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INTRODUCAO

Seguindo um dos principios da Base Na-
cional Comum Curricular (BNCC ) — docu-
mento que regula e guia o curriculo da edu-
cagao basica no Pais —, que é o aluno como
protagonista do seu processo de aprendiza-
gem, as metodologias ativas sdo uma maneira
atual de pensar o ensino tradicional.

Esse modelo metodoldgico apresenta um
contraponto importante a postura passiva
que coube aos alunos por muito tempo. Paulo
Freire criticava o velho modelo de educacio
bancaria, aquela em que o professor vé o alu-
no como um banco no qual deposita o conhe-
cimento. Ja as metodologias ativas propdem
uma aprendizagem mais ativa e significativa
para o aluno, possibilitando a reflexdo e o in-
teresse em seu proprio desenvolvimento.

Tendo em vista a relevancia do assunto, é
importante também ressaltar a necessidade
do professor em sala de aula, pois em nenhum
momento as metodologias ativas reduzirdo
sua importancia. Ao contrario, o que acon-
tece é que o professor passa a atuar de modo
mais estratégico e pensante, agindo como um
mediador e facilitador entre o conhecimento
e o estudante. Também, o seu papel se torna
ainda mais ativo, pois é ele que estimulard a
curiosidade e o engajamento do aluno.

A aprendizagem ativa estimula redes cog-
nitivas e sensoriais do cérebro, e isso ajuda no
processo de armazenamento das novas infor-
magoes. Ainda, a aprendizagem ¢é mais efeti-
va quando as criancas participam. Tomemos
como exemplo os estimulos empiricos iniciais
da infancia.

Portanto, ela conta com abordagens que
focam no desenvolvimento das habilidades
que exigem pensamento critico e criativo.
As atividades tendem a explorar os conceitos
aprendidos dentro de aplica¢oes praticas, per-
mitindo que o aluno desenvolva estratégias
proprias para o processo de aprendizagem.

Assim, tendo como foco a docéncia na edu-
cagao infantil diante do uso de jogos como uma
metodologia ativa, sabendo que o século XXI
exige o desenvolvimento de habilidades espe-
cificas para que a crianga se torne um adulto
autobnomo, o sistema educacional precisa se
adequar para que as geragdes futuras sejam ca-
pazes de enfrentar as diversidades da vida.

Diante do exposto, a proposta de tema para
este projeto é Jogos: Uma Metodologia Ativa
De Aprendizagem Utilizada na Docéncia em
Educacao Infantil.

OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

Manter o foco no desenvolvimento da pro-
atividade dos pequenos e permitir a exposi¢iao
deles aos problemas mais complexos, para que
tomem decisoes e aprendam a aplicar os con-
ceitos em sala de aula e em outras instancias.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
« Encorajar o uso e a conservagao de jo-
gos tradicionais;

o+ Por termo a exploragdo das brincadei-
ras infantis através da manipulagio da
publicidade, acabar com a produgio e a
venda de brinquedos de guerra de jogos
violentos de destruicao;

o Proporcionar a todas as criancas bons
materiais ludicos, sobretudo para as que
tém necessidades especiais, através da
pesquisa e cooperagdo com servigos da
comunidade como grupos de animagao
para criangas em idade pré-escolar, bi-
bliotecas e veiculos de animagéo itine-
rantes de brinquedos;

 Participar de modo colaborativo das
atividades;

o Trabalhar entre pares e times;

o Aplicar conceitos em situagdes reais
do mundo.




PROBLEMATIZAGCAO

Qual a fungdo do professor perante o la-
dico? Um expectador? Ou é aquele que fard o
espetaculo acontecer?

Brougere (1998, p. 122) cita “como, pois,
conciliar essa necessidade de jogar que ¢ ir-
resistivel no ser humano com a educa¢ao que
deve dar-lhe? Muito simples: fazendo do jogo
o meio de educar o aluno”.

A intengao, segundo Moura (1991), parte
do professor, sendo estabelecida segundo seu
plano de ensino que esteja vinculado a um
projeto pedagogico da escola, como um todo.
O objetivo do jogo ¢ definido pelo educador
através de sua proposta de desencadeamento
da atividade de jogo, que pode ser o de cons-
truir um novo conceito ou aplicar um ja de-
senvolvido. Assim sendo, um mesmo jogo
pode ser utilizado, num determinado contex-
to, como construtor de conceitos e, num outro
contexto, como aplicador ou fixador de con-
ceitos. Cabe ao professor determinar o obje-
tivo de sua acéo, pela escolha e determinagao
do momento apropriado para o jogo. Neste
sentido, o jogo transposto para o ensino passa
a ser definido como jogo pedagogico.

Através dos jogos e brincadeiras, as crian-
as se preparam para a vida adulta, e sabemos o
quanto ¢ necessario ensinar e aprender a con-
viver, uns com os outros, na sociedade, pois as
brincadeiras tem um grande poder educativo.
Para isso, é preciso criar uma pedagogia base-
ada no respeito, ajuda mutua, cooperagao e no
amor, os seres humanos precisam de alegria
para viver com plenitude (SOLER 2005).

Conforme as orientagdes dos novos Para-
metros Curriculares Nacionais (PCN’ s, MEC,
1998, p.47), as atividades com jogos podem
representar um importante recurso pedagdgi-
co, ja que:
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“Os jogos constituem uma forma interessan-
te de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo
e favorecem a criatividade na elaboracio de
estratégias de resolucio e busca de solugoes.
Propiciam a simulagdo de situagdes-proble-
ma que exigem solugdes vivas e imediatas, o
que estimula o planejamento das a¢des”

Além disso, nos PCN’s existe a defesa de
que os jogos podem contribuir na formagao
de atitudes — constru¢do de uma atitude po-
sitiva perante os erros, na socializacao (deci-
soes tomadas em grupo), enfrentar desafios,
desenvolvimento da critica, da intuicdo, da
criagdo de estratégias e dos processos psico-
légicos basicos.

Muitas vezes os educadores tentam utilizar
jogos em sala de aula sem, no entanto, enten-
der como dar encaminhamento ao trabalho,
depois do jogo em si. Também, nem sempre
dispéem de subsidios que os auxiliem a ex-
plorar as possibilidades dos jogos e avaliar os
efeitos dos mesmos em relagdo ao processo
ensino-aprendizagem. A grande maioria ain-
da vem desenvolvendo as atividades com jo-
gos espontaneamente, isto é, com um fim em
si mesmo, “o jogo pelo jogo”, ou imaginando
privilegiar o carater apenas motivacional.

A mediacdo do docente com seu aluno na
hora do jogo ¢ muito importante e deve ser
feita no momento certo. Assim o aluno assi-
milara melhor o conteddo trabalhado, podera
vivenciar, descobrir, criar e recriar regras.

Conforme Spodek e Saracho (1998) pode
haver dois modos de media¢ao por parte do
professor durante o jogo ou brincadeira: o
participativo e o dirigido. Sendo que no modo
participativo a mediagdo visa a aprendizagem
incidental, ao encontrar um problema os alu-
nos tentam, junto com o professor, encontrar
a solucdo. Ja no modo dirigido o professor
utiliza o lidico para inserir a aprendizagem
dos contetudos e dirigir as atividades para si-
tuagdes ludicas.
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Independente dos modos de mediagdo o
professor precisa ter em mente que o ludico
deve ser encarado com muita seriedade, ou
seja, o professor que ira utilizar o ludico em
suas aulas deve saber planejar, organizar o
ambiente e os materiais e ter consciéncia da
funcionalidade motivadora do ludico e sua
contribui¢ao no desenvolvimento de seus alu-
nos. O professor nao deve utilizar o ludico
para preencher o tempo livre apds uma expli-
cagdo ou avaliacao e sim utiliza-lo como fim
pedagdgico.

Conforme Dohme (2003), a partir dai o
aluno passa a ver o professor de uma forma
mais proxima, nao é o adulto que espera dele
um comportamento sério que o faga com-
preender as “coisas dificeis” que eles estdo
ensinando. Mas é o adulto que de forma leve
e alegre entra no “mundo da crian¢a” para
transmitir aquilo que sabe.

Dessa forma, atividades ladicas, entre elas
os jogos, quando bem orientadas, tem agao
preventiva e terapéutica, criando associa-
¢Oes emocionais agradaveis que favorecem a
autoestima, os lagos de companheirismo e a
aprendizagem, por produzirem equilibrio en-
tre as exigéncias e o prazer.

Professores sido os profissionais prepara-
dos para auxiliar o aluno em seu processo de
aprendizagem, selecionando e organizando as
informacdes e direcionando as atividades es-
colares. Entretanto, suas vivéncias anteriores,
pessoais e como alunos, sustentam sua agao
docente.

Ao utilizar o ludico em sala, o professor
precisa ter a consciéncia de que o mesmo
pode dar ou ndo os resultados esperados, uma
vez que a atividade proposta estara envolvida
com multiplos fatores, os quais irdo variar de
acordo com o grupo, cabendo ao professor
adaptar conforme o grupo com o qual preten-
de trabalhar, para que isso ocorra com sucesso
¢ necessario que o professor esteja capacitado,
e, sobretudo, consciente de que atividades e

experiéncias alternativas, como o ladico, pro-
movem a aprendizagem no aluno. Conforme
aponta Carneiro (2011), “falta preparo aos
profissionais que atuam no mercado, mas aci-
ma de tudo, falta disponibilidade para mudar”.

O presente trabalho visa contribuir com
outros educadores, demonstrando o quanto o
ladico na sala de aula pode promover o desen-
volvimento de habilidades como: autonomia,
cooperacao, descoberta e raciocinio, pois o
brincar é um instrumento de aprendizagem e
parte do processo educativo da crianga.

Para este estudo proponho a seguinte ques-
tdo: como o jogo no contexto ludico da sala
de aula pode contrapor a resisténcia dos pro-
fessores em adotd-lo em seus planejamentos
educativos, utilizando-os apenas como recre-
acao informal e promover aprendizagem das
criancas inseridas na Pré Escola II da Educa-
¢do Infantil?

Segundo Vygotsky (1991), durante a pré-
-escola ou em idade escolar, as habilidades
conceituais da crianca sdo ampliadas a partir
do brinquedo, do jogo, e, portanto, do uso da
imaginacao. Segundo ele, ao brincar, a crian-
¢a estd sempre acima da propria idade, acima
de seu comportamento didrio, maior do que é
na realidade. Assim sendo, quando a crianca
imita os mais velhos em suas atividades cultu-
ralmente e/ou socialmente padronizadas, ela
gera oportunidades para o seu préprio desen-
volvimento intelectual.

