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RESUMO

Este trabalho destaca a importancia das brincadeiras e jogos ludicos no processo de
aprendizagem no contexto escolar do ensino infantil. Foi desenvolvido a partir de pesquisa
de campo feita em escolas municipais situadas em Paranagua incluindo em seu corpus
professores, alunos e comunidade escolar. Durante os encontros desenvolvidos nas
escolas foram aplicados os conteudos da grade curricular abordados na Especializagao em
Gestao e Processos em Educacédo, Diversidade e Inclusdo da Universidade Federal do
Parana — litoral. O GT do PEGPEDI se compunha de 15 pesquisadores espargidos pelas
escolas do ensino infantil situadas no municipio. Os resultados confirmam que os
brinquedos e jogos ludicos (Kishimoto, 1994) tratam-se de um conjunto de preceitos
educativos de alcance universal (Réhrs € Montessori 2010), que devem ser utilizados em
uma concepgao pedagogica inclusiva (Freire, 1996), como instrumentos pedagdgicos para

a aprendizagem (Vygotsky, 1991).
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Introducao

Brincar € um comportamento natural do ser humano e independe da classe social
ou da cultura, integra as fases do desenvolvimento e atua como mediador sdocio cultural. A
partir do jogo e das brincadeiras as criangas aprendem a resolver seus dilemas,
compartilhar, comunicar suas ideias e a respeitar as ideias do préximo. Se em tempos
passados, o jogo era visto como inutil, como coisa nao séria, depois do romantismo, a partir
do século XVIII o jogo aparece como algo sério e destinado a educar a crianga (Kishimoto,
1994).

Na intencdo de ampliar o arcabougo do trabalho pedagdgico no ensino infantil
muitas sdo as discussdes que acercam as metodologias pedagodgicas e o papel do
educador no contexto escolar. Cada vez mais, os beneficios aparentes da educacéo infantil
ganham visibilidade e chamam a atencao dos elaboradores de politicas publicas (MOSS,
2011, p. 226).



Nesse sentido, surge em 2014 o Programa de Especializagdo em Gestéo e

Processos em Educacao, Diversidade e Inclusdo - PEGPEDI da UFPR Setor litoral. O curso
tem como metas construir conhecimento entre os discentes e ampliar este conhecimento
para as escolas em que os professores atuam.
Assim, a partir de parceria realizada entre a Secretaria Municipal de Educagdo de
Paranagua - SEMEDI de e a Universidade Federal do Parana - setor litoral a grade curricular
do PEGPEDI permitiu multiplicar os conceitos estudados para a comunidade escolar,
respectivamente, reunindo professores da educacéo infantil, pedagogos, profissionais da
educacgao do A.E.E, EJA, Educacdo do Campo e Educacao Fisica, alunos do magistério e
integrantes de demais municipios das escolas municipais e estaduais do Parana. Destarte,
ao multiplicar a grade curricular da Especializagao em Gestao e Processos em Educacéo,
Diversidade e Inclusao foi possivel realizar um ensaio inicial que corrobora para a valia na
aplicacao das praticas pedagdgicas ludicas no contexto escolar infantil.

O ludico pode ser considerado uma ferramenta educacional capaz de mediar a
aprendizagem estimulando a reflexdo cognitiva, o desenvolvimento fisico, sensorial e
motor, as capacidades emocionais, matematicas, de alfabetizagcdo e letramento, do
cumprimento das regras estabelecidas nas brincadeiras e nos jogos. O brinquedo propée um
mundo imaginario da crianga e do adulto criador do objeto Iudico (Kishimoto, 2014, p. 110) que refina a
maturacéo cognitiva, fisica e social.

Com objetivo de demonstrar que o uso dos jogos educativos, do brinquedo e da
ludicidade na sala de aula se apresentam como instrumentos pedagogicos de grandeza
para o desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem, neste trabalho, ha de se discutir, por
meio das teorias pesquisadas e aplicadas, que a aprendizagem, assim como o brincar
devem ser momentos prazerosos de descobertas e trocas de conhecimentos.

