensinar a crianca a brincar, pois este é um ato que
acontece espontaneamente, mas sim planejar e organizar situacBes para que
as brincadeiras ocorram de maneira diversificada, propiciando as criancas a
possibilidade de escolher os temas, papéis, objetos e companheiros com quem
brincar. Dessa maneira, poderdo elaborar de forma pessoal e independente
suas emocodes, sentimentos, conhecimentos e regras sociais (RCNEI, 1998, p.
29).

Dessa forma, o professor, bem como pais, responsaveis e a sociedade como um

todo, atuam como meros mediadores entre a crianga e 0s jogos e brincadeiras que

facilitardo a apropriacédo do aprendizado de forma prazerosa.
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Capitulo 3: ACELERANDO O PROCESSO DE APRENDIZAGEM POR MEIO DOS
JOGOS E BRINCADEIRAS

3.1- Relacgbes entre os Jogos e Brincadeiras e o Processo Ensino-Aprendizagem

Ja vimos até aqui que o jogo € uma fonte de aprendizado inesgotavel, isto
porque estabelece regras e combinados que nao s6 contribuem para a formacao ética
do cidadédo, mas o fazem de forma agradavel, por isso € de extrema importancia que 0s
professores, principalmente os da educagdo infantil, levem para a sala de aula
diferentes tipos de jogos e proponham brincadeiras, com o intuito de que a crianca
aprenda melhor por meio da ludicidade.

A aquisicéo e perpetuacdo do conhecimento por meio dos jogos e brincadeiras é
acelerado na medida em que o aprendiz se interessa muito mais pelas atividades
propostas, considerando ser a abordagem muito mais prazerosa para abos, professor e
aluno, e consequentemente, mais eficaz.

Especialmente desenvolvido e voltado para a educacédo pré-escolar, temos o
Método Montessori, que tem como principais objetivos a realizacdo de atividades
motoras e sensoriais da crian¢a, buscando um trabalho individual que abrange também
0 aspecto da socializagdo. Tal método parte da situagdo concreta para a abstrata, e
estad baseado no fato de que as criancas aprendem mais e melhor pela experiéncia
direta de procura e descoberta do que pela imposi¢cdo do conhecimento.

Para Maria Montessori°,

“o espirito da crianga se forma a partir de estimulos externos que precisam ser
determinados”. Em seu método de ensino a crianga € livre, mas livre apenas
para escolher os objetivos sobre os quais possa agir. Por isso, Montessori criou
materiais didaticos simples e muito atraentes, projetados especialmente para
provocar o raciocinio e auxiliar em todo tipo de aprendizado, do sistema decimal
a estrutura da linguagem, tornando todo o processo muito mais rico e
interessante. (MACHADO, 1986)

® MACHADO, Izaltina de Lourdes. Educacédo Montessori: de um homem novo para um mundo novo.
3%ed. Sé&o Paulo: Pioneira, 1986.
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Quando uma crianca se autoeduca e o proprio material indica possiveis erros
gue tenha cometido, resta a professora observar e conduzi-la a encontrar a solucéo
utilizando seus proprios recursos cognitivos. Os objetivos individuais que o Método
Montessoriano propde sdo os de levar a crianca a encontrar um lugar no mundo,
desenvolver um trabalho gratificante e nutrir paz e densidade interiores, a fim de
desenvolver a capacidade de amar.

Nesse contexto, o papel do educador é tdo somente o de criar meios para que o
educando alcance essas metas e desenvolva sua personalidade como um todo por
intermédio do trabalho, do jogo, de atividades prazerosas e da formacao artistica e
social.

Na visdo do Método Montessoriano, a escola ndo € apenas um lugar de
instrugdo e aquisicdo de conhecimento, mas também, e principalmente, de educagéo
para a vida.

Esta explicito até aqui que os professores jA conhecem os beneficios que o0s
jogos e brincadeiras podem proporcionar no aprendizado da crianca, o que faz
aumentar cada vez mais 0 numero de adeptos da pratica em seus projetos
pedagdgicos.

Diante do estudo realizado podemos afirmar que a crianca pode sim aprender
brincando, pois 0s jogos e brincadeiras, além de proporcionarem o desenvolvimento
cognitivo e motor, auxiliam também no desenvolvimento afetivo.

Como Piaget sugere, o jogo pode contribuir para desenvolver formas mais
complexas de pensamento, e leva o aprendiz a encontrar respostas por meio das

descobertas que faz enquanto brinca, com minima intervengéo do educador.

3.2 — A organizacdo dos tempos e espacos dos jogos e brincadeiras na rotina

escolar

Ja vimos que o jogo pode e deve ser utilizado com frequéncia na sala de aula,
ficando a critério de o professor fazer a distribuicdo deste na rotina escolar. Assim, é

importante que o professor tenha afixado em local visivel na sala os dias, horarios e

22



tempo de duracdo, de forma que o aprendiz compreenda que para tudo existe o
momento certo.