Sendo assim o jogo ludico é uma ativida-
de que tem valor educacional intrinseco. Leif
(1978), diz que “jogar educa, assim como vi-
ver educa: sempre sobra alguma coisa”.




REFERENCIAL TEORICO

Os pequenos estdo deixando pais e pro-
fessores com cabelos em pé. Afinal, foi-se o
tempo que lapis de cor e folhas de papel eram
capazes de prender a aten¢do de uma crian-
¢a por horas. Eles podem até se entreter, mas
logo vao procurar uma outra atividade: os
eletronicos. E as discussdes ndo param: horas
de tela, regras, inconveniéncias, medos... ufa.
Mas a verdade ¢ que a tecnologia, a internet e
todos seus beneficios vieram para ficar (e isso
nao é uma ameacal).

Percebe-se que as mudangas na sociedade
do século XXI, tém impactado significativa-
mente o modelo de ensino, a partir deste pres-
suposto é possivel deduzir a necessidade de
transformacao nesse cendrio ainda com viés
tradicionalista. Para Castanho (2000)

no ambiente escolar convencional mesmo
os bons professores trabalham na perspec-
tiva de transmissio de conhecimento, o
que é aceito ou até esperando pelos alunos.
Pautam sua pratica em suas proprias vivén-
cias como alunos, repetindo as experiéncias
que consideram positivas e evitando as ne-
gativas, acarretando assim um ciclo de re-
produgdo. Alguns professores podem até
apresentar bem o conteudo, mas desconhe-
cem procedimentos que levariam os alunos
a desenvolverem autonomia intelectual e
administrarem sua propria aprendizagem.
(Castanho, 2000, p. 81).

A educagao formal e tradicionalista, preci-
sa abrir espago para uma educagao que busque
atender as necessidades educacionais dos su-
jeitos, que estdo além da transmissao de con-
tetdo, uma educagdo que se preocupe com a
apropriacao do conhecimento, para que entao
ocorram transformagdes tanto educacionais
quanto sociais.

A aplicagdo das Metodologias Ativas de
Aprendizagem, se apresenta como uma pro-
posta inovadora para o ensino, de forma espe-
cifica, por ter como principal caracteristica o
aluno como protagonista da aprendizagem. O

uso dessas metodologias propde desenvolver

tanto cognitivo quanto s6cio emocional, alia-

dos a autonomia, proatividade, trabalho em

equipe, resolu¢ao de problemas, autoestima.
Para Oliveira (2009)

Ensinar e aprender estdo sendo desafiados
como nunca antes. Ha informacdes demais,
multiplas fontes, visdes diferentes de mun-
do. Educar hoje é mais complexo porque a
sociedade também é mais complexa e tam-
bém o sdo as competéncias necessarias [...].
Precisamos repensar todo o processo, re-
aprender a ensinar, a estar com os alunos,
a orientar atividades, a definir o que vale a
pena fazer para aprender, juntos ou separa-
dos. (Oliveira, 2009, p.01).

E vélido que o professor busque e conheca
diversas metodologias de ensino, para cons-
trugdo de uma aprendizagem significativa que
contribua para formagéo integral, emancipa-
tdria do aluno. E as Metodologias Ativas vém
ao encontro desses anseios, pois ela coloca o
aluno no centro da a¢ao, sua aplicagdo ¢ inte-
grada, ou seja, vai além dos contetidos abor-
dados.

As escolas que nos mostram mais cami-
nhos estio mudando para um modelo mais
centrado em aprender ativamente com pro-
blemas reais, desafios relevantes, jogos, ativi-
dades e leituras, valores fundamentais, combi-
nando tempos individuais e tempos coletivos;
projetos pessoais de vida e de aprendizagem e
projetos em grupo. Isso exige uma mudanga
de configuracao do curriculo, da participagao
dos professores, da organiza¢ao das atividades
didaticas, da organizacdo dos espagos e tem-
pos.

A aprendizagem é mais significativa quan-
do motivamos os alunos intimamente, quan-
do eles acham sentido nas atividades que pro-
pomos, quando consultamos suas motivagdes
profundas, quando se engajam em projetos
em que trazem contribui¢des, quando ha di-
alogo sobre as atividades e a forma de reali-
za-las.




Além da mobilidade, ha avancos nas ci-
éncias cognitivas: aprendemos de formas di-
ferentes em ritmos diferentes e temos ferra-
mentas mais adequadas para monitorar esses
avancos. Podemos oferecer propostas mais
personalizadas, monitorando-as, avaliando-
-as em tempo real, o que nao era possivel na
educagdo mais massiva ou convencional.

A personalizagdo (aprendizagem adaptada
aos ritmos e necessidades de cada pessoa) é
cada vez mais importante e viavel. Cada es-
tudante, de forma mais direta ou indireta,
procura respostas para suas inquietagdes mais
profundas e as pode relacionar com seu proje-
to de vida e sua visdo de futuro. E importante
aprender a relacionar melhor o que esta dis-
perso, a aprofundar as informagoes relevan-
tes, a tecer costuras mais complexas, a navegar
entre as muitas redes, grupos e ideias com as
quais convivemos. Num mundo tdo agitado,
de multiplas linguagens, telas e efervescéncias
aprender a desenvolver roteiros individualiza-
dos de acordo com as necessidades e expecta-
tivas é cada vez mais importante e viavel.

Trabalhar com desafios hoje é mais com-
plexo, porque cada um dos alunos envolvidos
tem expectativas diferentes, motivagoes dife-
rentes, atitudes diferentes diante da vida. O
educador precisa descobrir quais sao as mo-
tivagdes profundas de cada um, o que o mo-
biliza mais para aprender, os percursos mais
adequados para sua situaciao e combinar ati-
vidades grupais e pessoais de aprendizagem
cooperativa e competitiva, de aprendizagem
tutorada e auténoma, com tecnologias proxi-
mas da vida dos alunos. E isso exige mediado-
res muito experientes e preparados.

Os professores podem utilizar a tecnolo-
gia em suas disciplinas ou areas de atuagdo,
incentivando os alunos a serem produtores
e ndo so6 receptores. Podem disponibilizar os
conteudos (a0 menos, uma parte deles) em
ambientes virtuais de aprendizagem, para sen-
tirem-se livres da tarefa mondtona, repetitiva,

cansativa e pouco produtiva de falar e escre-
ver 0s mesmos assuntos para diversas turmas
e concentrar-se em atividades mais criativas
e estimulantes, como as de orientagdo, tirar
davidas, aprofundar as informagoes basicas
adquiridas e contextualiza-las. As tecnologias
nos libertam das tarefas mais penosas - as
repetitivas — e nos permitem concentrar-nos
nas atividades mais criativas, produtivas e fas-
cinantes.

Sozinhos vamos até um certo ponto; jun-
tos, vamos além. Essa interconexdo entre a
aprendizagem pessoal e a colaborativa, num
movimento continuo e ritmado, nos ajuda a
avangar muito além do que o fariamos sozi-
nhos ou s6 em grupos. Os projetos pedago-
gicos inovadores conciliam, na organizagao
curricular, espagos, tempos e projetos que
equilibram a comunicagao pessoal e colabora-
tiva, presencial e online e que, sob orientagao
de um orientador, nos levam a um patamar
mais elevado de sintese e de novas habilida-
des.

Ao se retratar da educa¢ao infantil, para
obter uma aprendizagem significativa é neces-
sario despertar na crianga seu interesse e sua
curiosidade por aquilo que se quer ensinar a
ela, sendo necessario fazer uso de recursos
pelos quais elas possam se sentir envolvidas.
Conforme Piaget (1978, p.81) “A brincadeira
favorece a autoestima das criangas auxiliando
a superar progressivamente suas aquisi¢oes
de forma criativa, contribuindo para a inte-
riorizagdo de determinado modelo adulto”
Portanto, ¢ de suma relevancia para o bom
desempenho de sua autonomia e identidade,
sabemos que para criangas uma simples brin-
cadeira sempre estd presente na maior parte
de suas interagdes e o docente precisa estar
atento para que essa interacdo ocorra e pos-
sa entender e respeitar todas as manifestagcoes
delas.




O sentido real, verdadeiro, funcional da edu-
cagdo ludica estara garantido se o educador
estiver preparado para realiza-lo. Nada serd
feito se ele nao tiver um profundo conheci-
mento sobre os fundamentos essenciais da
educagdo ladica, condigoes suficientes para
socializar o conhecimento e predisposi¢ao
para levar isso adiante (Almeida, 2000, p. 63)

E essencial que esse profissional esteja pre-
parado para fazer essa mediagdo entre o ob-
jeto de estudo e a informagdo a ser absorvida
pelas criangas. O ludico nao pode ser apenas
ludico, é importante que exista base em tudo
0 que se propde para as criangas, nesse caso as
brincadeiras de cada crianca precisam ter seu
tempo respeitado, pois elas ndo aprendem da
mesma forma e no mesmo tempo. Por isso, é
importante levar em considera¢ao o ambiente
social ao qual elas estdo inseridas. Conforme a
BNCC, “A interagdo durante o brincar carac-
teriza o cotidiano da infancia, trazendo con-
sigo muitas aprendizagens e potenciais para o
desenvolvimento integral das criancas”

Ao observar as interagdes e as brincadeiras
entre as criancas e delas com os adultos, é pos-
sivel identificar, por exemplo, a expressao dos
afetos, a mediacao das frustracdes, a resoluciao
de conflitos e a regulagdo das emocdes (BRA-
SIL 2017, p.35). Isso confirma que a brinca-
deira esta atrelada ao dia a dia das criangas
e que a aprendizagem relacionada a elas se
torna mais proveitosa e prazerosa. A BNCC
diz que a brincadeira potencializa e estimula
a formagdo das criancas em suas interagdes
como um todo.

A crianga brinca para conhecer a si propria
e aos outros em suas relagdes reciprocas,
para aprender asa normas sociais de com-
portamento, os habitos determinados pela
cultura, para conhecer os objetivos em seu
contexto, ou seja, o uso cultural dos objetos,
para desenvolver a linguagem e a narrativa,
para trabalhar com o imagindrio, para co-
nhecer os eventos e fendmenos que ocorrem
a sua volta (KISHIMOTO,1994, p.19).

