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pessoas”. (Vénguer)



RESUMO

AGUAYO, Maiza Iridd Bachixta Dias. A importancia dos jogos e brincadeiras a
alfabetizacdo dos alunos do 1° ano do ensino fundamental. 2013. 40 paginas.
Monografia (Especializacdo em Educacdo: Métodos e Técnicas de Ensino).
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Medianeira, 2013.

Os métodos educacionais e as dificuldades em adequar uma metodologia que dé
certo no processo de ensino e aprendizagem, sempre foram questdes muito
pensadas e discutidas entre educadores. O processo de alfabetizagdo necessita de
métodos que desafiem e motivem o aluno para alcancar o conhecimento. Nesse
sentido o presente trabalho aborda a importancia dos jogos e brincadeiras no
processo de alfabetizagdo de alunos do 1° ano do ensino fundamental. A fim de
analisar se a forma de aprender se altera quando o método de trabalho é
diferenciado aplicou-se em uma turma do 1° ano do ensino fundamental de uma
escola da rede publica de ensino do municipio de Foz do Iguagu, durante um
periodo de tempo uma metodologia tradicional, com aulas totalmente expositivas,
atividades xerocadas e atividades do livro e apos esse periodo uma metodologia
mais ludica, com a insercdo de jogos e brincadeiras correlacionados ao referencial
tedrico e que permitiram chegar as conclusdes desta monografia. O resultado desse
estudo comprovou que o ludico deve fazer parte dos ambientes escolares e que a
crianga aprende com muito mais naturalidade quando os conteldos propostos sao
aplicados com a utilizagéo de jogos e brincadeiras, isso porque o brincar faz parte do
cotidiano do ser humano. O professor precisa sempre buscar meios e materiais
ludicos para que a crianga fique mais atenta e concentrada durante as aulas, pois 0s
métodos ludicos sdo muito benéficos a aprendizagem e ainda diminuem as
situacdes de indisciplina dentro da escola, por serem compostos de normas e regras
0 que mobiliza na crianga a constru¢ao dos seus limites enquanto ser social.

Palavras-chave: Brincar. Desenvolvimento. Aprendizagem.



ABSTRACT

AGUAYO, Maiza Irida Bachixta Dias. The importance of games and playing in the
alphabetization of students from the first year of primary school. 2013. 40 paginas.
Monografia (Especializacdo em Educacdo: Métodos e Técnicas de Ensino).
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Medianeira, 2013.

The educational methods and the difficulties in adjusting a methodology that fits the
teaching learning process were always issues that were thought and discussed a lot
among educators. The process of alphabetizations needs methods that challenge
and motivate the student to reach knowledge. This way, the present research
broaches the importance of games and playing in the alphabetization process of
students from the first year of primary school. In order to analyze if the way of
learning alters itself when the work methods change, this research was done with a
group of the first year of primary school from a public school of the city of Foz do
Iguagu, during the first period of the project applying the traditional methodology, with
totally expositive classes, Xeroxed activities a activities from the book, and after this
period a more ludic methodology, with the insertion of games correlated to the
theoretical referential that allowed this research to reach the conclusions of this
monograph. The result of this research proved that the ludic must be a part of the
school environment and that the child learns much more naturally when the subjects
proposed are applied through the use of games and playing, that is because playing
is a part of the human beings’ quotidian. And the teacher always needs to search for
new ludic means and materials, so that the child becomes more attentive and
concentrated during classes, because the ludic methodology is beneficial to learning
and dimish the situations of the indiscipline inside the school, because the games are
made of rules and principles that mobilizes the child in the construction of his/her
limits as a social being.

Keywords: To play. Development. Learning.
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1 INTRODUCAO

Os métodos educacionais sempre foram questdes muito pensadas e
discutidas e nos educadores enfrentamos muitos problemas em mudar oS nossos
paradigmas, principalmente quando o assunto é alfabetizacdo, pois muitos sdo os
métodos e técnicas de ensino, o dificil € conseguirmos adequar uma metodologia
que dé certo no processo de ensino e de aprendizagem de cada turma.

Na alfabetizacdo, por muito tempo os alunos ficaram “presos” a fazer cépias,
cobrir pontilhados e a aprender o som das letras, ficando assim a mercé de um
método que ndo priorizava os desafios para alcancar o conhecimento, muito menos
colaborava para a motivacdo ao aprender. Ndo que hoje esses métodos foram
totalmente excluidos da escola, pois os alunos precisam de exercicios de fixacao e
repeticdo, porém h& uma grande necessidade de que essas atividades sejam
realizadas a partir de meios concretos e com o uso de materiais lidicos adequados a
faixa etaria e a aprendizagem de cada um.

Os jogos e brincadeiras, quase nunca sao utilizados, principalmente, porque
para algumas pessoas sO tem valor os contetdos propostos pelo curriculo e nessa
questéo ainda dizem que os alunos vao para escola aprender a ler e escrever, e ndo
para brincar, brincar se brinca em casa ou no recreio, sala de aula nédo é lugar de
brincadeira.

Sabemos que quando os jogos e as brincadeiras séo realizados para
contemplar um conhecimento sobre determinada area na alfabetizacéo, ele passa a
ndo ser apenas o brincar por brincar, mas sim um estimulo para a assimilagdo dos
conteudos de uma forma mais facil e prazerosa.

Brincadeiras que levam nossas criangas ao desenvolvimento cognitivo
precisam estar presentes dentro do ambiente escolar, mas é preciso conhecer o
porqué de serem tdo necessérios ao processo de ensino e aprendizagem na
alfabetizacao.

E assim, ha entdo a necessidade de se buscar fontes que tratem sobre o
papel que os jogos e as brincadeiras tém (se tém) na fase da alfabetizac&o. E desta
forma surge a seguinte indagacgao: qual a importancia dos jogos e das brincadeiras
no processo de ensino e aprendizagem dos discentes do 1° Ano do Ensino

Fundamental?
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O presente trabalho chegou as devidas conclusbes em trés fases,
inicialmente buscou-se por fontes que discutissem o quanto h& importancia de
métodos mais ludicos em sala de aula, logo depois houve uma observacdo de como
as criangas se comportavam quando tinham aulas com métodos tradicionais e para
finalizar ocorreu & aplicacdo de metodologias com a utilizagdo de jogos e
brincadeiras como meio de melhorar o processo de ensino e aprendizagem.

Justamente, porque sabemos que a crianga na fase de alfabetizagdo faz
muito uso da imaginagcdo e 0s jogos e brincadeiras proporcionam muito essas
situagBes imaginarias e também os alunos precisam de materiais concretos para que
a aprendizagem ocorra, entdo, por que nao tornar o ensino de alfabetizagcdo mais
atraente e prazeroso para 0s nossos discentes?

