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Jogos como Ferramenta facilitadora de Aprendizagem na Educacgéo
Infantil

Los juegos como herramienta facilitadora del aprendizaje en educacién temprana

Ronildo da Rocha Benicio®
Marlene Schiissler D’ Aroz?

RESUMO

O artigo em questao é recorte de um projeto de pesquisa, de mesmo titulo desenvolvido no Programa Institucional
de Bolsas de Iniciagdo Cientifica — PIBIC realizado em 2022-2023, em uma Institui¢do de Educagdo Infantil-
creche, no municipio de Humaitd-AM. Teve como objetivo analisar o jogo como ferramenta facilitadora de
aprendizagem, por meio da atividade “tapete das vogais”, com treze criangas do Pré-Escolar |, com idades entre
trés e quatro anos. A coleta de dados ocorreu a partir da participacdo das criangas na atividade do tapete das vogais,
seguida de uma roda de didlogos baseada no método dialdgico de Freire (1996). Os resultados indicaram que
embora 0 jogo, nesse contexto, seja pouco utilizado dentro de sala de aula, foi possivel observar que o aprendizado
mediado por jogos, no caso, o tapete de vogais, além de prazeroso, possibilitou ndo sé identificar as vogais, mas
também relaciona-las ao som e as imagens. Assim, as criangas avaliaram a atividade lddica com jogo como
ferramenta facilitadora de aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos; Ensino e aprendizagem; Educagdo Infantil.

RESUMEN

El articulo en cuestién es un extracto de un proyecto de investigacion, del mismo titulo, desarrollado en el
Programa Institucional de Becas de Iniciacion Cientifica — PIBIC realizado en el afio 2022-2023, en una Institucion
de Educacion Infantil-guarderia, del municipio de Humaitd- AM. El objetivo fue analizar el juego como
herramienta para facilitar el aprendizaje, a través de la actividad “tapete vocal”, con trece nifios de Preescolar I,
con edades entre tres y cuatro afios. La recoleccion de datos se produjo a través de la participacion de los nifios en
la actividad del tapete vocal, seguida de un circulo de dialogo basado en el método dial6gico de Freire (1996). Los
resultados indicaron que si bien el juego, en este contexto, es poco utilizado dentro del aula, se pudo observar que
el aprendizaje mediado por el juego, en este caso el tapete vocal, ademéas de ser placentero, permitié no solo
Identificar las vocales, pero también relacionarlas con sonidos e imagenes. Asi, los nifios evaluaron la actividad
lidica con el juego como herramienta para facilitar el aprendizaje.

Palabras clave: Juegos; Ensefianza-aprendizaje; Educacion Infantil.
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CONSIDERACOES INICIAIS

Brincar e brincadeiras ndo tém época ou idade. No entanto, sabe-se que até o final do
século XIX e inicio do seculo XX a crianca brincava fazendo uso de diferentes objetos, no
entanto ndo era acompanhada nessas brincadeiras e, tdo pouco, 0s brinquedos eram
selecionados para a idade da infancia. Também nesse periodo, a crianca pouco era entendida
como crianga e 0 ensino escolar, mesmo com preceptores, era para uma minoria (Kishimoto,
2008).

Ariés (1978) sempre foi apaixonado pela historia e curioso sobre os fatos que a envolve,
em especial, as criancas. Ele cita o século XV como um periodo critico da histdria, periodo
nada diferente para as criangas e as familias, ai entdo percebeu a relagdo que a crianga tem com
a familia e a escola no classico “Historia social da crianca e da familia”, escrito em 10 anos.
O periodo mais marcante se considerado a crianca em Aries foi a Idade Média. Naquele
cenario, a crianca aprendia as coisas da vida de forma comunitaria, ou seja, com 0s pais, 0S
avos, os tios e os vizinhos em geral, se configurando em um modelo mais fechado e privatizado,
de afeto entre pais e filhos alterando essa relagéo.

Para Aries (1978), o século IX foi marcante porque evidencia a subjetividade dos mais
velhos em relacdo a infancia, periodo singular, mas também diferente da maturidade construido
socioculturalmente e de longuissima duracdo. Nele surge a a importancia que os adultos
passaram a atribuir a educacao formal dos pequenos. Com isso, marcou entre tantos momentos,
a compreensdo e a formacdo das idades encaminhando a idade escolar, ou seja, as classes
infantis foram separadas dos adultos, com isso algumas brincadeiras acompanharam essa
divisdo (Kishimoto, 2008).

