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RESUMO

O presente estudo compreende que as brincadeiras e jogos séo as principais categorias para
analise do desenvolvimento da crian¢a uma vez que capta a unidade entre o social, cultural e
historico em desenvolvimento. Logo, buscamos estabelecer relagcdes entre os as brincadeiras
elaboradas e o desenvolvimento do contelido tematico. Na escola, essa mediacdo ocorre,
essencialmente, pela organizacdo das condicGes para esse brincar, a partir de regras e
intencionalidade. A proposta de intervencdo pedagogica teve como objetivo promover o
aprendizado de forma ludica e significativa para criangas do Ensino Fundamental. Sendo
assim, através das atividades praticas, observou-se 0 engajamento das criangas que
demonstraram entusiasmo, curiosidade e cooperacdo. As atividades ludicas contribuiram para
o fortalecimento das aprendizagens e o desenvolvimento das habilidades cognitivas, motoras e
sociais, evidenciando que o brincar pode ser um instrumento essencial para o ensino.

Palavras-chave: Aprendizagem; Brincadeiras; Desenvolvimento; Ensino Fundamental;
Intencionalidade.

INTRODUCAO

O propdsito principal deste estudo é abordar a importancia da ludicidade e dos jogos,
para 0 processo de ensino e aprendizagem. Sendo assim, para conducdo deste relato, foi

utilizada uma abordagem de observacdo para comparar com 0s estudos dos textos e as
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atividades realizadas dentro da escola EMEF “Etelvino Rodrigues Madureira”, na turma de

reforco escolar do terceiro ano do Ensino Fundamental. A partir desse contexto, a importancia
da ludicidade € notéavel, pois habitos bem definidos desempenham um papel crucial no
processo de aprendizagem. 1sso porque, eles proporcionam as criangas um senso de seguranca
ao aprender novos conhecimentos, ajudam a prever o que vem a seguir e estabelecem regras
para se concentrar nos estudos. Dessa forma, unir brincadeira e aprendizado é uma estratégia
eficaz, pois aumenta a motivacdo dos alunos. Além disso, 0s jogos tornam a experiéncia de
aprendizado mais significativa e cumprem uma funcdo social, estimulando a interacdo e o
trabalho em equipe entre as criangas.

Nesse contexto, a ludicidade é um elemento fundamental no processo de ensino e
aprendizagem, especialmente nos primeiros anos do ensino fundamental. Segundo Kishimoto
(1994), o brincar € uma linguagem essencial da crianca, por meio da qual ela compreende o
mundo, expressa emocdes e constroi conhecimento. Além disso, o autor ressalta que a
brincadeira e 0s jogos sdo essenciais para 0 reconhecimento da aprendizagem, pois
desenvolvem a imaginacdo e a vivéncia de relagdes nas criancas. Desse modo, é fundamental
que o brincar esteja integrado a proposta pedagogica e ndo seja Visto apenas como uma
atividade isolada, isso porque deve haver uma intencionalidade pedagogica por tras, pois a
atividade ao motivar a crianca, possui uma dimenséo educativa e lidica, considerando a faixa
etaria do estudante. Ademais, de acordo com Kishimoto (2007), a brincadeira escolhida pela
crianca pode gerar prazer ou desprazer, proporcionando naturalmente diferentes formas de
conhecimento e interacdo com o mundo. Por outro lado, a brincadeira direcionada pelo
educador possui um objetivo explicito de construir conhecimento e ajudar a crianga se
perceber no mundo. Nesse caso, a atividade deve ser intencionalmente planejada para alcancar
0s objetivos pedagdgicos.

Ainda nesse contexto, o jogo contribui significativamente para a aprendizagem por meio
de suas significacdes e regras, ao executar as regras do jogo, a crianca desenvolve seu
potencial. Assim, a brincadeira em conjunto com o contetdo e plano, é uma pratica que
permite a crianca desempenhar e concretizar as regras, sendo importante para o processo de
ensino e aprendizagem. Dessa forma, atividades ladicas em sala de aula favorecem o

envolvimento dos alunos, tornando o aprendizado mais prazeroso e significativo. Na
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contemporaneidade, o desafio do educador é desenvolver praticas pedagdgicas que despertem

0 interesse e a curiosidade das criancas. Logo, 0 uso de jogos, contacdo de histdrias e
dindmicas torna o ambiente escolar mais acolhedor e estimula o desenvolvimento integral do
estudante. Piaget (1978) destaca que o jogo é uma forma de assimilar a realidade, ligado
diretamente ao processo de construcdo do conhecimento, possibilitando que a crianga aprenda
de maneira ativa e criativa. Além disso, 0s jogos sdo fundamentais para o desenvolvimento
cognitivo da crianga. Sendo assim, através do jogo, a crianca incorpora e interpreta novos
conhecimentos e experiéncias em suas estruturas mentais. Logo, esse processo permite que ela
aprenda de maneira ativa e criativa. Por fim, o autor associa o jogo a assimilacdo pura, onde a
crianca modifica 0 ambiente ou a informacgédo para adequé-los ao seu préprio conhecimento,
sendo um processo que precede a acomodacao, onde a criangca modifica seus esquemas para se
adaptar a realidade.