Neste sentido, o objetivo geral deste trabalho é analisar a importancia de se
utilizar jogos e brincadeiras como instrumento pedagdgico dentro da alfabetizacdo
dos alunos do 1° ano do Ensino Fundamental.

Portanto, esse projeto de pesquisa visa observar por que € tdo importante
ter uma forma mais divertida e prazerosa de aprender, ou seja, aprender em sala de
aula com a utilizagdo de jogos e de brincadeiras. Verificar como eram os métodos
aplicados no passado e ainda entender os meios de como alfabetizar utilizando
aulas mais ludicas, pois, a cada ano que passa percebe-se o quanto as criangas
estdo desmotivadas com relacdo ao ambiente escolar, gostam muito da educacgéo
infantil, porque é muito voltada para os metodos ludicos e ao ingressarem na
educacdo basica as atividades sdo mais direcionadas aos livros e cadernos,

utilizando-se assim poucos métodos com ludicidade.
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2 JOGOS E BRINCADEIRAS X ALFABETIZAGAO

Ao falarmos em educagdo sempre nos deparamos com questbes muito
intrigantes. Temos em nossas maos varias pessoas em processo de formacéo fisica,
mental, emocional e social, entdo o trabalho docente torna-se a cada dia mais arduo
e intenso, por isso é necessario conhecer um pouco de cada ciéncia para
conseguirmos desenvolver um processo educacional sério, motivador e de
qualidade.

Ao longo de todo processo histérico do ser humano, percebemos que o
Homem sempre esteve muito condicionado ao ato de brincar e se divertir, em todas
as fases de sua vida buscou brinquedos e brincadeiras que satisfizessem seu lado
psiquico e emocional. E nesse sentido que comenta Huizinga (2000) para que uma
civilizacdo exista de verdade € preciso que se tenha certo lado ladico. Portanto o
brincar faz parte da natureza humana.

Como o ser humano precisa muito do lidico em sua vida a escola também
deveria ser um lugar no qual a ludicidade estivesse presente em todas as
metodologias aplicadas. Pois, se os meétodos aplicados em sala de aula néo
contarem com jogos e brincadeiras com o decorrer do tempo as aulas passam a ser
mondétonas e ndo atrativas para as criangas No passado a escola brasileira
enfrentava ainda mais problemas, pois era um lugar de decoracdo e memorizacao,
pouco se tinha de jogos e brincadeiras, os professores muitas vezes eram arcaicos e
autoritarios sendo assim raros os momentos de brincadeiras e afetividade, o que
importava era se os alunos tinham capacidade de demonstrar de uma forma teorica
e geralmente através da escrita o que “aprenderam” durante as aulas, sendo assim
ndo eram os métodos que apresentavam problemas quando a aprendizagem n&o
ocorria com sucesso, portanto, eram os proprios alunos os responsaveis por seu
fracasso escolar.

E nesse contexto vale lembrar, Antunes (2008, p.13):

A escola antiga e obsoleta é aquela na qual o aluno a frequentava apenas
para memorizar conceitos das disciplinas que o professor ministrava. Se
fosse bom em Matematica, por exemplo, estava implicito que era bom
professor, pouco importando se os alunos aprendiam de fato o contetdo
com ele. Quando a significacdo nado ocorria, a culpa era sempre do aluno e
por isso sua reprovacgdo era incontestavel ato de justica.
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Infelizmente ainda existem escolas arcaicas e nada € mudado.

A histéria da Educacéo Brasileira apresenta poucos estudos sobre os jogos
e brincadeiras no processo de ensino e aprendizagem. As brincadeiras,
normalmente faziam parte da vida das criangas fora da sala de aula como, por
exemplo, nas brincadeiras de: correr pelas ruas, pular muros, brincar de pega- pega,
amarelinha, cacador... E por isso era dificil um professor adequar ao seu curriculo
escolar ou propor algum tipo de jogo ou brincadeira para auxiliar na alfabetizagéo de
seus alunos.

Neste caso o Referencial Curricular (1998, p.28) apresenta o quanto h&

importancia no uso do brincar em sala de aula.

O brincar apresenta-se por meio de varias categorias de experiéncias
gque sdo diferenciadas pelo uso do material ou dos recursos
predominantemente implicados. Essas categorias incluem: o movimento e
as mudancas da percepcao resultantes essencialmente da mobilidade fisica
das criangas; a relagdo com os objetos e suas propriedades fisicas assim
como a combinacgéo e associagdo entre eles; a linguagem oral e gestual que
oferecem varios niveis de organizacdo a serem utilizados para brincar; os
conteldos sociais, como papéis, situacdes, 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 papéis,
considerada como atividade fundamental da qual se originam todas as
outras; brincar com materiais de construgéo e brincar com regras.

O Brincar contribui de forma qualitativa para o desenvolvimento da fala e do
fisico individual de cada crianca.

Algumas situagdes vividas no contexto escolar ja tém sido mudadas, ou pelo
menos ja sdo normas a serem seguidas, pois o proprio Referencial Curricular
Nacional (1998, p. 28) ja traz as contribuicdes que as brincadeiras oportunizam aos

alunos inseridos no ambiente escolar.

Pela oportunidade de vivenciar brincadeiras imaginativas e criadas por elas
mesmas, as criangas podem acionar seus pensamentos para a resolucédo
de problemas que lhes sao importantes e significativos. Propiciando a
brincadeira, portanto, cria-se um espaco no qual as criangcas podem
experimentar o mundo e internalizar uma compreenséo particular sobre as
pessoas, 0s sentimentos e os diversos conhecimentos.

E essa questdo do jogo e da brincadeira poderia ser um grande problema
para o processo de aprendizagem, pois sabemos que a busca por conhecimento e 0

desenvolvimento do ser humano tem seu ponto inicial no ato de brincar.
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J& nas primeiras fases da infancia a crianga conhece e explora seu mundo a
partir dos brinquedos. E como diz Vygotsky (1991, p. 45). "Brincar € de suma
importancia para que a crianga desenvolva seu lado cognitivo”.

Segundo Fortuna (2000, p. 56) “as pessoas que se utilizam do ato de brincar
aumentam muito seu campo intelectual. Sendo assim, o individuo tem condi¢des de
se apropriar do mundo de uma maneira mais ativa”. E ainda, pode-se relatar o
trabalho de MOYLES (2002) que enfoca que o brincar para a crianga ndo é sé um
meio para que se atinja a aprendizagem, mas também é uma forma de o adulto
perceber dentro do ambito escolar as necessidades que cada crianga tem em seu
desenvolvimento.