Para tanto, o substrato te6rico metodoldgico aplicado na pesquisa de campo na
Escola Municipal em Tempo Integral em Paranagua, se deu com a multiplicagdo dos
modulos de Gestao Democratica e Educagao Popular, Gestdao da Educacao Inclusiva,
Gestao da Educacgao do Campo e Gestao da Educacgao da Infancia, ambos integrantes da
grade curricular do PEGPEDI. Ao mesmo tempo, foram abordados os trabalhos de Réhrs e
Montessori, os estudos de Vygotsky, de Kishimoto, Kramer et al., Noss, entre outros,
atentos na perspectiva educacional da escola de Paulo Freire.

O artigo esta estruturado em trés se¢des. A saber: a primeira traz a luz da discussao
o referencial tedrico a despeito do uso da pratica ludico pedagdgica como ferramenta de

aprendizagem, incluindo estudos com principais conceitos que a orientam. Em seguida,



discute-se a pesquisa de campo com o0s encaminhamentos dados aos professores
integrantes com sugestdo de cronograma de atividades ludicas para execucgdo. Na
continuidade, A partir de avaliagao dialégica inicial do alunado graficos evidenciam os niveis
de aprendizagem registrados pelo professor regente durante o estudo. Na terceira parte,
as consideragdes conjeturam os caminhos para a educagao de criangas no ensino infantil.

Os resultados confirmam que para a crianca em fase escolar no ensino infantil, o
emprego de brincadeiras e atividades ludico educacionais intercedem a maturacao

cognitiva e a aprendizagem ‘por meio da atratividade.

Analise relacional de conteudo: A aprendizagem, os jogos ludicos e a
pedagogia

Mesmo através da simples observagcdo a experimentacdo do mundo provoca
refinamentos na aprendizagem do ser humano. O simples fato da observagao implica em
uma abstragédo cognitiva que medeia o0 mundo e o ser humano em uma relagéo dialético
sécio interacionista. O refinamento da informagado associativa implica e reconstrugcéo do
signo, seu significado e de seu significante (SAUSSURE, 2012). Assim, uma crianga pode
dizer antes, quer para antes e depois, ou amanha para amanh& e ontem (Vygotsky, 1991,
p. 103). A construgdo da linguagem oral ndo é linear e ocorre em um processo de
aproximacgdes sucessivas com a fala do outro, seja ela do pai, da mae, do professor, dos
amigos ou aquelas ouvidas na televisao, no radio, etc. (RCNEI, 1998, p. 126).

Vygotsky (1991, p. 20), afirma que Antes de controlar o proprio comportamento a
crianga comega a controlar o ambiente com a ajuda da fala. Produz novas relagdes com o
ambiente e uma nova organizagdo do préprio comportamento, consecutivamente, O
construto do intelecto. Este ultimo, o responsavel pela base do trabalho produtivo. Ou seja,
a forma especificamente humana do uso de instrumentos.

Moss (2011, p. 226 APUD OECD, 2001, p. 144), afirma que a primeira infancia &
‘uma fase primordial para o desenvolvimento de importantes mecanismos e atitudes em
relagéo a aprendizagem’.

Quando se trata das brincadeiras em grupo, estas se transformam em uma forma
de insercao social mediada por regras. As regras sao interpretadas, inicialmente, como um
meio de subordinagdo para participacdo no grupo, somente mais tarde surge a auto-
egulacdo voluntaria do comportamento como uma fungéo interna (VYGOTSKY, 1991, p.
60).



Mas o que seria a brincadeira? Conforme Kishimoto (1994, p. 110), a brincadeira é
a agao que a crianga desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na agéo
ludica. Nas palavras da autora, trata-se do ludico em agédo. Quando a crianga brinca, ela o
faz de modo bastante compenetrado (KISHIMOTO, 1994, p. 112).

Durante as brincadeiras todos os aspectos da vida da crianga tornam-se temas de
jogos (VYGOTSKY, p. 86). Conforme o autor, no inicio da idade pré-escolar, quando surgem
os desejos que nao podem ser imediatamente satisfeitos ou esquecidos, o comportamento
da crianca muda. Para resolver essa tensdo, a crianga em idade pré-escolar envolve-se
num mundo ilusério e imaginario onde os desejos nao realizaveis podem ser realizados.
Esse mundo € o que o autor chama de brinquedo. No brinquedo a crianga cria uma situagao
imaginaria. Logo, um dado objeto tem um significado no brinquedo e outro significado fora
dele (VYGOTSKY, 1991, p. 68). Freire (1996, p. 44) afirma que O exercicio da curiosidade
a faz mais criticamente curiosa, mais metodicamente "perseguidora" do seu objeto.

