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RESUMO

Entende-se que a crianca tem a oportunidade de adquirir novas experiéncias dentro
do ambiente escolar, quando o educador utiliza as ferramentas e recursos
pedagogicos, dentro de sala de aula, estimulando o ludico no cotidiano, tornando as
aulas mais prazerosas, auxiliando no processo de aprendizagem. O professor precisa
ter a compreensao de que € importante o uso dessas metodologias, para um melhor
aproveitamento pedagdgico, e assim desenvolver mais habilidades e
desenvolvimento cognitivo e motor, ajudando também na socializacdo, e trabalho em
equipe. Os jogos, brinquedos e brincadeiras, além de ganhar um espaco na sala de
aula, fazem parte do universo infantil, pois com sua contribuicdo o aluno aprende
melhor, e com mais qualidade de ensino, tornando a aula, atrativa e divertida. Essas
ferramentas estdo ganhando cada vez mais espaco dentro da escola, e os
educadores, estdo mais reflexivos do seu papel e importancia, na construcao do ser
humano, explorando o maximo essas novidades como o mundo digital e virtual como
mais uma ferramenta pedagdgica. O presente trabalho busca abordar e tem o objetivo
de mostrar a importancia que os jogos, brinquedos e brincadeiras, tem dentro do
ambiente educacional, e principalmente nos primeiros anos da Educacao Infantil,
possibilitando assim que o educador tenha um novo olhar para esse desenvolvimento
infantil.

Palavras-Chave: Aprendizagem; Jogos e Brincadeira; Educagéao Infantil.
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ABSTRACT

It is understood that the child has the opportunity to acquire new experiences within
the school environment, when the educator uses the tools and pedagogical resources,
inside the classroom, stimulating the playful in daily life, making the classes more
pleasurable, assisting in the learning process. The teacher needs to have the
understanding that it is important to use these methodologies, for a better pedagogical
use, and thus develop more skills and cognitive and motor development, also helping
in socialization, and teamwork. Games, toys and games, in addition to gaining a space
in the classroom, are part of the children’s universe, because with its contribution the
student learns better, and with more quality of teaching, making the class attractive
and fun. These tools are gaining more and more space within the school, and
educators are more reflective of their role and importance in the construction of the
human being, exploring as much as these novelties as the digital and virtual world as
another pedagogical tool. The present work seeks to address and aims to show the
importance that games, toys and games, have within the educational environment, and
especially in the early years of Early Childhood Education, thus enabling the educator
to have a new look at this child development.

Keywords: Learning; Games and Play; Early Childhood Education.
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1 INTRODUCAO

No que se refere a Educacao Infantil, sabe-se que é a primeira etapa da
educacdo bésica e vem passando por mudanc¢as nas Ultimas décadas, com bases
curriculares e legislagao voltada para essa fase de aprendizagem dos alunos. Por
muitos anos a Educacéo Infantil tinha um carater assistencialista, com atividades no
ambiente escolar que apresentavam uma proposta de entretenimento e passatempo
para as criancas, ndo havendo uma preocupacdo com a aprendizagem e
desenvolvimento dos alunos.

Com o passar do tempo e a evolucéo dentro da Educacéo Infantil, ocorreu um
movimento de estabelecer bases e diretrizes voltadas especialmente para essa etapa
da educacao bésica. Aliado a esses fatos, a profissionalizacdo dos professores que
atuam na Educacéo Infantil contribuiu de maneira significativa para abertura de novos
debates em relacdo as praticas docentes e estratégias de ensino voltadas para o
desenvolvimento do aluno (OLIVEIRA, 2002)

Dentro deste contexto, atualmente sdo encontradas diferentes teorias que
embasam discuss@es em torno das préticas docentes, bases curriculares e caminhos
que precisam ser adotados para promover o desenvolvimento de habilidades e
competéncias dentro dessa etapa da educacao basica. Com isso, a Educacéao Infantil
assume relevancia dentro da formacéo inicial do aluno, pois é nessa fase de ensino
gue ele tem as primeiras experiéncias dentro da educacao basica.

Entretanto, frente a esses fatores supracitados surgem uma gama de
discussbes e estudos em torno das praticas docentes na Educacdo Infantil como
premissa para o desenvolvimento dos alunos. Nessa direcao, a inquietacdo que nos
motivou a elaboracdo do presente trabalho de conclusédo de curso € abordar qual a
importancia dos jogos e brinquedos dentro da Educacéo Infantil com intencionalidade
pedagdgica para o desenvolvimento e aprendizagem dos alunos (KISHIMOTO, 1994).

Com a evolucéo da Educacéo Infantil a escola tem buscado aperfeicoar seus
métodos de ensino, com organizacao e intencionalidade educativa para promover
experiéncias positivas para os alunos nos primeiros anos na escola. Para tanto, a
escolha deste tema se justifica por meio de uma abordagem sobre 0s jogos e
brinquedos como estratégia pedagdgica, com a relevancia de compreender como 0s
instrumentos ludicos podem ser utilizados dentro da pratica pedagogica auxiliando no

desenvolvimento e aprendizagem dos alunos (KRAMER, 2009).



O objetivo geral da presente pesquisa € abordar os jogos e brinquedos como
ferramenta pedagdgica para o desenvolvimento de habilidades e competéncias dos
alunos na Educagéo Infantil. Aléem disso, de maneira mais especifica, esse trabalho
de concluséo de curso pretende compreender a importancia dos jogos e brinquedos
no desenvolvimento da crianca, refletir sobre os cuidados na utilizagdo do universo
ladico na Educacéo Infantil e apresentar possibilidades na préatica docente em sala de
aula.

O trabalho de pesquisa encontra-se dividido em capitulos e subtitulos, no
primeiro capitulo tera a abordagem voltada ao contexto histérico do tema, dando
sequéncia no capitulo dois, que estard abordando sobre a ludicidade e as
aprendizagens no ambito educacional da crianca da Educacado Infantil, buscando
embasar teoricamente, dando fundamento ao que esta sendo pesquisado e
desenvolvido. No capitulo trés, serd abordado as praticas pedagdgicas, com 0s jogos
e brinquedos e brincadeiras, usadas pelo professor em sala de aula que auxiliaram na
alfabetizacao e avaliacdo da aprendizagem do aluno.

E por fim, apos a definicdo do tema dessa pesquisa, a metodologia utilizada
foram realizadas através de publicacdes peridédicas com base de dados Scielo, Google
Académico, Lilacs, Legislacdo Brasileira de Educacéo, Constituicdo Federal, BNCC,
assim por diante. Bem como, diversos autores que ja teceram estudos em torno da
utilizag&o da ludicidade na Educagéo Infantil. Com o material encontrado foi feita uma
selecdo, restando apenas agqueles autores que tinham contribuicbes mais
aproximadas com a tematica, assim, a metodologia utilizada nessa pesquisa é de
revisdo bibliografica, sendo eles: Piaget, Kishimoto, Oliveira, Rizzi, Vygotsky, entre

outros.



2. O CONTEXTO HISTORICO DOS JOGOS E BRINCADEIRAS E EDUCACAO
INFANTIL

Falar desse tema, é um assunto complexo e amplo, pois as palavras jogo,
brincadeira e brinquedo podem assumir sentidos distintos dependendo do contexto
em que séo utilizados. Assim, é preciso buscar uma conceituacado de acordo com o
tema desse trabalho de pesquisa, que simplifigue a compreensdo e oriente uma
trajetoria no sentido da elucidacéo do problema desse trabalho de conclusédo de curso.

Como foi citado acima a palavra “jogo” pode assumir varios significados,

nesse sentido Kishimoto (1994, p. 105) assevera que:

Tentar definir 0 jogo nao é tarefa facil. Quando se diz a palavra jogo cada um
pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos,
de adultos, de criancas, de animais ou de amarelinha, de xadrez, de
adivinhas, de contar estérias, de brincar de "mamée e filhinha", de domino,
de quebra-cabeca, de construir barquinho e uma infinidade de outros.

Como foi é possivel observarmos, a palavra jogo pode assumir muitos
significados e ser empregado de maneiras diferentes dependendo do contexto. Mas
segundo o Dicionario Online Michaelis jogo é “qualquer atividade recreativa que tem
por finalidade entreter, divertir ou distrair; brincadeira, entretenimento, folguedo.”

Segundo Arnais (2012) o jogo tem a capacidade de envolver o individuo,
exigindo que o mesmo elabore estratégias para vencer ou alcancar um objetivo em
um determinado espaco de tempo. Entdo o ato de jogar motiva o participante a atingir
algum obijetivo, por meio de a¢bes construidas de maneira planejada ou improvisada
frente a uma necessidade.

Para Oliveira (2009) o jogo é uma atividade que atrai olhares de adultos e
criangas, no sentido que muitas vezes acaba até por ser viciante, pois o individuo fica
preso a aquela determinada atividade. Além disso, existem jogos que fazem parte da
humanidade a muitos séculos e continuaram encantando as pessoas, sendo
passados de geragao em geracao.

Isso fica evidenciado nas palavras de Arnais (2012, p.10):

O gaméo e o xadrez, por exemplo, foram encontrados em civilizagbes de
4000 a.C. e até os dias atuais esses jogos permanecem. Apesar de serem
confeccionados com materiais diferentes dos de sua origem, suas regras
foram transmitidas através de séculos por pessoas que os valorizavam.



Podemos perceber a forca com que os aspectos lidicos presentes em uma
sociedade se transferem de uma geragéo para outra.

Assim como 0 jogo, 0 brinquedo também assume diversas definicbes
dependendo o contexto que é empregado, mas ambos se diferenciam especialmente
pela questdo das regras. “Diferindo do jogo, o brinquedo supde uma relagdo com a
crianga e uma abertura, uma indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de
um sistema de regras que organizam sua utilizagao”. (KISHIMOTO, 1994, p. 108).

Abrindo um mundo de a partir da imagem que a crianca tem de criar. Aries
(1981), realizou um importante estudo, tentando explicar os surgimentos dos
brinquedos, dizia que “nasceram do espirito de emulacio das criangas”. Antes de ser
considerado um brinquedo infantil, tinham o significado ligados a sacras, atuacéo
artistica e até de fertilidade. Na Idade antiga, o cavalo de pau era usado como
transporte, depois passou a ser usado para representar uma montaria nas maos de

uma criancga.