Diante do exposto supra, o presente trabalho relata a experiéncia pedagogica intitulada
“Aprendendo através do ludico”, aplicada por académicas do curso de Pedagogia do
UNISAGRADO, durante o projeto de iniciacdo a docéncia. Portanto, o objetivo geral, foi
utilizar o brincar como meio de desenvolver habilidades cognitivas e sociais, por meio de
atividades que unissem leitura, interpretacdo, calculo mental e raciocinio légico, além de
promover a aprendizagem significativa por meio de atividades ludicas, estimulando a
socializacdo entre os alunos. Os objetivos especificos buscaram estimular a leitura e
interpretacdo de textos, desenvolver o raciocinio l6gico e matematico, fortalecer os conceitos
de forma divertida e pratica, resolver as atividades com diferentes estratégias, desenvolver
habilidades motoras (coordenacdo motora, lateralidade) e sociais, como o trabalho em equipe

e incentivar a cooperacdo entre 0s alunos.
METODOLOGIA

A aula foi planejada e aplicada em uma turma de reforco, do Ensino Fundamental I, com
criancas entre oito e nove anos. A intervencdo foi dividida em dois momentos: no primeiro
realizou-se a leitura de uma fabula indigena, seguida de uma atividade de caca ao tesouro.

Sendo assim, as criangas, organizadas em pequenos grupos, recebiam pistas relacionadas as
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caracteristicas da fabula, e a partir das dicas deveriam adivinhar o nome e os elementos

principais da historia. Logo, a atividade teve como objetivo desenvolver a atencdo, a
interpretacdo de texto e o trabalho colaborativo; em um segundo momento, ap6s o intervalo
das aulas, foi proposta a brincadeira da “Amarelinha da adi¢do e subtracdo”. Em cada casa da
amarelinha havia operacGes matematicas simples de adicdo e a outra de subtracdo. Ao pular
sobre o nimero o aluno deveria resolver os calculos “de cabega” utilizando suas proprias
estratégias para tal, e em seguida dizer o resultado. Dessa forma, a dindmica estimulou o
raciocinio l6gico, calculo mental, o equilibrio e a coordenagcdo motora, unindo movimento,
trabalho em equipe e aprendizagem. A metodologia adotada foi baseada na perspectiva
construtivista, considerando o aluno como sujeito ativo na construgdo do conhecimento. Além
disso, para Vygotsky (1989) o brincar é essencial para o desenvolvimento cognitivo da
crianga, pois, 0s processos de simbolizacdo e de representagdo a levam ao pensamento
abstrato, logo é necessario ocorrer desde a Educacdo Infantil. Ademais, o conhecimento é
construido ativamente pelo individuo, com base em suas experiéncias e interacGes, sendo
assim, a crianga, por meio da brincadeira, reproduz o discurso externo e o internaliza,
construindo o préprio pensamento.

Além disso, a brincadeira exerce uma forte influéncia no desenvolvimento, uma vez que
é utilizada pela crianca de um lado pela necessidade de acdo e do outro para satisfazer suas
impossibilidades de executar determinadas a¢des. Portanto, as atividades foram desenvolvidas
em clima de descontracdo e cooperacdo, respeitando o ritmo de cada crianca. 1sso porgue, a
brincadeira é uma forma eficaz de ensinar as criangas e incentivar a imaginacao, curiosidade,
a autonomia e autoestima, além de ser um excelente instrumento de mediacdo entre o0 prazer
de brincar e aprender. Por fim, o subprojeto considera a importancia dos jogos e brincadeiras,
para 0 desenvolvimento integral das criancas, levando em conta que por ja estarem em uma
turma de reforco, muitos se sentem “diferentes" dos iguais. Logo, estando nesse contexto, a
autoestima também influéncia no processo de formacdo. Por isso, enquanto educadores e
mediadores é necessario considerar os contextos e emoc6es dos alunos, pois, também é um
norteador para tomada de decisdes, influenciando nos tipos de atividades e estratégias

necessarias para esse cenario.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a realizagdo das atividades, observou-se grande envolvimento das criangas. No
caca ao tesouro elas demonstraram entusiasmo ao desvendar as pistas, dialogaram entre si e
compartilharam ideias, fortalecendo as relagcdes sociais, o pensamento reflexivo e critico.
Ademais, na amarelinha da adi¢ao e subtragdo, mostraram-se motivadas a resolver os desafios,
demonstrando prazer e entusiasmo em aprender matemdtica de maneira divertida. Dessa
forma, a ludicidade mostrou-se um recurso eficaz para potencializar a aprendizagem,
conforme defende o autor VWygotsky (1989), que destaca o papel do jogo na internalizagdo de
conceitos e no desenvolvimento de funcGes psicologicas superiores. Isso porque a brincadeira
revela-se como um instrumento de extrema relevancia para o desenvolvimento da crianca.
Sendo assim, 0 engajamento observado em ambas as atividades, estdo de acordo com a
perspectiva construtivista que fundamentou a intervencdo, na qual o aluno é visto como
sujeito ativo no processo de construcdo do conhecimento.