Diferindo do jogo, o brinquedo supde uma relagdo com a crianga, uma
indeterminagdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam
sua utilizagao (KISHIMOTO, 1994, p. 109).

Uma crianga brincando com uma boneca, por exemplo, repete quase exatamente o
gue sua mae faz com ela. Isso significa que, na situagao original, as regras operam
sob uma forma condensada e comprimida. Ha4 muito pouco de imaginario. E uma
situagao imaginaria, mas € compreensivel somente a luz de uma situagao real que,
de fato, tenha acontecido. O brinquedo & muito mais a lembranga de alguma coisa
que realmente aconteceu do que imaginagdo. E mais a memoéria em agdo do que
uma situacao imaginaria nova (VIGOTSKY, 1991, p. 69).

Oliveira (2016, p. 19), afirma que o brinquedo ajuda a crianga a libertar o seu
pensamento durante o crescimento, com ele a crianga consegue imaginar uma situacgao,
desligando-se do mundo material e concreto, "[...] um pedago de madeira, por exemplo,
passa a ter outro sentido, indo além do seu aspecto e significado concreto (OLIVEIRA,
2016, p. 19)”. Outro sim, no brinquedo a crianga supera os limites da manipulagao dos
objetos que a cercam e se insere num mundo mais amplo; o mundo das multiplas
possibilidades; da aprendizagem cognitiva.

Mas qual é a diferenca entre jogo e brinquedo? A variedade de fendmenos
considerados como jogo mostra a complexidade da tarefa de defini-lo. Um mesmo
comportamento pode ser visto como jogo ou ndo jogo (KISHIMOTO, 1994, p. 106). Todos

0S jogos possuem peculiaridades que os aproximam ou distanciam, até mesmo entre os



materiais ludicos, alguns acabam sendo chamados de jogo, outros, brinquedos. Autora traz
as seguintes definigdes:

. 1 o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto
social, a fala, por exemplo;

. 2 um sistema de regras internalizadas, como do xadrez, dama ou ludo;

. 3 um objeto, ou seja, a materializagao fisica do jogo, por exemplo, os
tabuleiros, cujos aspectos permitem uma primeira exploragdo do jogo, diferenciando os
significados atribuidos as formas e caracteristicas.

Para Groos, o0 jogo € uma necessidade biolégica, um instinto, e, psicologicamente,
um ato voluntario (KISHIMOTO, 1994, P. 119, APUD BROUGERE, 1993, P. 182).

Além de contribuir no desenvolvimento fisico e motor, social, interacional e
cognitivo, os estimulos emocionais ocupam o primeiro lugar no comportamento da crianga
que € movido pela agao do brincar (COSTA; FERRONANTO, 2017).

Costa e Ferronanto (2017) lembram que as brincadeiras, os jogos e os brinquedos,
por exemplo, s&o atividades que auxiliam na maturagdo cognitiva, fisica e social da crianga.
Nada obstante, Freire lembra que ao trabalhar com criancgas, “[...] devo estar atento a dificil
passagem ou caminhada da heteronomia para a autonomia (FREIRE, 1996, P. 33)".

Na relagao entre educando/ educador e observando/observado, Réhrs € Montessori
(2010, p. 84), advertem que o interesse em educar a humanidade deve estabelecer, entre
0 observador e o observado, lagos mais intimos que os existentes entre o zoologista, ou o
botanico, e a natureza.

Kramer et al. (2015) afirma que para obter resultados, o encontro pedagdgico se
refere a uma postura do professor diante das necessidades concretas do aluno, ajudando-
0 a posicionar-se perante o mundo.

Vygotsky (1991, p. 70), Sob o ponto de vista do desenvolvimento cognitivo, acredita
que a criagdo de uma situagdo imaginaria pode ser considerada como um meio para
desenvolver o pensamento abstrato. O desenvolvimento correspondente as regras conduz
a determinadas ag¢des, com base nas quais se torna possivel identificar onde esta a divisao
entre o trabalho cognitivo e o brinquedo.