Nessa perspectiva, para alguns as aulas eram multisseriadas e ofertadas em contextos
diversos, em locais publicos, com instrugdes de um mesmo professor. Esse tipo de educacao

predominou por um longo tempo.
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Paralelo as atividades ludicas, outros aspectos foram sendo compreendidos sobre esta
fase chamada infancia, como por exemplo, quem era a crianca, 0 que cabia a ela aprender e
fazer. Assim, a partir do inicio do século XX, a crianca passa a ser entendida como um sujeito
constituida de direitos e singularidades, no entanto, os cuidados ainda sdo ineficientes quanto a
salde e a escolarizacdo. Esta Ultima, favorecia as criancas das classes burguesas, as demais
ficavam com os pais e muitas trabalhavam quando deveriam estar na escola. No mesmo periodo,
a crianca que podia frequentar uma escola ndo encontrava este espaco especifico em relagdo a
sua faixa etaria, as turmas eram multisseriadas e ofertadas em contextos diversos. Durante as
aulas as criancas brincavam, porém o que nao se considerava eram 0s tipos de brincadeiras e 0s
seus objetivos tanto para a aprendizagem quanto para o desenvolvimento. Jogos e brincadeiras
com regras ou inventados pelas criangas eram apenas passa tempo.

Por outro lado, o0 uso de jogos e sua relevancia remontam h& muitas décadas. Na
Educacao Infantil, o jogo foi apresentado pelo fundador do Jardim de Infancia Friedrich Frébel
(1917) e, desde entdo, o jogo veio para ficar e mais tarde passou a fazer parte do curriculo basico
dessa etapa. Essa proposta inspirou muitos outros estudiosos a desenvolver estudos e métodos
que pudessem contribuir tanto para a infancia, quanto para a educagdo como um todo.

De acordo com Kishimoto, foi a partir da ideia de Frobel ou Froebel (2017) que as
criancas brincam na escola com brinquedos de controle para aprender conceitos e desenvolver
habilidades. Froebel além de ser o grande precursor da criagdo do jardim da infancia,
recentemente considerada uma etapa dentro da Educacdo Infantil, mostrou que jogos séo
ferramentas essenciais do trabalho pedagdgico, tornando-se referéncia nas mudancas da forma
de ensino, com inimeras melhorias dentro do ambito escolar, fazendo com que a crianca
passasse a ser vista como um ser em desenvolvimento desde seu nascimento.

Corroborando com Froebel (1917), Montessori (2017) e Dewey (1980) consideram o
brincar uma importante proposta pedagogica desde que seja uma atividade livre. Por outro lado,
tal proposta pedagdgica com uso de jogos na Educacdo Infantil ainda divide opiniGes. Com
base na pesquisa surge a seguinte indagac¢do: como os jogos podem facilitar a aprendizagem na

Educacao Infantil?
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No documento intitulado “Proposta Curricular Pedagogica - Educacdo Infantil de
Humaita”, elaborado para orientar os professores e o curriculo para essa etapa no municipio,
corrobora sobre 0 uso de jogos e brincadeiras no plano de aula para incentivar as criancas que
com a inser¢ao de brincadeiras no ambiente escolar também é possivel contribuir para processo
de ensino e aprendizagem do individuo.

Partindo dessa premissa, este texto € um recorte de projeto PIBIC e tem como objetivo
apresentar andlise de uma aprendizagem facilitada pelo uso do jogo “tapete das vogais”,
investigada durante o desenvolvimento de um projeto de pesquisa desenvolvido no Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica — PIBIC, versdo 2022-2023, com uma turma de
treze criancgas, do Pré-Escolar I, com idades entre trés e quatro anos, de uma instituicdo
municipal do municipio de Humaita-AM. Nesse sentido, 0 presente texto se estrutura partindo
da contextualizagdo do tema e seus desdobramentos, seguidos de uma breve revisdo teorica
sobre 0 uso de jogos na aprendizagem, na Educacéo Infantil, a metodologia desenvolvida para

entdo apresentar resultados e discussdo se encaminhando para as consideracgdes finais.

APRENDER COM JOGOS NA EDUCAQAO INFANTIL

No Brasil, a Educacédo infantil é a primeira etapa da educacdo béasica considerada do
nascimento até os seis anos de idade, entendida como uma das mais importantes etapas para o
desenvolvimento da crianca. Nesta fase, a crianga comega a conexdo com o mundo ao seu redor,
descobrindo e se descobrindo, buscando entender o porqué da existéncia das coisas,
imaginando, criando (Brasil, 1998). Nesse processo de desenvolvimento estdo 0s jogos e as
brincadeiras, que com o passar dos anos, 0s materiais e as tecnologias foram aprimorados
passando a ser ferramenta importante para e na aprendizagem, bem como nas propostas
metodolégicas (Kishimoto, 2008).

