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“Nao € o castelo de areia a coisa mais
importante na brincadeira da criangca. O
mais importante é a imagem de um
castelo de areia que a criangca tem na
cabeca antes de comecar a construir o
castelo. Por que outra razdo vocé acha
que ela destr6i com as maos o castelo
que acabou de construir?” (JOSTEIN
GAARDER).



RESUMO

OLIVEIRA, Cristiane Eva da Silva. A utilizagdo de jogos no processo no ensino
fundamental I: um estudo bibliografico. 2013. 41 P. Monografia. Universidade
Tecnoldgica Federal do Parana, Medianeira, 2013.

Este trabalho propde apresentar alternativas de aprendizagem através de jogos,
conscientizando sobre a importancia de uma educacgao escolar intelectual e motora
para se tornar uma pessoa completa, que saiba seu papel social. Além de construir,
através de pesquisas bibliograficas, um embasamento teorico para fundamentar o
tema proposto, destacando a importancia de jogos como um auxilio para uma
aprendizagem ludica e eficaz, propondo a constru¢cdo de desafios, estratégias,
raciocinio, criatividade, dentre outros. Analisando a importancia da motivacdo no
ambiente educacional, este estudo torna-se fundamental para propor a discussao
desta temética, e destacar o papel que os jogos podem assumir na construgdo de
um aprendizado mais motivado e dinamico. O objetivo geral deste estudo foi
compreender como o processo educacional nas séries iniciais do ensino
fundamental pode ser dinamizado através de jogos e atividades ludicas, integrando
as diversas disciplinas basicas. E os objetivos especificos, foram: Construir, através
de pesquisas bibliograficas, um embasamento teérico para fundamentar o tema
proposto; Analisar como 0s jogos podem auxiliar num processo de ensino-
aprendizagem prazeroso e agradavel, Destacar a importancia da ludicidade no
processo educacional.

Palavras-chave: Ludico. Educacéo. Criatividade. Aprendizado.



ABSTRACT

OLIVEIRA, Cristiane Eva da Silva. The use of games in the learning process of the
student. 2013. 41 P. Monograph. Universidade Tecnoldgica Federal do Paran,
Medianeira, 2013.

This paper proposes to present alternative learning through games, raising
awareness of the importance of intellectual and motor school education to become a
complete person who knows his social role. Besides building through literature
searches a theoretical basis to support the theme, highlighting the importance of
games as an aid to learning fun and effective, proposing the construction of
challenges, strategies, reasoning, creativity, among others. Analyzing the importance
of motivation in the educational environment , this study becomes crucial to propose
the discussion of this issue , and highlight the role that games can play in building a
more motivated and dynamic learning . The aim of this study was to understand how
the educational process in the early grades of elementary school can be streamlined
through games and fun activities, integrating the various basic disciplines . And the
specific objectives were: Build, through literature searches a theoretical basis to
support the theme; analyze how games can assist in the process of teaching and
learning enjoyable and pleasant; underscore the importance of playfulness in the
educational process.

Keywords: Playful. Education. Creativity. Learning.
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1 INTRODUCAO

Na atualidade, a educagéo tradicional vem se tornando um pouco cansativa e
o aluno imével nem sempre esta envolvido com o que ocorre na sala de aula, pode
estar internamente inquieto, querendo se movimentar porque é insuportavel a tarefa,
para a maioria das criangas e adolescentes, que pela lei atual se vém obrigados a
frequentar as escolas do Brasil.

A maioria dos alunos questiona: Para que ir para escola se eu posso
perguntar minhas duvidas ao meu computador? Como desenvolver uma consciéncia
critica em relagdo a importancia da educagéo escolar, em criangas que acham os
métodos educacionais desinteressantes? Como deixar as aulas mais prazerosas,
educativas e interessantes ao mesmo tempo?

Mas quando podemos saber se ocorreu a aprendizagem? Como sabemos se
o aluno realmente aprendeu? Sera que o fato de notas acima da média é um modo
seguro de avaliar a aprendizagem real, adquirida pelo aluno.

Ao praticar jogos para a aprendizagem de conteudos complexos, o aluno
guestiona-se e comega a compreender as ordens e regras para a realizagdo dos
jogos, torna-se mais espontaneo e expressa seus desejos de modo mais natural, o
gue pode criar dificuldades se realizado da maneira tradicional de ensino. A
utilizacéo de jogos, na medida em que favorece a criatividade, pode trazer muitas
contribuigcdes ao processo de aprendizagem, se integrada com outras disciplinas.

Assim este estudo buscou alternativas para um processo de ensino-
aprendizagem mais prazeroso e eficaz, trabalhando disciplinas béasicas do ensino
fundamental brasileiro, de forma ludica.

Este trabalho apresentou alternativas de aprendizagem através de jogos,
conscientizando sobre a importancia de uma educacgao escolar intelectual e motora
para se tornar uma pessoa completa, que saiba seu papel social. Além de construir,
através de pesquisas bibliograficas, um embasamento teorico para fundamentar o
tema proposto, destacando a importancia de jogos como um auxilio para uma
aprendizagem ludica e eficaz, propondo a constru¢cdo de desafios, estratégias,
raciocinio, criatividade, dentre outros.

A falta de interesse dos alunos da atualidade diante dos processos

educacionais que nao evoluiram conforme as tecnologias mundiais, mostra-se como
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um grande obstéculo a ser transposto pelo sistema educacional atual. Neste sentido,
0 processo de ensino aprendizagem necessita de alternativas revolucionadas,
interessantes e produtivas para auxiliar no processo de construgdo do conhecimento
do alunado.