Para o autor, é no processo metaférico que se compreende a expressao jogo
educativo. O brinquedo denominado quebra-cabega, por exemplo, torna-se um jogo
educativo quando associado ao ensino, quando se pretende ensinar formas geométricas

de modo ludico.



Note que as relagbes estabelecidas no momento do jogo ludico ndo se limitam a
forma ou a expressao existencial do brinquedo (Vygotsky, 1991, p. 72).

Um graveto num jogo metaférico torna-se uma espada porque os mesmos gestos
que representam empunhar uma espada podem ser aplicados a ele.

Por conseguinte, nas brincadeiras ludicas os objetos cumprem uma funcédo de
substituicdo que os liberta de seu signo e significado “[...] o lapis substitui a governanta ou
o relégio, a farmacia; no entanto, somente os gestos adequados conferem a eles os
significados (VYGOTSKY, 1991, p. 73)". Nesta simbiose entre a materialidade do objeto e
o seu significante, estabelecida entre o signo e seu novo significado, a partir da imaginacao
e criatividade do ser humano a aprendizagem ocorre.

Moss (2011, p. 142), destaca que a brincadeira livre € central a pratica da pré-
escola: “as criancas devem expressar livremente suas ideias e seus sentimentos”.

Com énfase na exploragao e aprendizagem pelo brincar (Moss, p. 142), a despeito
da relagdo entre educacao infantil e escola O autor menciona o objetivo de levar a
pedagogia do jardim da infancia para a escola sem que uma domine outra; em uma relagao
mutua entre educacéao e aprendizagem.

Para Vygotsky (1991, p. 74), a relagao proposta na interpretacdo dos objetos como
outros objetos que nao estao diretamente vinculados ao seu significante € a mesma relagao
cognitiva de associagao dada nos conjuntos graficos da alfabetizagao escrita e sua fungéo
cognitiva simbdalica.

O desenho é uma linguagem grafica que surge tendo por base a linguagem verbal
(VYGOTSKY, 1991, p. 75). Conforme o autor, a representacédo simbodlica mediada no
brinquedo €, essencialmente, uma forma particular de linguagem num estagio precoce,
atividade essa que leva, diretamente, a linguagem escrita. Note que a relagao estabelecida
entre 0 desenho e seu significante € mediada por um signo conceitual, logo, a
conceptualizagdo da imagem escrita é determinada na interpretacdo do significante

cognitivo em que esta associado.

Quando se mostra a uma crianga o desenho de um garoto de costas, ela vira o
papel para tentar ver seu rosto. Mesmo entre criangas de cinco anos de idade,
quase sempre se observa que, em resposta a pergunta: ‘Onde esta o rosto, o nariz?’
elas viram o papel e s6 entdo respondem: ‘Nao, néo esta aqui’ (VYGOTSKY, 1991,
p. 76).

Vygotsky observou que ha uma tendéncia, por parte das criangas em idade escolar,

de mudar de uma escrita puramente pictografica para uma escrita ideografica, onde as



relacdes e significados individuais sdo representados através de sinais simbolicos abstratos
(VYGOTSKY, 1991, p. 76). Para tanto, para que ocorra esta mudancga, a crianga precisa
descobrir que se pode desenhar, além de coisas, também o som das palavras que se fala.
Do ponto de vista pedagdgico, essa transigdo deve ser propiciada pelo educador no
deslocamento da atividade da crianca do desenhar coisas para o desenhar a fala
(VYGOTSKY, 1991, p. 77). Eis que, O desenho da fala, a capacidade de representar e
interpretar signos por meio da escrita etnografica amplia os mecanismos cognitivos de
aprendizagem.

Girdo e Brandao (2005, p. 16), destaca na educagéo popular a possibilidade histérica de
sua transformacéo, “[...] entre vidas diferentes, a educacao ajuda a tracar destinos desiguais (IBID. IBIDEM).

Para o autor, as classes populares se educam com a sua proépria pratica, e consolidam o
seu saber com o aporte da educacgao popular.