Apesar dos avangos metodologicos, ainda ha professores céticos sobre 0 uso de jogos
na Educacdo Infantil como ferramenta de aprendizagem. Para estes educadores 0s jogos
educacionais usados nas salas de aula ou em outros espagos sdo realmente importantes, mas o
propdésito em si é apenas promover a ludicidade e ndo o fim da aprendizagem (Kishimoto,
2008).
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Neste estudo, ao tomar o jogo como objeto de pesquisa e ferramenta auxiliar de
aprendizagem, fez-se necessario entender a finalidade do uso do jogo, principalmente, na
educacéo infantil. Assim, estudiosos como Piaget (1978), ao fazer referéncia aos jogos, ressalta
o0 papel funcional desta ferramenta no desenvolvimento cognitivo, uma vez que as criangas
possuem uma funcao ludica diretamente associada a condi¢cdo humana de se interessar pelo
desconhecido. Piaget define trés tipos de jogos: 0s jogos de exercicio, 0s jogos simbolicos e 0s
jogos de regras. Os jogos de exercicios sdo por ele “entendidos como jogos desprovidos de
simbolos ou regras, sdo estritamente funcionais, sem uma finalidade” (Piaget, 1978, p. 7). Ja os
jogos simbolicos sdo caracterizados por Piaget como “aqueles em que o sujeito se utiliza dos
simbolos e da imaginacao para ir da projecdo dos esquemas simbdlicos a objetos novos, até a
imitacdo pelo simples prazer e por fim as combinagdes simbdlicas” (p. 7). Os jogos de regras
sdo estritamente coletivos, sdo apreciados mais tarde pela crianca uma vez que a atividade é
ludica do ser socializado (Piaget, 1978, p. 7).

Dewey (1980, p. 23) diz que brincar com jogos € uma forma de apreenséo dos problemas
do cotidiano. Ja para Vygotsky (1991), o jogo estd presente historicamente nas diversas
culturas, representando uma peculiaridade social que é natural do homem. Vygotsky diz ainda
que até os animais brincam, dessa forma, o jogo pode ter um sentido biolégico.

Tanto para Piaget quanto para Vygotsky, jogos e brincadeiras, na escola e sala de aula
serdo sempre instrumentos importantes e indispensaveis, pois mesmo com intengdo lddica
obtém-se aprendizagem.

Se olharmos para tras, brincar sempre foi uma pratica natural da crianca, mas brincar
com objetivos passa a ser orientacao pedagogica, de cunho obrigatério a partir da LDB 9394/96,
no entendimento de que a crianca tem direitos, entre estes, brincar (Brasil, 1996). Os direitos
da crianca de brincar recebem também aporte do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA),
documento criado em 1990 para garantir que todos os direitos sejam efetivados tanto pelas
familias quanto pelo estado (Brasil, 1990).

J& especificamente para a Educacdo Infantil, mudancas significativas datam de 6 de
fevereiro de 2006 com a Lei n® 11.274 que ampliou o Ensino Fundamental para nove anos de
duracdo, com a matricula de criangas de seis anos de idade e estabelece prazo de implantacéo
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pelos sistemas, até 2010. Com essa Lei, a insercdo da Educacdo Infantil como etapa obrigatoria
na educacao béasica, marca o inicio da proposta de socializacdo propriamente dita, uma vez que
€ nesse contexto que a crianga encontra seus pares e com eles desenvolve interacdo, adaptacdo
e as descobertas mais significativas. As descobertas tanto podem acontecer no contexto social,
familiar e escolar, no entanto, é na escola onde as experiéncias se ampliam (Brasil, 2010). As
experiéncias, foram definidas em campos e ampliadas no mais recente documento orientador
da prética docente intitulado Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2017).

Na BNCC (2017), o eixo brincar é tema central deste documento, com abordagem de
experiéncia favorecedora da aprendizagem e do desenvolvimento na educacdo infantil. Este
eixo compde seis direitos (conviver, brincar, participar, explorar, expressar, conhecer-se)
ressaltando que o brincar ¢ um “processo natural do ser humano podendo enriquecer ou
contribuir na formagdo humana integral da crianca” (Brasil, 2017, p.36), pois, por meio do
brincar, as criancgas se socializam, interagem e favorecem a ampliacéo cognitiva, afetivo social
e fisico. A BNCC destaca ainda que brincar caracteriza o cotidiano da infancia e a interagir com
adultos e outras criancas possibilita a expressdo dos afetos, a mediacdo das frustracdes, a
resolucéo de conflitos e a regulacdo das emocdes.