O valor experimental: deixa que as criancas explorem e manipulem os
brinquedos; valor da estruturacdo: da suporte a construcdo da personalidade
infantil; valor da relacdo: oportunizar a crianca a interagir com seus pares e
com adultos, com os objetos e o ambiente em geral; valor ludico: verificar se
0s objetos estimulam a acéo ludica. KISHIMOTO (2005, p.20).

De acordo com Aries (1981), o brinquedo mais banal era o passaro de madeira
gue era amarrado a uma cordinha, e foi por muito tempo uma representatividade nas
festas, na Grécia era usado em uma data festiva, assim como moinhos de vento, que
hoje séo representados nos cata-ventos nas festas, e depois de um longo tempo que
vieram a ser usado como brinquedos de crianca.

Outro objeto que ndo tinha o significado ligado a um brinquedo, era a boneca,
que tinha uma representacdo doméstica ou religioso. Para Aries (1981), tinham
dificuldade de diferenciar a boneca a um brinquedo infantil, todos esses simbolos
foram passando de objetos de adultos, entrando aos poucos ao universo das criangas.
Tendo o foco de distragao. Para Nilsson (1982), “muitos brinquedos eram usados para

cerimOnia e tinham um significado social’.

O balango, um brinquedo tao frequentes na iconografia, ainda no século XVIII,
fazia parte da festa da juventude, interpretada como rito da fecundidade valor
experimental: deixa que, prevista no calendario. Neste ritual, os meninos
pulavam sobre odres cheios de vinho, e as meninas eram empurradas em
balancos. (NILSSON, 1982 p.41).



Conforme Benjamin (1984), as criangas foram transformando alguns objetos
em brinquedos individuais, dando outras funcdes a eles, e reproduziam experiéncias
das quais tinham com os adultos, passando a néo ter tanto significado religioso ou de
mitologia, passando a ser encantadores e divertidos, sendo usado para brincar tanto
sozinho, quanto em grupo.

Para Aries, na antiguidade assim como os brinquedos, néo era voltado para o
mundo infantil, eles tinham também o sentido de transportar o0 mundo real, para o
criativo, tirando-os um pouco da rotina do dia a dia, serviam para estreitar os lagos
entre as pessoas, porém nao eram vistos com grande importancia, mudando sua
concepcao no ponto de vista ao longo do tempo.

Segundo Elkonim (1998, p.97):

Aponta as diferencas significativas nas atividades de jogo, brinquedos e
brincadeiras, ao longo do desenvolvimento do ser humano e de suas relacbes
sociais, nos povos mais primitivos, as atividades das criancas se baseavam
em compartilhar de todos as atividades de seus pais e de sua comunidade,
sejam de trabalho, sacros ou jogos.

Com isso, podemos ver o quanto é relevante o uso dos jogos e as atividades
exercidas em grupo ou individual, que estimulam o raciocinio das crian¢as, e como
desenvolvem o aprendizado de uma forma educativa e criativa, e ainda conseguem

despertar a curiosidade infantil, que se integram na formacao do individuo.

2.1 HISTORIA DA EDUCACAO INFANTIL

Notamos que, ao longo da histéria da Educacao Infantil, tiveram varias
mudancas, os cuidados das criancas eram feitos pelos seus pais, eles que educavam
e cuidavam, conforme foi passando o tempo surgiu a necessidade de a mulher sair de
casa para trabalhar, por causa do momento da industrializacao no Brasil, mudando as
funcdes que a mulher tinha, que eram de cuidar da casa e dos filhos.

Conforme Kuhlmann Jr. (2000) poucos foram sendo criados nas creches, as
criancas ficavam nas creches enquanto suas maes enfrentavam o trabalho nas
indastrias. Por volta do século XIX, as creches tinham o intuito assistencialista e
cuidavam das criangas que tinham menos condi¢des financeiras, mas elas ndo eram
valorizadas na questao de direitos, era simplesmente pela necessidade de ter um local
para ficar.



Para Kuhlmann Jr. (2001, p.81):

[...] A histéria das instituicbes pré-escolares ndo € uma sucessao de fatos que
se somam, mas a intera¢do de tempos, influéncias e temas, em que o periodo
da elaboracéo da proposta educacional assistencialista se integra aos outros
tempos da histéria dos homens.

Conforme Oliveira (2002), foram criados asilos e internatos, para resolver
esse problema da época, visando solucionar o que fazer com os filhos de escravas,
gue acabavam engravidando de seus senhores. Com isso ia aumentando a
problematica do abandono dessas criancgas rejeitadas.

Para Paschoal (2009), apontava um grande desentendimento entre o discurso
da lei e o dia a dia de muitas escolas infantis. Assim como no passado existiram para
acolher os filhos de maes que engravidavam e ficavam envergonhadas de sua
situacdo, as escondiam e abandonavam, nas chamadas rodas dos expostos, muito
conhecido também como roda dos rejeitados, e comecou a ter um fim da utilizacdo

por volta do século XX no Brasil.

[...] filhos bastardos originados em geral da exploragédo sexual da mulher
negra e india, pelo senhor branco, adotados por familias de fazendeiros ou
acolhidos nas “rodas dos expostos”, existentes em algumas cidades, criadas
desde o inicio do século XVIII, por entidades religiosos que procuravam fazer
com que elas fossem conduzidas a um oficio quando grandes, preparando-
as pois, como mao-de-obra barata. (MESGRAVIS apud AGUIAR, 2002, p.23).

De acordo com Rizzo (2003), naquela época se conservava o “[...] Conforto
do homem de uma sociedade patriarca”, pois esses homens ndo queriam assumir
seus filhos, fugindo assim da responsabilidade sobre eles, contribuindo para o
abandono dessas criangas, que sem opcao, acabavam num desses lugares, e nesses
lugares eles cuidados assistenciais.

Segundo Oliveira (2002), surgiu o primeiro jardim de infancia no Brasil por
influéncia da Europa, mesmo enfrentando uma certa resisténcia no inicio, pois o poder
publico ndo queria ficar com essa responsabilidade, depois de um tempo foi fundada
também o primeiro jardim de infancia particular, por Menezes Vieira que tinha o foco

no atendimento a criangas de classe mais elevada.

Os donos das fabricas por seu lado, procurando diminuir a forca dos
movimentos operéarios, foram concedendo certos beneficios sociais e
propondo novas formas de disciplinar seus operarios dentro e fora das
fabricas. Para tanto, vdo sendo criadas vilas operérias, clubes esportivos e
também creches, Para os filhos de operéarias estarem sendo atendidos
nessas creches e jardim de infancia, montadas pelas fabricas, passou a ser
reconhecido por alguns empresarios como algo vantajoso, pois mais
satisfeitas, as maes operarias, produziam melhor (OLIVEIRA, 1992, p.18).



No entanto, para Kramer (1998), as criangas tiveram que enfrentar diferencas
na maneira como foram acolhidas, conforme a sua classe social e de onde elas
vinham, sendo que as mais carentes e abandonadas, tinham a assisténcia até
cresceram para poderem ser utilizadas para o trabalho de m&o-de-obra, ja as criancas
de uma classe melhor, uma assisténcia com uma visdo pedagdgica, porém nesse
inicio, era mais valorizado a socializacdo propriamente dita, do que a Educacéo
Infantil.

Segundo Tamuri (2000), a educacao era vista como extensao do lar e por
esse motivo, tinham a visdo assistencialista e maternal, ndo levando em conta a
importancia que a educacéao deveria ter, também néo era levado em conta os saberes
gue as criangas carregavam consigo, por isso ndo eram bem estimuladas, além de
ndo ter professores com um olhar mais além, e as creches e pré-escolas nao tinham
muita infraestrutura, e eram deixadas de lado pelo poder publico.

Para Bujes (2001, p.15):

As creches e pré-escolas surgiram a partir de mudancas econdmicas,
politicas e sociais que ocorreram na sociedade: pela incorporacdo das
mulheres a forca de trabalho assalariado, na organizacdo das familias, num
novo papel da mulher, numa nova relacao entre 0os sexos, para citar apenas
as mais evidentes. Mas, também por razdes que se identificam com um
conjunto de ideias novas sobre a infancia, sobre o papel da crianca na
sociedade e de como torna-la, através da educagdo, um individuo produtivo
e ajustado as exigéncias desse conjunto social.

Portanto, a educacao faz parte da vida do ser humano ao longo da histéria, e
pode-se compreender a importancia do uso dos jogos, brinquedos e das brincadeiras
gque foram passadas de geracdo em geracdo, que contribuiram para o
desenvolvimento das criangcas, e marcaram épocas, tornando objetos culturais e

atividades sociais, carregadas de aprendizagens.
22 A EDUCACAO INFANTIL NA ATUALIDADE

Atualmente no Brasil a Educacao Infantil teve diversas modificacdes na
estrutura pedagdgica, ganhando mais espaco, conforme a Lei de Diretrizes e Bases
n°® 9394/96 de dezembro, de 1996, procurando assegurar que as criancas de zero a
cinco anos possam estar na escola, creches e jardim de infancia. E o profissional da
Educacao Infantil precisa ter a visdo que as criancas sao seres em construcdo e ha

muitas formas de aprendizagem.
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Conforme diz a Leis Diretrizes Base, Lei, 9394/ 96, art.29:

A Educacdo Infantil € conceituada como a primeira etapa da educacéo basica
e tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianca, até cinco anos
de idade, em seus aspectos fisicos, psicolégicos, intelectual e social,
complementando a acdo da familia e da comunidade (BRASIL, 1996, p.2).

Segundo Referencial Curricular Nacional para Educagédo Infantil, vem
mostrando em amplo sentindo essa nova educacao, que é de extrema importancia
para nossas criancas, e para seu desenvolvimento cognitivo, motor e social. As
instituicbes passam a ser de carater educacional e ndo mais de carater assistencialista
como era no passado, dessa forma a escola de Educacéo Infantil preparam seres
humanos desde a primeira infancia para a vida.

No que diz respeito ao Parametro Nacional de qualidade para Educacao
Infantil. (BRASIL, 2006, p.29):

[...] A Educacao Infantil é uma situacéo educativa complexa que exige uma
analise lacida e critica acerca dos contornos do contexto escolar, das
condicdes concretas existentes, dos contelidos propostos e das estratégicas
e alternativas metodoldgicas que atendam as necessidades de

desenvolvimento, de interacdo, comunicacdo, autonomia, socializacdo e
participacdo nas brincadeiras e atividades ludicas.