Note, que os principios fundamentais do programa de formacgao de educadores da
gestdo Paulo Freire, mencionados logo acima por Brand&o, observados no livro “A
educacao na cidade” confiam ao educador a responsabilidade de criar e recriar esta
realidade do educando, refletindo sobre o cotidiano e as ferramentas pedagdgicas
empregadas.

Neste aspecto, para Brandao (2005, p. 34), cabe a educacdo cumprir etapas
sucessivas na educagao permanente:

. 1 como processo continuo de desenvolvimento individual;

. 2 como principio gerador de um sistema global de educagao;

. 3 como ampla e duradoura estratégia cultural em um processo de
desenvolvimento integral.

Nas palavras de Rshrs € Montessori (2010, p. 23), A arte fundamental da observagéao
precisa, que Rousseau ja considerava como a competéncia mais importante requerida para
ensinar, recorre a precisao da percepcgao e da observacao.

No campo da percepc¢ao e da observagao Kishimoto (1994, p. 120), reforga que na
teoria piagetiana a brincadeira ndo aparece em si, mas serve para revelar mecanismos
cognitivos da crianca. E uma forma de expressdo da conduta que néo parte de um conceito

especifico, mas empresta caracteristicas metafoéricas como espontaneo e prazeroso.

Enquanto ensino continua buscando, reprocurando. Ensino porque busco, porque
indaguei, porque indago e me indago. Pesquiso para constatar, constatando,
intervenho intervindo educo e me educo. Pesquiso para conhecer o que ainda nao
conhego e comunicar ou anunciar a novidade (FREIRE, 1996, p. 29).



E com esta base tedrico-conceitual que realizamos nosso trabalho de pesquisa. Na

metodologia abaixo apresentamos os materiais e métodos utilizados na pesquisa.

Materiais e métodos

Na escola, a pesquisa foi realizada em quatro fases, a saber: a multiplicacdo da
grade curricular do PEGPEDI pelo GT com os professores regentes na escola
predeterminada; Selecao das classes de criancas participantes pelos professores regentes
e integrantes do GT; preparacao e aplicacao da teoria (Kishimoto 1994; Réhrs, Montessori
2010; Paulo Freire 1996; Vygotsky 1991), a coleta de dados e a analise dos resultados
propriamente dita.

A metodologia utilizada pelos professores regentes no ensino infantil foi a aplicacéo
dos jogos de ludicidade, incluindo a observagao e a coleta de dados. A analise mediana e
interpretacdo dos dados foi feita pelos discentes do GT. O estudo foi feito em 90 dias.
Destes, 30 dias foram dedicados as praticas ludicas em sala da capacitacdo para uso dos
jogos ludicos com dois professores regentes que aplicaram as teorias em seu alunado.

Alusivo ao corpus tedrico metodologico empregado optou-se pelo referencial
analitico descritivo. Para tanto, na revisdo de literatura procurou-se abordar autores que
dedicam seus estudos com a aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo priorizando os
estudos de Lev Vygotsky, outros que relacionam a aprendizagem voluntaria por meio de
jogos e brincadeiras ludicas, como os de Tizuko Kishimoto, os relativos as praticas e interagdes
em creches e pré-escolas de S6nia Kramer, também trabalhos que destacam a concepc¢ao
pedagogica como os de Réhrs Herman e de Maria Montessori, outros que buscam entender
a relacdo entre educacao infantil e ensino obrigatério como os de Peter Moss,
continuamente enfatizando a perspectiva do educador Paulo Freire.

O projeto multiplicagéo curricular do PEGPEDI ocorreu nas Escolas Municipais em
Paranagua. Neste estudo, a escola atua no ensino infantil atendendo alunos da comunidade
local em periodo integral.

Em relacdo aos conteudos disponibilizados pelos professores do GT/ PEGPEDI
aos professores regentes, ocorreram no periodo noturno em 2 dias da semana e em 4
sabados mensais, com duragéo de oito horas entre maio a julho de 2018 totalizando 160
horas de estagio. Os métodos de aprendizagem a partir das brincadeiras e os jogos ludicos,
bem como, os resultados observados nas 2 classes foram aplicados e registrados pelos

professores regentes com seu alunado da escola em periodo matutino em duas turmas do



ensino infantil, cada uma com 19 alunos, totalizando 38 criangas, todos com idade entre 5
e 7 anos.