O conhecimento conquistado através de métodos ludicos apresenta muita
satisfagcéo por parte das criangas. Vygotsky (1991, p. 52) “ressalta que a brincadeira
cria as zonas de desenvolvimento proximal e que estas proporcionam saltos
qualitativos no desenvolvimento e na aprendizagem infantil”.

No ambito escolar a brincadeira tem um papel fundamental porque quando a
crianga ou até mesmo o adulto brinca, suas emog¢des tomam forma e conduzem ao
conhecimento e a assimilacdo dos contetdos formais aplicados em todos os anos
escolares.

Segundo Pereira (2004, p. 08):

O ato de brincar € um legado de nossos antepassados. Faz parte da vida e
sobrevivéncia de cada crianca, esta no alicerce e cultura de um povo.
Brinquedos e brincadeiras séo patrimonios que pertencem a humanidade.

Brincar é uma peca fundamental no desenvolvimento cognitivo do ser

humano.
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2.1 METODOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM X JOGOS E BRINCADEIRAS

2.1.1 Jogos e Brincadeiras no Contexto Histérico dos Métodos Educacionais

O ser humano sempre teve a necessidade de buscar meios mais atrativos,
divertidos e prazerosos para conquistar seus objetivos, pois assim as situacoes
diarias se tornam mais faceis de serem realizadas.

Com isso percebemos que o Homem sempre esteve envolto as brincadeiras,
se analisarmos todas as civilizagbes cada uma delas apresentam algum tipo de
brincadeira que faz parte da cultura local e que perpassa muitas vezes as fronteiras,
assim é possivel verificar ao longo do tempo que tanto criangas como adultos
aparecem em imagens antigas se divertindo e brincando.

Nessas sociedades também ndo havia distingdo entre os participantes
quando o assunto era divertimento € como conclui Aries (1978) nas sociedades
antigas todos participavam das festas de maneira igualitaria e os jogos eram formas
de acirrar e melhorar os lagos entre as pessoas que formavam aquele grupo social.

Nota-se também que na antiguidade muitos dos jogos e brincadeiras eram
resultados de tradigbes, ou seja, essas atividades de divertimento faziam parte da
cultura do povo.

J& no periodo Medieval o nimero de criangas que conseguiam resistir aos
primeiros anos de vida era muito reduzido, as taxas de mortalidade infantil eram
enormes, entéo a crianga pouco aproveitava do que denominamos atualmente como
uma boa e prazerosa infancia, as distingbes entre a crianga e o adulto quase néo
existiam, muito menos se tinha estudos voltados ao desenvolvimento infantil,
geralmente era um adulto em miniatura que deveria cumprir com as mesmas
obrigagdes impostas aos de mais idade, principalmente ao tratar-se do mundo do
trabalho. Sem contar que na Idade Média todas as a¢6es do Homem eram voltadas
aos ensinamentos e as determinacdes da Igreja.

Denise Pozas (2011) comenta que foram com os estudos cientificos que a
infancia passa a ter outros olhares e ser considerada um individuo que tem suas
particularidades, diferencas e necessidades, deixa de contar com as comparagdes

de adultos em miniatura e tem também inserido em seu desenvolvimento os jogos e



15

brincadeiras, os quais ndo servem mais apenas ao divertimento e sim para um
processo de crescimento fisico e intelectual de uma crianga.

E somente no século XVIII que as questdes da infancia passam a indicar
NovoS rumos, ou seja, se tornam objetos de estudos cientificos, entdo a crianca
comeca a ser diferenciada na sociedade, principalmente com relagdo ao seu
desenvolvimento e o papel que precisa conquistar no meio social. Assim ressalta
Pozas (2011) que no século XVIII a crianga comeca a ter seu desenvolvimento visto
de um &angulo mais especifico e tem suas necessidades estudadas de uma forma
mais ampla e condizente com suas reais necessidades.

Segundo Pozas (2011) um dos precursores das atividades infantis com o
uso da ludicidade € Froebel (1782-1852) e seu “seguidor” Kramer que denomina 0s
periodos anteriores & escola como um jardim de infancia.

No Brasil pouco se tem de estudos sobre os brinquedos e brincadeiras do
passado, e também com relacdo aos estudos voltados para a criangca em pleno
desenvolvimento, muitas das vezes as criangcas ndo estudavam e tinha apenas o
domingo livre para brincar, pois o pais era composto de uma sociedade mais
ruralista e desde muito cedo as criangas tinham que se inserir no mundo de trabalho
do adulto.

E somente no final do século XX que o Brasil passa a ter uma preocupag&o
maior com o desenvolvimento psicomotor e cognitivo das nossas criangas, pois até
entdo, a maioria das escolas, principalmente as infantis eram um centro de
assistencialismo. Essas mudangas ocorrem com as reformulagdes das leis
educacionais e com os direitos e deveres das criangas propostos no Estatuto da
Crianca e do Adolescente e com isso as escolas e também os profissionais de
educacdo passam a buscar meios mais ludicos de motivar a aprendizagem e tornar
a sala de aula um ambiente mais interessante e cativante, e o brincar assume um
novo papel dentro do ambito educacional, passa a ser visto como mais uma
ferramenta de ensino e nd4o mais como apenas um passatempo prazeroso para 0s
momentos de descontragéo dos alunos.

Todas essas questbes legais apresentam medidas de mudangas na
Educacéo Infantil, principalmente, porque trata do ato de brincar como um status que
até alguns anos atras ndo existia dentro do dmbito escolar.

E estes amparos legais em defesa das criangas, fizeram com que 0s cursos

de licenciatura se reformulassem e atualmente a grande maioria dos professores das
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universidades apresenta aos seus académicos meétodos de ensino voltados a
ludicidade, porém, muitos desses formados ndo aplicam esses métodos ao
ingressarem nas escolas de todo o nosso pais, principalmente, porque, 0s
brinquedos e as brincadeiras precisam de muito mais tempo na preparacdo das
aulas e também requer conhecimento sobre como trabalhar e inserir cada um deles

ao decorrer do processo de ensino e de aprendizagem.

2.1.2 A Importancia dos Jogos e Brincadeiras no Desenvolvimento da Crianca

Para Piaget (1966) a inteligéncia é adaptacado e a evolugdo do ser ocorre em
estagios assim como o desenvolvimento do corpo, as quais se modificam através de
movimentos, o autor determina dois, a assimilacdo e a acomodacao, um se da pelas
acOes externas e o0 outro pelas questbes internas. Sendo assim, tudo se organiza
através das atividades envolventes ao ser humano.