Sabe-se que a Base Nacional Comum Cur-
ricular é um documento normativo que defi-
ne as aprendizagens essenciais que todos os
alunos devem desenvolver nas etapas e mo-
dalidades da educagdo basica. Fundamentada
nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN)
e também na lei n° 9.394/96 (LDB) em seu ar-
tigo Art. 29. A educagao infantil, primeira eta-
pa da educagao basica, tem como finalidade
o desenvolvimento integral da crianga até seis
anos de idade, em seus aspectos fisico, psico-
légico, intelectual e social, complementando a
acdo da familia e da comunidade em seu as-
pecto escolar.

Na educacio infantil o desenvolvimento e
a aprendizagem se ddo por meio de brincadei-
ras e interagdes. E a BNCC vem refor¢ando
isso quando revela em sua estrutura, organi-
zada em seis direitos de aprendizagem que
estao relacionados com as dez competéncias
gerais da base, o “direito de brincar”.

Quando afirma que:

Brincar cotidianamente de diversas for-
mas, em diferentes espacos e tempos, com
diferentes parceiros (criangas e adultos),
ampliando e diversificando seu acesso a
produgdes culturais, seus conhecimentos,
sua imaginacdo, sua criatividade, suas expe-
riéncias emocionais, corporais, sensoriais,
expressivas, cognitivas, sociais e relacionais.
(BRASIL, 2017, p. 36).

Os aprendizes da atualidade sdao individuos
que tém acesso a uns cem ndmeros de infor-
magodes. Portanto, para que sejam motivados
e seduzidos a participar de seu desenvolvi-
mento escolar é crucial para os docentes ten-
tar entende-los e investir em um modelo pe-
dagogico que lhes permita empreender uma
forma de ensinar e aprender de modo coleti-
vo, participativo e desafiador, que provoque o
senso critico, criativo em ambos os atores do

processo.

E importante que os responséveis pelos es-
tudantes compreendam os objetivos das me-
todologias ativas e aprendam a lidar com os




recursos tecnologicos disponiveis. Isso é essen-
cial para que seja mantida a sinergia entre a fa-
milia e a escola, visando a um dialogo transpa-
rente e positivo diante das novas necessidades
que o projeto educacional vai impor.

A aprendizagem significativa é aquela que
possibilita a construgao do sujeito. Para tanto,
o conhecimento ¢ construido e reconstruido
dialeticamente pelos educadores e aprendizes
e, a partir dessa reconstrugio, o estudante de-
senvolve competéncias que o torne autonomo,
questionador e consciente da necessidade de
um constante aprendizado, que esta sempre
inacabado.

Na construcdo da aprendizagem, o educa-
dor ¢ o responsavel pelo engajamento do alu-
no, assumindo o papel de designer de experi-
éncias cognitivas, estéticas, sociais e pessoais.
Cabe a ele a condugédo da formacao de compe-
téncias e a colabora¢ao no processo para que
o estudante aprenda a aprender. Diante de
interesses e necessidades, o educador se tor-
na mediador e procura instigar o aprendiz a
pesquisa e ao desenvolvimento de uma visao
critica, por meio de formulagdo de problemas
e hipoteses. Nesse processo, cabe ao estudante
ser protagonista da sua aprendizagem.

Quando falamos de autonomia para apren-
der, entendemos por autonomia a capacidade
do individuo em desenvolver a sua prdpria
aprendizagem por meio da construgdo interde-
pendente entre pares e com consciéncia sobre
os seus objetivos e estratégias de acdo. Con-
forme explica Vygotsky, um dos estudiosos de
referéncia em desenvolvimento da aprendiza-
gem, a autonomia plena, denominada por ele
como “zona real’, é o processo que consegui-
mos realizar por conta prdpria, e a “zona po-
tencial” ¢ quando o nosso nivel de autonomia é
bastante baixo e s6 conseguimos realizar o pro-
cesso com a media¢ao de alguém. A diferenca
entre essas zonas, chamada de “zona proximal’,
¢ o potencial de desenvolvimento de autono-
mia, a ser trabalhado no processo de aprendi-
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zagem. Sendo assim, a autonomia para apren-
der continuadamente é conquistada ao longo
do tempo, a partir de sucessivos aprendizados.
Ela sera fruto de diferentes estratégias didaticas
intencionais e sistematizadas que propiciardo o
desenvolvimento das competéncias essenciais
para este fim.

Para aprender ao longo da vida com auto-
nomia, é preciso saber construir conhecimen-
to, individualmente e de forma colaborativa.
A constru¢do do conhecimento estd associa-
da ao processo de acesso a informagido e a
sua significacdo subjetiva, ou seja, o aprendiz
transforma a informagdo em algo que faca
sentido para ele, a partir do “didlogo” com
seus conhecimentos prévios, suas emogoes e
sua maturidade cognitiva de processamento.
O conhecimento ¢ algo pessoal e quanto mais
conhecimento critico, maior a possibilidade
de ampliacao de conhecimentos.

Quando trabalhamos com metodologias
ativas — colaborativas e cooperativas (collabo-
rative and cooperative learning) -, que inte-
gram o grupo de técnicas Inquiry-Based Le-
arning (IBL) e que tem suas raizes na visao de
Vygotsky, de que existe uma natureza social
inerente ao processo de aprendizagem - base
de sua teoria de Desenvolvimento por Zona
Proximal (DZP) - a constru¢do do conheci-
mento permite o desenvolvimento de impor-
tantes competéncias, como:

o saber buscar e investigar informagdes
com criticidade (critérios de selecdo e
priorizagdo) a fim de atingir determina-
do objetivo, a partir da formulagdo de
perguntas ou de desafios dados pelos
educadores;

o compreender a informagdo, analisan-
do-a em diferentes niveis de complexida-
de, contextualizando-a e associando-a a
outros conhecimentos;

 interagir, negociar e comunicar-se
com o grupo, em diferentes contextos e
momentos;
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 conviver e agir com inteligéncia emo-
cional, identificando e desenvolvendo
atitudes positivas para a aprendizagem
colaborativa;

o ter autogestdo afetiva, reconhecendo
atitudes interpessoais facilitadoras e difi-
cultadoras para a qualidade da aprendi-
zagem, lidando com o erro e as frustra-
¢des, e sendo flexivel;

« tomar decisdo individualmente e em
grupo, avaliando os pontos positivos e
negativos envolvidos;

 desenvolver a capacidade de lideranca;

« resolver problemas, executando um
projeto ou uma agao e propondo solu-
coes.

O uso de jogos como meio para a apren-
dizagem ¢, sem duvida, uma grande iniciati-
va para o desenvolvimento dessas relevantes
competéncias para a vida do aprendiz. Entre-
tanto, no momento da pesquisa e selecao dos
jogos, e necessario identificar de que manei-
ra o recurso desenvolve o conteudo curricu-
lar, promove o engajamento do aprendiz e o
desenvolvimento de suas competéncias. Esse
¢ um grande desafio para os educadores, que,
por sua vez, assim como os estudantes, tam-
bém devem estar abertos ao novo, a “aprender
a aprender”.

O uso de jogos no processo de ensino-
-aprendizagem é, certamente, uma das mais
bem aceitas metodologias ativas. Ha diversos
universos e habilidades a serem explorados
e estimulados através desse recurso. Pode-se
desenvolver, por exemplo, um game dentro
da propria sala de aula, levando os alunos a
utilizarem a criatividade para desenvolver re-
gras, possibilidades, narrativas e contextos,
tudo em torno do tema obrigatério da grade
curricular, mas em um ambiente muito mais
dindmico.

Quando falamos do termo gamifica¢do nos
referimos ao uso de técnicas de design e de

mecanicas de jogos para enriquecer contextos
que geralmente nao possuem relacio direta
com esse universo. Nesse caso, a sala de aula
ganha total liberdade para se tornar o cenario
de um emocionante game em que os alunos
podem interagir com os contetdos e entre si,
em uma saudavel e educativa competicao.

Os jogos possuem a capacidade de eviden-
ciar o seu desempenho para o aluno de for-
ma muito mais leve e divertida, promovendo
maior engajamento e estimulo ao estudo dos
conteudos propostos. Esse recurso pode se dar
desde a constru¢ao da dinamica do game do
zero como também pode utilizar produgoes ja
existentes e populares no universo dos alunos.

Um dos principais objetivos da escola é
proporcionar a socializagdo, por esse motivo
nao devemos isolar as criangas em suas car-
teiras, devemos incentivar os trabalhos em
grupos, a trocas de idéias, a cooperagdo que
acontece por ocasido dos jogos.

Segundo Wayskop (1995), tanto Rosse-
au como Ariés, contribuiram para um novo
sentimento de valoriza¢do da infincia. Para
Rousseau, tal valorizagdo baseava-se em uma
concepgao protetora da crianca e aparecia em
propostas voltadas para a educagdo dos senti-
dos da crianga, utilizando brinquedos, e dire-
cionadas a recreagao.

“...No principio da vida quando a memdria
e a imaginac¢ao sdo ainda inativas, a crianca
s presta atengdo aquilo que afeta seus sen-
tidos no momento, sendo suas sensagdes o
primeiro material de seus conhecimentos
oferece-las numa ordem conveniente e pre-
parar sua memoria a fornece-las um dia na
mesma ordem de seu entendimento, mas
como ela sé presta atengdo a suas sensagdes,
basta primeiramente mostrar-lhe, bem dis-
tintamente a ligacdo destas sensagdes com
os objetos que a provocam. Ela quer meter a
mao em tudo, tudo manejar: ndo contrarieis
esta inquietagdo; ela sugere um aprendizado
muito necessario. Assim é que ela aprende a
sentir calor, frio, a dureza, a moleza, (....)".
(Rousseau, apud Leme Goulart, 1994: p. 14).




Assim, a partir da influéncia da postulagao
de Rousseau sobre a natureza do conhecimen-
to da crianca, deu-se inicio a elaboragdo de
métodos proprios para a educacio infantil, e
o brinquedo é introduzido nos curriculos das
pré-escolas (Wayskop, 1995). E o que se ve-
rifica, por exemplo, nas propostas de alguns
estudiosos e educadores do século XVIII em
diante (Pestalozzi, Froebel, Decroly e Montes-
sori, entre outros) nas quais se evidencia o in-
teresse dos mesmos pelas criangas pequenas.

Se o objetivo é formar professores que vao
educar criangas de 0 a 6 anos, em escolas te-
mos que questionar como criangas dessas
faixas etarias aprendem, se desenvolvem e se
socializam.