Os conteudos programaticos da grade curricular do PEGPEDI; Gestdo Democratica
e Educacao Popular, Gestdo da Educagao Inclusiva, Gestdao da Educacéo do Campo e
Gestdo da Educagdo da Infancia - foram multiplicados com aproximadamente 75
participantes incluindo alunos do magistério, professores e diretores e representantes dos
municipios de Cerro Azul e Araucaria. Destes, foram selecionados 2 professores para a
experimentagéo das teorias e metodologias para a aprendizagem ludico proposta.

Para as atividades que necessitavam de um espac¢o amplo foi utilizado o patio.
Quando requeriam materiais ludicos foi utilizada a “brinquedoteca” da escola. Dentre outros,
pecas para montar, palitos para registro matematico e alfabetizagéo, pratica da escrita
simbdlica e registro de informagdes grafadas “com a escrita pictografica caracteristica de
criangas na fase da pré-alfabetizacao”, jogos de ciranda e de disputa, jogos de faz-de-conta,
amarelinha, advinhas e charadas, feitio de avides, barcos, chapéus de papel entre outros.

Optou-se pela confeccao dos quebra-cabecas, avides, chapéus, barcos e demais
pelas proprias criangas. Cada material serviu como substrato reflexivo para a narrativa
individual em inumeras contagens de histdrias para o grupo, com cada crianga,

pictografando-as em papel.

ANALISE DOS DADOS

Primeiramente, € necessario destacar que nos 2 meses que precederam a
execucdo das atividades em sala de ala o GT disponibilizou aos professores regentes
instrumentos pedagdgicos para a aplicagao do projeto da ludicidade e jogos educativos no
ensino infantil. As observagdes necessarias feitas pelos professores regentes, as
anotagdes diarias, o preenchimento das escalas de aprendizagem e outros apenas se deu
pela cooperagao mutua entre os orientadores do PEGPEDI, os discentes do curso da
PEGPEDI e os professores regentes nas escolas.

Os conteudos do GT da PEGPEDI e as teorias de Paulo Freire, Kishimoto,
Vygotsky, Rohrs e Montessori foram multiplicados com os professores regentes nos
encontros previos. A pesquisa com as observagdes e registros das atividades com o
alunado ocorreram durante o periodo de 4 semanas culminando nos ultimos 30 dias finais
do projeto conforme cronograma de atividades sugerido aos dois professores regentes. O

cronograma de atividades buscou orientar os professores com uma abordagem



metodolégica baseada em teores voltados aos jogos ludicos discorridos nos meses
precedentes e indicados nas bibliografias consultadas e referendadas no arcabougo
reflexivo ja discorrido neste trabalho.

Importante destacar que o cronograma sugerido pelo GT nao se trata de uma via
de regra. Embora ndo haja uma consignacdo cronoldgica a ser seguida, o registro das
observagdes pelos professores foi necessario para mensurar a valia dos meétodos
empregados para a maturagao cognitiva, do raciocinio légico, da criatividade, da meméria,
da habilidade fisica e motora, dos movimentos finos, da maturacao em relacao a localizagao
espacial, da interagdo social, da habilidade em calculos matematicos, da aprendizagem
respectiva a alfabetizagao e ao letramento, nogéo a geometria, entre outros.

Para minutar a escala de aprendizagem com o uso dos jogos ludico educativos as
professoras regentes receberam adjunto ao cronograma uma ficha para mensurar o
rendimento de cada aluno assinalando de 0 a 10. Estes relatorios deviam ser preenchidos
ao fim de cada aula, tendo por base maxima o aluno com maior desenvoltura e minima o
com menor desenvoltura de acordo com as atividades propostas. Os resultados
posteriormente deram origem aos 2 graficos dos 38 alunos das duas classes,

respectivamente, as 4 semanas de estudo.