Para Sarmento (2007), a imagem da infancia ficou um pouco invisivel na
sociedade por algum tempo, porém com as modificacdes que foi acontecendo
gradualmente em varios ambitos no Brasil e no mundo, essa invisibilidade foi
perdendo for¢ca e ganhando novas dire¢des, foi tendo reconhecimento, no entanto os
direitos dessas criancas ndo eram garantidos de forma plena, mas com o passar do
tempo isso foi tendo uma mudanga.

Segundo Vygotsky (1998, p.38), “parte do principio que o sujeito se constitui
nas relagbes com os outros”, com isso a crianga aprende valores e conseguem
construir e reproduzir o que aprende no cotidiano, ao qual ela pertence, por isso &
importante trabalhar de uma forma pedagogica essas fontes de saberes que a
criancgas traz consigo, que fazem parte do seu mundo infantil.

Conforme Gadoli (1992, p.82):

A escola ndo deve apenas transmitir conhecimentos, mas também se
preocupar com a formagéao global dos alunos, numa visdo em que o conhecer
e o intervir no real se encontrem. Mas para isso, € preciso saber trabalhar

com as diferencas; é preciso reconhecé-las, ndo camufla-las, aceitando que,
para conhecer a mim mesmo, preciso conhecer o outro.



11

Nos tempos atuais as criangcas sao reconhecidas como um sujeito social e
historico, que tem seus saberes, que absorveram no convivio familiar, e devemos
aproveitar esses saberes na parte pedagodgica, pois € um diferencial no
desenvolvimento e aprendizagem. Sabe-se que existem outros fatores que
contribuem para os avanc¢os da Educacéao Infantil como os estudos e pesquisas feitas
na area cientifica, com varias descobertas significativas que se agregam ao ensino
dessas criangas.

A nova Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, Lei n°® 9394/1996, no
artigo 29, diz que “A Educacao Infantil como primeira etapa da educacao basica, tendo
como foco o desenvolvimento da crianca”. Pois o papel da escola é de educar, dando
continuidade ao que a criangca aprende nos meios sociais, ao qual esta inserida,
respeitando as diferencas e a maneira como cada uma aprende. Com base no

Referencial Curricular Nacional para a Educacéao Infantil, Brasil, (1998, p.21).

A crianca é um ser social que nasce com capacidades afetivas, emocionais e
cognitivas. Tem desejo de estar préxima as pessoas e é capaz de interagir e
aprender com elas de forma que possa compreender e influenciar seu
ambiente. Ampliando suas relacdes sociais, interacbes e formas de
comunicacdao, as criangas sentem-se cada vez mais seguras para expressar.

De acordo com a Constituicdo de 1988, as creches e pré-escolas, tiveram o
reconhecimento legalmente, que atendiam criancas de 0 a 6 anos, passando do ponto
de vista assistencialista, para a visdo educacional que conhecemos atualmente,
porém, com mais algumas mudancas, que foram ocorrendo no decorrer do tempo.
Para Campos (1995, p.104):

(...) pode-se considerar que na faixa de 0 a 6 anos de idade, consolidaram-
se dois tempos de atendimento paralelo, o que se convencionou chamar de

creche, de cunho mais assistencial e de cuidado, e a pré-escola, ligada ao
sistema educacional e refletindo suas prioridades de carater institucional.

Sendo assim, € na Educacdo Infantil que as criancas desenvolvem sua
autonomia e sua identidade, comecando a se socializar com outras criancas,
ampliando suas concepg¢des de mundo a sua volta, com isso vao aprendendo e se
desenvolvendo cada vez mais, com mais qualidade, colhendo os frutos dessa

aprendizagem e construindo valores morais e éticos desde cedo.

2.3 FORMACAO DE PROFESSORES
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De acordo com RCNEI (1998), o professor da Educacao Infantil desenvolve
um trabalho que abrange questdes de naturezas diversas, englobando desde
cuidados basicos essenciais de higiene e alimentacéo até conhecimentos especificos
em diversas areas do conhecimento. Dessa maneira, precisa possuir uma formacgéo
e capacidade reflexiva a respeito de sua pratica profissional.

Historicamente e a principio, esse profissional era visto como cuidador, pois
tinha uma funcao assistencialista, que ao passar dos anos e com 0s avangos que a
educacéo fez, foi tendo outros objetivos, até chegar ao profissional que conhecemos
atualmente (OLIVEIRA, 2012).

Segundo Kuhlmam Jr. (2003, p. 53):

Desde o século passado, tornou-se recorrente atribuir as instituicbes de
Educacéo Infantil a iminéncia de atingir a condicdo de educacionais como se
ndo houvesse sido até entdo, muitas vezes, como forma de justificar novas
propostas que, por sua vez, ndo chegavam a alterar significativamente as
caracteristicas proprias da concepcao educacional assistencialista.

Conforme Vygotsky (2000, p. 23), “a atividade impulsiona o desenvolvimento”.
O professor precisa ensinar de forma clara e objetiva, mas trabalhando a ludicidade,
ensinando também as regras e como desenvolver desafios, de acordo com as faixas
etarias, porém incentivando a se superar, ultrapassar algumas barreiras para que se
prepare para os desafios virdo mais tarde, fazendo a crianga ser um sujeito pensante
e critico no futuro.

Para Castro (1996, p.308):

(...) Para reconstruir historicamente a infancia se deve resgatar, dentro de
cada formacéo social, a configuracéo prevalente de significados atribuidos a
infancia, articulando-os as multiplas representacdes que, no imaginario social
da existéncia humana na sua trajetdria de vida, desde a concepcdo até a
morte.

Vygotsky (2000, p.23), destaca que, “é importante a mediacdo do professor
no processo de aprendizagem do aluno”. A crianga aprende mais € de uma forma
melhor se houver afetividade entre o educador e o educando, despertando interesse
nas aulas, com conteudo diferente, ludicos e criativos, conquistando pontos
significativos no desenvolvimento em sala de aula.

Entretanto, o educador tem um papel fundamental na Educacao Infantil,
priorizando o que a crianca tem de conhecimentos prévios, que foram adquiridos no

meio social, onde esta inserida. O professor precisa ter a visdo de aproveitar e
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trabalhar com esse aprendizado, para que haja uma facilidade nessa primeira fase da
educacao.

Educar requer assumir desafios, dedicar-se ao outro, é pensar o ser humano
em sua totalidade. Nesse processo, o professor, antes de tudo, precisa saber o quéo
importante é seu trabalho e o significado do seu papel perante aos alunos. Por isso,
também precisa se valorizar e buscar sempre ampliar seus conhecimentos para poder
oferecer o melhor de si em seu trabalho.

Na visao de Leontiev (2001), ndo deixa duvida quanto ao papel do educador,”
pois € o professor que determina os conteudos que ira apresentar ao aluno”. E a forma
de aplica-los em sala de aula, com uma maneira que seja eficaz, e que ird beneficiar
a crianca. O ato de ensinar nao pode ser algo mecéanico e repetitivo, mas sim de uma
maneira inovadora, por isso € tdo importante para esse profissional a formacéo
continuada e aperfeicoamento pessoal.

Quanto a Bomtempo (1999), € importante que a visdo do profissional da
Educacéao Infantil seja criatividade e de encantamento e que devem fazer parte da sua
maneira de ensinar. Os jogos, brinquedos e as brincadeiras, ndo servem apenas para
distracdo e sim mais uma ferramenta pedagdgica que ir& contribuir para o professor,
facilitando o aprendizado do aluno, contribuindo na proposta pedagdgica, despertando
a curiosidade do aluno.

Para Zabala, (1998, p.26):

E possivel que os professores(as) de Educacao Infantil constituam um dos
segmentos mais dinamicos e melhor formados para seu trabalho em relacao
aos professores(as) em geral. Isso representou que a etapa infantil sempre
tenha sido uma espécie de oasis criativo e de regeneracdo das praticas de
ensino escolares.

Ainda segundo Bomtempo (1999), “o educador nao deve tolher a imaginagao
da crianga”, precisa estimular o aluno, deixando a brincadeira interessante, criando
situacdes de aprendizagem, para que com o tempo, facilite na autonomia, pois quando
brincam, usam um brinquedo, estdo aprendendo sobre o mundo que os cercam.

O educador tem o papel de orientar as atividades em sala de aula, explorando
o ludico, usando os jogos, os brinquedos e as brincadeiras direcionadas, como meio
de estimulacéo, valorizando o conhecimento. Pode-se ainda avaliar com o uso dessas
ferramentas em aula, possiveis dificuldades de aprendizagem, e ainda trabalhar os

valores morais e interesses das criangas.
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No entanto, vale ressaltar que, ao conduzir os aspectos ludicos na
aprendizagem, a acdo do professor tem fundamental importancia, pois oferece
subsidios na efetivacdo das atividades. Diante disso, o educar deve intervir de forma
a incentivar as atividades oferecendo objetos e deixando a disposi¢cao das criangas
para brincar; promover o0 jogo espontaneamente, ou seja, as criangas escolhem se
aceitam ou néo a atividade proposta pelo professor; desenvolver atividades dirigidas
gue podem néo ter uma relacdo direta com a brincadeira, mas enriquecé-las de
ludicidade, como um meio de intervencéo.

Para Kramer (1992, p.23), a crianga precisa estar se formando continuamente,
ampliando suas experiéncias, e para que isso aconteca o educador, precisa criar
alternativas para que a educacdo seja de qualidade, e de uma forma sistémica,
garantindo assim o melhor aproveitamento das aulas, pois a formacéo da crianca esta
intrinsecamente ligada ao professor.

Para Oliveira (2007, p.28), “a crianga reorganiza fungdes psicologicas”, como
memoria, criatividade e aten¢éo, quando € estimulada da forma correta pelo professor,
usando jogos, brincadeiras ludicas, isso traz 6timos beneficios para o aluno. O
educador precisa também investir sempre na sua formacao continuada, para poder
acompanhar as evolugdes que acontecem na Educacéo Infantil, garantido assim uma
educacao de qualidade.