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos, com
diferentes parceiros (criancas e adultos), ampliando e diversificando seu acesso a producoes
culturais, seus conhecimentos, sua imaginacao, sua criatividade, suas experiéncias emocionais,
corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais (BNCC, 2017 p. 37).

No mesmo documento (p. 38), o brincar definido nos eixos estruturantes das préaticas
pedagogicas sdo “as interagdes e a brincadeira, experiéncias nas quais as criangas podem
construir e apropriar-se de conhecimentos por meio de suas acoes e interacfes com seus pares
e com os adultos”, possibilitando aprendizagens, desenvolvimento e socializagdao. Quando a
crianca brinca, explora o mundo, 0 espaco e 0s objetos do seu entorno, produz conhecimentos
sobre si, sobre o outro, sobre o universo social e cultural, entrelagando corpo, emogéo e
linguagem. Dentre as linguagens, as brincadeiras e sobre estas, 0s jogos (BNCC, 2017).

O jogo tem valor educativo fundamental nas brincadeiras. De uma forma ou de outra,

sempre esteve presente na humanidade, no entanto, o seu maior objetivo era a recreagao,
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diversao para controle do tempo e divertir criancas e adultos. Sua expressdo mais significativa,
segundo Kishimoto (1998), foi durante o periodo do Romantismo quando a crianca passa a ser
percebida como dotada de valor positivo, de uma natureza boa que se expressa naturalmente
por meio do jogo, ou seja, quando a crianga brinca, desenvolve caracteristicas proprias, imita e
se expressa livremente (Kishimoto, 1998).

Mais, especificamente, no @mbito escolar, a partir do momento em que o professor
disponibiliza para a turma, deve objetivar ampliar na crianca a sua capacidade intelectual, e
desenvolver aspectos para que possa imaginar formas diferentes para resolver inimeras
situacOes. Os jogos devem fazer parte do planejamento do professor, na maioria das atividades
esse docente pode envolver brincadeiras e jogos visando o desenvolvimento da crianca, mesmo
numa atividade direcionada ou espontédnea, com isso, a criangca tem possibilidades de
experimentar situacdes que venham a enriquecer as relagfes sociais, criando autonomia,
organizando suas emocdes, criatividade e fantasias.

Os jogos e as brincadeiras sdo também fundamentais porque envolve a crianca, sendo
assim ela aprende brincando, de alguma forma o jogo tem essa capacidade de prender a atencao
de todos a volta. Kishimoto (1998) ressalta a importancia dos jogos como ferramenta de
aprendizagem na Educacdo Infantil dizendo que a crianca aprende mais quando brinca, uma
vez que 0s jogos sdo ferramentas que abrem portas para novas descobertas de inimeros
conhecimentos.

De acordo com Piaget (1978), a educacéo e a ludicidade devem unir-se para que haja
uma concretizacdo do aprendizado escolar. O educador precisa estar sempre observando as
habilidades desenvolvidas por elas, e as quais ainda precisam ser revistas e estimuladas em sala
de aula.

Na visdo de Freitag (2012, p. 7):

Brincando, as criangas exploram e remetem sobre a realidade cultural na qual estdo
inseridas, questionando regras e papéis sociais, demonstrando assim, através do
brincar, situagdes que ainda ndo conseguem expor através de palavras. Dessa forma,
o brincar proporciona para a crianga a autonomia que ela tem de si, do mundo, e assim
explorando toda a sua imaginacéo, interacdo com o mundo.
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Conforme Silva (2007, p.13):

O brinquedo e a instrugdo escolar organizam habilidades e crianga conhecimentos
socialmente disponiveis, que passara a introduzir. Durante as brincadeiras, todos os
aspectos da vida da crianca convertem-se em temas de jogos, portanto na escola, o
conteldo a ser lecionado como papel do adulto especialmente treinado para ensinar,
deve ser cuidadosamente planejado para atender as reais necessidades da crianca.

Para as criangas, 0s jogos nunca serao apenas um passatempo. A partir do momento em
que ela comeca a brincar, sua imaginacao floresce e, gradativamente, conforme vai brincando,
ela se teletransporta para um universo cheio de novidades que a desperta a curiosidade em
querer explorar esses espacos desconhecidos. Em outras palavras, seu corpo e sua mente
mudam conforme vai adquirindo novos conhecimentos, novas visdes e comeca a criar e a

entender o mundo ao seu redor.