Sao pelo contato com brinquedos e mate-
riais concretos ou pedagdgicos que se estimu-
lam as primeiras conversas, as trocas de idéias,
os contatos com parceiros, o imagindrio in-
fantil, a exploragao e a descoberta de relagoes.
Portanto, estudar o brinquedo e o material pe-
dagogico € essencial para a formagao docente.

Partindo do pressuposto de que é brincan-
do que a crianca ordena o mundo a sua vol-
ta, assimilando experiéncias e informagdes,
interessei-me pelas atividades ludicas e seus
valores, também sua aplicacdo na drea educa-
cional.

Portanto, acredita-se que ¢é através do uso
dos jogos que poderemos introduzir os edu-
candos e estimular e seu desenvolvimento 16-
gico, definido, fazendo relagdes, concluindo e
concretizando de forma agradavel e interes-
sante.

Para Vygotsky (1994, p.56) “[...] o jogo traz
oportunidade para o preenchimento de neces-
sidades irrealizaveis e também a possibilidade
para exercitar-se no dominio do simbolismo”.

CLASSIFICACAO DOS JOGOS

Os jogos podem ser classificados de varias
formas diferentes e alguns autores se dedicam ao
estudo dos jogos de acordo com critérios varia-
dos. Nessa pesquisa sera evidenciado o abran-
gente estudo de Piaget que classificou os jogos
em trés grandes categorias que correspondem as
trés fases do desenvolvimento infantil.

« Jogos de exercicio sensério-motor: E o
primeiro que aparece no comportamen-
to da crianga, surge como uma série de
exercicios motores simples, inclusive re-
peticao de gestos e movimentos simples
como agitar os bracos, sacudir objetos,
emitir sons, caminhar, pular, correr, além
do fato de questionar pelo simples prazer
de perguntar, sem interesse pela resposta,
nem pelo problema que questiona.

Estes jogos iniciam na fase maternal e pre-
dominam até os 2 anos de idade, mas se man-
tém durante toda a infancia e mesmo na fase
adulta. Seguindo esta mesma linha de Piaget,
Friedmann (1992, p.174) declara:

Desde os primeiros meses, as criangas repe-
tem todo o tipo de movimento e de gestos.
Elas tém prazer com a repeti¢do, com o resul-
tado imediato dos efeitos produzidos. Estes
jogos fazem a sua apari¢do com os primeiros
exercicios sensoriais e motores simples ou
combinagdes de agdo com ou sem finalida-
de aparente, como puxar um fio, abanar um
objeto sonoro, bater num objeto mole, fazer
rodas um pido, dar pancadas, etc. Os jogos de
exercicios prolongam-se por vezes até a idade
adulta, mas implicam em poucas aquisi¢des
novas assim geralmente tentem a diminuir de
intensidade e de importancia com a idade.

Ribeiro (2005, p.36) descreve a classifica-
¢do dos jogos da seguinte maneira:

O jogo de exercicio é o primeiro a aparecer e
seus primoérdios sdo encontrados ja nas pri-
meiras condutas aprendidas do bebé colo-
cando em agdo um conjunto variado de con-
dutas, as quais modificam as estruturas a elas
subjacentes e que tém como finalidade o pra-
zer funcional que a crian¢a com elas obtém.




» Jogos Simbolicos: Estes predominam
entre os 2 e 6 anos de idade e tem como
funcdo assimilar a realidade, consistem
em uma transformagio do real em fun-
¢do dos desejos. Nessa fase a criancga re-
produz nos jogos a realiza¢ao de sonhos
e fantasias, revela conflitos, medos e an-
gustias, aliviando tensoes e frustragdes,
além de desenvolver uma maneira de se
auto-expressar.

Conforme o simbolismo decai comeca a
aparecer frequentemente desenhos, constru-
¢Oes com materiais didaticos, trabalhos ma-
nuais, representagdes teatrais, entre outros. De
acordo com Piaget (1978) os jogos de constru-
¢d0 ndo definem uma fase entre outras, mas
ocupam, no segundo e sobre tudo no terceiro
nivel, uma posi¢ao situada a meio de caminho
entre o jogo e o trabalho inteligente.

Friedmann (1992, p.174) afirma que:

Os jogos de construgio e de ordenagéo fun-
dados sobre uma forma ludica compreendi-
da na acoplagem, ndo constituem uma etapa
como as outras nesta seqiiéncia. Eles mar-
cam uma posic¢do intermedidria, uma espé-
cie de fronteira entre as formas principais.
Se o mesmo pedago de madeira, ao longo
da etapa precedente, serviu para representar
um barco, um carro, pode agora servir para
construi-lo, juntando-o a outros elementos,
combinando-o para fazer um todo. As for-
mas de atividades ludicas que correspondem
a uma tal defini¢do sdo, pois, chamadas, em
termos da presente analise, de jogos de aco-
plagem. ”

Na concepgdo de Piaget (1975), os jogos de
construc¢do nao se constituam em outra classe,
pois ele considera que este jogo é uma transi-
¢do entre os jogos e as condutas de adaptagao.

Segundo Ribeiro (2005, p.38): “(...) os jo-
gos de construgdo sdo aqueles que a crianga
reproduz objetos ou situagdes que represen-
tam, em grande medida, objetos reais ou situ-
agoes sociais. (...)." Nestes jogos, a crianca ndo
apenas imagina o brinquedo, ela transforma
um objeto qualquer, no brinquedo imaginado.

» Jogo de regras: Caracterizado por um
conjunto de leis imposto pelo grupo, este
comega a se manifestar por volta dos 6
anos de idade e continua por toda a vida
do individuo. O jogo de regra pressupoe
a existéncia de parceiros, um conjunto de
obrigacdes (as regras) e um tipo de puni-
¢d0 para o descumprimento das mesmas,
o que lhe confere um carater eminente-
mente social, por isso ele aparece assim
que a crian¢a abandona a fase egocéntri-
ca possibilitando desenvolver os relacio-
namentos afetivo-sociais.

Segundo Friedmann (1995, p.175):

Estes jogos iniciam-se muito progressiva-
mente entre os quatro e os sete anos, e de
modo confuso. E sobretudo durante o peri-
odo dos sete anos que eles se desenvolvem
sobre a forma de jogos de regras simples e
complexas, diretamente ligadas a acgdo e
geralmente sustentadas aos outros procedi-
mentos ludicos que tém tendéncia para se
atenuar, subsistem, podendo desenvolver-se
nos adolescentes e nos adultos, tomando
uma forma mais elaborada. Eles se interes-
sam mais por jogos de regras complexas,
mais independentes da acido e baseados em
raciocinios e combinagdes puramente 16-
gicas, hipdteses, estratégias e dedugdes, tal
como xadrez, jogos de estratégia complexos,
jogos esportivos complexos, etc.

Segundo Ribeiro (2005, p.37):

(...) este tipo de jogo introduz a regra como
elemento novo, que resulta da organizagdo
coletiva das atividades lddicas. (...) tem seu
apogeu a partir dos sete, quando a crianga
ja venceu uma importante etapa em dire¢do
ao pensamento socializado,e diferentemente
dos de exercicio e dos jogos simbdlicos, nao
declina com a idade. Pode assumir a forma
de combinagdes sensorio-motoras (como
nas corridas ou nos jogos com bolas) ou
intelectuais (por exemplo, os jogos de car-
tas ou de tabuleiro), envolve a competi¢do
entre individuos e é regulamentado por um
cddigo transmitido de geragdo a geragio, ou
mesmo por acordos momentaneos feitos en-
tre os jogadores, mas que sdo mantidos en-
quanto dura o jogo.




Como nessa fase a crianca esta socializada,
a consciéncia de regra é percebida quando “a
crianga aprende as regras do outro, mesmo
praticando-as de maneira fantasiosa” (PIA-

GET, 1980, p. 39).

A medida que a crianca cresce, ela avanca
em seu processo de desenvolvimento, suas
acOes se tornam cada vez mais complexas e
assim se faz necessario novas aprendizagens
que irdo integrar-se com as ja existentes, o
jogo faz parte de cada fase do desenvolvi-
mento do individuo e de acordo com esta
concepe¢ao os jogos de regras que sdo os mais
complexos se estendem por toda a vida do
ser humano.

Dentro deste contexto vamos nos ater nesta
pesquisa as ideias provenientes de Zabala em seu
livro A Prética Educativa: como ensinar (1998)
que trata das relagoes interativas na classe, do
papel dos professores e alunos, da distribui¢ao
do tempo e organizagdo dos conteudos.

Em sua obra Zabala (1998) traz uma anali-
se quanto aos conteudos trabalhados em sala,
das quais ele divide em contetidos conceituais,
atitudinais e procedimentais.

Os conteudos conceituais sdo aqueles espe-
cificos de cada unidade escolar, se considera
os conteidos de aprendizagem, no caso des-
ta pesquisa sdo os conceitos que devem ser
aprendidos de Ecologia no sexto ano do Ensi-
no Fundamental, como por exemplo, os con-
ceitos de organismo, popula¢do, comunidade,
entre outros.

Os contetdos atitudinais fazem parte de
um eixo transversal com objetivos relaciona-
dos com a ética e a moral, a andlise desses con-
teudos consiste em perceber se os estudantes
aprenderam a ser mais tolerantes, respeitosos
e cooperativos com as atividades em grupo.

Ja os conteudos procedimentais estdo rela-
cionados com a interpretacdo e realizacdo de
planos, neste caso, como os estudantes se or-
ganizam e planejam a constru¢do dos jogos, ou
mesmo, a criagdo e interpretacio dos manuais
de cada jogo, assim como a confec¢do dos jogos.

METODO

As atividades apresentadas a seguir sdo um
extrato de todo o projeto planejado e executa-
do no decorrer dos meses de agosto a novem-
bro do ano de 2023, numa turma do pré-esco-
lar II, servindo como exemplo e amostragem
do que foi desenvolvido na Escola.

Observagao: Foram utilizadas todas as
brincadeiras expostas no item recursos, sendo
que cada semana foi variado, aonde abaixo se-
gue a amostragem da 1* semana.

o Segunda-Feira

1° Momento: Entrega de crachas para as
criangas. Os crachas estardo dispostos
sobre a mesa e cada crianca devera vir e
pegar o cracha de um colega da sala; ela
falara como € o colega e os outros tenta-
rao adivinhar quem ele pegou, logo apos
ele fard a entrega do mesmo, e assim su-
cessivamente.