A organizacdo deste espaco deve ser pensada tendo como principio oferecer um
lugar acolhedor e prazeroso para a crianga, isto €, um lugar onde as criangcas possam
brincar, criar e recriar suas brincadeiras sentindo-se assim estimuladas e
independentes.

Ja sabemos que a crianca é fortemente marcada pelo meio social em que se
desenvolve, e que também, ao interagir com outros individuos, deixa suas préprias
marcas neste meio. Encontra na familia o seu principal referencial, apesar de todas as
relacbes que vivencia em todos os niveis sociais. Cada espaco infantil deve priorizar
remeter a histdria da crianca para o seu contexto habitual, e através disso promover a
troca de saberes entre outras criangas com as quais se relacione. Ainda segundo o
Referencial Curricular Nacional da Educacao Infantil (1998, vol 1, p. 21-22): “as criangas
constroem o conhecimento a partir das interacbes que estabelecem com as outras
pessoas e com o meio em que vivem. O conhecimento ndo se constitui em copia da
realidade, mas sim, fruto de um intenso trabalho de criacdo, significacdo e
ressifignificacdo”. As interagbes que acontecem dentro dos espacgos influenciam
sobremaneira no desenvolvimento e aprendizagem da crianca.

E necessario que cada atividade seja muito bem elaborada antes de ser
aplicada, pois quando falta organizacdo, nem sempre da tempo de aplicar os jogos, e
muitas vezes o tempo que sobra é o tempinho do final da aula.

Vejamos o que diz Antunes® sobre o tema:

O limite do tempo de cada aula deve ser obtido junto ao aprendiz, avaliando-se
com acuidade e critério a dimenséo de seu interesse. Nenhuma licdo, nenhuma
“aula” pode exceder esse limite e é extremamente desejavel que sempre fique
um pouco aquém e que termine deixando “aquele certo gostinho de quero-mais”
aquele insubstituivel sabor de apetite ndo saciado. Experiéncias realizadas em
inUmeros projetos implantados, coordenados ou supervisionados por este autor,
revela que esse limite temporal, ainda que variando muito conforme a idade da
crianga deve situar-se entre seis a doze minutos, se possivel, sempre no
mesmo horario tal como se age para uma aula de piano, lingua estrangeira ou
pratica esportiva. (ANTUNES, 2014, p. 73).

® ANTUNES. Celso. O jogo e a educacao infantil: falar e dizer, olhar e ver, escutar e ouvir. Fasciculo
15.9 ed. Petropolis, RJ. Vozes, 2014.
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E evidente que ndo existe uma regra geral para calcular o tempo de duracéo da
atividade que trabalhe com jogos e brincadeiras. Para isso o professor, como mediador,
deve perceber quando este ou aquele jogo ndo estd mais chamando a atencdo das

criangas.

3.3 - Crianca e tecnologia: jogando, brincando e aprendendo

Utilizando partes do recorte de uma pesquisa’ de mestrado que teve como
objetivo analisar a relacdo das criancas com as tecnologias moveis — laptop,
smartphone e tablet - na educacéo infantil e os possiveis desdobramentos em relacdo a
representacdo da crianca na contemporaneidade, o item em pauta enfatizara a
importancia dos jogos e brincadeiras na educagdo infantil, por meio do uso das
tecnologias modernas, demonstrando sua contribuicdo para o modo de ser da crianga e
como ela vivencia a infancia na contemporaneidade.

A crianca contemporanea é bastante diferente da crianca que fomos num
passado ndo muito distante. Ela deseja fazer uso das tecnologias e manifesta esse
desejo com a autonomia de quem domina equipamentos jamais vistos até entdo.
Demonstram poder de autoria e cocriagdo diante das inameras ferramentas de
manipulacéo e uso de dados, imagens, videos, sons, etc, nas mais diversas linguagens,
construindo conhecimentos que sdo compartilhados na velocidade da luz!.

Os artefatos que antes eram usados para 0s jogos e brincadeiras mudaram e,
ainda que esse tema ainda seja bastante polémico, para alguns estudiosos, o0 uso do
computador por criancas menores de 3 anos € considerado positivo se houver
experiéncia concreta por parte delas, possibilitando, assim, a liberdade da
aprendizagem. (PAPERT, 1998).

Com o objetivo de contribuir sobremaneira para o desenvolvimento da crianga, o
computador, entre outras funcdes, atua como artefato tecnolégico, e pode ser
igualmente compreendido como uma manifestacdo cultural contemporanea. De acordo

com Vigostski (2007, p. 108), “é impossivel ignorar que a crianga satisfaz certas

" http://mww.anped.org.br/sites/default/files/trabalho-gt07-4367.pdf
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necessidades no brinquedo”, e nessa linha de raciocinio, se os tempos mudaram, 0s
brinquedos também, bem como as formas de satisfacdo com o brinquedo.

Dessa forma, a proposta pedagdgica deve fazer uso da tecnologia de modo que
olhe para a crianga como sujeito de direitos: um ser criativo, participativo, produtor,
reflexivo...