O uso de jogos na sala de aula, contudo, ndo visa apenas proporcionar a
vivéncia do corpo e do concreto, diminuindo as tensdes decorrentes de esforgos
intelectuais excessivos. Na medida em que favorece a criatividade, pode trazer
muitas contribuicdes ao processo de aprendizagem, se integrada com outras
disciplinas.

Analisando a importancia da motivagdo no ambiente educacional, este estudo
torna-se fundamental para propor a discussdo desta tematica, e destacar o papel
que os jogos podem assumir na construcdo de um aprendizado mais motivado e
din&mico.

O objetivo geral deste estudo foi compreender como o processo educacional
nas séries iniciais do ensino fundamental pode ser dinamizado através de jogos e
atividades ludicas, integrando as diversas disciplinas basicas.
E os objetivos especificos, foram:
e Construir, através de pesquisas bibliograficas, um embasamento teorico para
fundamentar o tema proposto;
e Analisar como o0s jogos podem auxiliar num processo de ensino-
aprendizagem prazeroso e agradavel;

e Destacar a importancia da ludicidade no processo educacional.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

2.1 Tipo de Pesquisa ou Técnicas de Pesquisa

Optou-se, neste estudo, pelo processo de revisdo bibliografica, que segundo
Siena (2007), a revisdo de literatura esta relacionada a fundamentacéo teérica e
também empirica acerca de um tema escolhido pelo autor, e buscando compreender
um problema também por ele apontado. Este processo de trabalho é realizado
através da escolha de um referencial teérico, que embasara o texto a ser escrito, e a
mescla das discussdes acerca do que se disserta.

Ou seja, através da reviséo bibliografica, € possivel que um autor defenda um
pensamento, estruturando o seu texto e tornando-o parte de uma pesquisa cientifica,
através do embasamento tedrico sobre o que outros autores j& pesquisaram e
estudaram sobre o seu tema.

Para Fontelles et al. (2009), com a reviséo de literatura, o pesquisador pode
descobrir e compreender sobre o que esta escrevendo, através de trabalhos ja
publicados, e analisar aspectos que j& foram abordados, e também duvidas em
relacdo ao tema a que se prop0s estudar. Quando tem mais conhecimento sobre o
seu tema, o pesquisador pode fundamenta-lo de maneira mais segura, e iSsO
oferecera suporte para que justifique a sua proposta, e também defina, de maneira
mais precisa, 0s objetivos do seu estudo, evitando que 0O mesmo Se mostre

mond&tono e repetitivo.

Para tornar o processo de revisdo mais produtivo, 0 autor da pesquisa
devera adotar uma postura metddica, sistematizada, inerente a pesquisa
bibliografica, a qual é baseada na literatura publicada em forma de livros,
em revistas especializadas, escritas ou eletrbnicas; em jornais e revistas,
em sites da Internet, especializados ou de busca etc. Outras importantes
fontes de pesquisa sdo 0s eventos cientificos, como congressos e
seminarios, ou mesmo, a consulta direta a pesquisadores mais experientes,
com reconhecido saber sobre a area de interesse (FONTELLES ET AL.,
2009, p. 04).

Nesse sentido, o autor explica que tipo de pesquisa é realizada para a

construgdo de uma revisao bibliografica:

A revisao de literatura é realizada por meio de pesquisa bibliogréafica, tendo
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por base a andlise do material ja publicado em forma de livros, revistas, etc.

Consiste na identificacéo e analise do que ja foi publicado sobre o tema e o
problema de pesquisa e deve refletir o nivel de envolvimento do autor com o
tema. As fontes para um bom referencial tedrico ou revisao de literatura sao
livros e artigos especificos sobre o tema escolhido (SIENA, 2007, p. 90).

Esta pesquisa também assume a caracteristica de ser qualitativa, que
segundo a UNIFAP (2012), trata-se de um processo de compreender
acontecimentos especificos de uma forma mais profunda. N&o se prende as
estatisticas, regras ou mesmo generalizacbes, priorizando as descricdes,
comparacdes e as interpretagdes. Ao contrrio da pesquisa quantitativa, que esta

mais apegada a questédo de quantidade, e ndo de conhecimento e interpretacao.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 O Ludico e o Brincar na Vida da Crianca: Conceitos e Aspectos Historicos

Brincar faz parte do desenvolvimento infantil, entdo se a crianga aprende
brincando, o jogo ira auxilia-la propiciamente no processo de ensino-aprendizagem.
A utilizagdo do jogo auxilia o desenvolvimento da imaginacdo e da criatividade. Em
criancas de educacdo infantil, o brincar é de extrema importancia para o
desenvolvimento cognitivo, motor e afetivo da crianga.

Segundo Queiroz e Jordano (2005), o individuo desperta suas competéncias
e habilidades através do brincar. Aprendendo com a prética de atividades ludicas,
trabalha temas transversais e principais valores que devem fazer parte do ambiente
escolar. Além de promover um ambiente alegre e descontraido, a utilizacao de jogos
em sala de aula, incentiva a criatividade, espontaneidade e a imaginacdo dos
educandos, resgatando juntamente, valores importantes para um cotidiano feliz,
criativo e confiante.

De acordo com Vygotsky (1991) apud Gomes et al. (2006), a ideia de que o
brinquedo sempre contribui para a sensagéo de prazer da crianga, ndo esta correta
por duas questdes, porque outras acBes podem dar prazer a crianga; e também
porque as atividades que acompanham o brinquedo caminham juntas a ideia da
perda e do ganho, com as regras, que podem causar descontentamento, quando a
crianga néo atinge um resultado positivo. Considerando que as teorias que abordam
a temética do brinquedo ndo consideram a sua fungéo de atender as necessidades
da crianga, que ndo conseguem ser satisfeitas de outra maneira, como a realizagéo
em relagdo ao mundo adulto, como dirigir, cuidar da casa, entre outros. E é
fundamental que satisfagam essas necessidades como forma de compreender a
realidade e amadurecer para a vida adulta.