2° Momento: Sera proposta aos alunos a
ginastica dos bichinhos, desenvolvendo
assim o esquema corporal dos educandos
e fazendo a socializacao entre a professo-
ra e os alunos.

o A primeira sera a ginastica do cangu-
ru: todos deverdao colocar os cotovelos
juntos ao corpo, erguendo o antebrago
a altura do peito, dobrando os punhos
e voltando as méos para baixo, ficando
de cocoras e dando pulos curtos, caindo
sempre nas pontas dos pés.

o A ginastica do coelho: colocar as
palmas das maos no chao como apoio.
Apoiar-se também nas pontas dos pés.
Estender os bragos para sustentar o peso
do corpo. Pular para frente aproximando
os joelhos dos cotovelos.

A ginastica da girafa: parar nas pontas
dos pés, bragos erguidos, maos unidas,
punhos dobrados e palmas viradas para
baixo. Mover as maos para um lado e




para outro, como se fosse a girafa olhan-
do para os lados. Fazer movimento de
pinga com os dedos, para imitar a girafa
comendo.

A gindstica do pato: marchar moven-
do os quadris ao mudar os pés, alterna-
damente, imitando o andar do pato. Fa-
zer o grasnido do pato enquanto anda.

« O mergulho do pato: ajoelhar com os
bragos erguidos, curvar-se para frente até
tocar o chdo com a cabega. Os bracos fi-
cam alongados para tras.

« A centopeia: formar uma fila. Os par-
ticipantes devem segurar na cintura do
outro, com as pontas dos pés voltadas
para fora. A coluna avanca e recua, num
movimento sincronizado, deslocando, ao
mesmo tempo, os pés do mesmo lado.

> Que peca da escola esta em frente da
sala de aula?

> E a peca que esta ao lado direito?

> Dizer todas as pecas que conhecem e
para que sirvam.

3° Momento: As criancas selecionario e
recortardo, em revistas diversas, locais de
uma escola, verbalizando sua funcionali-
dade, colocando e formando um painel
coletivo.

4° Momento: As criangas dramatizardo
espontaneamente a funcionalidade dos
locais da escola. Deixar que as prdprias
criangas organizem-se em pequenos gru-
pos, de acordo com suas preferéncias. O
professor incentivara questionando:

- Quem quer brincar de lidar no jardim?
- Quem quer brincar de varrer a escola?
> Quem vai ficar na sala de aula?

> Quem vai lavar as maos e escovar os
dentes?

O professor conversara com os grupos vi-
sando sempre a verbalizagdo da funcionalida-
de dos locais da escola.

o Terca-Feira

Neste dia da semana a aula é diversificada,
sendo que existem professores responsaveis
por cada disciplina e o professor titular tém
seu dia xadrez

1° Momento: Educacao Fisica

2° Momento: Artes

3° Momento: Conto

4° Momento: Musica

¢ Quarta-Feira

1° Momento: Sera entregue a cada crian-
¢a uma forma geométrica (circulo, triangulo,
retangulo, quadrado) de diversas cores. As
criangas formarao equipes seguindo o critério
das formas geométricas e das cores. Ex: Todos
os circulos amarelos, todos os quadrados ver-
des, retangulos azuis, etc. Ap6s formarem os
grupos sera escolhido um lider que ird a frente
buscar os crachas das criangas da equipe.

2° Momento: Apos a formagao das equipes
e entrega dos crachas, o professor fara a apre-
sentacdo das figuras geométricas apresentadas
(pode utilizar os blocos légicos, ou o quadro
negro). Apos a apresentagao sera proposta a
brincadeira. As criangas dispostas na sala obe-
decerdo ao comando da professora:

o Agrupar-se-ao por formas, por cores.

o Expressar as figuras geométricas com
0 proprio corpo.

3° Momento: Recortar figuras geométri-
cas, compor outras formas e coloca-las
em cartolina, organizando um quadro
mural com figuras compostas por ele-
mentos geométricos.

4° Momento: No patio tragar figuras geo-
métricas no chdo com giz. Propor a brin-
cadeira: Todas as meninas no circulo e os
meninos no quadrado, ndo podem ficar
ninguém de fora. Andar sobre as formas
geométricas seguindo a ordem da profes-
sora: rapido, devagar, correndo, agachado,




etc. Formar equipes de 3 alunos em cada
forma geométrica. Questionar quantos
alunos ficara sem equipe, quantos sobra-
ram. Podendo variar dependendo da rea-
lidade e do entusiasmo da turma.

¢ Quinta-Feira

1° Momento: Cada aluno buscara o seu
cracha.

2° Momento: Confec¢ao de brinquedos.
Agrupar as sucatas que serdo utilizadas,
questionar as formas geométricas de
cada objeto. Brinquedos que podem ser
confeccionados:

o Uma televisao: retirar a parte de tras
de uma caixa de papeldo grande. Riscar
a lapis o retdngulo que serd a tela e com
estilete, recorta-lo fazendo cantos arre-
dondados. Cobrir a caixa com papel fan-
tasia. Recortar e colar os quadradinhos
no painel.

» Carimbos de caixa-de-fésforos e pas-
sar um fio de cola contornando o dese-
nho. Sobre a cola ajeitar um pedago de
barbante, cuidando para que as pontas
fiquem unidas. Esperar secar e, se preciso
pOr mais cola.

o Telefone: utilizar dois tubinhos de pa-
pel higiénico, latinhas, copinho de iogur-
te, dois quadrados de cartolina, quatro
metros de barbante e cola.

o Sapato de lata: utilizar duas latas do
mesmo tamanho. Com um prego fazer
um furo de cada lado da lata. Por este
furo, passar um corddo com tamanho
suficiente para que a crianga o tenha nas
maos. (Pode organizar uma corrida).

+ Vai e vem de garrafa descartavel: Duas
garrafas descartaveis e barbante. Deixar
que as criangas usem sua imaginacao
para inventar alguns brinquedos.

3° Momento: Brincar com os materiais
confeccionados no patio.

o Sexta-Feira

1° Momento: Entrega dos crachds. Dei-
Xar as crian¢as inventarem uma nova
maneira de entregar os crachas.

2° Momento: Levar as criancas ao patio
para recreagdo. Sera proposta pintura li-
vre com tinta sobre o papel manilha.

o Brincadeiras: busca de sapatos, jogo
do circulo, stop bola.

3° Momento: Colocar uma musica de re-
laxamento e pedir que as criangas dese-
nhem o que mais gostaram de fazer du-
rante a semana, pedir para que cada uma
fale sobre o seu desenho.

4° Momento: Entrega de lembrancinhas
(na ultima semana da execugao do pro-
jeto)

CRONOGRAMA DO PROJETO

Etapas do Projeto Periodo

1. Planejamento | dia 2 de Agosto se estendendo até

Se deu inicio ao planejamento no

o dia 30 de Agosto.

2. Execucdo

Foi realizada a execugdo durante
os meses de setembro e outubro.

3. Avaliagdo

A avaliagdo aconteceu entre os
dias 1 e 2 de Novembro.

RECURSOS E MATERIAIS

Serdo utilizados recursos como:

o Exercicios baseados em solugdo de
problemas: a proposta é apresentar pro-
blemas do mundo real alinhados com as
teorias que podem ajudar na resolugéo.
Assim, o aluno pode aplica-las de acordo
com suas habilidades analiticas;

o Jogos: ajudam a desenvolver o senso
de colaboragdo, mantém uma competi-
¢do apenas em nivel saudavel e estimu-
lam o sistema cognitivo;

« Mapas conceituais: por ser uma ferra-
menta mais visual, auxiliam na compre-
ensdo e organizagdo das informagdes;




o Debates: além de desenvolver o pen- « 21.Jogo dia e noite
samento critico e raciocinio logico, esse

. . , .  22.Cubos ou piramides
tipo de atividade estimula a oratéria;

o 23. Passe de bola
o Tomada de decisdo: habilidades como

capacidade analitica e negociagdo sdo de- * 24. Corrida em duplas

senvolvidas nesse tipo de atividade, pois « 25. Minivoleibol

as tomadas de decisdes envolvem a perda

ou ganho de uma série de fatores; 1. Busca de Sapatos

o Sala de aula invertida: o aluno rece- 1 - A brincadeira ¢ feita com um grupo
be o conteudo antecipadamente, assim o de oito ou dez participantes.

tempo utilizado em sala de aula serd para
aprofundamento e para tirar davidas jun-
to ao professor e demais colegas de classe.
Aqui se encontra uma lista das brincadei-
ras utilizadas no referido projeto:
« 1. Busca de sapatos

2 - O animador determine que todos
descalcem os sapatos, colocando-os
amontoados, no centro do circulo.

3 - Todos retornam para o circulo, bas-
tante aberto, e afastando do montao de
sapatos.

. Jogo do circulo
4 — A um sinal dado pelo animador, to-

dos correm para o centro do circulo, pro-
. Cagadores de urso curando seu par de sapatos, calgando-°

. Stop bola

. A ponte do rio que cai 5 — Serd permitido atirar para longe os
sapatos dos outros.

6 — Sera vencedor quem por primeiro

. Cara e careta
calcar seu par de sapatos.

2
3
4
5
o 6. A cacada
7
8. Manter a drea livre
9

+ 9. Corrida de tartatuga 2. Jogo do Circulo
. 1 - O animador faz um circulo no meio
« 10. Pack men gigante
da sala.

« 11. Dentro e fora
2 - Depois de dividir o grupo em dois

« 12. Caranguejo com corda subgrupos, vendam-se os olhos de todos

« 13. Handebol recreativo os participantes, que deverdo permane-

o 14. Voleibol com baldes cer fora do circulo.

3 - A seguir o animador ordena que todos

o 15. Dindmica do “o que vocé parece . ]
se dirijam para dentro do circulo.

pra mim”
4 - Sera vencedor o subgrupo que tiver
maior numero de participantes dentro do
« 17. O grande duelo circulo.

o 16.Bola atorre

« 18.]Jogo de queimada 5 — Caso a brincadeira se realizar dentro
de uma sala escura ou a noite, serd desne-
cessario vendar os olhos dos participan-
tes.