J& Vygotsky (1989) analisa o desenvolvimento humano como um ser que se
d& a partir das relagbes que cada individuo tem com o mundo em que vive, pois, 0
homem evolui com suas a¢des sdcio-histdricas.

Essas duas teorias sdo as mais estudadas nos meios académicos e fazem
uma andlise do ser humano, tanto biologicamente como socialmente, e a crianga é
um ser Unico e em constantes mudancas e transformacdes, sejam elas psiquicas,
motoras ou emocionais, cada qual evolui de uma forma distinta da outra, porém os
jogos e as brincadeiras perpassam a teoria e apresentam as criancas métodos e
formas de conhecer o mundo e também se colocarem diante das condi¢cbes afetivas
e psicolégicas transmitidas através da maneira em que vive um adulto, sendo assim
um precisa do outro.

Correlaciona Pozas (2011) que é com a maturidade que cada pessoa tem
sua afetividade evoluida e é com o outro que todas essas situacBes afetivas
adquirem significados devido as experiéncias vividas pelos individuos ao longo da
vida.

E ainda segundo Pozas (2011, p. 29) “essa construgao de significados pela
crianca se d& pela intervencdo do adulto e esse movimento se processa do social

para o individual, e a intensidade e a diversidade dessas relagbes possibilitaréo
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maior crescimento”. Entdo, dessa forma vemos o quanto a crianga tem seu
desenvolvimento voltado ao meio social em que vive.

Ainda na questéo de que um ser necessita do outro e que o meio social
representa muito no desenvolvimento das criangas, 0s jogos e as brincadeiras
proporcionam um alto indice de socializag&o, pois, 0s mesmos envolvem até os mais
retraidos e contribuem muito para a construgdo social e psiquica de cada individuo.
Para Teixeira (2003) a brincadeira é fundamental para toda crianca, pois brincando
se socializa e constréi seu proprio mundo, e privar a crianca das brincadeiras é violar
a harmonia do seu desenvolvimento.

Em todas as situagdes vivenciadas pelas criangas, principalmente dentro
das escolas, 0s jogos e as brincadeiras devem sempre fazer parte desse processo,
pois, com as atividades ludicas a crianga € capaz de conhecer como funciona o
mundo real, na maioria das vezes as brincadeiras infantis estdo correlacionadas com
a forma de viver e se comportar dos adultos. Sem mencionar ainda que as
brincadeiras proporcionam as criancas momentos de satisfagdo, prazer e alegria,
entdo, o papel fundamental do ludico é conduzir o trabalho pedagdgico para
métodos mais satisfatérios de aprendizagem, porque com a brincadeira 0 processo
de desenvolvimento psiquico-motor da crianca se d4 com mais naturalidade.

E como diz Vygotsky (1984, p.114):

... O brincar e o brinquedo criam na crianga uma nova forma de desejos.
Ensinam-na a desejar, relacionando seus desejos a um ficticio, ao seu papel
no jogo e suas regras. Dessa maneira, as maiores aquisicdes de uma crianca
sdo conseguidas no brinquedo; aquisi¢des que, no futuro, tornar-se-ao seu
nivel basico de acdo e moralidade.

Além de toda a contribuicAo dos jogos e brincadeiras para com o
desenvolvimento psiquico de uma crian¢a, 0s mesmos ainda contribuem muito para
a construcao dos limites que deve ter cada ser humano, pois 0s jogos contam com
regras e tempo, entdo, a crianga tem que desenvolver seu autocontrole para
conseguir brincar, assim é de fundamental importancia a utilizacdo dos jogos,
brinquedos e brincadeiras para esse desenvolvimento.

Pozas (2011) acredita que a brincadeira € uma aprendizagem social que
pressupde relagdes e encontros, esta seria, certamente, a forma mais interessante

de se viabilizar o desenvolvimento cognitivo da crianga.
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2.2 O JOGO E A BRINCADEIRA NO PROCESSO DE ALFABETIZAGCAO

2.2.1 O Brincar e 0 Jogo para a Crianca

Tanto os jogos como as brincadeiras sé@o resultados de processos historicos
e culturais. Principalmente, as brincadeiras que na maioria das vezes s&o
transmitidas através da histéria oral, ou seja, passada de geragcdo em geracao.

O ato de brincar é capaz de fazer com que a crianga possa se identificar no
meio social em que esté inserida e assim o observa espiritualmente e corporalmente.
Sendo que dessa maneira distingue o que tem significados positivos ou negativos
para sua vida.

Pozas (2011, p. 15) defende que:

Brincar é uma das principais atividades da crianca. E por meio da
brincadeira que ela revive a realidade, constréi significados e os ressignifica
momentos depois. Dessa forma, aprende, cria e se desenvolve em todos os
aspectos.

Com o jogo a crianga percebe que na vida nem tudo se ganha e aprende
que uns ganham enquanto outros perdem e nem por isso alguém perde sua vida
porque foi derrotado em um determinado jogo. Assim utilizando jogos € possivel
desenvolver na crianca fatores importantissimos na sua vida que é o fato de “ganhar
ou perder”, pois geralmente o ser humano deseja apenas as vitorias e em hipotese
alguma as derrotas, portanto as criangas precisam compreender que nem sempre as
pessoas saem vitoriosas em todas as situacdes.

Os jogos permitem com que uma crianga se desenvolva adequadamente e
preencha suas necessidades simbdlicas, fazendo de todas essas acfes fatores que
os levam para seu proprio crescimento e conhecimento.

O brincar com jogos ainda proporciona bons relacionamentos em grupos.
Brincar € um meio que favorece e propicia muito as formas de uma crianca se

comunicar.



19

Brincar ndo € apenas um momento de prazer ou diversdo é também a
construgdo por parte da crianga, do seu proprio conhecimento, tornando-se assim
uma pessoa Unica, autbnoma e capaz de futuramente tomar suas préprias decisdes.

Dessa maneira afirma Arando (2004) é preciso que a crianga explore o
mundo em que vive e construa seu conhecimento a partir de suas interacdes com o
meio e o professor deve ser o mediador dessa construgéo, proporcionando aos seus
alunos o maior numero possivel de materiais necessarios para enriquecer essas
experiéncias.

Entdo, brincar € a peca fundamental para que a crianca consiga atingir seu
pleno desenvolvimento, seja ele psiquico, motor ou emocional, portanto, desenvolva-

se integralmente.