Neste sentido, é possivel compreender que, apesar do brinquedo nédo se
configurar como uma forma garantida de que a crianga tenha prazer em suas
relagBes sociais, € uma maneira através da qual ela conhece as regras, e constroi
convivéncia social, possibilitando o seu amadurecimento e a sua inser¢cdo no mundo

adulto.
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Segundo Cintra, Proenca e Jesuino (2010), até meados do século VI, o
processo de aprendizagem infantii era baseado na imitacdo das atividades
rotineiras. A educagcdo infantii era considerada importante, por oferecer
conhecimentos antigos, e considerando que a aprendizagem ocorria ao passo que a
crianca tinha o contato pratico com a questdo. Ensinavam as criancas a nadar, a
pescar, e desta forma, Almeida (2003) apud Cintra, Proenca e Jesuino (2010)
considera que dentro deste contexto, a cultura era construida através de um
processo educativo, e se valorizava 0s jogos, pois auxiliavam na busca pela
sobrevivéncia, assim, a brincadeira inseria a crianga em seu papel social, e
possibilitava o aprendizado de regras para a convivéncia diaria.

Na figura 01, é possivel observar a importancia da brincadeira de bonecas.

Figura 01: A brincadeira imitando arealidade
Fonte: Rose, 2013.

Mesmo hé tanto tempo, ja se considerava a convivéncia infantil como uma
prévia para o seu desenvolvimento como pessoa, de forma a contribuir para a

formacao de habilidades imprescindiveis na vida adulta.
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A figura 2 ilustra a boneca mais antiga do mundo.

Figura 2: A Primeira Boneca
Fonte: Rose, 2013.

Segundo Rose (2013), a boneca mais antiga do mundo, conforme figura
acima, se chama Crepereia Tryphaena, e foi feita no século Il d.C., tendo sido
encontrada num sarcéfago, em 1889, € de marfim, apesar de aparentar ser de

madeira, pelo desgaste do tempo.
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Na histéria antiga ha relatos de que o ato de brincar era desenvolvido por
toda a familia, até quando os pais ensinavam os oficios para seus filhos.
Destacamos que para cada época e sociedade a concepcdo sobre
educacgdo sempre teve um entendimento diferenciado, logo o uso do ladico
seguiu tal concepcédo. Os povos primitivos davam a educagéo fisica uma
importdncia muito grande e davam total liberdade para as criancas
aproveitarem o exercicio dos jogos naturais, possibilitando assim que esses
pudessem influenciar positivamente a educagdo de suas criancas
(SANT'ANNA E NASCIMENTO, 2011, p. 20).

Muitas brincadeiras, que € popular até a atualidade, surgiram ha muito

tempo (Figura 3).
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Figura 03: Brincadeira de cabra cega na antiguidade

Fonte: Soares, 2013.

Acredita-se que brincadeira, que ja foi popular entre a criangada, tenha sido
originada durante a Dinastia Zhou, da China, perto do ano 500 a.C. Na
Idade Média e na Era Vitoriana, era um divertimento aristocratico: na Casa
dos Tudor (dinastia inglesa que reinou entre 1485 e 1603), jogos de cabra-
cega eram opcao para recreacdo (SOARES, 2013, p. 01).

Cintra, Proenca e Jesuino (2010) explicam que a sociedade foi se

transformando e a Antiguidade foi marcada por uma nova formagéo socioeconémica,



18

através da divisdo das cidades. O processo educativo também sofreu alteracdes,
gue se deram, principalmente, com o surgimento das primeiras escolas. Entretanto,
“o ideal da educagédo era influenciado pela sociedade, as familias tradicionais da
antiga nobreza, pessoas que tinham influéncia econdmica eram atendidas nessa
instituicao” (p. 229).

Isso caracterizava um processo de excluséo, através do qual apenas as
criangas que pertenciam as familias abastadas financeiramente é que tinham direito
a educacgéo formal.

O ensino de forma mais técnica passou a ser destacado como fundamental
dentro do contexto social. Platdo compreendia que o esporte mostrava-se como uma
atividade educativa e moral, considerando a influéncia que o mesmo exerce sobre a
formacdo do carater e também da personalidade infantil (CINTRA; PROENCA;
JESUINO, 2010).

Para Wajskop (2007) apud Silva (2009), desde a antiguidade, o brincar ja
era usado como uma forma de ensinar, mas foi apenas ap0s o rompimento do
pensamento romantico que foi possivel valorizar a importancia da brincadeira na
vida da crianga, isso porque antes, o brincar era visto como uma forma de fugir do
trabalho, e uma maneira de mostrar falta de interesse.

Entretanto, a brincadeira mostra-se como uma das formas mais eficientes de
construcdo de uma realidade infantil mais interessante, preparando esta crianga para

o seu futuro, e mesmo para compreender a vida adulta.

Para compreender a experiéncia da brincadeira como um fenémeno cultural
€ preciso perceber que as criancas percebem o mundo através das
experiéncias que adquirem quando brincam, interagindo com outras
criancas e com os adultos. Assim, ela experimenta suas emocdes e elabora
suas experiéncias. A figura do adulto funciona como referéncia, sendo suas
acOes reproduzidas, mas com um sentido préprio e essencial ao processo
de apreensdo do mundo pela crianca (SILVA, 2009, p. 08).