Logo, o Caca ao Tesouro, ao exigir a interpretacdo da fabula e a resolugcdo em grupo,
estimulou a atencdo, a interpretacdo textual, promoveu o didlogo, a interacdo social e a
colaboracéo. Portanto, ressaltamos a importancia, a partir dos estudos e praticas pedagogicas,
de que o conhecimento é ativamente construido pelo individuo através de suas interacGes
sociais e experiéncias. A "Amarelinha da Adicdo e Subtracdo™ também foi eficaz, para o
ensino das operacdes, mediando o prazer de brincar e o aprender. Notou-se que além do
calculo mental, aliado ao equilibrio e a coordenacdo motora, foi possivel mobilizar diferentes
areas do desenvolvimento simultaneamente. Dessa forma, a integracao reforca o potencial da
ludicidade como um recurso que edifica a aprendizagem.

E notdrio que a infancia é uma fase que marca a vida do individuo e neste contexto o
brincar nunca deve ser deixado de lado, pelo contrario, deve ser estimulado, em conjunto com
uma intencionalidade pedagdgica, ja que é responsavel pelo auxilio nas evolugbes psiquicas.
Portanto, os estudos de VWgotsky (1989) contribuiram para a constru¢do de conhecimentos
acerca do desenvolvimento infantil e para a nocdo de que o brincar satisfaz certas

necessidades da crianca.
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Sendo assim, compreende-se que o brincar deve ir modificando-se para atender novas

necessidades que vao surgindo no contexto da crianga, e que através dessas praticas, conforme
os resultados desse trabalho indicaram a integragdo entre brincadeiras, jogos, leitura,
raciocinio e movimento possibilitam uma aprendizagem significativa e participativa, na turma

do reforco do terceiro ano Ensino Fundamental I.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir das reflexdes, estudos e experiéncias vivenciadas no Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) pelas alunas de Pedagogia considera-se a aplicacao de
brincadeiras uma oOtima ferramenta de ensino e de estimulos a aprendizagem, quando
associadas a uma intencionalidade e mediacdo pedagdgica. Além disso, este trabalho
evidenciou que o uso de praticas lidicas em sala de aula é uma estratégia poderosa para
promover o aprendizado e o engajamento dos alunos. Nesse cenario, consideramos as
observacOes dos estudos de Wygotsky (1989), que postula o brincar como essencial para o
desenvolvimento cognitivo. Sendo assim, o fato destes alunos estarem em uma turma de
reforco muitas vezes é marcada por sentimentos de baixa autoestima tornando a escolha de
atividades ludicas uma importante aliada para o incentivo aos estudos e estimulos de atencdo,
além de respeitar o ritmo e contexto individual dos estudantes.

Portanto, o sucesso em desvendar as pistas e resolver as operacgdes, contribuiu para o
aumento da autoestima e da autonomia dos alunos, ademais, ao interagirem com as pistas das
fabulas e com as opera¢des matematicas da amarelinha, precisaram modificar e adaptar suas
estruturas mentais preexistentes (assimilacdo) e, em seguida, ajustar seus esquemas cognitivos
as novas informagdes e desafios (acomodacado), Piaget (1978). Assim, o “aprender brincando”
foi eficaz para que as criancas aprendessem de maneira ativa e criativa e coadunando com
Piaget (1978), ressaltamos que o uso dos jogos, ndo ocorreram apenas como diversdo, mas
como o proprio motor do desenvolvimento cognitivo, ligando diretamente a experiéncia
pratica, construcdo de novos conhecimentos e habilidades. Ademais, segundo Kishimoto

(2007), o jogo é um meio, que favorece o desenvolvimento e a inteligéncia facilitando o
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entendimento da crianca. Logo, ensinar a partir do lidico ajuda no cognitivo e na interagdo,

facilitando o aprendizado na prética de jogos e brincadeiras para aprender.

Diante do exposto as atividades propostas demonstraram que a integragéo entre leitura,
raciocinio, movimento e ludicidade é um caminho eficaz para o ensino e aprendizagem,
validando a importancia dos jogos e brincadeiras como instrumentos de mediacdo e
intencionalidade pedagodgica. Sendo assim, as atividades propostas estimulam o raciocinio
I6gico, a imaginagdo e a socializagdo, mostrando que o brincar pode ser um caminho efetivo
para o desenvolvimento integral da crianca. Logo, ao planejar acGes ludicas, o professor
contribui para um ensino mais dindmico e prazeroso valorizando o protagonismo e o prazer

em aprender.
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