Segundo Garcia (1999, p.107):

A qualidade profissional de um programa de formagdo inicial de professores
tem a ver com o0 modo como os formadores de professores relacionam os
conteudos das suas matérias e a pratica do ensino. Trata-se, pois de analisar
em que medida o conhecimento que os professores em formacédo estdo a
receber ou a construir é relevante para ser desenvolvido em contexto reais
de ensino.

Para Tardif (2002, p.37), “a nogao do saber assume um sentido amplo”, sendo
assim o educador na atualidade precisa ser versétil, sabendo trabalhar com as
diferencas e diversidades, tendo a nocdo de que cada crianca aprende de uma forma,
gue ndo € como pensavam no passado, de uma forma homogénea e mecanica. Por
esses motivos, os profissionais da Educacgéo Infantil precisam refletir sobre o seu
papel, na arte de cuidar e educar um ser em construcéo, sabendo a sua importancia,
investindo na sua profissdo e sendo mais preparado para o futuro.

De acordo com Vieira (2010, p.23):
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A formacéo continuada de professores aparece como uma das dimensées do
processo formativo do professor, que podera contribuir para que esta se
mantenha sempre numa postura constante de construcdo e reconstrucéo de
seu préprio conhecimento tendo em vista as rapidas e profundas
transformacgdes ocorridas em todos os setores da vida humana.

Segundo Oliveira (2007), mostra que é necessario o desenvolvimento do
professor, dando énfase que esse profissional precisa estar qualificado para que saiba
ter equilibrio nos saberes, para mediar as aprendizagens dentro de sala de aula. Esse
profissional precisa também, saber trabalhar na elaboracdo de projetos, estar
engajado nas metodologias, saber trabalhar em equipe, respeitando as opinides dos
colegas, criando um ambiente democratico e agradavel.

Para Menezes (2008, p.31):

A nova dimensdo da formacdo docente tem privilegiado a presenca do
componente, “reflexdo” a partir das situagdes praticas concretas, reais. Essa
mudanca no foco de investigac@o para a consideracédo da préatica educativa
trouxe a tona os termos professores reflexivos, ensino reflexivo, professor
préatico reflexivo, pratica reflexiva.

Em sintese, analisamos neste primeiro capitulo, a importancia do uso dos
jogos, brinquedos e brincadeiras na Educacdo Infantil, como uma ferramenta
pedagdgica, que ira contribuir em sala de aula, ajudando e auxiliando o professor, foi
levantando as questdes de conceito e levantamento da historia e atualidade, e como
é importante a formagao continuada do educador e um olhar mais atento sobre cada
um, para melhor compreensdo do educador e um olhar mais diversificado, que
contribui no aprendizado dos alunos. Em seguida sera abordado sobre a ludicidade e

aprendizagem.
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3. LUDICIDADE E A APRENDIZAGEM DA CRIANCA

No que concerne sobre a Educacéo Infantil, por muitos anos nao foi levada
com a devida atencao, e as criangas nao tinham o olhar que precisavam, e com o
tempo isso foi tendo outro rumo. A crianga € um ser social e histérico, e o educador
juntamente com a familia precisam estar unidos em prol do desenvolvimento da
crianga para colaborar com o desenvolvimento e uma educagédo de qualidade.

Para tanto, observamos que, o professor que atua na Educacao Infantil, tem
o desafio de ampliar seus saberes, investindo na sua formacéao profissional, e tendo a
compreensao que precisa usar a ludicidade, integrando ao mundo infantil, como uma
ferramenta que contribui para o desenvolvimento e a aprendizagem, contribuindo no

ambito educacional.

3.1 O BRINCAR NO DESENVOLVIMENTO E APRENDIZAGEM DA CRIANCA

Como dito anteriormente, existe uma relagdo intima entre brincar e aprender.
No entanto para cada fase do desenvolvimento temos uma abordagem de brincadeira,
jogo e brinquedo especificos para a crianca.

Conforme Filho (2004, p.2), “o desenvolvimento é um conceito amplo que se
reflete a uma transformacgao, “, faz parte desse processo aos aspectos sociais e
cognitivos, gerando um aprendizado, de acordo com a idade de cada crianga, mas de
uma forma continua, necessitando de estimulos, para que haja um bom
aproveitamento na aprendizagem.

Para Jean Piaget (1976), a evolucdo do desenvolver da crianca esta dividida
em periodos que séo ainda divididos por faixas etarias de 2 a 7 anos, aonde pode
desenvolver a linguagem e brincadeiras simbdlicas, sendo assim o educador precisa
ter a compreensdo que a crianca aprende brincando e explorando o mundo ludico.

Segundo Piaget,

Quando brinca, a crianca assimila 0 mundo a sua maneira em compromisso
com a realidade, pois sua maneira de interagdo com o objeto ndo depende
da natureza do objeto, mas da funcéo que a crianca lhe atribui. (PIAGET,
1978, p.123).
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Na visao de Oliveira (2000), o professor precisar criar lagos com o aluno no
processo educativo, pois a afetividade vai Ihe ajudar a superar alguns desafios. E é
preciso criar espagos estratégicos que possa trabalhar a ludicidade de uma forma
criativa e divertida dando foco a proposta pedagdgica que o educador deseja alcancar,
tendo o melhor aproveitamento na aprendizagem. Segundo Santos:

(...) uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para
uma boa salde mental, prepara para o estado interior fértil, facilita os
processos de socializagdo, comunicacdo, expressdo e construcdo de
conhecimentos (SANTOS, 2002, p.12).

Para Vygotsky (1998), “o brincar tem importancia na formag¢ao do universo da
imaginacgao infantil”. Nao pode ser vista apenas como uma recreagao e passatempo,
mas na dimensdo pedagdgica gera uma constru¢do de conhecimentos, e estimulos
gue irdo desenvolver varios aspectos na crianga, e ajudando a adquirir saberes, e
beneficiando também na memadria e concentragao.

Quanto a Zamluchi (2005), “a crianga brinca daquilo que vive”. Assim é mais
facil desenvolver situacdes do cotidiano, adquirindo conceitos do mundo que as cerca,
essa interacdo com a qualidade profissional de um programa de formacéo inicial de
professores tem a ver com o0 modo como os formadores de professores relacionam os
conteudos das suas matérias e a pratica do ensino.

Trata-se, portanto, pois de analisar em que medida o conhecimento que os
professores em formacdo estdo a receber ou a construir € relevante para ser
desenvolvido em contexto reais de ensino. H4 também a socializagdo com outras
criancas, soltando a criatividade e a imaginacado, e assim vai acrescentando novas
vivéncias.

Para Vygotsky (1998, p.81):

O brincar é fonte de desenvolvimento e aprendizagem, constituindo uma
atividade que impulsiona o desenvolvimento, pois a crianca se comporta de
forma mais avancada do que na vida cotidiana, exercendo papeis e
desenvolvendo ac¢Bes que mobilizam novos conhecimentos, habilidades e
processos de desenvolvimento e de aprendizagem, social e cultural, colabora
para uma boa saldde mental, prepara para o estado interior fértil, facilita os
processos de aprendizagem.

Enquanto isso, para Oliveira (2007, p.3), diz que “pode usar como ferramenta
do faz-de-conta para expandir a imaginagcéo”. Isso ajuda a crianga a explorar seus

sentidos e com isso tem o beneficio na area cognitiva, e na sua autonomia, ajudando
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no processo do relacionamento com o mundo infantil. A crianga brinca e aprende
brincando, por isso o educador precisa mediar as brincadeiras, junto com elas, as
direcionando, assim vao percebendo o quanto sao criativas e espertas, e a0S poucos
vao entendendo que os objetos tém outros sentidos, que vao se transformando de
acordo com seu imaginario.

O Referencial Curricular Nacional para Educacéao Infantil, assegura:

E preciso que o professor tenha consciéncia de que na brincadeira, as
criangas recriam e estabilizam aquilo que sabem sobre as mais diversas
esferas do conhecimento, em uma atividade espontanea e imaginativo.
(BRASIL, 1998, p.28).

Neste pensamento o brincar, analisa-se a ideia de Kishimoto (2010, p.33), que
diz “o brincar é uma agao livre”. Mas que também quando é usando corretamente se
torna algo que ird contribuir muito na Educacéao Infantil, o campo de possibilidades de
aprendizagem aumenta, e o educador terd que abordar os aspectos do brincar,
analisando como ira trabalhar com essa ferramenta no ambiente escolar, de uma

forma que contribua no desenvolvimento. Segundo Oliveira, (2010, p.69):

[...] A promocéo de atividades que favorecam o envolvimento da crianca em
brincadeiras, principalmente aquelas que promovem a criacdo de situacbes
imaginarias tem nitida funcdo pedagogica. A escola particularmente a
Educacéo Infantil poderiam utilizar deliberadamente desse tipo de situagbes
para atuar no processo de desenvolvimento das criancgas.

Portanto, compreendemos que través do brincar, a crianca desenvolve
também valores, responsabilidades, e ao trabalhar com regras, aprendem também a
resolver conflitos com os colegas, aprendendo a negociar. Assim acaba aceitando
com mais facilidade as diferencas desde cedo, aprendendo o respeito ao préximo,

sendo assim, o brincar é uma atividade sociocultural prazerosa.

3.2 ARELACAO DA CRIANCA COM JOGOS E BRINQUEDOS

Sabemos que, 0s jogos e brinquedos sédo 6timas ferramentas e importantes
guando usadas no processo pedagdgico, auxiliando no aprendizado, fazendo com que
desperte o interesse nas criancas. E a utilizacdo do ludico cria experiéncias Unicas,
que irdo preparar a crianca para absorver melhor os conteudos no ambiente

educacional. Os jogos na histéria foi passando aos poucos do universo do mundo
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adulto, para o universo infantil, e a crianga foi se apropriando e foi criando e se
recriando, esses jogos que foram passando de geracéo a geracao.
Segundo Elkonim, (1987, p.100):

No jogo a crianca toma consciéncia de si mesma, aprende a desejar e a
subordinar a seu desejo seus impulsos afetivos passageiros, aprende a atuar
subordinando suas ag¢fes a um determinado modelo, a uma norma de
comportamento. Assim, no jogo a submissdo a necessidade ndo é imposta
de fora, pois responde a prépria iniciativa da criangca como algo desejado. O
jogo dessa maneira, por sua estrutura psicologica, € o protétipo da futura
atividade séria. Da necessidade que o jogo faz desejada a necessidade que
se torna plena consciéncia: este € o caminho que vai do jogo as formas
superiores da atividade humana.