METODOLOGIA

A pesquisa proposta no PIBIC é qualitativa, de cunho etnogréafico baseada em Creswell
(2014). O artigo em questdo € um recorte do referido projeto e teve como objetivo analisar o
jogo como ferramenta facilitadora de aprendizagem, por meio da atividade “tapete das vogais”.
O estudo teve como lécus de pesquisa uma Instituicdo de Educacdo Infantil, etapa pré-escolar
no municipio de Humaita. A metodologia usada para a atividade foi o jogo “tapete das vogais”,
imagens relacionadas as vogais e um dado caracterizado. A atividade foi realizada com treze
criancas, turma de Pré-escolar I, com idades entre trés e quatro anos, em uma instituicdo
municipal de educacdo, municipio de Humaita, estado do Amazonas.

Os dados indicados e descritos neste texto foram coletados durante uma aula da referida
turma por meio da observacdo e da roda de dialogos. A priori, a professora da turma foi
contatada presencialmente pelos autores e apds convite e aceite para realizar a atividade na sua
turma, participou da leitura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE -
informando os objetivos da pesquisa e demais encaminhamentos. As criangas foram convidadas
a participar de um jogo sobre vogais, contelldo em desenvolvimento pela professora. No jogo,
cada crianga participou individualmente e coletivamente, jogando o dado e caminhando até a

letra indicada, ao localizar a letra deveria falar oralmente o nome da letra e localizar uma

572




& REVISTA

ENSING DE CIENCIAS
S?)\ '_i p E HUMANIDADES

g AN
AT
. TR
| & %)
z £
| * g oy
\% ry
N T
T

UFAM

RECH- Revista Ensino de Ciéncias e Humanidades — Cidadania, Diversidade e Bem Estar. ISSN 2594-8806

imagem com a sua inicial, bem como indicar o nimero desta letra. O tempo e duracdo desta
atividade foi de noventa minutos. Cada crianca pode repetir a atividade trés vezes.

Para a anélise, partiu-se das observaces da atividade aplicada com as criancas e,
posteriormente, de didlogos com elas extraidos em uma roda de conversas, baseada no metodo
dialdgico de (Freire, 1996, p. 6), entendendo que numa roda de conversa, toda crianca tem “vez
e voz”, podendo expor suas percepcdes e fazer consideracdes complementares.

Como forma de preservar a identidade das criangas participantes, as respostas contidas
nas falas neste texto estdo codificadas como C1 (crianga 1), sequenciado até a C13, em que 0
numero grafado é equivalente a ordem da lista de chamada da turma. O projeto em questdo ndo

foi encaminhado para o Comité de Etica em Pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Essa sessdo apresenta resultados e discussdo da atividade realizada com uma turma de
13 criancas da etapa Pré-escolar I, de uma instituicdo publica de Educacdo Infantil, no
municipio de Humaita-AM.

A atividade ludica aconteceu em dois momentos: o primeiro foi com o jogo do tapete
das vogais e 0 segundo numa roda de dialogos entre as criancas e 0 mediador observados pela
professora da turma.

Jogos e as brincadeiras estao interligados desde nossos antepassados, na nossa trajetoria
de vida, diariamente, nas familias, passados de geracdo em geracdo, mostrando sempre que
onde ha brincadeira, ha alegria, onde tem um jogo sempre havera participantes. Para uma
crianca o sentido e o significado das brincadeiras ndo acabam, ganham novos sentidos e
significados e se fortalecem cada vez mais. E inquestionavel que a contribuicdo do Iidico no
processo de ensino e aprendizagem, planejado e com objetivos, sejam de passa tempo ou

aprendizado, tornem-se uma forma diferente de ensinar e aprender.

Brincadeira: - parte um — o tapete das vogais
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Para a atividade com criancas da Pré-escola foi proposto trabalhar o alfabeto, iniciando
pelas vogais, contetdo em desenvolvimento pela professora da turma. A escolha da atividade
foi o jogo “Tapete das Vogais”.

O tapete das vogais foi aplicado em uma sala de Educacéo Infantil - creche, com treze
criancas do Pré-escolar I, com idades entre trés e quatro anos, cinco meninos e oito meninas,
concretizando o que preconiza Kishimoto (2008) ao afirmar que brincando a crianca aprende e
se diverte concomitantemente. Mais que brincar, essa atividade desenvolve o reconhecimento
das vogais, trabalha a lateralidade, coordenagdo motora, atengéo, entre outros. Confeccionado
com E.V.A (Acetato de vinila), material maleavel, emborrachado e colorido, além de facil
aplicabilidade é apreciado pelas criancas. As vogais (A, E, I, O, U) e as imagens correlatas
foram disponibilizados em uma manta de TNT (material feito com 100% de polipropileno, de
facil uso devido aos filamentos continuos termossoldados e flexibilidade). Em outras palavras,
é um tecido produzido em processo semelhante ao de fazer papel que pode ser tranquilamente
usado pelas criancas e se adequar aos espacos da sala de aula. As imagens impressas
identificavam cada vogal individualmente (ex: A - Abelha), e ainda, um dado onde cada lado
representava uma vogal.