T — 1,

« 19. Cabra-cega
o 20. Salada de frutas



3. Stop Bola

Material: uma bola leve

Cada equipe devera ter um monitor para
auxilid-la. Com todos reunidos na quadra,
o monitor solicita algo relacionado ao jogo
“Stop” (exemplo “fruta com a letra B!”) e lan-
¢a a bola para o alto. Quem pegar a bola deve
responder a solicitacdo. Acertando ela terd o
direito de pedir uma tarefa a ser realizada pelo
grupo. O monitor da continuidade a ativida-
de alterando as solicitagdes. Nao ha vencedo-
res, a brincadeira acaba segundo a vontade do
grupo.

Objetivo: Integragdo

4. Cagadores de Ursos

Material: bolas

Divisdo por duas equipes de nimero igual
de integrantes. Queimada onde ha um espago
em circulo no centro onde ficam os ursos. Os
cagadores ficarao do lado de fora do circulo,
tendo em maos algumas “bolas” Num deter-
minado tempo (pré-estabelecido pelo moni-
tor) os cagadores terdo que acertar todos os
ursos, se o fizerem vencerao. Caso sobre ape-
nas um urso, estes serdo os vencedores.

5. A Ponte do Rio que Cai

Material: 2 Arcos (bambolé), Corda (s), 2
bolas grandes, 2 bolas médias.

A atividade pode ser feita tanto em quadra,
saldao ou campo (basta ter espaco).

Duas equipes (pedem para escolher o
nome e o grito de guerra), a corda é colocada
de forma retilinea (reta) e no centro, em cada
extremidade ficara um arco (serd o ponto de
partida para atravessar), as equipes ficardo
uma em cada lado (fundo) com uma bola pe-
quena para cada equipe.

A determinagdo das distancias da corda
do centro e as do fundo ¢ decidida em rela-
¢d0 ao espago e pelo proprio professor (mo-
nitor). Um aluno de cada equipe ficara dentro
de um arco das extremidades e segurara uma

bola grande, dado o sinal, eles atravessaram
ao mesmo tempo segurando a bola grande e
pisando na corda (ponte), ndo pode pisar fora
(quem pisar a outra equipe ganha um ponto),
e para ficar emocionante, as equipes situadas
ao fundo arremessardo as bolas pequenas na
pessoa da equipe oposta (sé vale arremessar
na cintura para baixo), cada acerto vale um
ponto. Apos ter atravessado troca-se os atra-
vessadores por outros da equipes e continua
a atividade.

6. A Cagada

Nos quatro cantos de uma quadra existi-
ram quatro tipos de animais e ao centro esta o
cagador, como mostra o esquema.

Leao Cobra

Cagador

Gato Foca

Um dos jogadores sera escolhido para ser
o cagador, os outros divididos em quatro gru-
pos de animais, sendo que cada animal tem
o seu canto. O cagador permanece ao centro.

Dado o sinal de inicio, um monitor, gritara
o nome de dois bichos e todos representantes
desta espécie deverdo trocar de lugar. O caga-
dor ird persegui-los e todos que forem pegos
terdo pontos a menos para sua equipe!

Faremos isso varias vezes, algumas com
mais de um cagador, e ao final contaremos os
pontos de cada equipe.

7. Cara e careta

Duas equipes, uma cara e a outra careta.
Cada uma posicionada em cima das duas li-
nhas de 3m da quadra de vdlei, uma de fren-
te para a outra. Quando o monitor gritar
“CARA’, a equipe CARA deve correr e pegar




os integrantes da equipe CARETA, eliminan-
do-os. Quando o monitor gritar “CARETA’, a
equipe CARETA deve correr atras da equipe
CARA, para pega-los.

Existe um limite ao final de cada lado da
quadra onde a equipe que esta pegando, nao
pode ultrapassar, e caso isso acontega, quem
ultrapassou é considerado pego também.

Quem for pego, senta do lado correspon-
dente ao da sua equipe, e aguarda torcendo
para que seu time venga.

Vence a equipe que eliminar todos os inte-
grantes da equipe adversaria.

8. Manter a area livre

Material: Baloes, rede de voleibol/elastico/
corddo, musica.

Formacao: Dois grupos

Organizagao: Solicitar ao grupo que se po-
sicionem, cada um em uma area de jogo, sepa-
rados pela rede. Cada participante de posse de
um baldo, devera enché-lo.

Desenvolvimento: Com o inicio da mu-
sica, todos os participantes deverdo passar o
baldo para o campo adversario, devolvendo os
que passarem para o seu campo. A cada inter-
rup¢do da musica o monitor efetuard a con-
tagem. No momento da interrupgdo o grupo
que tiver menos baldes em seu campo marca
ponto.

Nota: O monitor devera ir construindo as
regras junto com os alunos, no momento em
que forem ocorrendo as infragdes.

Variagdes: corrida em volta dos cones. Fi-
leiras

9. Corrida de Tartaruga

Os participantes deverdo ser divididos
em duas equipes, dispostas em fila, cada par-
ticipante deverd ir até o centro da quadra,
apoiando-se nos bragos- esticados- e pernas-
também esticadas- e voltar. Vence a equipe
que terminar primeiro.

10. Pack Men Gigante

Esta atividade utiliza todas as linhas de
uma quadra poliesportiva. Todos os partici-
pantes s6 poderdo se deslocar andando por
cima das linhas da quadra. Para mudar de
linha, deverdo ir até a jungao entre elas, ndo
podendo saltar.

Havera uma pegadora, que também se
deslocara da mesma forma. Ninguém pode-
ra correr apenas andar rapido. Para pegar, o
pegador devera estar na mesma linha que o
fugitivo, e bastara toca-lo, ndo sendo neces-
sario segura-lo. Estando dois participantes na
mesma linha, um nédo podera passar pelo ou-
tro, nem no mesmo sentido, nem em sentidos
diferentes, pois estariam saindo da linha. Se
ocorrer tal situagdo, ambos deverao chegar a
um acordo sobre para que lado seguir. Cer-
tamente o pegador tirara proveito dessa in-
decisao, aproximando-se desses fugitivos. O
fugitivo que for pego, devera sentar-se nobre
a linha, no mesmo local onde foi pego, fazen-
do assim um obstaculo no caminho, onde so-
mente o pegador podera ultrapassa-lo. A ati-
vidade terminara quando sobrar somente um
fugitivo sem ser pego, esse sera o vencedor.
Essa atividade podera ser feita tantas quantas
vezes quiserem, reiniciando sempre com um
ou mais pegador (es) diferente (s) da (s) par-
tida (s) anterior (es). Podera ser aumentado o
numero de pegadores, dificultando assim, a
fuga.

Como variagdo pode-se fazer com que o
fugitivo que for pego, passara a ser o pegador,
e o pegador anterior, passara a ser fugitivo.

Nesse caso a atividade continuara enquan-
to houver motivagao.

11. Dentro e Fora

Descri¢ao/Objetivo: testar a rapidez de
acao das criancas quando fornecida um “co-
mando”

Grau de Dificuldade: Simples

N.° de criangas: no minimo 2 (ideal: até 4)




N.° de adultos: 1 organizador

Requisitos: 1 razoavel espago numa sala
que tenha um tapete (ou entdo tenha um chao
com 2 tonalidades diferentes)

Importante: o tapete deve estar bem firme
no chio (preso por moveis, etc.) para evitar
escorregoes perigosos.

Regras/Funcionamento:

O organizador da brincadeira informa as
criangas que em cima do tapete ¢é a regido co-
nhecida como Dentro e fora do tapete é a re-
gido conhecida como Fora.

Todas as criangas toda vao para fora do ta-
pete, ou seja, para “Fora” para que o jogo se
inicie.

O organizador comega a falar em voz alta,
as regides para onde as criangas devem saltar
e assim, se o organizador falar a palavra “den-
tro’, as criangas devem pular para cima do
tapete (= “Dentro”) e quando falar a palavra
“fora”, as criangas devem pular para fora do
tapete (= “Fora”

O organizador continua a falar as palavras
magicas (“Dentro ou Fora”) num intervalo
cada vez mais curto (3 a 5 segundos) de forma
absolutamente aleatéria: Dentro, Fora, Den-
tro, Dentro, Fora, Dentro, Dentro, Fora, Fora,
etc.

Como o tempo é curto e a cada mudanga
de palavra, as criangas devem obedecer e sal-
tar, o risco de que algumas delas cometam um
erro ¢ grande.

Quando isto acontece, as criangas que erra-
ram sdo eliminadas desta rodada.

Convém lembrar que os erros sao de 2 ti-
pos: a crian¢a pode saltar para “Dentro” (ou
“Fora”) indevidamente ou “esquecer” de sal-
tar.

Quando s6 sobrar uma crianc¢a na rodada,
ela é declarada vencedora desta rodada e ga-
nha 1 ponto.

Sucedem-se 5, 10 ou 15 rodadas e declara-
-se vencedora a crianga que tiver mais pontos.

12. Caranguejo Com Corda

Material: corda

Descrigao: divididos em cinco colunas,
uma corda para cada grupo, estendida. Ao
sinal do professor, os alunos terao que andar
de costas apoiados sobre as maos e pés, sem
encostar (o bumbum) na corda.

13. Handebol Recreativo

Material: Bola de handebol e bambolé

Desenvolvimento: Dois times de 6 alunos
cada time, uma quadra, se forem criangas me-
nores de creches ou da educacio infantil de-
ve-se usar somente meia quadra para facilitar
a atividade e um bambolé amarrado no gol de
altura conforme a idade das criancas.

Desenvolvimento: Cada bola que passara
por dentro do bambolé vale um gol e quan-
do a bola arremessada nao passar pelo meio
do bambolé, a equipe que arremessou perde
a posse da bola e a outra equipe dara saida no
centro da quadra.

Objetivo: Esta atividade auxiliara no de-
senvolvimento da coordenagdo motora das
criangas, além de ser uma forma diferente e
divertida de jogar handebol, pode-se também
trabalhar a unido da equipe e a integragao en-
tre os alunos.

14. Voleibol com baloes

Objetivo: Manter a drea livre.

Material: Rede de voleibol (2° ano para
cima); elastico ou cordao (creche e séries até
1° ano); baldes e um radio para uma musica
de fundo.

Formacao: Dois grupos.

Organizagao: Solicitar ao grupo que se po-
sicionem, cada um em uma area de jogo, sepa-
rados pela rede, cordao ou elastico. Cada parti-
cipante de posse de um baldo devera enché-lo.