Entre os diversos artefatos usados para acesso aos jogos e brincadeiras, as
criancas contemporaneas usam, entre outros: tablets, videogames, smartphones,
computadores, internet, etc, e a preferéncia pelos jogos € a que mais se destaca,
segundo pesquisas realizadas. Os meninos gostam de acessar jogos de Corrida, Lutas,
Brincar com animais e palavras, Super Mario, Sonic, Minion Rush, Oceano,
StackRabbit, Iron Man, Subway Surf, Plant Vs Zumbi, ...; e as meninas dao preferéncia
aos jogos de vestir e maquiar, Corrida dos Minions, Sonic, Super Mario, Jogos de Pet,
Jogo do Macaco e Pou.

O interesse pelos jogos em geral, segundo Vigostki (1984), é uma caracteristica
dessa faixa etaria, e ajuda a compreender o desenvolvimento psiquico infantil.

Temos assim uma mudang¢a nos paradigmas culturais, que na perspectiva da
inclusao digital, ainda ndo é algo acompanhado por todos. Existe um grande nimero de
pessoas que sequer conhecem o acesso ao mundo virtual da internet, e ainda veem as
midias com estranhamento, ainda que seja algo produzido por noés.

Dessa forma, com base no resultado de diversos estudos em torno do tema, o
uso de ferramentas tecnoldgicas na educacéo infantil possibilita e facilita o trabalho do
educador com as multiplas linguagens de forma lidica e prazerosa, o que culmina em
resultados mais satisfatérios pelo uso de métodos mais eficazes.

Nesse processo, brincadeiras e jogos que visam estimular a imaginacdo, a
representacao, a criatividade, a fala, o gesto, o movimento corporal, expresséao facial,
dentre outras linguagens, demonstram que, ao interagir com as tecnologias existente a
partir de uma mediacdo supervisionada, a crianca desenvolverd outras muitas
possibilidades de expressdo e compreendera outros modos de representacdo da

realidade contemporanea.
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CONSIDERACOES FINAIS

Pode-se concluir que ensinar através do ludico é ver como o brincar na escola
pode ser uma ferramenta para criacdo de um ambiente criativo, pois é assim que se
deve acreditar na metodologia Iudica, que possa transformar o mundo imaginario da
crianca e que possa ser utilizada como ingrediente que favoreca o desenvolvimento, a
criatividade e a socializagao.

Através de um mergulho no brincar, a crianga vai construindo seu conhecimento
de mundo de modo ludico, transformando o real com os recursos da fantasia e da
imaginacao.

O papel do professor é imprescindivel, pois cabe a ele selecionar as brincadeiras
ludicas que serdo aplicadas, organizando o espaco, tempo e disponibilizando materiais,
participando das brincadeiras, ou seja, fazendo a mediacdo da construcdo do
conhecimento para que assim as criancas explorem diferentes formas de expresséo e
consigam adquirir o conhecimento que ainda nao possuem.

Conclui-se, assim, que o processo de ensino-aprendizagem da educacao infantil
esta relacionado com os jogos e brincadeiras, e é por meio deles que a crianga aprende
espontaneamente.

Ao longo desse trabalho buscou-se compreender a importancia da utilizacdo dos
jogos e brincadeiras no processo de ensino-aprendizagem de criancas na educacao
infantil e como os professores incluem os jogos e brincadeiras na rotina da sala de aula,
para proporcionar um aprendizado mais prazeroso, unindo os jogos e brincadeiras com
aprendizagem, criando um momento de conhecimento e diversao.

A presente pesquisa foi de grande valia para ampliar os conhecimentos
académicos sobre o tema pesquisado, e através dela pode-se concluir que professores,
como mediadores de conhecimento, devem incluir os jogos e brincadeiras em seu
planejamento, ndo utilizando-os apenas como um passa tempo na sala de aula, mas
sim como ferramenta importante no auxilio do processo de ensino-aprendizagem
infantil.

E importante utilizar que diversos materiais que propiciem jogos e brincadeiras

na sala de aula e fora dela sejam explorados, pois quando se faz isso, sdo criadas
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possibilidades de a crianca aprender fazendo aquilo que ela mais gosta, ou seja, brincar
ou jogar. Dessa forma, aprender se torna mais prazeroso, € por meio de jogos e
brincadeiras as criangcas aprendem regras, aprendem a se relacionar melhor com os
colegas da classe, desenvolvem-se mais e melhor cognitivamente e afetivamente.

Brincando a crianca esta nutrindo sua vida interior, descobrindo sua vocacéo e
buscando um sentido para a vida. Ao brincar com outras pessoas, a crianca aprende a
viver socialmente, respeitando regras, cumprindo normas, esperando a sua vez e
interagindo de uma forma mais organizada.

As criangas precisam vivenciar suas ideias em nivel simbdlico, para poderem
compreender seu significado na vida real.

Entdo é preciso brincar, brincar seriamente, brincar sempre e profundamente.

Brincar para aprender e para tornar a vida mais leve e gostosa de viver...
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