A crianga tem uma visdo de mundo bastante distinta dos adultos, ao mesmo
tempo em que procura imitar a realidade deste mundo adulto, através de um
processo de experimentacdo da vida, despertando a imaginagdo, que auxilia, de
maneira consideravel, no desenvolvimento infantil.

De acordo com Vygotsky (1991) apud Gomes et al. (2006), a imaginacdo €
um processo psicoldgico muito novo para a crianga no inicio de sua vida escolar e

que ndo tem muita ocorréncia nas criangas menores de trés anos, que ainda néo
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podem visualizar a realidade de seus préprios desejos. O que pode diferenciar a
brincadeira das outras atividades das criancas s8o as regras e 0 incentivo a
imaginagdo, sendo expostas ou ndo. No faz-de-conta que acontece durante a
brincadeira, a imaginacdo acontece, mesmo com as regras, que ja sao respeitadas
implicitamente.

O despertar da imaginagcdo valoriza a criatividade infantil, envolvendo a
criangca num processo de constante criagdo, o que valoriza a construgédo do
aprendizado, valorizando a assimilacdo do conhecimento, através de uma forma

mais interessante e motivadora.

O ludico é a brincadeira, € o jogo, é a diversédo e é sob esse ponto de vista
gue desenvolvemos essa pesquisa, para que o aprendizado de matematica
se torne mais atrativo e divertido. O brincar esteve presente em todas as
épocas da humanidade, mantendo-se até os dias atuais. Em cada época,
conforme o contexto historico vivido pelos povos e conforme o pensamento
estabelecido para tal, sempre foi algo natural, vivido por todos e também
utilizado como um instrumento com um carater educativo para o
desenvolvimento do individuo (SANT'ANNA; NASCIMENTO, 2011, p. 20).

Portanto, em todas as épocas da humanidade a presenca de jogos e do
ludico, em todas as suas formas, motivou as criancas na sua formagao, no seu
amadurecimento e na busca constante por conhecer a si mesma como pessoa,
compreendendo os proprios desejos, valorizando sua criatividade e atribuindo as
emocgdes 0 espago que merecem.

Silva e Mota (2011) explicam que a atividade lidica busca a produgéo do
prazer e da diversdo dentro de um mesmo contexto, além disso, contribui para que a
crianga possa desenvolver habilidades cognitivas, motoras, que destinem maior
atengdo, um movimento com mais ritmo e conhecimento sobre o proprio corpo.
Esses desenvolvimentos possibilitados pelo ladico auxiliam na melhoria da
expressdo corporal, e isso possibilita o favorecimento da criatividade, com a
formacdo de préaticas de recreagdo, com o habito da préatica de atividades fisicas,
gue incentiva a tomada de iniciativa, o que favorece a tomada de decisdes, nas mais
diversas situagdes da vida.

Neste sentido, o ludico auxilia ndo apenas nas questdes psicologicas da
crianga, mas também nas questfes fisicas, através de uma vida mais saudavel,
repleta de brincadeiras e desenvolvimento social, afetivo, intelectual, e certamente,

psicolégico.
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Para S& (s.d.) defende que o ludico trata-se de um olhar sobre a dimenséo
humana, com destaque para sentimentos como a liberdade e o carater espontaneo
de cada atitude que os seres humanos tomam. O ladico envolve atividades sem
pretensdes, que sdo realizadas num momento de descontracdo, e que ndo tém
aspectos de obrigatoriedade, ou seja, o ludico ndo acontece sob pressédo ou porque
outra pessoa quer que ele ocorra. O ludico é livre, tanto nas suas motivacdes,

guanto nos seus resultados.

A figura 4 ilustra as criangas brincando de pular corda.

Figura 04: Brincadeira de Pular Corda
Fonte: //brunoeefgustavobarroso.blogspot.com.br, 2013.

A figura 5 ilustra a brincadeira da amarelinha.

Figura 05: Amarelinha
Fonte: http://super.abril.com.br/blogs/superlistas/conheca-a-origem-de-6-brincadeiras-populares/
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Assim, o ladico se mostra como um processo livre, e dentro deste contexto,
em atividades impostas, dentro de limites e regras rigidas, no qual ndo seja possivel
construir diversdo, ndo exista prazer, nao se pode supor que haja ludicidade, mas
sim um processo limitador e pré-determinado.

De acordo com Freinet (1998) apud Sé (s.d.), praticas ludicas fundamentais
ndo sdo as praticas de algumas atividades, porque elas podem sofrer algum tipo de
transformacgdo dentro da sua propria esséncia, dependendo da forma como ela é
exposta e trabalhada. No entanto, o ludico seria representado por uma sensagédo de
bem-estar, que pode ser uma outra visdo da vida, a necessidade de se manter vivo,
que impulsiona o ser humano na busca por questdes superiores, e que ilumina as
pessoas em suas escolhas, dando-lhes motivagao e alegria.

Assim, o ludico é algo muito mais amplo e que defende varios aspectos da
vida humana, impulsiona e alimenta um instinto de busca constante por motivacao e

desenvolvimento.

O ladico permite um desenvolvimento global e uma visdo de mundo mais
real. Por meio das descobertas e da criatividade, a criangca pode se
expressar, analisar, criticar e transformar a realidade. Se bem aplicada e
compreendida, a educacdo ladica podera contribuir para a melhoria do
ensino, quer na qualificacdo ou formagédo critica do educando, quer para
redefinir valores e para melhorar o relacionamento das pessoas na
sociedade (DALLABONA; MENDES, 2006, p. 02).