Desenvolvimento: Com o inicio da musica,
todos os participantes deverdo passar o balao
para o campo adversario, devolvendo os que
passarem para o seu campo. A cada interrup-




¢do da musica o monitor efetuard a contagem.
No momento da interrupg¢do o grupo que tiver
menos baldes em seu campo marca ponto.

Nota: O monitor devera ir construindo as
regras junto com os alunos, conforme a faixa
etaria da turma no momento em que forem
ocorrendo as infragdes.

15. Dinamica do “O que
vocé parece pra mim”

Esta dinamica pode ser empregada de duas
maneiras, como interagdo do grupo com ob-
jetivos de apontar falhas, exaltar qualidades,
melhorando a socializa¢do de um determina-
do grupo.

Material: papel cartdo, canetas hidro cor e
fita crepe.

Desenvolvimento: Cola-se um cartdo nas
costas de cada participante com uma fita cre-
pe. Cada participante deve ficar com uma
caneta hidro cor. Ao sinal, os participantes
devem escrever no cartdo de cada integrante
o que for determinado pelo coordenador da
dinamica (em forma de uma palavra apenas),
exemplos:

1) Qualidade que vocé destaca nesta pes-
$03;

2) Defeito ou sentimento que deve ser
trabalhado pela pessoa;

3) Nota que cada um daria para determi-
nada caracteristica ou objetivo necessa-
rio a atingir nesta dinamica.

16. Bola a Torre

E um jogo de iniciagdo desportiva conheci-
do, porém, busque junto aos alunos iniciativas
para introduzir novas regras; conceitos e, até
mesmo uma nova perspectiva no jogo.

A ideia é dividir a turma em trés equipes
mistas (meninos e meninas), onde serdo colo-
cadas cadeiras nas linhas de fundo da quadra
e uma em uma linha lateral. Nessas cadeiras
ficara um representante de cada equipe em

cima e, o objetivo principal é a sua equipe
passar a bola, aproximar-se da cadeira onde
estd o seu representante e passar a bola, sem
que esse aluno/representante da cadeira deixe
a bola cair para consignar um ponto.
Dica 1 - Professor, como forma de segu-
ranga ao aluno que esta em pé na cadei-
ra, portanto, um pouco mais vulneravel,
coloque a cadeira com o encosto voltado
para frente, pois caso o aluno se desequi-
libre ele podera chegar ao solo com mais
seguranca, apoiando na cadeira.

Dica 2 - Coloque em volta da “torre” al-
guns pequenos cones ou garrafas pet em
volta da cadeira com um didmetro em
torno de 1 metro (em volta da cadeira),
0 que servird como mais uma forma de
prote¢ao aos alunos que estiverem em pé,
em cima da cadeira, pois os demais alu-
nos que estiverem jogando nao poderio
invadir esse espago.

17. O grande duelo

Dividir os jogadores em duas equipes e dar
a cada jogador um prendedor de roupa, um
pedago de giz e um lengo.

Em seguida, marcar uma zona de jogo o
mais ampla possivel.

Quando dois jogadores de equipes diferen-
tes se encontram, dizem “desafio”. O primei-
ro a ver o adversario e a dizé-lo decide que
“arma” sera utilizada no duelo

Se escolher o giz, ganha o primeiro que
conseguir riscar a pé do adversario. O vencido
passa seu giz ao vencedor.

Se escolher o prendedor, o vencedor é
aquele que conseguir prender o seu na roupa
do outro. Este passara o prendedor para o ga-
nhador.

Se escolher o lenco cada jogador o prende
atras nas calgas como se fosse um rabo, o que
conseguir arrebata-lo primeiro ganha o lengo.

Quando um jogador perde o prendedor, o
giz ou o lenco retira-se do jogo.




Passado algum tempo, os jogadores se ret-
nem e faz-se a contagem dos objetos para apu-
rar com quantos cada equipe terminou o jogo.

18. Jogo de queimada

Divida a turma em trés grupos mistos (me-
ninos e meninas). Inicie o jogo de queimada
utilizando as regras tradicionais do jogo: duas
equipes jogando, onde uma tenta jogar a bola
nos jogadores do outro time para leva-lo ao
campo de queimado, esse, por sua vez, tentara
retornar para a sua equipe através de arremes-
sos. A 32 equipe estara de fora, aguardando a
sua vez de jogar. Organize o jogo por tempo
ou por pontos, combine com seus alunos.

Apds os alunos experimentarem o jogo
com as regras ja dominadas por eles inter-
rompa o jogo e faga uma reunido no centro
da quadra, onde o principal objetivo é dina-
mizar o mesmo jogo inserindo outras regras,
em especial, possibilitando que todos os cole-
gas tenham a oportunidade de jogar; realizar
e inserir algum tema de alguma disciplina da
escola (aspecto interdisciplinar), como , por
exemplo, matematica - cada jogador queima-
do da outra equipe somaria 3 pontos e, caso
algum jogador da sua equipe fosse queimado
subtrairia 1 ponto, etc.

19. Cabra-cega

Os alunos fazem o seguinte dialogo:
- Cabra cega?!

- Senhor.

- De onde vieste?

- De trés da serra.

- Que trouxeste?

- Um saquinho de farinha.
- D4-me um bocadinho?

- Nao chega mais perto de mim minha
velha.

As criancas todas tentam beliscar o sa-
quinho de farinha que a cabra-cega, de olhos
vendados, no meio da roda tem em uma das
maos; e ela tenta agarrar as que lhe aproxi-
mam. A que se deixa prender, ou tocar, passa
a ser cabra-cega e a brincadeira recomega.

20. Salada de frutas

A turma serd dividida em quatro circulos
com numeros iguais de alunos. Os circulos
serdo dispostos nos quatro cantos da quadra.
Cada aluno dos circulos estara representan-
do uma fruta (maga, péra, mamao, abacaxi e
uva).

Assim, num circulo com mais ou menos 5
alunos, cada um representard uma fruta aci-
ma citada. Ao sinal do professor, os circulos
girarao, e, quando ele disser salada de frutas
deverao se desfazer e formar outros circulos,
apenas com um tipo de fruta. Sera vencedor o
grupo de frutas que primeiro se encontrar, em
sua totalidade;

21. Jogo dia e noite.

O professor orienta as criangas no jogo de
“dia e noite” Esses formando duas colunas
sendo uma chamada de “dia ou terra” e a outra
de “noite ou céu”. Essas colunas ficam parale-
las entre si, separadas uma da outra por uma
distdncia de dois metros. A um sinal do pro-
fessor, por exemplo, se ele disser “dia”, os alu-
nos dessa coluna tém que fugir até um ponto
demarcado, perseguidos pelos alunos da ou-
tra equipe. O professor pode chamar qualquer
um dos nomes indicados e os alunos devem
atender fugindo e perseguindo.

Variages: novos nomes podem ser acres-
centados, e assim mais colunas terdo.

22. Cubos ou piramides.

Os alunos organizam-se em duas colunas,
paralelas entre si, atras de uma linha tracada
no chao. A dez metros dessas colunas e a fren-
te delas, varios tipos de objetos (cubos, pira-




mides, bolas, nas cores vermelha, azul, etc.)
foram espalhados no chao. O professor define,
para cada equipe (coluna), um tipo de objeto,
por exemplo, cubos ou pirdmides. A um sinal
do professor, o primeiro aluno de cada colu-
na corre até os objetos, pega um exemplar da
classe definida pelo professor, volta ao seu lu-
gar e coloca o objeto ao seu lado. Em seguida
parte o segundo aluno de cada coluna, e assim
por diante, até que todos realizem a tarefa.
Tratava-se de uma corrida de estafetas, uma
brincadeira tradicional da educacio fisica.

Variagdes: podem-se mudar os objetos, ou
suas cores, ou a sequéncia dos alunos para ir
pegar os objetos.

Materiais: cubos, pirdmides, bolas.

23. Passe de bola.

Os alunos organizam-se em circulos de seis
ou oito pessoas em cada um deles, todos vol-
tados para o exterior do circulo. Ao sinal do
professor, os alunos de cada circulo que esta-
vam de posse de uma bola de meia a passam
de mdo em mao durante, por exemplo, duas
voltas. Cada equipe tenta concluir as voltas
mais rapidamente que as demais.

Variagdes: variar o tamanho e o peso das
bolas.

Materiais: bola de meia, bolas de diversos
tamanhos e pesos.

24. Corrida em dupla.

Tracar circulos a giz no chao da quadra de
educagdo fisica. As criangas correm pela qua-
dra em duplas. Havera sempre um circulo a
menos que o numero de duplas. A um sinal do
professor, as duplas correm para dentro dos
circulos, sendo que em cada circulo sé pode
permanecer uma dupla. A cada vez, portanto,
uma dupla fica de fora.

Materiais: giz

25. Minivoleibol

Regras do jogo: (Resumo das regras reco-
mendadas pela FIVB, para criangas de 10-12
anos)

1. Equipe: Trés jogadores e dois jogado-
res reservas; até trés trocas de jogadores
em cada set; uma equipe com menos de
trés jogadores nao tem direito de jogo.
Vestudrio igual.

2. Campo de jogo, rede e bola: largura
do campo de jogo: 4,5m; comprimento
do campo de jogo: 6m. Linhas demarca-
torias com largura de 5 cm; linha divisoria
central: 10cm de largura. Altura da rede:
2,10m. Bola normal de voleibol ou a bola
leve de minivoleibol (240 g em vez de 270
ge 62 cm em vez de 66 cm de diametro).

3. Posicionamento dos jogadores: No
momento do saque, o jogador de fundo
deve estar mais afastado da rede do que
os dois jogadores da rede. Ele nao pode
rebater a bola dentro da drea de ataque
ou entrar ali para atacar uma bola que se
encontra acima da altura da rede.

4. Toque na bola: A bola pode ser tocada
com as duas maos, com uma mao, com
os dois bragos, com um brago ou qual-
quer parte acima da linha da cintura. O
toque s6 pode ser curto. Apos 0 maximo
de trés toques, a bola deve ultrapassar a
rede. A bola nao pode ser agarrada, soca-
da, conduzida ou segurada.

5. Pontuagao: Uma equipe é vencedora
do set quando alcancar 15 pontos com
uma diferenca de no minimo 2 pontos
(15:13, 16:14, e assim por diante).