2.2.2 O Papel do Professor X Aluno

Em uma sala de aula as emogdes devem fluir com muita intensidade, pois
dessa forma o desenvolvimento € mais répido, natural e com mais qualidade.

A escola ndo deve ter seu foco apenas na cabega da crianga.
Principalmente, porque como relata a Teoria de Wallon (1989) os pequenos néo sao
dotados apenas de cérebro, entdo a escola ndo pode desenvolver apenas o
intelectual do ser humano. E preciso saber que as criangas tém corpo e emogao e
h& uma grande necessidade que os ambientes escolares desenvolvam ou busquem
desenvolver o ser humano integralmente, ndo que a escola seja responséavel por
todo o desenvolvimento de um pequeno ser em constante transformac¢éo, mas suas
linhas pedagdgicas precisam proporcionar meios para que 0 processo de
desenvolvimento motor, emocional e intelectual decorra com mais qualidade e que
priorize o desenvolvimento completo de uma crianca.

Por essas raz0es as metodologias em sala de aula devem buscar meios, no
qual a crianga consiga se identificar como parte daquele processo de ensino e
aprendizagem.

Nessa questdo vale notar a sustentacdo de Haetinger (2005, p. 83)
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O educador segue a evolucdo social e cultural de sua comunidade e do
mundo, e deve utilizar todas as ferramentas e ideias disponiveis para
aprender e ensinar, para tornar sua sala de aula o lugar mais encantador do
mundo. Queremos a escola do encantamento onde todos se sintam
incluidos.

E com os jogos e as brincadeiras, geralmente as criangas reagem com muita
alegria e entusiasmo, o que nos faz perceber que ao brincar dentro do ambito
escolar seja a brincadeira dirigida ou livre a crianca é capaz de expressar suas
emocgdes e consegue ainda mostrar ao mundo exterior seus desejos e suas
vontades.

Com isso Porto (2003) afirma que com a brincadeira a crianca age de
maneira original e sem medo, nesse espago ndo ha cobrangas e é possivel inventar
e criar o que desejar.

E também dessa forma as relagfes entre o professor e o aluno passam a se
modificar, pois, o professor conhece através dos jogos e das brincadeiras como seu
aluno compreende os conteidos e o0 mundo em que vive com o brincar das criangas
o professor pode observar quais as lacunas ficaram em seu aluno durante o
processo de ensino, e 0 que ndo conseguiu compreender do conteddo proposto e
trabalhado.

Com o uso de jogos e brincadeiras o professor também tem ciéncia de que
conhecimentos prévios o seu aluno ja traz a escola e de que forma pode assimilar os
conteddos formais colocados pela instituicio com sua experiéncia de vida. Assim
relata o Referencial Curricular Nacional para a Educacgéo Infantil (1998) que com as
brincadeiras as criangas utilizam seus conhecimentos prévios para dar conceitos ao
seu ato de brincar e que agem muitas vezes por imitagao.

Ao motivar a aprendizagem das criangas com a utlizagdo de jogos,
brincadeiras, musicas e brinquedos o professor consegue prender por mais tempo a
atencdo de seus alunos para os contetdos que pretende internalizar, pois, através
do ludico a crianga consegue fazer diversas assimilagdes, entdo, determinado
assunto pode ser tdo tedrico e abstrato, mas que com ludicidade podem ser
ministrados com mais facilidade e compreendido com muito mais prazer e diversao.

Segundo Rizzi e Haydt (1987, p. 15):
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O jogo € para a crianga a coisa mais importante da vida. O jogo € nas maos
do educador, um excelente meio de formar a crianga. Por essas duas razdes,
todo educador — pai ou mée, professor, dirigente de movimento educativo —
deve nédo so fazer jogar como utilizar a for¢ca educativa do jogo.

Além de todas as contribuicdes que os jogos e brincadeiras trazem para as
relacdes entre os professores e os alunos, as aulas ministradas de maneiras mais
ludicas permitem um maior desenvolvimento na aprendizagem das criangas, porque
geralmente os jogos e as brincadeiras desafiam os pequenos e os levam a pensar e
raciocinar mais, seja na construgdo de brinqguedos ou na forma como se joga cada
jogo, é preciso dispor sempre de muita atencdo. Por isso Moyles (2002, p. 100)

argumenta:

Uma vez que o brincar € um processo e ndo um assunto, € dentro dos
assuntos que devemos ver o brincar como um meio de ensinar e aprender,
e nao como uma entidade separada. Devido a relevancia do brincar para as
criancas e sua motivacdo, para ele, o brincar deve estar impregnado as
atividades de aprendizagem apresentadas as criancas, em vez de ser
considerado um estorvo ou atividade residual.

Os conteudos aplicados em sala de aula sdo propostos no curriculo, porém
€ o professor o responsavel pela aplicagdo, o qual deve fazer do ato de brincar um
instrumento para o processo de ensino e aprendizagem, 0s jogos e brincadeiras n&o
podem ser separados do processo, ou seja, utiliza-los apenas como forma de
recreagao para os alunos.

E como salienta Nicolau e Dias (2003) de que a brincadeira contribui muito
para a aprendizagem infantil, porque sé&o desafiadores e propicia a melhora do
raciocinio.

Sendo assim o0s jogos e as brincadeiras contribuem para que o trabalho do
professor alcance realmente seus objetivos, ou seja, para que seus alunos
aprendam e se desenvolvam como verdadeiros cidaddos, capazes de conviver
adequadamente em sociedade e possibilita ainda a formagdo de uma pessoa com

personalidade bem definida e um carater que preserva agdes de moralidade.
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2.2.3 A Importancia do Brincar

O brincar é algo que j& faz parte de toda crianga. Pois, desde a primeira
infancia ja conseguimos ver na mesma brincando e se divertindo com suas
maozinhas e seus pezinhos, mostrando assim o quanto sdo divertidos aqueles
momentos.

Quando focamos nossas atividades e atitudes no prazer, as situagdes
diarias se tornam mais facilitadas e alcangamos determinados equilibrios, tanto
corporais como intelectuais.

Além, de ser natural o ato de brincar é também uma forma de se relacionar
socialmente e culturalmente com o outro, sem contar que as brincadeiras motivam
as atividades em grupos e ajuda uma crianga ou mesmo um adulto a compreender a
forma como pensa e age o outro individuo.

J& no inicio do século XX Froebel atentava seus estudos para o quanto €
importante o brincar para uma crianga, e Kishimoto (1998) cita em seu livro “O
brincar e suas teorias”, um pouco dessas ideias desse autor. O qual dizia que brincar
€ algo inato do ser humano, até seu lado espiritual se alegra nos momentos de
diverséo propiciados pelos jogos e brincadeiras.