Valorizar o lddico de uma maneira que vai muito além da visdo da
necessidade da brincadeira e da diversdo é fundamental. A educacgé&o lidica é uma
forma de contribuir para a construgdo de um conhecimento sélido e de maneira
muito mais agradavel.

Dallabona e Mendes (2006) explicam que a infancia € o momento de
acontecimento das brincadeiras, no qual elas fazem parte e devem ser valorizadas
de acordo com a sua importancia. Através dessas brincadeiras a crianca pode se
satisfazer os seus interesses, as suas necessidades e 0s seus desejos individuais. A
brincadeira é uma forma que a crianca tem de viver uma realidade que é pertinente a
vida adulta, por ser forma de expressar as reflexdes da crianca, e através da qual ela
mesma pode refletir, se organizar, se destruir e construir novamente o seu proprio
mundo pessoal. O ludico merece destaque por ser uma maneira muito importante

atravées da qual é possivel envolver o aluno nas atividades educacionais,
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considerando que, através da brincadeira, que é algo inerente no infante, € muito
mais féacil abordar um trabalho de reflexdo e descoberta do seu universo.

O espaco criado pela realidade do brincar € dotado de reflexdo e
experimentacdo de atitudes que é fundamental conhecer para amadurecer de forma

saudavel, chegando & juventude pronta para novas descobertas.

3.2 A lmportancia do Conhecimento Prévio no Processo de Aprendizagem

Dentre todas as disciplinas basicas que comp®fe as séries iniciais do ensino
fundamental, a matemética e a lingua portuguesa sédo as famosas “bicho papéo”
para a aprendizagem dos alunos. Como desmitificar este paradigma j& existente na
educacgéo? Como a aprendizagem prazerosa e produtiva? E como realmente saber
se, ocorreu de fato a aprendizagem? Sera que a memorizacdo significa a real
aprendizagem do aluno? Para Starepravo (2009), aprendizagem n&o pode ser
medida em quantidade, é algo pessoal que acontece principalmente por meio de
trocas de conhecimento com outras pessoas.

Segundo Starepravo (2009), em pesquisas realizadas recentemente, o
processo de ensino aprendizagem somente acontece mediante a um minimo
conhecimento do aprendiz, para que possa ser modificado, transformado,
compreendendo o préprio processo de construcao da aprendizagem.

O conhecimento anterior, que possibilita condigbes para que o aprendizado
aconteca durante o processo de educacgdo infantil, é resultado das brincadeiras
vivenciadas pelas criangas, suas experiéncias sociais, e todas as informagdes que
foram adquiridas durante essas vivéncias.

De acordo com os autores Coll e Solé (1998), s6 conseguimos realmente
aprender, quando somos capazes de elaborar e dar sentido aos contetudos que
pretendemos aprender, pois ndo aprendemos com acumulagdes de conhecimentos,
e sim quando modificamos, interpretamos o novo de forma que podemos torna-lo

parte de nos. Os autores seguem afirmando:

Quando ocorre este processo, dizemos que estamos aprendendo
significativamente, construindo um significado préprio e pessoal para um
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objeto de conhecimento que existe objetivamente. De acordo com o que
descrevemos, fica claro que ndo é um processo que conduz a acumulacao
de novos conhecimentos, mas a integracdo, modificagdo, estabelecimento
de relacbes e coordenacdo entre esquemas de conhecimento que ja
possuiamos, dotados de uma certa estrutura que varia, em vinculos e
relacbes a cada aprendizagem que realizamos.[...] (COLL; SOLE, 1998, p.
20).

Portanto, a importancia dos conhecimentos prévios dos alunos, para que
ocorra de fato um processo de aprendizagem produtivo. Segundo Mauri (1998, p.
87), “[...] ndo se realiza em uma mente em branco, mas em alunos com
conhecimentos que Ihes servem para ‘enganchar’ o novo contetdo e lhes permitem
atribuir-lhe algum grau de significado”.

Alguns estudos nos mostram, que a postura e crengas do professor
influéncia diretamente na aprendizagem do aluno. De acordo com Spinillo e Magina
(2004), a préatica de alguns mitos utilizados no processo de aprendizagem da
matematica como: material concreto, fragmentacdo no ensino do sistema de
numeracdo decimal e a memorizagdo da tabuada. Podem limitar a aprendizagens
dos alunos.

Conforme explica Tezani (2006), o processo educacional dentro da escola
precisa ser pautado com base no desenvolvimento que a crianga ja apresenta, como
ponto de partida, e também com um ponto de chegada, considerando o que se
pretende ensinar aos alunos, que englobam objetivos da prépria escola, que estejam
em concordancia com a faixa etaria dos alunos e com as habilidades que cada
grupo apresenta.

Assim, sé8o propostos caminhos a serem seguidos na busca pela construgéo
do conhecimento, valorizando as aprendizagens prévias, ja trazidas pelas criancas
de suas experiéncias pessoais.

Pinto e Tavares (2010) explicam que, desde o comeco de sua vida, as
criangas mostram tempos diferentes, maneiras distintas de andar, falar, mesmo de
brincar, comer e em todas as atividades que desempenha. E possivel afirmar que o
processo educacional precisa considerar essas questdes, e valorizar o fato do ser
humano se mostrar como um ser Unico, com muitas e diversas dimensdes, e que se
desenvolve continuamente, mas de forma diferenciada. Assim, é fundamental:
“Considerar as especificidades de cada faixa etaria das criancas significa reconhecé-
las como cidadés, possuidoras de direitos e deveres, entre eles a educagéo publica
e de qualidade” (p. 228).
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A educacgdo € um processo que precisa ser adaptado, e a brincadeira pode
ser adaptada de acordo com os interesses de cada grupo de criangas, para que
possa mostrar-se como uma pratica motivadora e que incentive a construgdo do

aprendizado.