Na tabela abaixo é possivel observar o cronograma de atividades sugerido e as

observagdes necessarias para o preenchimento da escala de aprendizagem:

TABELA 01: CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

DIA ATIVIDADE REGISTRO
SEGUND | DOBRADURAS E ATIVIDADES DIVERSAS COM PAPEL: O | OBSERVAR A HABILIDADE MANUAL, REFLEXIVA,
A FEITIO DE BARCOS, AVIOES, CHAPEUS, CONES, BOLAS, | MOTORA FINA, ATENGAO, MEMORIA E RELATAR
FORMAS GEOMETRICAS DIVERSAS, APRESENTAGAO E AS DIFICULDADES OBSERVADAS EM CADA
RECONHECIMENTO DAS FORMAS. ALUNO.
TERGA | REGISTRO PICTOGRAFICO DA NARRATIVA EM PAPEL E OBSERVAR A CAPACIDADE CRIATIVA E
CONTAGEM DE HISTORIAS UTILIZANDO O MATERIAL REFLEXIVA, A CAPACIDADE DE MEMORIAE A
CONFECCIONADO EM PAPEL: CONTAGEM DE RELAGAO DO NARRADO COM O PICTOGRAFICO,
HISTORIAS, ENCENAGAO DAS PERSONAGENS, HABILIDADE NA ORATORIA, HABILIDADE FINA NO
DESENHO DE FORMAS GEOMETRICAS E PICTOGRAMAS MANUSEIO DO LAPIS, AS DIFICULDADES
SIMPLES PARA A MEMORIA E REGISTRO PELO APRESENTADAS.
ALUNADO.
QUARTA CONSTRUGAO E NOGAO DE REGRAS EM JOGOS DE OBSERVAR A HABILIDADE FINA NO MANUSEIO
TABULEIRO COMO TRILHA, LABIRINTO, QUEBRA- DO LAPIS, A HABILIDADE MOTORA, LOGICA E DA
CABEGA, JOGO DA VELHA, PINTURA DE FIGURAS MEMORIA, OS LIMITES ESTABELECIDOS PELOS
CIRCUNSCRITAS, PREENCHIMENTO DE PONTILHADOS, CONTORNOS das PINTURAS, O RESPEITO DAS
CHARADAS E ENIGMAS REGRAS DOS JOGOS PROPOSTOS, AS
DIFICULDADES APRESENTADAS.
QUINTA ATIVIDADES NO PATIO COMO CORRIDA, CIRANDAS, OBSERVAR CAPACIDADE ESPACIAL, SENSORIAL,
SALTO EM DISTANCIA/ALTURA, JOGOS DE PIQUE, FiSICA MOTORA,. CAPACIDADES DE
FUTEBOL, ARREMESSOS COM BOLA, PIQUE ESCONDE, CUMPRIMENTO DE REGRAS, DE LIDERANGA,
ESTATUA. ANOTAR AS DIFICULDADES APRESENTADAS.
SEXTA ATIVIDADES MATEMATICAS E DE ARTESANATO OBSERVAR A CRIATIVIDADE, A MEMORIA
MEDIANDO REFINAMENTO MOTOR UTILIZANDO FONETICA DO ALFABETO E A JUNGAO DE
PALITOS, MONTAGEM DE CASAS E CONSTRUGOES COM |  SILABAS, O RECONHECIMENTO IDEOGRAFICO
PALITO, PAPEL E COLA, DE FIGURAS GEOMETRICAS E DA LETRA, A CAPACIDADE DA COMPREENSAO
OBJETOS DIVERSOS UTILIZANDO BARBANTE, GUACHE, MATEMATICA POR MEIO DOS PALITOS, SOMA,
PURPURINA, GLITER, CONFECGAO E APRESENTAGAO SUBTRAGAO, DIVISAO, MULTIPLICAGAO, O
FONOLOGICA DO ALFABETO CONFECCIONADO COM INTERESSE PELA ATIVIDADE, AS DIFICULDADES
APRESENTADAS.




PALITOS, JUNCAO DAS LETRAS CONFECCIONADAS
PARA A FORMAGAO E RECONHECIMENTO DE SIiLABAS.

Elaboragao prépria assistida.

Importante destacar que os professores acompanham seu alunado e ja
desenvolvem atividades como as indicadas. O diferencial esta em assinalar dialogicamente
os registros e fazer da atividade ludica um pretexto educacional.