Entéo, brincar contribui muito para o desenvolvimento biol6gico do corpo e
da mente e ainda favorece na construcdo da personalidade e do lado afetivo de
cada ser humano.

A crianga precisa sempre das brincadeiras, para que suas habilidades
humanas se desenvolvam com bastante competéncia e que sejam suficientes para
compreender o mundo real através do mundo do faz de conta, no qual a imaginacao
e a fantasia constroem um modo de vida mais adequado e compreensivel ao espaco
em que se insere esta criancga.

Com o ludico o conhecimento é construido de uma maneira mais divertida e
prazerosa, e quando o ser humano sente prazer seu corpo e sua mente busca e
deseja ainda mais essas situacdes de aprendizagem correlacionadas com o ato de
brincar e se divertir.

Portanto, crianga que brinca aprende mais rapidamente e sem sofrimento e

ainda prepara-se para enfrentar a vida adulta, a qual é tdo diferente da sua.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Inicialmente o trabalho conta com a leitura e andlise das bibliografias
correlacionadas ao tema. Logo apds, observacdo da pratica e dos métodos
aplicados com os alunos do 1° ano do Ensino Fundamental, em uma escola publica,
no municipio de Foz do Iguagu, no Estado do Parana. Sala esta composta por 24
alunos com idades de 5 e 6 anos.

A pesquisa conta com observacdes dos alunos e dos métodos de
alfabetizacdo postos em praticas nesta turma. Como nos afirmam André e Ludke
(1986, p.26):

A observacéo possibilita um contato pessoal estreito do pesquisador com o

fendbmeno pesquisado, 0 que a apresenta uma série de vantagens. Em
primeiro lugar, a experiéncia direta € sem davida o melhor teste de
verificacdo da ocorréncia de um determinado fendmeno. “Ver para crer”, diz
o ditado popular.

Em resumo, “é pela observacdo que o ser humano adquire grande
quantidade de conhecimento”. (GIL, 1999, p.19)

3.1 TIPO DE PESQUISA

Este trabalho de pesquisa é Bibliografico e um estudo de caso, pois, a partir
das leituras bibliogréficas e da aplicacdo de métodos ludicos de aprendizagem,
buscou-se analisar como 0s jogos e as brincadeiras sdo importantes para a
aprendizagem dos alunos em fase de alfabetizagéo.

Segundo Gil (2009) a pesquisa bibliografica busca explicar um problema a
partir de referéncias tedricas ja publicadas, constituida principalmente de livros,
monografias, teses e publicagbes periddicas, como jornais e revistas. Tem por intuito
possibilitar o conhecimento e a andlise das contribuigcdes culturais ou cientificas
existentes sobre um determinado assunto, permitindo ao pesquisador a cobertura

mais ampla de uma gama de fenbmenos. J& no caso em que se procura aprofundar
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uma realidade especifica, a pesquisa é dita estudo de campo. Esta modalidade
focaliza uma comunidade, que pode ser de trabalho, de estudo, de lazer ou outra
atividade. O pesquisador tem, ele mesmo, uma experiéncia direta com a situagéo de

estudo.

3.2 POPULACAO AMOSTRA

Para o desenvolvimento deste trabalho monogréfico, foi observado durante
sessenta dias uma turma de uma Escola Municipal, da cidade de Foz do Iguagu,
Parana, localizada no bairro Vila A de Itaipu, com 24 alunos, com idades de 5 e 6

anos, cursando o 1° Ano do Ensino Fundamental.

3.3 COLETA DOS DADOS

Leituras Bibliogréaficas; Observagéo, que se deu através de um caderno de
anotagfes, no qual consta como se da os métodos de ensino em sala de aula e
quais recursos metodoldgicos séo utilizados diariamente, tanto pelo professor como
pelos alunos do 1° ano; Aplicagdo de Método ludico, Contextualizagdo entre as

bibliografias e as praticas em sala de aula.

3.4 ANALISE DOS DADOS

Com a analise dos quesitos anotados durante a observacdo de duas
semanas dos alunos do 1° ano, foram inseridos alguns jogos e brincadeiras que
motivassem as préticas de alfabetizac&o e depois foi realizada uma andlise se houve
ou ndo alguma mudancga quando as aulas contavam com recursos ladicos e a partir
de entdo se correlacionou com a bibliografia, e com todas essas verificagoes
observou a importancia de aulas mais lidicas no processo de alfabetizacdo de

nossas criangas.
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ANALISE DOS RESULTADOS

O trabalho de pesquisa de campo iniciou com uma observacdo de como as
criancas se comportavam em sala, como se davam as atividades diarias, de que
forma estavam se apropriando dos conteudos trabalhados e que conhecimentos
estavam desenvolvendo.

O foco principal da pesquisa era analisar se a forma de aprender mudava
quando o método de trabalho se dava de uma maneira diferenciada, ou seja, com
métodos ludicos.

Para iniciar a andlise os alunos passaram duas semanas com aulas somente
de forma tradicional, as aulas eram totalmente expositivas, com uso de atividades
xerocadas e atividades do livro didatico. Nesses dias ndo houve nenhuma atividade
lddica, nem mesmo contacgéo de histérias ou masicas.

Durante o periodo dessas duas semanas o0s alunos ficaram entediados,
poucos terminavam as atividades no tempo pré-estabelecido, passaram a ter
comportamento indisciplinados, pois ficavam na maioria dos dias escrevendo do
inicio ao final da aula e sentados em suas carteiras, ndo tinham nem ao menos
atividades de coordenacdo motora ampla ou fina. Contudo, ainda foi possivel notar
gue a escrita dos alunos nesses dias ficou de uma forma muito vaga e abstrata,
necessitando de mais auxilio na realizagdo das atividades e mostraram muito
desinteresse pelo processo de leitura e escrita.

O comportamento apresentado pelos alunos pode ser comparado ao descrito

por Carvalho (2010, p. 11) em seu guia de alfabetizagéo:

Aprender a ler como se a leitura fosse um ato mecéanico, separado da
compreensdo € um desastre que acontece todos os dias. Estudar palavras
soltas, silabas isoladas, ler textos idiotas e repetir sem fim exercicios de
copia resulta em desinteresse e rejeicao.