3.2.1 A Relagéo da Brincadeira com o Ambiente Escolar

O processo de socializagdo da crianga acontece com a sua Vivéncia em
familia, que € o primeiro nucleo social do qual o individuo faz parte, e a escola, por
sua vez, mostra-se como outro ambiente fundamental para que a crianga possa se
socializar e construir uma relagdo com o mundo. O caminho para o aprendizado,
normalmente, acontece considerando a importéncia de todas as experiéncias ja
vividas pelo aprendiz.

Segundo Silva e Santos (2009), a brincadeira traz como uma de suas fungdes
principais a socializagéo e a integracdo. E dentro de uma nova configuragéo social,
0S pais, cada vez tém trabalhado mais, e ficam menos tempo com seus filhos.
Assim, a escola mostra-se como uma forma imprescindivel de transmitir cultura, com
espaco e companhia para as criangas brincarem, e também conta com profissionais
da educacdo, para ensinar e também auxiliando no resgate de brincadeiras

populares.

Ao se referir as trocas de relacdo das criangas, fica bem clara a importancia
do crescimento da crianga como pessoa, como ser humano. No momento
de brincar juntas elas estdo obtendo uma troca de relacdo e convivio entre
elas, expressando suas vontades nas brincadeiras e tornando-as
diferenciadas umas das outras, com o mesmo objetivo. Esse diferenciado
faz com que ela tenha sua personalidade diferente e ndo seja manipulada
(SILVA; MOTA, 2011, p. 03).

O papel da escola na construcdo do conhecimento e da cultura € muito
relevante, por se tratar do ambiente ideal, com as melhores condigbes para a
formacdo de uma personalidade soélida. “A escola é um espaco de produgéo cultural”
(SANTOS E SILVA, 2009, p. 11).

As mesmas autoras supracitadas também destacam que o ambiente da

instituicdo escolar € uma comunidade, e dentro deste contexto muitos personagens
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diferentes estdo em constante processo de interagdo, numa constante troca de
conhecimentos. Desta forma, estar em contato com os docentes, os alunos e os
funcionarios da escola trazem experiéncias fundamentais para o amadurecimento
dessas criancgas.

Segundo Watanabe, Berto e Chicarelle (2012), o brincar engloba o exercicio
de atividades fisicas e mentais, quando brincam, as emocdes e a interatividade que
exerce com outras pessoas e também com o ambiente em que vive e a cultura da
qual provem. A brincadeira se mostra como uma forma fundamental para que a
crianga possa desenvolver a sua linguagem escrita e falada.

Mesmo antes do pensamento e da linguagem estarem associadas, a crianga,
mesmo em sua tenra idade, tem um processo pré-verbal no desenvolver do
pensamento, e uma fase pré-intelectual para desenvolver a linguagem. Para Tezani
(2006, p. 05): “Antes de dominar a linguagem, a crianga demonstra capacidade de
resolver problemas praticos, utilizar instrumentos e meios indiretos para conseguir
determinados objetivos”.

Se a crianga pode desenvolver a sua verbalizagdo através da brincadeira,
aprendendo a se comunicar de maneira mais eficaz, valorizando todos 0s seus
sentidos, e convivendo melhor com as outras pessoas, isso influencia de maneira
muito positiva na construcdo do seu conhecimento, de forma geral e também nas

suas especificidades.

3.2.2 O Ludico e o Processo de Aprendizagem

Para compreender a importancia do lddico dentro do processo de
aprendizagem, é preciso analisar que a brincadeira faz parte do desenvolvimento
humano, e que, através de situacdes mais motivadoras, de descontragdo e
liberdade, o aprendizado pode ser construido com mais eficiéncia, valorizando todas
as habilidades de cada aprendiz.

Para Silva e Mota (2011), é nas atividades ludicas que se pode desenvolver
muitas habilidades, explorar e refletir acerca da realidade em que se vive,
compreende-se a cultura dentro da qual se vive, e as regras que regem a sociedade,
e os papeis sociais. E possivel afirmar que o lidico pode ir além da realidade, pois

vai além da criatividade. Quando se brinca no contexto pedagdgico, € possivel
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oferecer abordagens diferenciadas, que podem contribuir para véarias aprendizagens,
e mesmo para que se ampliem os conhecimentos, e exercitar-se para a vida. Assim,
as brincadeiras mostram-se como fundamentais para um aprendizado divertido, que
traga prazer e que torne mais simples a compreensdo dos contetdos ensinados na
sala de aula.

Neste sentido, é possivel que a crianga aprenda muito além do que a
brincadeira pode ensinar, conseguindo valorizar os aspectos mais especificos do
processo de aprendizagem, pois, tem a sensibilidade e a afetividade agugadas

durante o processo de aprendizagem.

O brinquedo ndo é o aspecto predominante da infancia, mas é um fator
muito importante do desenvolvimento. Ele fornece ampla estrutura basica
para mudancas da necessidade e da consciéncia. A acdo numa situacao
imaginaria, a criacdo das intencBes voluntarias, a formacao dos planos da
vida real e as motivacdes volitivas aparecem no brinquedo, que se constitui
no mais alto nivel de desenvolvimento pré-escolar (WATANABE; BERTO,;
CHICARELLE, 2012, p. 06).