A facilidade decisiva em relacao ao jogo
propriamente dito se da através do reduzido
numero de jogadores, com o que muitos pro-
blemas taticos nem aparecem, e das poucas
chances de sucesso dos saques agressivos (pelo
menos quando o jogo se realiza em um campo
curto e largo). Para os sacadores sdo validas as
mesmas regras taticas basicas do jogo de saque.
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No caso de o primeiro passe ser feito pro-
positalmente para o adversario com muita
freqiiéncia, deveria ser revalidada a regra su-
plementar: “Devolver a bola imediatamente
¢ um erro!”. Mais uma solicita¢do tatica: “Na
recepcao do primeiro passe, quem estiver de
costas ou de lado para a rede deve levantar!”
ou: “S6 pode atacar no segundo passe quem
estiver enxergando bola e adversario ao mes-
mo tempo!” Também deve ter-se o cuidado

de fortalecer a tendéncia do jogo em conjunto
no mesmo campo e de langar as bases para as
cortadas.
« Algumas representagdes graficas que
serdo trabalhadas com as criangas do
pré-escolar:

« Algumas frases importantes que serao
dadas enfases:
“A infancia é o tempo de maior criatividade
na vida de um ser humano”.
(J.Piaget)

“As maiores aquisi¢oes de uma crianga sao
conseguidas no brinquedo, aquisi¢des que no
futuro tornar-se-ao seu nivel basico de agao
real e moralidade”

(Vygotsky)

“..a atividade ladica ¢ o bergo obrigatorio
das atividades intelectuais da crianca sendo
por isso, indispensavel a pratica educativa”

(J.Piaget)

Materiais das atividades em sala de aula:
- Sucatas;

->Figuras geométricas;
->Revistas;

- Cartolinas;

> Giz;

> Lapis de cor;

> Folhas de oficio;

> Barbante;

> Cola e tesoura;

- Crachas.
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AVALIACAO

Brincar e jogar sao coisas simples na vida
das criangas. O jogo, o brincar e o brinquedo
desempenham um papel fundamentalmente
na aprendizagem, e negar o seu papel na es-
cola ¢ talvez renegar a nossa propria histdria
de aprendizagem. O brincar existe na vida dos
individuos, embora ao passar dos anos tenha
diminuido o espago fisico e o tempo destina-
do ao jogo, provocado pelo aparecimento de
brinquedos cada vez mais sofisticados e pela
influéncia da televisdao. Com toda essa ques-
tao chegou-se a conclusdo da necessidade de
se retornar aos estudos dos jogos.

E importante salientar nesse momento os
beneficios que o jogo fornece a aprendizagem
das criangas no que diz respeito ao desenvol-
vimento fisico-motor envolvendo as carac-
teristicas de sociabilidade, como trocas, as
atitudes, reacdes e emogdes que envolvem as
criangas e os objetivos utilizados.

Apesar de tantas teorias defenderem uma
aprendizagem por meio dos jogos e dos movi-
mentos espontaneos da crianga, elas estdo longe
de usufruir de uma pedagogia fundamentada
na ludicidade, criatividade e na expressividade
livre dos atos. Para que isso ocorra de manei-
ra proveitosa torna-se necessario aperfeicoar e
instruir professores, sendo que a utilizagao dos
jogos de forma erronea é o principal ponto ne-
gativo deste recurso, por isso, é necessario sa-
lientar que o sucesso pedagégico de qualquer
trabalho vai depender da postura do professor
durante as atividades didatico-pedagdgicas,
propondo uma pedagogia baseada na intera-
¢do coletiva, na criatividade, na ludicidade en-
volvendo todo o contexto escolar.

Durante a aplicagdo do projeto, pode-se
avaliar que para jogar, a crianca requer todo
um envolvimento e uma intencdo em atingir
um objetivo. Em todas atividades propostas, as
criangas jogaram de forma que pudessem bus-
car caminhos para compreender os contetidos
escolares e a superagdo de suas dificuldades.
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Junto aos jogos que ocorreram muitos ou-
tros foram inventados pelas criancas, frutos
de sua imaginacgdo, organizados a partir do
que cada uma aprendeu sobre o seu meio so-
cio-cultural.

Foi percebido que as brincadeiras envol-
vidas no projeto estimularam o interesse das
criangas proporcionando o desenvolvimento
do pensamento, da linguagem, da espontanei-
dade, do fisico, da socializagao, colaboragio e
afetividade, atingindo plenamente os objeti-
vos esperados nesta pratica. Por esse motivo,
o projeto foi implantando com sucesso, sendo
aplicado e adaptado, adequando-se ao projeto
pedagégico da Escola com a revisdo, por parte
dos profissionais envolvidos, das atividades,
tarefas, jogos e brincadeiras inicialmente pro-
postas.

A avaliagdo serd feita conforme as autoras
do livro “O poder da observagao” que sugerem
que o educador faga uma tabela para a avali-
¢do de dada situagdo com as trés colunas a se-
guir: Na primeira, coloca-se o primeiro nome
e idade; na segunda, o que foi observado e, na
terceira, o que é possivel fazer sobre o que foi
observado. Outra sugestdo ¢ uma quarta co-
luna onde se pode anotar suas interpretagdes
e questoes sobre aquilo que foi observado. E
nao esqueca de que a tabela deve ser reava-
liada constantemente, pois as situagdes de ob-
servacao podem variar entre cada momento
da crianca.

Caso a turma apresente muitas dificulda-
des, pode-se trabalhar com projetos de in-
tervencoes pedagdgicas, quando o professor
pode trabalhar com atividades ladicas atrela-
das ao contetdo e adequadas as necessidades
e realidades das criancas, para ampliar e de-
senvolver os seus conhecimentos, como por
exemplo:

o+ Realizar aulas de revisdo focadas nos
conteudos com maiores dificuldades;

« Organizar grupos de estudo e monito-
rias entre os alunos;
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o Preparar aulas especificas para traba-
lhar as habilidades com maiores dificul-
dades;

+ Estimular os alunos com melhores de-
sempenhos a ajudarem os colegas com
maiores dificuldades (aprendizagem por
pares ou grupos).

CONSIDERAGOES FINAIS

Como ja foi apresentado neste trabalho,
pode-se considerar jogo, brincadeira, de-
senho e toda atividade onde se observem as
caracteristicas de ordem, tensio, movimen-
to, mudanca, solenidade, ritmo, entusiasmo,
como proposta voluntaria e livre, como tam-
bém direcionada e planejada, mas que articule
a imaginagdo, a criatividade e a aprendizagem
ilusao pelo sentido ludico.

Para que um professor introduza jogos,
brincadeiras e desenhos no dia-a-dia de sua
classe ou planeje atividades que contenham
essas caracteristicas, é necessario reconhecer
nessas atividades um espaco de investigacio e
construcdo de conhecimentos sobre diferen-
tes aspectos do meio social e cultural em que
as criangas vivem.

E necessdrio também que ele veja a crianga
como um sujeito ativo e criador no seu proces-
so de construgdo de conhecimento. Isso quer
dizer que é preciso que ele coloque as criangas
em situagdo de aprendizagem utilizando as-
pectos da realidade que elas estdo buscando
conhecer. Brincar é uma atividade que convi-
ve com o cotidiano das rotinas escolares.

Ha quem negue essa evidéncia, e ndo veja
nesta atividade um instrumento importan-
te no desenvolvimento escolar das criancas,
identificando-a mesmo como indisciplina
dentro das atividades escolares. No entanto,
esta saudavel indisciplina ocorre todo o tem-
po, felizmente.
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Os educadores estao dando especial im-
portancia aos métodos de motricidade, des-
tinados a utilizar como instrumento de per-
cepgdo o proprio corpo e suas possibilidades
criadoras. Tem-se observado que a sensibili-
dade complementa a imaginagdo e que ambas
as modalidades se integram em métodos con-
cretos que favorecem o equilibrio psicoldgico
e fisico da crianca.

Quando a crianga sente e expressa o que
leva interiormente, libera uma rea¢ao ante o
meio externo ou reforca uma atitude de cria-
¢do espontdnea pessoal, onde a crianga apren-
de a tomar consciéncia de si mesma.

Cada movimento corporal demanda uma
participacao ativa, uma expressdo individual,
que responde a caracteristicas mais profundas
da personalidade infantil. E uma maneira de
impulsar a criatividade através do brincar nas
suas formas mais variadas.

Quando estd brincando, a crianca cria situ-
agOes imagindrias em que se comporta como
se estivesse agindo no mundo dos adultos. En-
quanto brinca, seu conhecimento desse mun-
do se amplia, porque, nesta atividade, ela pode
fazer de conta que age como os adultos agem,
imaginando realizar coisas que sdo necessa-
rias para operar com objetos com os quais 0s
adultos operam, e ela ainda nao.

O projeto desenvolvido pode e deve apro-
ximar a institui¢cdo da realidade, do cotidiano
e da vida. Em primeiro lugar indica os cami-
nhos a serem permeados, levando os apren-
dizes as descobertas. Esses caminhos podem
estar bem proximos aqueles que eles ja conhe-
¢am, bastando apenas o educador indica-los e
conduzi-los.

Enquanto educadores preocupados com
o futuro de nossos alunos, temos o compro-
misso de participar da construcdo de saberes,
utilizando técnicas que surtam os efeitos dese-
jados de forma a amenizar as dificuldades de
aprendizagem. Mas antes de utilizar o ludico
como ferramenta de ensino e aprendizagem
¢ necessario que parem de pensar no ludico
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apenas como forma de diversdo nas horas li-
vres ou mero “passatempo’, e passar a ser en-
carado como uma ferramenta de grande im-
portincia no ensino-aprendizagem.

O docente deve estar ciente de que o ludi-
co nao ¢ a unica op¢ao para melhorar o ensi-
no-aprendizagem, mas deve ser sempre visto
como uma importante ferramenta que auxilia
na melhora dos resultados por parte dos edu-
cadores preocupados em causar mudangas na
educacio atual.

Mas, se as brincadeiras infantis cooperam
para o desenvolvimento e aprendizagem, por
que alguns educadores resistem em adota-
-las em seus planejamentos educativos, uti-
lizando-as apenas como recreagao informal?
Provavelmente por tratar-se de algo que exija
certo cuidado no seu planejamento e execu-
¢do, além de que os incentivos prestados aos
docentes ultimamente nao fornecem os sub-
sidios necessarios para os mesmos se adapta-
rem e utilizarem as novas tecnologias.

Considerando o referencial teérico adota-
do nesta pesquisa, pdde-se caracterizar o jogo
como um instrumento ludico, apresentando
elementos favoraveis a sua aplicagdo educa-
cional.
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