Visto que, na histéria dos brinquedos carrega consigo, marcas da
humanidade, da evolucdo, uma crianca quando estd com um brinquedo, ela brinca
com ele de diversas formas, expandindo seus horizontes, cada brinquedos conta uma
histéria, uma cultura, um ensinamento, carregando caracteristicas locais, com o
passar dos tempos, foram sendo modificados, e melhorados, mas a sua esséncia
continua a mesma, de encantar e criar relagdes com o aprendizado. Para Kishimoto

(1999, p.32):

[...] Enquanto brinca, a crianca cria e recria, usa o brinquedo com outras
fungdes. O processo de brincar inclui agbes sem caminho, preestabelecido.
E, por natureza, um ato incerto. O prazer de brincar vem dessas escolhas.

Para tanto, o jogo e a cultura, costumam andar interligados, e na histéria
contribuiram na formacao da personalidade e no intelecto da crianca. No passado o
jogo era usado até na preparacédo dos soldados, usando os jogos de combate, com
ele poderiam mostrar o uso de estratégicas, desenvolver a atencdo, raciocinio e
inteligéncia, com essa metodologia, ja iam para o campo de batalha mais preparados.

Para Aristoteles (1966), o ensino de matematica deveria ser inserido através
de jogos, tornando-os atrativos e interessante ao olhar infantil. Aléem de preparar a
crianca no desenvolvimento fisico, acreditava-se na época que era importante
espiritualmente, porém teve uma época da histéria que o jogo foi considerado um
pecado para igreja Catolica, com o tempo essa visao foi mudando.

Segundo Aries (1981, p.112):

Os padres compreenderam desde o inicio que nao era possivel nem
desejavel suprimi-los ou mesmo faze- |6s depender de permissdes precarias
e vergonhosas. Ao contrario, propuseram-se a assimila-los e introduzi-los
oficialmente em seus programas |[...] e considerados a partir d entdo como
meios de educacdo tao estimaveis quanto aos estudos.
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Ainda assim, seguindo na mesma linha de raciocino Brougére (1997, p.21),
“aponta o brinquedo como “rico de significados”, que permitem compreender
determinada sociedade e cultura”. No século XVIII, os brinquedos eram usados por
adultos e tinham outros significados, foi passando a ser usado por criancas, e
posteriormente comecgou a ser comercializado com fins lucrativos. Os brinquedos
representam personagens e estilos, isso 0s tornam objetos cheios de cultura, sendo
agente de transmissdo de ensinamentos.

Neste estudo, € possivel entende que 0s jogos e os brinquedos tinham em
uma relacdo familiar para a crianca, depois passou também a ter um significado
educativo, sendo utilizados ludicamente. Os brinquedos sao utilizados no ambiente
educacional, com foco no aprendizado diversificado, alguns deles como; valores,
atitudes e reproducdes sociais. Sendo assim ele se tornar um suporte para tornar a
brincar mais interessante.

Para Santin, (1990, p. 26):

[...] o homem adulto, do negécio e do trabalho, acabou se aproveitando desta
dimenséo ladica da crianga. Explorando essa ludicidade da crianca, o adulto
a induz, com artificios, a adotar os valores do adulto. A asticia do adulto
comeca pela producéo de brinquedos que a introduzem no mundo do trabalho
e das funcbes do adulto.

Conforme Kishimoto (1990), os jogos voltaram a fazer parte da rotina das
criancas na area educacional facilitando o processo de aprendizagem, pois contribui
na rapidez do raciocinio, sendo um método pedagoégico capaz de criar estimulos que
despertam na crianga um prazer pelo aprendizado e os jogos acabam sendo uma
forma produtiva de se trabalhar com as criancas.

Na mesma discussao, de acordo com Almeida (1995, p.23), “o jogo é uma
ferramenta que contribui muito no aprendizado das criangas”. E quando utilizado da
forma correta e bem direcionada, dando atengéo ao utilizar os contetdos relacionados
ao plano de aula, os resultados sdo satisfatorios, e proveitosos. O educador
consciente da importancia de utilizar essas abordagens metodologicas em sala de

aula, estara se beneficiando e mediando saberes. Segundo Piaget (1998, p.51):

Pelo fato de o jogo ser um meio tdo poderoso para aprendizagem das
criangas, em todo lugar onde se consegue transformé-lo em iniciativa de
leitura ou de ortografia observa-se que as criancas se apaixonam por essas
ocupacdes tidas como macantes.



21

Ainda conforme Almeida (1998, p.54),” as criangas se apaixonam por
atividades interessantes”. Nessa perspectiva, o jogo, a brincadeira e os brinquedos,
podem contribuir muito na didatica-pedagogica, quando sao incluidos em sala de aula,
explorando as atividades ludicas, o aprendizado se torna real facilitando a
comunicacao entre colegas na aula, e como educador contribuindo assim para a
formacédo do aluno.

De acordo com Carvalho, (1992, p.28):

[...] O ensinamento absorvido de maneira lidica, passa a adquirir um aspecto
significativo e afetivo no curso do desenvolvimento da inteligéncia da crianca,
ja que ela se modifica de ato puramente transmissor a ato transformador em
ludicidade, denotando-se, portanto, em jogo.

Com isso, € possivel dizermos que, o brincar e 0s jogos séo responsaveis em
proporcionar momentos de aprendizagem e construgdo de conhecimento, além disso
a ludicidade faz parte da vida da crianga, trazendo sentido entre 0 mundo social e 0
mundo fisico.

Contudo, € notério que a utilizacdo da ludicidade na educacao infantil &€ de
extrema importancia, visto que, o ladico é inerente ao ser humano. Dessa forma, a
construcéo do conhecimento encontra um caminho agradavel e facil nas atividades
gue envolvem a ludicidade, onde a crianca usa o raciocinio, cria, fantasia, brinca,

enfim, se entrega a imaginacao.

3.3 JOGOS E BRINQUEDO EDUCATIVOS

Observa-se que € importante e significativo utilizar os jogos, brinquedos e a
brincadeira como recursos pedagoégicos na Educacéo Infantil, pois estimula a vontade
de aprender, criando oportunidades de ter novas experiéncias, enriqguecendo o ensino
das criancas. O professor precisa resgatar o liddico de uma forma criativa,
compreendendo que quando mediado, abre varias possibilidades de desenvolver
habilidades importantes no desenvolvimento infantil.

O Referencial Nacional para Educacéao Infantil (1998) traz que ndo podemos
perder de vista o trabalho envolvendo o ladico na escola.

Segundo Oliveira (2007), os educadores do ensino infantil precisam ampliar o
olhar sobre as contribuic6es dos jogos e brinquedos educativos, no desenvolvimento

e aprendizados dos alunos, pois as criancas aprendem brincando, e € na Educacao
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Infantil que aprendem seus primeiros ensinamentos, isso dara base para os futuros
saberes, e aprimoram as suas fungbes cognitivas, sendo bem estimuladas. Maluf
(2009, p.13), afirma que:

Os primeiros anos de vida séo decisivos na formagao da crianga, pois se trata
de um periodo em que ela esta construindo sua identidade e grande parte de
sua estrutura fisica, afetiva e intelectual. Sobretudo nesta fase, deve-se
adotar varias estratégicas, entre elas, as atividades ludicas, que séo capazes
de intervir positivamente no desenvolvimento da crianca, suprindo suas
necessidades biopsicossociais, assegurando-lhe condi¢6es adequadas para
desenvolver suas competéncias.

De acordo com Teixeira (2010), o brincar e os jogos sao fontes de lazer, e
fonte de conhecimento, desenvolvendo as potencialidades, por esses motivos o
educador precisa ter um planejamento, visando os objetivos que deseja alcancar, e
0s contelidos que pretende passar para o aluno, acompanhando, o entendimento e o
raciocinio que vai tendo no decorrer das atividades pedagodgicas.

Para Lopes (2005, p.44), “o jogo para crianga € um exercicio”, os estimulos
educativos tém influéncia na personalidade da crianca, quando o professor utiliza os
jogos educativos, o aluno aprende a se socializar, assimilando regras e facilitando
assim o aprendizado, utilizando mais a imaginacdo. Dessa maneira, € preciso que o
educador organize 0 que vai ser passado para que assim possa agregar valores.

Kishimoto (2011), afirma que:

Quando as situagdes ludicas sao intencionalmente criadas pelos adultos com
vistas a estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensao educativa.
Desde que mantidas as condi¢des para a expressao do jogo, ou seja, a acao
intencional da crianca para o brincar, o educador estar potencializado as
situacdes de aprendizagem.

Na perspectiva de Vygotsky (1979, p. 67), “a crianga aprende muito no
brincar’. Dessa forma ela vai aprendendo naturalmente os conteudos educacionais,
que vai sendo passado pelo professor. Com o uso dos brinquedos, jogos e
brincadeiras, ela aprende também o respeito com 0s outros, aprende a ter limites,
crescendo cognitivamente, dando valor as brincadeiras e jogos que sao realizadas em

grupos, individuais ou em duplas. Para Rizzi e Hald (2007, p.15).

O jogo supde relacdo social, supde interacdo por isso, a participacdo em
jogos contribui para a formacdo de atitudes sociais: respeito mutuo,
solidariedade cooperacéo, obediéncia as regras, sendo de responsabilidade,
iniciativa pessoal e grupal, € jogando que a crian¢a aprende o valor do grupo

]



23

Para Platdo (1966, p.32), “para educar as criangas deveria ser ocupada com
jogos educativos”, pois era uma das formas das criangas aprenderem a se preparar
para os desafios maiores que viriam ao longo do seu tempo. Os jogos eram dados
nos colégios para auxiliar a parte de aprendizagem, e ajudar no desenvolvimento da
imaginacéo e da criatividade, da imaginacao e ainda no auxilio da escrita.