Desta forma, a brincadeira ndo precisa, e ndo pode, ser considerada como a
Unica questédo importante dentro da realidade infantil, o que o brinquedo consegue
possibilitar na crianca €, geralmente, uma forma bem mais espontanea de aprender
e de assimilar conhecimentos.

Pinto e Tavares (2010) explicam que através do ludico a crianga pode
direcionar as suas energias, superar as proprias dificuldades, transformando a sua
vida e a realidade que |he cabe, construindo situacfes de liberdade em relagdo a
fantasia que pode criar constantemente, transformando a situagdo da brincadeira
como uma forma de conquistar prazer.

Sendo que este processo ndo acontece somente na brincadeira, se reflete
na leitura, na apropriacdo da literatura como uma maneira bastante natural de
descobrir e entender o seu mundo e 0 que o cerca, construindo uma linguagem mais
desenvolvida, possibilidades de pensamento e de concentrar-se naquilo que quiser,
isso por causa da motivagdo tao relevante durante o processo de brincadeira e

ludicidade.

A ludicidade pode ser utilizada como forma de sondar, introduzir os
conteddos no ensino da Matematica, fundamentados nos interesses daquilo
gue pode levar o aluno a sentir satisfacdo em descobrir um caminho
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interessante no aprendizado. Com relacdo a socializagdo, as criangas
exercem a lideranca ou a passividade, desenvolvem a personalidade e o
controle da mesma, exercicio de competir e vencer € motivo, de orgulho e
prazer, bem como age diretamente na cooperacdo do grupo e da
participacao coletiva (PINTO; TAVARES, 2010, p. 231).

Ao passo que as criangas constroem um controle de si mesmas, conseguem
se sentir mais seguras e passam mais seguranca durante o processo de
aprendizagem, valorizando cada aprendizado, e sabendo fazer relagbes na

construcdo do conhecimento.

3.3 Os Jogos na Construcdo de um Aprendizado Agradéavel e de Qualidade

E possivel defender a pratica de jogos dentro do contexto educacional,
destacando a importancia de um foco para que se compreenda o que se pretende
atingir com a utilizacdo de cada atividade ludica, pois, apesar de ressaltar a
importancia da liberdade e da diversdo na construgdo do conhecimento, é preciso
direcionar o ludico para o aprendizado de maneira adequada.

Os jogos realizam um importante papel na constru¢do do conhecimento, por
levarem os alunos a superar desafios propostos ludicamente. Para Starepravo
(2009), as situagbes problemas dos jogos influéncia diretamente o aluno a levantar
hipétese, testar a validade, modificar estratégias e conhecimentos avangando
cognitivamente, a partir de elaboragfes pessoais de conhecimentos prévios.

Segundo Piaget (1973) apud Silva e Mota (2011) defende que os jogos e as
atividades ladicas, de forma geral, se tornam importantes quando a crianca
apresenta desenvolvimento, através da utilizacdo de materiais diversos, é possivel
que o infante reinvente seus proprios conhecimentos, que pede que a crianga se
mostre mais adaptada. E isso acontece quando a crianga evolui, sob um aspecto
interno, o que possibilita compreender as atividades ludicas que vivenciar como algo
gue pode ser utilizado em sua vida, assimilando a abstragao.

Isso significa que, é fundamental que o lidico construa uma nova realidade
para a crianga, e que a faga compreender as evolugdes que ocorrem dentro de sua

propria vida, aprendendo constantemente.
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O lddico na sala de aula passa ser um espago de reelaboragdo do
conhecimento vivencial e constituido com o grupo ou individualmente.
Sendo assim, a crianca passa a ser a protagonista de sua histéria social, o
sujeito da construgdo de sua identidade, buscando uma autoafirmacao
social, e dando continuidade nas suas acdes e atitudes, possibilitando o
despertar para aprender (PINTO; TAVARES, 2010, p. 232).

BN

Este papel de protagonista de sua propria vida confere a crianga uma
oportunidade de se sentir importante e responsavel, como realmente é, dentro da
propria aprendizagem. O valor educacional dos jogos dentro do processo de ensino

nédo pode ser negado:

O jogo é uma atividade ludica que tem valor educacional. A utilizagcdo do
mesmo no ambiente escolar traz muitas vantagens para o processo de
ensino aprendizagem, o jogo é um impulso natural da crianca funcionando
assim como um grande motivador (SILVA; MOTA, 2011, p. 03).

Para Braga et al. (2007), os jogos pedagdgicos sdo muito positivos como
recurso para que o professor possa fazer uso do processo de ensino-aprendizagem,
por auxiliar e favorecer o desenvolvimento intelectual e também social do aluno. E
possivel que se trabalhe com os jogos pedagdgicos em todas as disciplinas, uma
vez que estejam adaptados aos seus devidos contetdos, e também adequados com
a faixa etéria.

Outra forma de trabalho com jogos dentro do contexto educacional é o jogo
computadorizado, o que, normalmente, ndo € muito abordado sobre a questao do
ludico, mas precisa ser considerado, pela tecnologia fazer parte da vida da
sociedade e dos alunos, de uma forma geral. Assim, é destacado por Maratori
(2003) apud Braga et al. (2007, p. 06):

[...] os jogos educativos computadorizados sdo atividades inovadoras onde
as caracteristicas do processo de ensino-aprendizagem apoiado no
computador e as estratégias de jogo sdo integradas a fim de alcancar um
objetivo educacional determinado. Esta estratégia, num jogo planejado
adequadamente, promove o interesse e a motivacdo que por sua vez,
aumentam a atencao do aluno e criam a sensagcdo de que aprender é
divertido, proporcionando ao jogador desenvolver a capacidade de
processar fatos e fazer inferéncias logicas durante a resolucdo de um
problema. Assim, aliam-se processos tanto para o entretenimento quanto
para possibilidade de aquisicdo de novos conhecimentos.
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Neste sentido, pode ser interessante o trabalho com jogos educativos
computadorizados pela possibilidade de aproximar os alunos de uma das
tecnologias mais utilizadas pela sociedade atual, e que, normalmente, ja fazem parte
de sua realidade.