Na sala de aula, para a aplicacdo da atividade foi solicitado que as criangas fizessem
uma fila para melhor controle da vez e da participac¢do na brincadeira de no minimo trés vezes
por crianga. A brincadeira com o jogo “Tapete das vogais” inicia quando o aluno joga o dado
no tapete visando acertar uma vogal. Ao acertar, deve ir até ela, pisar na letra indicada pelo
dado e identificar no mural de imagens, uma imagem cujo nome do objeto inicia com a letra

indicada.
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Fonte: Arquivo pessoal de um dos autores (2023).

Cada crianca na sala pode repetir a brincadeira e durante a atividade pude perceber que
as criancas demonstraram habilidade motora ao jogar o dado e caminhar até a letra indicada.
Também mostraram ter pouquissimas dificuldades na realizacdo da brincadeira. Quando
orientados sobre as regras, prontamente sinalizaram entender, no entanto, durante a atividade,
uma ou outra crianga precisou repetir a pratica para atender seu real objetivo, identificar as
vogais e caminhar até a letra associando a esta imagem, a letra. Algumas observavam
atentamente o colega realizar a atividade e nas demais tentativas brincaram sem erros e
realizando com mais tranquilidade o percurso do jogo. Sempre que cada letra era indicada pelo
dado, repetiam a letra com atencdo ao som produzido reforgando quando a letra encontrava a
imagem associada.

Para a criancga, brincar entendendo os comandos favorece a coordenagdo motora e traz
consigo um saber de suma importancia que ird auxiliar em outras situacdes da vida cotidiana,
com isso evolui a cada aprendizagem.

Piaget (1998) ressalta que o desenvolvimento da crianga acontece através do ludico, pois
ela precisa brincar para crescer. Diante de tal pensamento, compreende-se a importancia do
universo ludico na infancia, pois por meio do jogo, a crianca se satisfaz, realiza seus desejos e

explora 0 mundo ao seu redor.
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Durante a atividade, foram observados inumeros beneficios, tais como: auxilio no
ensino do alfabeto (vogais), aprendizado das cores, coordenacdo motora, atencdo e
interatividade. Pudemos perceber o qudo prazeroso foi para elas aprenderem as vogais
brincando. Observou-se que aprender por meio da ludicidade tem maior possibilidades de

absorcéo de conhecimentos.

Brincadeira - parte dois - Roda de dialogos

Ap0s o término da atividade ludica, por meio de uma roda de diélogos intencionando
dar vez e voz as criangas, investigamos junto a elas como foi participar da brincadeira. Para
cada pergunta feita, com as méos acenando, as respostas diversas e muitas delas era sim ou ndo
com algumas considerac¢des. Quando questionamos sobre quem havia gostado de brincar com
as vogais, todas as criangas que participaram do projeto deram como afirmativas suas respostas.
Ao investigar sobre quem havia localizado vogais do seu nome no tapete durante a brincadeira,
seis criancas responderam que sim, as respostas foram as seguintes:

Quem encontrou as vogais de seu nome?

6 respostas

C1: Eu achei s6 uma letra;

C2: Achei duas letras;

C3: Vi s6 a primeira letra do meu nome;

C4: Tem quase todas do meu nome;

C5: No meu também tem quase todas;

C6: EU achei s6 trés do meu nome;

Segundo Piaget (1978), o crescimento cognitivo da crianca se da por assimilacdo e
acomodacéo. O individuo constrdi esquemas de assimilacdo mentais para abordar a realidade.
Diante desta teoria, podemos compreender a importancia do contato dos alunos com a
diversidade de conhecimentos e sobre eles possa buscar respostas ou solugéo para os problemas

que surgirem. Um exemplo disso foi quando perceberam a necessidade de estratégias para
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acertar a letra com o dado, que deveriam olhar atentamente e ndo poderiam jogar o dado com
muita forca.

A cada jogada, novos conhecimentos e descobertas eram manifestados. Para Piaget
(1978), ao assimilar tende a acomodar que somado ao conhecimento de mundo que ja possui
vai, gradualmente, ampliando a diversidade de temas e estratégias. Também, gradativamente,
ampliam as relagdes entre pares dando mais sentido a sua imaginacao e compreensao do que
esta ao seu redor.