Segundo Vygotsky (1987, p. 90), “ndo existe brinquedo/jogo sem regras”. Os
jogos, brinquedos e brincadeiras séo atividades que sdo fundamentais e naturais para
a crianca, porém precisam mostrar a diferenca entre jogos com regras, 0s educativos
€ jogos recreativos, pois um usa o processo direcionado, ja no recreativo € mais
espontaneo, com isso o educador podera fazer uma andlise critica e reflexiva, do uso

dessas ferramentas no ambito escolar.

Ao realizar uma atividade mais diversificada o comportamento, que se torna
mais esponténea. O jogo embora sendo uma brincadeira, envolve certas
regras, pelos préprios podem ser ajustadas pelos proprios participantes. O

brinquedo é considerado o objeto de brincadeira. A atividade ladica e
prazerosa compreende todos os conceitos anteriores (FRIEDMANN, 1996,
P.35-40).

Com isso fica claro que o uso dos jogos educativos, mediado pelo educador
em sala de aula contribui para o aprendizado e desenvolvimento das criangas, abrindo
espacos para uma ferramenta pedagogica que ja veio de longos tempos, e foi sendo
aproveitado no ambito escolar.

E em consonancia com seu plano de aula, que o professor ira articular as
atividades envolvendo os jogos e brincadeiras para o ensino aprendizagem,
propiciando assim o desenvolvimento de capacidades, socializagdo, relagéo

interpessoal, de forma significativa e prazerosa, em meio aos jogos e brincadeira.

3.4 AS NOVAS TECNOLOGIAS E O MUNDO DIGITAL

Atualmente, indagamos que a educacao no Brasil vive em constante mudanca
e evolucao, isso traz uma reflexdo sobre o ensino atual, e a compreenséo de que as
criancas da atualidade, buscam o uso de novas tecnologias, ndo esquecendo 0s
jogos, brinquedos e brincadeiras tradicionais, que atravessaram geragcbes, mas
também dando a oportunidade de explorar as novas formas de utilizar as midias e

tecnologias que venha agregar na area educacional.
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De acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais para Educagdao Infantil diz
que:

As praticas pedagoégicas que compdem a proposta curricular da Educacao
Infantil, devem ter como eixos norteadores as interacdes e a brincadeira e
garantir experiéncias que: [...] possibilitem a utilizacdo de gravadores,
projetores, computadores, maquinas fotograficas, e outros recursos
tecnolégicos mediaticos. (BRASIL, 2010, p.25-26).

De acordo com Oliveira (2001), algumas escolas ndo entendem o papel
fundamental do uso da tecnologia na educacdo e como pode ser utilizado para o
desenvolvimento infantil. O educador precisa estar atento aos eixos norteadores que
abrangem essas tecnologias e o mundo digital na escola e como as criangas poderiam
usufruir dessas ferramentas.

Enquanto para Gomes (2014), a nova geracao € informatizada e estdo
acostumados a mexer na tecnologia desde cedo e com esse mundo digital, a crianca
explora jogos eletronicos educativos, e com iSso 0 professor precisa estar qualificado
e se atualizando constantemente, para poder acompanhar essa evolucao do alunos,
e poder usar essas tecnologias, como mais uma ferramenta pedagdgica. De modo

construtivo, para poder auxiliar ao aluno em seu desenvolvimento e aprendizado.

O professor € mediador, cujo desafio € fazer com que ela fagca uso adequando
da tecnoldgica, como meio para desenvolver diferentes capacidades e
ampliar seus conhecimentos e conquistas. Inseridas num mundo digital,
vivendo na cultura em rede, as criancas recriam o sentido do brincar e das
brincadeiras (GOMES, 2013, p.50).

Na visdo de Marangon (2011, p.23), “proporcionar o acesso ao computador,
é fornecer mais um instrumento para os pequenos se expressarem”. No entanto é
preciso ter uma certa cautela em relacdo ao tempo de exposicéo, colocando um limite,
para ndo ter um uso demasiado e poder ao invés de ajudar no aprendizado, acabar
atrapalhando, por isso é importante a mediacdo para ter o uso consciente desses

métodos tecnoldgicos. Para Oliveira (2012, p.58):

O professor tem o papel fundamental na investigacdo dos processos de
significacdo das criangas tanto quanto na escolha de atividades promotoras
de desenvolvimento. Ele deve se responsabilizar por criar bons contextos de
mediagdo entre as criangas, seu entorno social, e os varios elementos da
cultura.

Reforcando esse pensamento, Martinez (2010, p. 30), “traz uma reflexdo
acerca do jogo que pode ser criando pelo professor’, e com isso o uso da ferramenta

tecnolégica na educacao, porém € preciso ter cuidado em relacdo ao tempo que a
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crianga fica exposta a esse mundo digital e atencdo aos conteudos que estdo sendo
assistidos. A crianca precisa usar a tecnologia e o mundo digital de uma forma
equilibrada e qualitativa, para que contribua para a evolugdo e desenvolvimento

cognitivo. Folgue (2011), menciona:

[...] As ferramentas tecnoldgicas também devem integrar as areas do jogo.
Quando as criancas brincam com artefatos tecnoldgicos, por exemplo,
(telefone, fotocopiadoras etc.). Quer elas funcionem, quer sejam para fazer
de conta, elas estdo aprendendo através do jogo simbdlico acerca desses
importantes componentes da vida atual. plena consciéncia: este é o caminho
gue vai do jogo as formas superiores da atividade humana.

Para Vygotsky (1995), o desafio para o educador é conciliar as diferentes
possibilidades de ensinar, e fazer bom uso dessas ferramentas, tendo aulas
interessantes e com bons conteudos, que facilite no aprendizado, buscando sempre
inovar as aulas, para que os alunos se envolvam e tenham mais interagdo, podendo
fazer uso dos artefatos tecnoldgicos, oportunizando novas experiéncias para a
Educacao Infantil.

Enquanto a ideia e pensamento de Piaget (1975), aproveitar esses recursos
tecnoldgicos, que veio para facilitar a comunicacdo, pesquisas e absorver novos
saberes. Essa tecnologia tem influenciado criancas de diversas idades e classes,
tanto no dia a dia, quanto no ambiente educacional, por isso a importancia que o
professor precisa dar e levar em consideracgéo, para inserir e vivenciar no plano de
aula. Muitos desses artefatos tecnoldgicos e jogos eletrbnicos, podem ter grande
impacto na educacao atual, disponibilizando vivencias significativas no aprendizado
dos alunos.

Para Machado (2009, p.43), as questdes sobre a importancia da ludicidade na
aprendizagem infantil, a relacédo que a crianga tem com os jogos e brinquedos ao longo
do tempo, e suas contribuicdes para sua formacdo como ser historico. Além disso, o
brincar auxilia no desenvolvimento cognitivo e na socializac&o do aluno, e foi abordado
também as contribuicfes dos jogos educativos na escola e como os avancgos digitais

modificaram a educacéo e facilitaram o aprendizado.
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4. JOGOS E BRINQUEDOS E AS PRATICAS PEDAGOGICAS

Em se tratando da escola em sim, estudamos que, ela tem um papel
fundamental no desenvolvimento do seres humanos, e o educador precisa ter a
compreensao do seu valor, e a importancia de utilizar os jogos, brinquedos e
brincadeiras na Educacéo Infantil. Essas ferramentas e recursos pedagogicos tem
mostrado resultados positivos, quando bem mediados pelo professor em sala de aula,
séo aliados no desenvolvimento dos alunos, principalmente nos primeiros anos no
ambiente educacional.

No entanto, na perspectiva de desenvolver um ensino de qualidade para os
educandos, deve-se considerar que uma escola que acompanha a evolugédo humana
e tecnoldgica, tem mais possibilidades de oferecer esse ensino que a crianga precisa.
Por isso a importancia de explorar esses recursos, associando a educacdo formal,
dando atencéo ao ludico como suporte as necessidades do aluno, e adaptando essas
ferramentas a idade cronologica, possibilitando a crianga, criar e recriar, vivenciando

novas sensacoes de aprendizagem.

4.1 UTILIZANDO JOGOS E BRINCADEIRAS EM SALA DE AULA

A utilizacdo dos jogos e brincadeiras em sala de aula vai muito além do
brincar, € possivel dentro dessa contextualizacdo pedagdgica, a crianca obter um
auxilio no desenvolvimento do carater linguistico da mesma, pois através da
brincadeira a crianga organiza sua linguagem.

Para Piaget (1974), “a crianga desenvolve suas habilidades com os recursos
dos brinquedos e jogos”. O primeiro objeto com o qual a crianga tem acesso através
de um adulto, é o brinquedo, e com isso ela vai interagindo com o mundo ao seu redor
e desenvolvendo diversos sentidos, enquanto brinca e desperta também varias
habilidades. Acredita-se que a insercdo dos jogos em sala de aula é de muita valia,
pois aproxima professor e aluno, e os demais da turma, além de trabalhar o respeito,

trabalho em equipe e a compreensao de regras.
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Smole, Diniz e Candido (2007), afirmam, “que a palavra jogo pode assumir
variados sentidos no ambito escolar’. Através de varios estudos e pesquisas, foi se
destacando a necessidade de se trabalhar com os jogos como recurso pedagogico
em aula, auxiliando no ensino-aprendizado dos alunos, possibilitando uma aula
dindmica e divertida. Além de criar situacdes-problemas, com estratégias para
resolve-los, fazendo com que o aluno promova a autonomia.

Para os Parametros Curriculares Nacionais (1998, p.46):

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracgédo de estratégias de resolugdo e busca de solugdes.
Propiciam a simulacdo de situa¢Bes problemas que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das a¢fes, possibilitam uma atitude
positiva perante os erros, uma vez que as situagées se sucedem rapidamente
e podem ser corrigidas de forma natural, no decorre da acdo, sem deixar
marcas negativas.

Para Chateau (1987), “0 jogo na escola favorece a crianga em seu
aprendizado”, além de desenvolver diversos pontos positivos como, imaginacéo,
raciocinio, inteligéncia, estrutura cognitiva, criatividade, ajudando no desenvolvimento
da parte motora. O jogo promove ainda a autonomia, facilitando a tomada de decisfes
durante o jogo, tudo isso faz com que o aluno tenha um aprendizado significativo,
motivando-o a aprender cada vez mais, e € uma maneira de interagir com toda a turma
em sala de aula, promovendo a incluséo.