Apo6s o periodo de observagédo, iniciou-se uma metodologia com métodos
mais ludicos no processo de alfabetizacdo com duracdo de quarenta e cinco dias.
Nesse periodo foram aplicados diversos jogos e brincadeiras que permeavam o
desenvolvimento psiquico e motor de cada uma das criangcas com a utilizacéo de

brincadeiras para motivar os alunos e melhorar a indisciplina, pois os jogos e as
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brincadeiras sdo dotados de normas e regras, 0 que incentiva as criangas a ficarem
mais atentas, pacientes e consigam cumprir o que se determina, tanto no jogo como
na convivéncia em grupo da sala de aula.

Rizzo (2001, p. 40) complementa dizendo que “a atividade ludica pode ser,
portanto, um eficiente recurso aliado do educador, interessado no desenvolvimento
da inteligéncia de seus alunos, quando mobiliza sua agéo intelectual”.

A metodologia utilizada foi desenvolvida propondo atividades ludicas através
de alguns jogos, brincadeiras e contacdo de histérias divertidas.

Para iniciar essa metodologia baseada em atividades ludicas criou-se um
Cantinho da Leitura, local no qual a maioria dos dias os alunos vao para escutar
histérias, poemas, poesias e musicas, um espaco que também utilizam para realizar
suas primeiras leituras com independéncia.

Algumas vezes os livros eram escolhidos pelo professor e outras pelos
proprios alunos, todos os livros ficavam a disposicdo e ao alcance de todas as
criangas.

E nesse sentido, Silva (1987) acrescenta que criar um “Cantinho da Leitura”
em sala de aula e deixar que os alunos fiquem a vontade para ler, ir renovando o
acervo de materiais com livros e revistas de interesse das criangas é uma atividade
produtiva e de despertamento para o gosto e habito da leitura.

Outra brincadeira aplicada foi a Amarelinha, brincadeira que consiste em
desenhar um espago determinado no chdo e que utiliza uma pedrinha para dar
sequéncia a brincadeira. Modalidade que permite desenvolver nas criangas
habilidades matematicas devido a sequéncia numérica, coordenacdo motora,
equilibrio, atencdo e concentracdo, o que fez com que os alunos prestassem mais
atencdo em sala de aula.

Freire (2006) reforca essa ideia de que a exigéncia cognitiva da amarelinha
néo se refere apenas & acdo da crianca ao saltar de uma figura para a outra, mas
também ao ato de langcar o objeto o que solicita coordenagbes motoras finas,
referindo-se particularmente a relagéo da crianga com um espaco muito definido,
gue exige muita precisao.

O jogo da Queimada, passa a bola, peteca, corda e bandeirinha, permitiram
que as criangas desenvolvessem a coordenagdo motora e a participagdo em grupo,

principalmente, porque como sdo muito imaturos nesta fase da infancia e também
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sd0 mais egoistas por isso tém muitas dificuldades de desenvolver a socializacdo e
o seu lado psiquico motor.

O Material dourado foi utilizado nas atividades para desenvolver habilidades
matematicas, pois os alunos apresentavam muitas dificuldades na compreenséo da
sequéncia numerica, unidade, dezena, duzia, centena, entdo, o material dourado foi
muito Util para explicar e mostrar concretamente como funciona os ndmeros na
matematica.

Assim Comenta Freitas (2004) que com o material dourado o aluno aprende
conceitos abstratos da matematica brincando e de uma forma muito mais simples e
de maneira significativa. Sendo assim o material dourado € um Otimo recurso
didatico, isso porque muitas vezes os conteldos matematicos sdo dificuldades de
muitos alunos.

Durante as aulas utilizou-se o Alfabeto mével que consiste em letras soltas,
as quais todos os alunos tém, foram muito utilizadas na formagdo de palavras,
atividades que contavam logo apés com desenhos, recorte e pintura das palavras
trabalhadas com o alfabeto mével.

Para desenvolver nos alunos a coordenagdo motora e para que
conhecessem um pouco das brincadeiras que seus antepassados brincavam foi
aplicado no patio jogos com bolinhas de gude.

Para trabalhar e desenvolver a nogao de espaco, lateralidade, socializagéo e
musicalidade entre as criangas foi desenvolvido as brincadeiras de roda. E como

exemplifica Nicolau e Dias (2003, p.78)

As brincadeiras de roda assumem grande importancia por levar a formagéo
do circulo, situacdo em que pode-se comunicar frente a frente. Dando as
maos, as criangas formam um todo. Cantam, dangcam ou tocam juntas;
criam e seguem regras, exercitam textos e movimentos de forma coletiva,
desenvolvendo a socializacdo e praticando democracia com valores de
respeito matuo, cooperacao e unidade de grupo.

Com as brincadeiras de roda as criangas puderam mostrar o quanto gostam
de musica e ainda foi possivel se socializarem muito mais, pois nessas brincadeiras
deve dar as méos, algo que as criangas atualmente n&o fazem corrigueiramente.

O jogo de Domino foi muito utilizado para desenvolver a no¢do de sequéncia

numérica e raciocinio légico.
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Nesse periodo de aplicacdo de métodos ludicos foram utilizados também
jogos fornecidos pelo programa de alfabetizagdo do governo federal. Jogos esses
que o Governo fornece a todas as escolas publicas para incentivar o uso de jogos
em sala de aula, esses jogos consistem em desenvolver na crianga habilidades com
a lingua portuguesa, pois cada um deles enfoca alguma modalidade como:
consciéncia fonol6gica, leitura, escrita, ordem alfabética e motiva as criangcas no
processo linguistico da alfabetizacéo.

O jogo complete as palavras com a letra inicial faz com que a crianga tenha
consciéncia fonética e que desenvolva a percepg¢do na formacédo inicial de cada
palavra. Sdo fichas com varias palavras, as quais ndo tem a letra inicial e o aluno
tem que encontrar essa letra no meio de varias letras soltas.

A trilha é um jogo que as criangas vao através de rimas encontrando as
letras corretas que formam as palavras.

Outro jogo aplicado foi palavra dentro da palavra um jogo no qual as
criangas iam encontrando uma palavra dentro da outra, as cartelas eram em formato
de desenhos e tinham que encontrar o nome daquela figura nas cartelas de
palavras.

Para motivar a fala das criangas foi aplicado também o jogo encontrando a
letra inicial nesse jogo a crianga tinha que falar o nome da figura que estava vendo e
encontrar a letra que inicia aquela determinada palavra.

Com intuito de verificar a escrita dos alunos foi colocado em préatica o jogo
eu que escrevo jogo no qual as criangas sorteavam as figuras e em uma folha de
sulfite tinham que escrever o nome da figura. O jogo conta com uma cartela de
desenhos e um dado de numerais.