Na questdo sobre ser facil ou dificil a brincadeira com o tapete das vogais, sete criancas
responderam, os demais acompanharam os relatos:

O que acharam da brincadeira, foi facil ou dificil?

7 respostas

C1l: Foilegal,

C3: Foi porqgue ja sabia as letras;

C4: Foi dificil porque ainda néo sei bem as vogais;

C6: Um pouco, eu s0 sei as que estdo no meu nome;

C9: Eu acho que foi facil;

C7: Foi top professor, quase eu cai né profe? (risos);

C10: Foi facil, ja sei escrever todas as vogais;

Sobre as criangas, observei que para algumas delas a maior dificuldade foi na Gltima
vogal. Ao contatar a professora da turma, ela relatou que eles ainda ndo haviam tido muito
contatos (alguns ainda nem sabiam o nome da letra). Desta forma podemos ressaltar, conforme
Kishimoto (1996 p.24), “que por meio de uma aula lidica, o aluno ¢ estimulado a desenvolver
sua criatividade e ndo a produtividade, sendo sujeito do processo pedagdgico”, reforgando a
importancia do ladico no ambito escolar. Quando investigado sobre reconhecer as cinco vogais
ou algumas delas, das treze criancas, onze responderam.

Quem conhece todas as vogais?

Cl: Aletra A, |, acho que estas;

C3: Sim professor, todas: A, E, I, O, U;

C4: Sim, mas s6 com ajuda da professora;

S77




2 revisa
ENSING DE CIENCIAS
S?)\ '_i p E HUMANIDADES

RECH- Revista Ensino de Ciéncias e Humanidades — Cidadania, Diversidade e Bem Estar. ISSN 2594-8806

g AN
AT
. TR
| & %)
z £
| * g oy
\% ry
N T
T

UFAM

C6: N&o sei muito;

C8: Sim, eu sei as vogais;

C11: Sé sei quando a professora fala junto comigo;
C7: Se esté escrito eu sei;

C2: Vitodas elas;

C11: Eu s6 errei na ultima figura;

C12: Aprendi o | de indio;

C13: Asvogais A, E, I, O, U, sei professor;

Grande parte das criangas da turma pensaram para responder, mas no momento da
brincadeira ndo percebi duvidas em falar a letra e associar a uma imagem. Outras nao quiseram
responder sendo respeitados na sua decisdo. Para Vygotsky (1989, p.84), “as criancas formam
estruturas mentais pelo uso de instrumentos e sinais”. As imagens associadas as letras reforcam
0 som e as caracteristicas dessa letra e quando ensinadas por meio de um jogo, € uma
brincadeira, ndo uma aula sobre vogais que por si S0 gera na crianca tensfes. O autor ressalta
que o ludico liberta a crianca das amarras da realidade imposta na sala de aula. Pela brincadeira
a crianca aprende com muito mais emocao, com isso tende a progredir no aprendizado. E mais,
nesta tem a oportunidade de desenvolver-se e aprender, brincando experimenta experiéncias
que enriquecem a sua sociabilidade e a capacidade de se tornar um ser humano criativo e
singular.

Retomando Piaget (1978), cada vez que ensinamos prematuramente uma crianca
podemos estar intervindo no seu desenvolvimento e aprendizado. Em outras palavras, o maior
aprendizado é quando ela descobre por si mesma, uma vez que novos esquemas se formam a
partir de outros anteriormente adquiridos. Ja Vygotsky (1989) diz que a partir do que a crianca
ja sabe, se auxiliada por um adulto, fara diferente e brevemente podera fazer sozinha. No caso
do jogo, ele vai resgatar o que ja sabe e com mais pratica podera criar regras novas, por isso, a
importancia de a escola usar jogos nas atividades tornando 0 momento e aprendizado mais
dindmico e prazeroso.

A atividade oportunizou a participacdo de todos, inclusive de uma crianga com laudo de

Transtorno do Espectro Autista-TEA, nivel 1. A atividade foi preparada pensando nesta crianga
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e em nenhum momento da brincadeira, ela mostrou dificuldades ou resisténcia. Vale ressaltar
que os colegas também se prontificaram a ajuda-la tornando tudo mais agradavel e espontaneo.

Os jogos coletivos possuem um grande beneficio dentro de sala, por meio do brincar
coletivo, as areas trabalhadas de forma lddica trazem inUmeros avancos, desde seu
desenvolvimento pessoal, das habilidades sociais e cognitivas. Dessa forma as dificuldades sdo
trabalhadas coletivamente, os colegas que apresentam duvidas sdo ajudados de forma que
consigam o aprendizado sobre o conteudo trabalhado e o jogo mostrou que juntos e brincando
se desenvolvem melhor e mais répido (Kishimoto, 2008).