Os jogos sao importantissimos para o desenvolvimento das criancas. Jogos e
brincadeiras estimulam a imaginacao, a criatividade e a curiosidade. Estes, possuem
0 poder de desencadear habilidades diversas, como a reflexdo, tomadas de decisoes,
Observacao, a busca de suposi¢cbes, dentre outros. Todavia, utilizar os jogos e
brincadeiras como recurso pedagogico em sala de aula, ainda enfrenta muita
resisténcia.

Para Vygotsky (1988), “o brinquedo é importante para o desenvolvimento da
crianga”. Esse objeto era antes visto como familiar, com o tempo passou a ser usado
no ambiente escolar, enriqguecendo as praticas pedagogicas, com o foco nos estudos
e o aprendizado infantil. Com o passar do tempo os brinquedos passaram por
inovacdes, e ao longo dos anos vem trazendo um apanhado de histérias de uma
comunidade e ndo de um s0 ser, o que o torna um objeto cultural transformador, que

vem evoluindo e se modernizando para acompanhar a evolugdo da humanidade.
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(...) as criancas nao constituem nenhuma comunidade isolada, mas sim uma
parte do povo e da classe de que provém. Da mesma forma seus brinquedos
ndo déo testemunho de uma vida autdnoma e especial: sdo; isso sim, um
mudo dialogo simbdlico entre ela e o povo. BENJAMIN, apud ARAUJO,
(2008, p.17).

Segundo Araujo (2008),” diz que através do brinquedo a crianga compreende
o0 mundo dos adultos”. No inicio dos tempos o educador teve um pouco de resisténcia
em utilizar os brinquedos como recurso para educar em sala de aula, por ser
comparado a um objeto de lazer e prazer para as criangas, que 0 usavam somente
para brincadeiras livres, porém isso foi um equivoco, pois a crianca aprende brincando
e quando esse objeto € usado de uma maneira ludica e relevante, bem direcionado,
se torna um transformador de aprendizado.

Para Flores(2012)” é importante que a crianga estabelega uma relagéo viva
com o brinquedo”, pois o brincar ndo € sé algo espontaneo, mas que pode também
ser aprendido e dependendo do contexto, ao qual ele € inserido, a crianga necessita
de ter esse contato com o brinquedo, por isso a necessidade de adaptacéo feita pelo
educador, para que haja a contribuicdo na tarefa educativa, e com 0s avangos que
vem ocorrendo no mundo globalizado, vem se dando mais valor as brincadeiras
infantis na educacéo.

Para Araujo, (2008, p.5):

O mundo globalizado traz novas relacdes entre o brinquedo e a cultura infantil
contemporénea, que estd amplamente relacionada a midia e ao capitalismo
[...] Os brinquedos estéo ligados as transformag¢des do mundo, participam da
construcdo da infancia, que é vivida diferentemente conforme a época, cultura
e classe social. lugar que o brinquedo ocupa depende do lugar que a crianga
ocupa na sociedade. Observa-se que esse lugar da crianca vem tendo
destaque pelo mercado consumidor, que a considera uma consumidora em
potencial. Sendo a crianga o destinatario legitimo do brinquedo, este vem
ocupando um lugar de destaque, muitas vezes sendo mais valorizado que a
propria brincadeira da crianca.

Muitos profissionais e até mesmo familiares dos estudantes, encaram essas
praticas ludicas como “falta do que fazer” e até mesmo “ passatempo, enrolacéo e
perda de tempo”, porém, se sao utilizados da maneira correta, podem trazer inimeros
beneficios para o processo de ensino aprendizagem, auxiliando o professor a alcancar
as habilidades esperadas, principalmente na Educacao Infantil e nos Anos Iniciais.

Sendo assim, a questao levantada sobre a importancia do brinquedo e dos

jogos como ferramenta pedagogica, tem sido levada a sério pelos professores e
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estudiosos, que colaboram para o desenvolvimento e aprendizado das criangas,
sendo mediada em sala de aula, se torna um recurso nao sé para diversao, mas sim

para agregar valores a educacao.

4.2 ALFABETIZACAO, JOGOS E BRINCADEIRAS

Dito inicialmente neste estudo, 0s jogos e brincadeiras tem uma funcao
importante no papel da alfabetizagc&o das criangcas na Educacgéao Infantil, pois para ter
0 desenvolvimento integral do aluno, principalmente nos primeiros anos, precisa do
uso de novas ferramentas e recursos que ajude o professor em sala de aula, dando o
suporte necessario, para que haja um ensino de qualidade, e um aproveitamento
educacional pleno.

E por meio das brincadeiras e jogos que o professor pode analisar, observar
e conhecer o seu aluno, identificando suas expressfes, tanto corporais quanto
verbais, entendendo a emocao e o prazer, o sentimento da crianca. Através dessa
observacdo, o educador tera meios para avaliar o desenvolvimento cognitivo da
crianga.

Portanto, no processo de ensino e aprendizagem, € preciso que haja uma
compreensao da aplicabilidade que acontece no processo do conhecimento, e com
isso posteriormente poder fazer uma reflexdo da educacéo na atualidade, e como os
jogos e brincadeiras vem ganhando espaco dentro da escola, permitindo assim que
os alunos consigam se desenvolver melhor, e com mais criatividade e de uma forma
prazerosa, dando as aulas um formato novo, desconstruindo os estigmas que a
utilizacdo dessas ferramentas sejam apenas para recreacao e diversao.

O Referencial Curricular (1998, p.28) diz que:

O brincar apresenta-se por meio de varias categorias de experiéncias que
sdo diferenciadas pelo uso do material ou dos recursos predominantes
implicados. Essas categorias incluem: o movimento e as mudancas da
percepgdo resultantes essencialmente da mobilidade fisica das criangas; a
relacdo com o0s objetos e suas propriedades fisicas assim como a
combinacdo e associacdo entre eles; a linguagem oral e gestual que
oferecem varios niveis de organizacdo a serem utilizados para brincar; os
conteddos sociais, como papeis, situagdes, valores e atitudes que se referem
a forma como o universo social se constréi; e finalmente, os limites definidos
pelas regras, constituindo-se em um recurso fundamental para brincar. Estas
categorias de experiéncias podem ser agrupadas em trés modalidades
basicas, quais sejam, brincar de faz-de-conta ou com papeis considerada
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como atividade fundamental da qual se originam todas as outras; brincar com
materiais de construcdo e brincar com regras.

O ludico promove um conhecimento escolar além do rendimento. Ele é capaz
de despertar na crianca a criatividade, imaginacao e a curiosidade. Também é capaz
de contribuir no processo de socializacdo, desenvolvendo o respeito matuo. E € por
isso, que o ludico deve ser trabalhado além da Educacéo Infantil, mas também nos
Anos Iniciais.

De acordo com Piaget (1976), afirma que “os jogos e as atividades ludicas se
tornam significativas a medida que a crianga se desenvolve”. A crianga tem a
facilidade de criar e recriar, projetando o que aprende em seu mundo exterior, e assim
as brincadeiras e os jogos ajudam muito no desenvolvimento cognitivo, linguagem e
a escrita. Desse modo ha uma compreensdo de que esses recursos dado suporte
nessas aquisicoes de saberes.

Kishimoto, (1994, p.13):

O jogo como promotor de aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser
considerado nas préticas escolares como importante aliado para o ensino, ja
que coloca o aluno diante de situag6es lidicas como o jogo pode ser uma
boa estratégia para aproxima-los dos conteldos e serem vinculados na
escola.

Ferrari (2004), diz que “é possivel realizar varias atividades com os jogos e as
brincadeiras”, o que facilita a mediagao do educador na construgédo de conhecimentos,
sendo assim podera incluir essas ferramentas ao plano de aula, reforcando o
aprendizado entre a lingua oral e a escrita, assim o professor consegue perceber
também o desenvolvimento de outras habilidades e como as criangas demonstram o
gue estdo sentindo e o que estdo aprendendo, e com isso tudo vé-se a importancia
de utilizar cada vez mais esses recursos em sala de aula.

Sendo assim, é investigarmos a contribuicdo desses autores, no que diz
respeito aos jogos e brincadeiras na sala de aula, ou seja, como ferramenta
pedagdgica para o ensino aprendizagem infantil. Diante disso, entende-se que o
ldico promove um conhecimento escolar além do rendimento. Ele é capaz de
despertar na crianca a criatividade, imaginacao e a curiosidade. Também é capaz de
contribuir no processo de socializa¢do, desenvolvendo o respeito mutuo. E € por isso,
gue o ludico deve ser trabalhado além da Educacéo Infantil, mas também nos Anos

Iniciais
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De acordo com Huizinga (2000), “para que uma civilizagao exista de verdade
€ preciso que se tenha certo lado ludico”, por isso pode-se dizer que as brincadeiras
e 0s jogos fazem parte da natureza do ser humano. A crianca necessita da ludicidade
dentro do seu ambiente escolar, e ndo somente no nucleo familiar, o educador que
utiliza esses recursos, contribui de uma forma qualitativa oportunizando os alunos no
processo de alfabetizacao.

Segundo Pereira, (2004, p.08):

O ato de brincar é um legado de nossos antepassados. Faz parte da vida e
sobrevivéncia de cada crianga, esti no alicerce e cultura de um povo.
Brinquedos e brincadeiras sdo patriménios que pertencem a humanidade
como promotor de aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja
que coloca o aluno diante de situag6es ludicas como o jogo pode ser uma
boa estratégia para aproxima-los dos conteldos e serem vinculados na
escola.

Para Vygotsky (1991),” o brincar é de suma importancia para que a crianga
desenvolva seu lado cognitivo”, e com isso aumente e desenvolva as zonas proximal,
aumentando as chances do aluno aprender mais e com uma melhor assimilacdo dos
conteudos mediados pelo educador, tornando a sala de aula em um ambiente
interessante e cativante, fazendo com que os alunos fiqguem mais envolvidos.

Friedman, (1996) diz que” o processo de alfabetizagdo acontece também por
meio da ludicidade”, o aluno que tem a possibilidade de aprender com o uso desses
recursos pedagogicos, se apropria com mais facilidade da leitura escrita, despertando
assim uma satisfacdo em aprender cada vez mais, o deixando motivado e o professor
por sua vez, sente a importancia do seu papel.