Dentre muitos jogos foi desenvolvido também o jogo trocando a primeira
letra, jogos que os alunos montavam a primeira palavra e que consistia em montar
outras palavras mudando a primeira letra, depois tinham que ler em voz alta as
palavras montadas. Ganhava 0 jogo quem montasse mais palavras e conseguisse
ler todas elas.

Além dos jogos pré-estabelecidos e determinados pelo professor, houve dia
em que os alunos brincaram livremente, tanto com jogos na brinquedoteca da escola
como com brincadeiras que eles mesmos escolhiam e diziam para o professor como
se brincava.

Pozas (2011, p. 95) diz:
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A criacao impulsiona o inusitado, desenvolvendo-o, fazendo com que surja
também da vida, a aprendizagem social. A brincadeira livre se dirige e se
refere a essa aprendizagem, na medida em que a crianga aproveita
situacdes do cotidiano para relé-las segundo suas préprias lentes.

A vida de uma crianga € totalmente voltada para situagfes ludicas e todos 0s
dias precisam de brincadeiras, principalmente as livres, as quais fazem de sua
imaginagdo um mundo real.

Apos todo esse periodo de observacéo e aplicacdo de métodos mais ludicos
foi possivel detectar que as criangas sdo muito condicionadas aos jogos e as
brincadeiras, a cada dia que passava da aplicagdo do método experimental ficava
muito claro o quanto as criangas precisam de jogos e brincadeiras em seu
desenvolvimento tanto psiquico como motor.

Com o trabalho realizado foi possivel concluir que os jogos e as brincadeiras
contribuem de forma muito benéfica para que as criangas aprendam de uma forma
muito mais rapida e de maneira concreta e divertida os conteldos propostos no
curriculo escolar.

Os alunos também ficaram ainda mais motivados, pois ao chegar a escola ja
perguntavam o que iriam aprender naquele dia e que jogos e brincadeiras teriam,
até o fato de irem ao parque era um motivo de aprendizagem.

Sobre essa questéo afirma Piaget (2008, p. 158):

E pelo fato de o jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem das
criancas que em todo lugar onde se consegue transformar em jogo a
iniciacdo a leitura, ao célculo ou a ortografia, observa-se que as criancas se

apaixonam por essas ocupacdes, geralmente tidas como macantes.

Observou-se também que as criangas ficaram mais alegres e disciplinadas
no decorrer das aulas, pois todos queriam brincar e por isso acabavam muitas vezes
prestando mais atencédo, pois a maioria dos jogos tinham regras dificeis e requeria a
atencao e a concentracdo de cada um.

O processo de ensino e aprendizagem feito com métodos ludicos apresenta
resultados positivos muito rapidamente, porém requer um grande esforgo no trabalho
do professor, pois 0 mesmo precisa procurar jogos e brincadeiras que se encaixem

em seus contetdos a serem aplicados e muitas vezes € muito mais cémodo
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preparar uma aula, na qual os alunos fiqguem s6 sentados sem participacdo alguma
no processo de ensino.

Porém, € necessario que as criangas sejam construtoras ativas de seu
conhecimento, pois com métodos mais lddicos os alunos motivam-se mais para
buscar e aprimorar os seus conhecimentos, porque quando a aula é divertida e
prazerosa 0s conteddos sdo aplicados e compreendidos com muito mais

naturalidade e facilidade.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Com o desenvolver do trabalho notava-se a cada momento o quanto as
criancas e mesmo os adultos sdo muito destinados & dedicacdo total quando
determinados fatores envolvem métodos ludicos, era nitido no rosto de cada crianca
0 quanto os jogos prendiam a atencdo de todos e como aprendiam com mais
facilidade, pois os contetdos curriculares propostos eram apresentados de uma
forma simples e dentro da linguagem didria dos alunos, o que parecia muito
complexo logo os grupos conseguiam realizar e decodificar as regras implicitas em
cada jogo ou brincadeira.

As limitagdes do trabalho foram em conseguir adequar e aplicar de forma
correta 0s jogos e brincadeiras, para que condissessem com o0s conteudos
curriculares e também em buscar bibliografias condizentes a pesquisa.

A pesquisa apresentou 0 quanto é importante e relevante a aplicacdo de
métodos ludicos em sala de aula, porém os métodos devem contar com metas bem
definidas e delimitadas.

Foi possivel também realizar a discussdo sobre o quanto os jogos e
brincadeiras contribuem para o desenvolvimento psiquico e motor de um aluno em
fase de alfabetizagdo. Pois, os jogos e brincadeiras mostram a criatividade e a
expressividade de uma criancga, além de inseri-la de uma forma divertida no contexto
social em que vive.

Através dos jogos e das brincadeiras a crianga faz do mundo da fantasia um
palco, no qual a mesma encena fatos e atitudes que fazem parte da sua realidade
diariamente, sendo assim consegue transformar problemas encontrados em sua vida
em momentos de alegria e diversao.

E por fim, vale lembrar o que Pozas defende: “quem brinca mais aprende
mais”, isso devido ao fato de ser prazeroso, divertido, motivador e que se
consolidam determinadas aprendizagens de forma natural, principalmente nessa

fase tdo encantadora, inocente e alegre como é a infancia.
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APENDICE 1: Foto das atividades ludicas aplicadas aos alunos

Cantinho da Leitura

Leitura livremente no cantinho da leitura
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Leitura divertida com uso de avental da leitura

Jogo encontrando a letra inicial
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Jogo da Trilha

Brincadeira com Corda
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AUTORIZACAO do USO DE IMAGEM, voz E producéo intelectual.

Dados do aluno

Nome:

Data de nascimento: / / Sexo: ( )M () F Série:

Dados do Representante Leqgal

Nome Completo do Responsavel:

RG CPF

Parentesco (mée, pai, avos, outro):

Telefones: / /

AUTORIZA a Escola Municipal Professora Josinete Holler Alves dos Santos, APMF
inscrita no CNPJ sob n° 73.507.147/0001 — 96, situada a Avenida Parana — 5221 -
Vila A - Foz do Iguagu/PR - CEP 85860-290 e a professora Maiza Irid&, a utilizac&o
gratuita da imagem, voz e producdo intelectual do aluno acima citado, de
forma irrevogavel e irretratavel, na producdo de eventuais matérias, projetos de
pesquisas , blogs e outros veiculos de divulgagdo utilizados pela unidade escolar,
para fins exclusivos de divulgacdo da atuacdo pedagogica da ESCOLA e de suas
atividades, sendo certo que tal autorizagdo n&do importa em ter direito de receber
qualquer importancia a titulo de indenizagéo, participacéo ou a que titulo for.

Foz do Iguacu, de de 2013.

Assinatura do Representante Legal