Das dificuldades apresentadas pelas criangas em relagdo a aprendizagem
relacional ao método e cronograma sugerido, dialogos entre os professores regentes e 0s
discentes do PEGPEDI propiciava alternativas para tanto.

Nos graficos a seguir sdo apresentados os rendimentos do alunado em relagéo ao
observado. Os resultados demonstram semanalmente a evolugao nos movimentos finos,
na ateng¢ao, na cogni¢ao, nas capacidades de interagao, capacidades l6gicas matematicas,
de alfabetizagao, fisico motor, etc. O rendimento foi mensurado pelos professores regentes
através de escala em 4 semanas de trabalho pedagdgico.

Recapitulando, em uma escala de 0 a 10, tomando por base o aluno com maior
desenvoltura e menor desenvoltura nas atividades propostas, inicialmente, o professor
regente apostilou uma nota para cada aluno. Na continuidade, as demais notas s&o
atribuidas segundo a nota inscrita na semana inicial, assim consecutivamente, até o fim da
quarta semana. Posteriormente, a média mensal foi extraida pelos discentes do PEGPEDI
convertida em graficos e apresentada em barras. Os 19 alunos de cada grafico estdo em
cores distintas que relacionam-se com as 4 semanas e apresentam o rendimento na
aprendizagem em relagao a avaliagao feita no inicio da pesquisa.

Importante destacar que nota-se uma circunstancial desenvoltura no alunado em
ambos graficos. Embora as barras discordem em grandeza relativa a desenvoltura de cada
crianca, o rendimento € continuo e se apresenta absoluto. De outro modo, apesar de
inicialmente alguns alunos demonstrarem certa dificuldade com determinadas atividades,
outro sim, ha uma substancial superagao integral das dificuldades iniciais pela totalidade

das classes, como indicam as barras respectivas a quarta semana.

Consideragoes
O conjunto de procedimentos utilizados para responder ao questionamento inicial
a despeito da valia das brincadeiras e jogos ludicos no ensino infantil, gerou uma ferramenta

generalizavel na aplicagdo dos conteudos para os integrantes do GT. Ante o carater



inovador e o potencial de generalizagdo do trabalho realizado, buscamos trazer a baila
ferramentas teorico cientifico metodoldgicas para apresentar um quadro das melhoras na
capacidade de aprendizagem pelo alunado entre 5 e 7 anos em fase de alfabetizacao.
Entendemos que muito foi feito e ha muito a se fazer quanto ao aprofundar em cada recuso
pedagogico e especifico para as dificuldades apresentadas por cada aluno.

Os resultados generalizadamente puderam comprovar a valia dos meétodos
empregados em sala de aula pelos professores regentes, bem como, o diferencial em
multiplicar conteudos (PEGPEDI) e construir conhecimentos mutuos do campo académico
e Nno meio escolar.

Finalmente, a partir do refinamento das metodologias de analise acreditamos ter
alcangado os objetivos iniciais fazendo uso da grade curricular do PEGPEDI nas escolas
municipais por meio da analise, observagcao e identificacdo de ferramentas ludicas que
estimulam a aprendizagem.

Como demonstrado nos graficos, poder-se-ia afirmar que houve consideravelmente
uma evolugdo no quadro geral de aprendizagem e dedicar esta melhora a metodologia
proposta, tendo em vista que na quarta semana todas criancas obtiveram melhoras em sua
pontuacdo. Entretanto, este reducionismo pode nao ser verdadeiro. Nestes termos, a
pratica pedagogica por meio dos jogos com uso de brinquedos contribui para a
aprendizagem no sentido integro, dialético e holistico de seu valor semantico, tendo em
vista que os métodos e metodologias ludicas, quando utilizados intencionalmente, aprimora
0s mecanismos de aprendizagem e interagao social como observado.

Ao fim, retomando o titulo deste artigo, “A Crianca e o Brincar: Brincadeiras como
Fonte de Aprendizagem”, no ensino infantii se apresentaram como metodologias
pedagdgicas que estimulam os mecanismos de aprendizagem. Outro sim, fica evidente sua

inser¢cao como pratica pedagdgica recorrente na educagao infantil publica do Brasil.
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