De acordo com a Declaragao Universal dos direitos das criancas de 20 de

novembro de 1959, assegura que:

Toda crianca tem direito de receber educacéo primaria gratuita, e também de
gualidade, e também para que possa ter oportunidades iguais para o
desenvolver suas habilidades, também a crianga deve desfrutar plenamente
de jogos e brincadeiras, os quais deverdo estar dirigidos para educacao: a
sociedade e as autoridades publicas se esforcardo para promover o exercicio
destes direitos. (1959, p.28).

Ferreiro (2003), “a alfabetizacdo tem o inicio bem cedo”, por essa questao a
importancia de utilizar ferramentas e aprimorar a forma de ensinar, para que as
criancas tenham mais oportunidades de aprendizagem, promovendo o sistema de

escrita e de leituras que buscam interacdo no ladico, vendo que a alfabetizag&o vai
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além de decodificar palavras e memorizacao; a crianga precisa compreender de uma
forma clara, o que esta sendo passado em sala de aula, para que haja a construcdo
do conhecimento.

Portanto, os jogos e brincadeiras vem ganhando espago cada vez maior no
cotidiano dentro de sala de aula, principalmente em turma da educacéo infantil e as
series iniciais, que sdo a fase da alfabetizacdo, uma vez que, a pratica pedagdgica
precisa ser dinamica e significativa. O professor que utiliza dessas ferramentas ludicas
com seus alunos, mediando leitura e escrita de forma sistémica, obtém resultados

favoraveis na educacédo dos educandos.

4.3 AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Por fim, é fundamental ressaltarmos sobre a avaliacdo da aprendizagem, pois
€, uma atividade indissociavel da educacdo, e faz parte da rotina no ambito
educacional, o educador precisa ter um olhar que vai além de testar notas atribuidas
a uma prova, mas para o auxilio da aprendizagem do aluno, a avaliacdo faz parte da
educacdo também nos primeiros anos da vida da crianca na escola.

Para Luckesi (2010), o ato de avaliar possui trés variaveis como o de juizo,
dados e no auxilio da tomada de decisfes, e serve também para verificar se esta
sendo alcancado pelos alunos os contetudos mediados pelo professor, com base em
seu planejamento pedagoégico, sendo que essas avaliagbes podem ser feitas por
testes, trabalhos e provas como avaliativo do ultimo desempenho do educando.

Segundo Tyler apud Haydt, (2002, p.11-12):

Como os objetivos educacionais s8o essencialmente mudangas em seres
humanos em outras palavras, com 0s objetivos visados constituem em
produzir certas modificacdes desejaveis nos padrées de comportamento do
estudante- a avaliacdo é o processo mediante o qual se determina o0 grau em
gue essas mudancas de comportamento estio realmente ocorrendo.

Hayat (2002) diz que, “E preciso avaliar o grau de consecucéo dos objetivos
estabelecidos”, assim o educador podera observar as dificuldades que foram
ocorrendo durante as praticas pedagogicas, para obter informacfes Uteis sobre o
processo de aprendizagem do aluno, tendo uma nocao da produtividade que teve
durante o semestre, podendo posteriormente ajustar os ensinamentos, para que 0

educando possa aprender e compreender 0 que esta sendo ensinado em sala de aula.
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Dentro dessa linha de pensamento, Hoffmann (2012) diz que, a avaliagao na
Educacao Infantil € “um conjunto de procedimentos didaticos de carater processual’,
€ usado muitos recursos, para avaliar as criancas, podem fazer essas avaliacoes
também em observagBes das brincadeiras e jogos que foram inseridos no cotidiano
escolar, pelos desenhos e rodinhas, desta forma o professor ira observar esse
progressos no préprio aluno.

Segundo Silva (2014, p.63):

Avaliar o desenvolvimento de uma crianca € uma acdo complexa e exige da
escola um olhar de extrema atencdo, um conhecimento sobre o aprender e o
desenvolver do aluno, para que assim, através de metodologias de avaliacéo
ou de instrumentos variados seja possivel aferir de maneira mais sistematica,
contemplando o individuo e seus avancos.

Contudo, analisamos que, o professor da Educacéo Infantil precisa olhar
além, sabendo que a crianca aprende melhor, quando é feito uma mediacdo
direcionada a ludicidade, e através da reflexdo de como é importante estar atualizado
e ter um dialogo diario com os alunos, visando a melhoria do seu trabalho pedagdgico,
podendo assim ter uma avaliagdo responsavel e consciente.

Segundo Carneiro (2010, p.6):

A avaliagdo na Educacgdo Infantil consiste no acompanhamento do
desenvolvimento infantil e por isso precisa ser conduzida de modo a fortalecer
a pratica docente no sentido d entender que avaliar a aprendizagem e o
desenvolvimento infantil implica sintonia com o planejamento e o processo de
ensino. Por isso, a forma, os métodos de avaliar e os instrumentos assumem
um papel de extrema importancia, tendo em vista que contribuem para
reflexdo necessaria por parte dos profissionais acerca do processo de ensino.

A Base Nacional Comum Curricular fez surgir mudangas significativas em
relacdo a avaliacdo na Educacado Infantil, com base em seus direitos de
aprendizagem, que acaba colocando o aluno também como autor do seu processo
educacional, tendo uma relagéo professor-aluno com mais dialogo, e assim garantindo
seus direitos, que precisam ser desenvolvidos de 0 a 5 anos como, conhecer- se,
expressar, participar, conviver, explorar e brincar, utilizando a ludicidade.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular:

A avaliacdo sera sempre da crianca em relagdo a si mesma e ndo
comparativamente com as outras criancas. O olhar que busca captar o
desenvolvimento, as expressfes, a construgcdo do pensamento e do
conhecimento(etc.) deve identificar, também seus potenciais, interesses,
necessidades, pois, esses elementos serdo cruciais para a professora
planejar atividades ajustadas ao momento que a crianga vive. A avaliagio
ocorre permanentemente e nunca como ator formal de teste, comprovagao,
atribuicéo de notas e atitudes que sinalizem puni¢éo. (pag.14).
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Em sintese, vimos que este Ultimo capitulo fez uma abordagem sobre as
praticas pedagdgicas, a utilizacdo dos recursos pedagogicos dos jogos, brinquedos e
brincadeiras, seus beneficios na alfabetizacdo e a importancia de utilizad-los como
avalicao de aprendizagem, expandindo um leque de oportunidades que irdo contribuir

para um melhor aprendizado e desenvolvimento dos alunos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se, portanto, este trabalho baseados em tedricos que contribuem
significamente até os dias atuais com a educacdo, elencando sobre os jogos,
brinquedos e brincadeiras na Educacao Infantil, possibilitando uma reflexdo sobre
como usar corretamente e de uma maneira inovadora, esses recursos pedagdgicos
nos primeiros anos da crianga, auxiliando em seu desenvolvimento, com atividades
ladicas que facilitam na aquisicdo de novos saberes.

Analisou-se, que o0s educadores precisam de uma maneira segura e
consciente ao utilizar estas ferramentas pedagogicas, deve-se mediar essas
atividades, respeitando cada etapa da crianca, criando multiplas possibilidades para
gue o aluno aprenda mais e de uma forma diferente, sendo prazerosa e divertida, e
ao mesmo tempo educativa, fazendo uso também das tecnologias ao seu favor, e
jogos educativos, para que possa adaptar as aulas atraentes para as criancas,
despertando a curiosidade e interesse de todos, trabalhando em cima dos contetdos
baseados no seu plano de aula.

Entretanto, o ladico faz parte do universo infantil, faz parte da vivencia da
crianca, e que € através dele que a crianca aprende e interagem com o mundo
externo, desenvolvendo véarias habilidades, tanto motoras, quanto emocional,
cognitiva. E com isso aprende também o respeito ao proximo, as regras, as diferencas
e o trabalho em equipe, dando oportunidade do professor observar e avaliar os alunos
através dessas ferramentas, que irdo contribuir muito no processo de ensino
aprendizagem.

Ao fazer uma analise sobre a Educacéo Infantil no passado, observamos o
guanto evolui, e atualmente as criancas tem mais direitos e possibilidades de
desenvolvimento que antes ndo era considerado importantes, com o0s estudos e
pesquisas feitas no decorrer dos anos, foi tendo novos olhares, os professores
investiram mais em adquirir saberes e se aperfeicoar profissionalmente, podendo com
ISso ajudar na qualidade do ensino, mostrando a diferenga entre o brincar espontaneo

e as brincadeiras direcionadas, com uma metodologia pedagdgica.
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Todavia, compreende-se que através do uso dessas ferramentas
pedagogicas, pode facilitar e auxiliar na alfabetizacdo das criancas, despertando nas
criancas o prazer pelos estudos, conquistando uma educacéao significativa, e para o
educador é gratificante, ver que o aluno est4 desenvolvendo de uma forma plena.
Assim a escola e o professor tém um papel fundamental nesse desenvolvimento do
ser humano.

Viu-se que, a educacao no Brasil ja teve varios avangos e continua tendo,
mostrando um novo perfil de profissional para atuar na Educacgéao Infantil, e mostrando
um aluno diferente daquele de anos atras, e por isso a importancia de usar cada vez
mais essas ferramentas e recursos pedagdgicos, no ensino desses educandos,
trazendo uma nova realidade para sala de aula, que esta cada vez mais amplo, global
e dinamico, formando assim uma humanidade mais capacitada.

A ludicidade auxilia em descobrir o que de fato o aluno sabe, criando
contribuicBes para seus trabalhos futuros, sabendo que através do ludico desperta o
interesse do aluno para o conteudo trabalhado, cria condi¢cdes de socializacdo entre
os alunos, achar as solu¢des para os problemas, auxilia a compreender as regras e
principalmente, principia o interesse no contetudo abordado e faz com que as aulas
nao sejam temidas ou frustrantes. O jogo traz autonomia aos alunos de forma que,
cada vez mais, vai utilizando seu aprendizado para progredir em seus conhecimentos.

Por fim, constatou-se que brincar € prazeroso, € uma acao desenvolvida em
sua plenitude, ndo cabendo imposi¢cdes, dessa forma pode ser considerada uma
atividade ludica, um meio de comunicagdo, de aprendizagem e de socializacdo. O
lidico é inerente ao ser humano, logo, podemos entender que o brincar € uma

necessidade da crianca.
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