A pergunta sobre preferir aprender as vogais com jogos ou de outra forma,
unanimemente responderam com jogos e brincadeiras. Observei que com a professora da turma
as criangas estavam aprendendo as vogais a partir de desenho e outros instrumentos que também
apreciam muito, mas foi possivel na brincadeira perceber animagdo, pouquissima resisténcia
ou medo, pois queriam brincar, participar, repetir muitas vezes e sempre fazendo relagdo com
a letra/vogal do seu nome associando a diferentes imagens.

Vale destacar a contribuicdo de Kishimoto (1996, p. 24) que esclarece que por meio do
ludico o aluno desperta o desejo do saber, a vontade de participar e a alegria da conquista. Um
ambiente ladico, com diversidade de formas de aprender sdo mais valorizados pelas criancas e
certamente o aprendizado sera diferenciado. Para a autora, a crianga precisa entender que 0s
ambientes prazerosos, organizados para elas se transformam em atitudes positivas, como o
companheirismo na hora de ajudar seu colega na atividade.

Andrade (2013) diz que tanto o jogo como a brincadeira tém um papel importante, no
entanto, é preciso deixar a crianca em total liberdade para que sozinha ou em grupo possa se
desenvolver, explorar a imaginacao, o prazer, a alegria, raciocinio e habilidade.

Considero de suma importancia proporcionar espacos e atividades que permitem brincar
e explorar brinquedos diferentes, independente da instituicdo. Isto é, oferecer uma
brinquedoteca ou um espaco organizado para as brincadeiras para que se sintam mais a vontade,
mais livres e que tenham incentivo do professor para brincar com prazer, de forma a integrar

todos proporcionando o desenvolvimento da autonomia.
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Na maioria das instituicdes educacionais, percebe-se escassez de recursos pedagogicos,
o0 que dificulta o trabalho do professor que poderia ofertar atividades diferentes tornando o
aprendizado mais eficaz e divertido. A esse respeito ha casos em que o professor arca com a
compra de materiais para proporcionar aos seus alunos dindmicas diferentes. Além de materiais,
a escolha do espaco e a organizacao deste ambiente também séo importantes, jogar ou fazer
uma brincadeira dentro de uma sala de aula ndo é bem aceito pelas criancas, ficam agitadas, um
ambiente fechado ndo possibilita que a crianca se expresse de maneira natural, diferente de
brincar ao ar livre. Em ambientes externos segundo Huizinga (1971), a crianga pode se sentir
em total liberdade com a natureza, isso ajuda a se conhecer, desenvolver sentimentos de

pertenca, e mais, a socializar sua cultura permeada pelos jogos e brincadeiras.

CONSIDERACOES FINAIS

Analisar o jogo como ferramenta facilitadora de aprendizagem foi o caminho percorrido
no projeto de referéncia apresentado neste texto. Se comparado a histéria da pratica do brincar
com objetivo de aprender, em tempos atuais, ao acessar a internet é possivel fazer uso de muitas
ideias de brinquedos diversos feitos com materiais diferentes, tecnoldgicos e reciclaveis, que
ao mesmo tempo em que proporcionam brincar e aprender, auxiliam no cuidado do meio
ambiente. No entanto, ndo bastam as ideias, 0 acesso aos materiais, é preciso comprometimento,
acdo efetiva por parte dos professores e gestores. Para isso é fundamental ressaltar a importancia
da formacao inicial, mas continuada destes profissionais, uma vez que no contexto educacional
ainda é visivel a atuacao de professores despreparados e descompromissados que acreditam que
0S jogos e as brincadeiras sejam apenas uma passa tempo, tais profissionais acabam por
prejudicar o desenvolvimento do processo de aprendizagem da crianca.

O jogo sempre sera um instrumento educativo, prazeroso, de grande valia na vida das
pessoas, & capaz de unir familias, amigos de diferentes geracOes, sem perder o seu status e a
capacidade de unir diverséo e aprendizado.

Aprender brincando proporciona a crianga uma infancia mais feliz e tranquila, prepara
novos momentos prazerosos envolvendo a escola e seus pares, numa eterna brincadeira de

conhecer.
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Corroborando com Philippe Ariés, temos hoje a certeza de que “a infdncia é um tempo
de vida especial, unico, distinto, particular — e que, justamente por isso, necessita ser

preservado”.
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