Sobre a presenca das midias no trabalho ladico dentro do ambiente escolar,
Braga et al. (2007) explicam que com a televisdo, podem ser utilizadas, além dos
programas da grade normal das emissoras, € possivel gravar e reproduzir
programas, assistir DVDs que abordem alguma temética que o professor pretende
trabalhar, podendo ser apontadas questdes de intertextualidade e discussdo de
temas diversos, que fazem parte da realidade social, e também do conhecimento
dos alunos, de uma forma geral.

Esse tipo de atividade pode gerar debates interessantes, mesmo que na
educacdo infantil, buscando uma formacdo critica e engajada desses alunos, e
fazendo-os pensar de uma maneira muito mais profunda do que quando, apenas,
assistem um programa, e isso pode ser bastante representativo na vida da crianca,

estimulando-a para a compreenséo do que a cerca.

3.3.1 A Importancia do Papel do Professor para uma Educacéo Ludica

Discutir o papel do professor dentro de uma educagdo com abordagem ludica
e que utilize de jogos para fixar o conhecimento e valorizar a motivagédo dentro da
sala de aula é imprescindivel, pois, é este profissional quem direcionar4d a

construcéo deste aprendizado, assim, ele precisa estar preparado para tal atividade.

Os educadores que desejam trabalhar numa perspectiva lidica devem,
inicialmente, identificar o estagio de desenvolvimento das criancas, bem
como seus interesses e necessidades para posteriormente iniciar uma
proposta ludica eficaz. Cabe ao professor tragar claramente seus objetivos e
definir as estratégias que adotara para a realizacao de suas atividades, sem
perder de vista que a escola deve ser o lugar propicio para que a crianga
possa brincar para crescer e aprender (DIAS et. al., 2011, p. 04).
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A presenca do ludico nos trabalhos educacionais ndo devem ser agbes
realizadas com base no que se acredita ser ou ndo bom para os alunos, a postura
de observacao do professor é muito importante.

De acordo com Dias et. al. (2011), o professor deve observar 0s jogos e
brincadeiras como ferramentas extras para desenvolver o seu trabalho em sala de
aula, e para isso, ele precisa ter uma concep¢ao de que o seu aluno é um ser com
autonomia, com plenitude social e cultural, pois assim, o lidico pode ser visto como
um meio através do qual se pode favorecer o desenvolvimento da criancga,
apontando para a questédo de que o ludico e a crianca ndo podem estar separados.

O lddico faz parte da vida da crianga a partir do momento em que ela da
inicio a descobertas diversas que faz durante o seu amadurecimento intelectual e
social.

Segundo Silva e Mota (2011), quando os professores pensam no grande
leque de possibilidades de trabalho dentro da educacdo através da utilizagdo do
lidico, os docentes se sentem motivados e destacam suas experiéncias, seus
sentimentos e o posicionamento em relagdo a construcdo de uma relacdo solida
entre professor e aluno. Sob este foco, quando o professor consegue realizar uma
observacéo das perguntas de seus alunos, da forma como lidam com objetos e
brinquedos, ele pode perceber as véarias condicdes de trabalho no decorrer das
atividades pedagodgicas que se desenvolvem dentro da sala de aula. O ludico
precisa de estudo pedagogico, de conhecimento e de constante pesquisa que parte
do proprio professor.

Neste sentido, para que se possa trabalhar o Iudico dentro da sala de aula,
ndo basta que se tenha vontade de fazé-lo, € fundamental que o docente se
responsabilize por este processo. Nao é o bastante propor jogos de forma
indiscriminada, pelo contréario, esta pratica pode prejudicar a construgdo do
conhecimento. E necessério que se forme um trabalho focado, com jogos que sejam
adequados aquela turma, e atividades que sejam adequadas a cada um dos alunos,
para que eles possam aprender com elas.

Sant’anna e Nascimento (2011) destacam que o professor precisa estudar e
escolher uma metodologia de trabalho que possibilite uma exploragdo das
habilidades que a atividade ladica propde, e também para o desenvolvimento de

outras habilidades. Para tanto, € preciso que se conte com um material significativo
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para os alunos, pois caso esse nao traga sentido para o aluno, o conhecimento nao
sera construido.

Assim, a escolha das metodologias e das atividades adequadas é que faz
com gue as criangas se sintam motivadas dentro do contexto escolar, auxiliando, até
mesmo em suas vidas, na assimilagdo de informag¢des e no foco, quando é preciso,

por estar mais motivado.

[...] percebe-se a importancia e responsabilidade do professor para intervir e
propiciar as criancas o seu desenvolvimento integral nas atividades ludicas,
evidenciando que a brincadeira se constitui como uma das linguagens mais
significativas e ativas das criangas, por mobilizar capacidades intelectuais,
afetivas e sociais para a sua realizacdo. Sabe-se que a educacéo
escolarizada tem um papel Unico no desenvolvimento do individuo. Portanto
aquilo que a criangca aprende com o adulto e com outras criangas,
transforma seus modos de agir e de pensar, e se essa interacdo acontece
de forma divertida a acdo docente e o desenvolvimento infantil tornam-se
mais efetivos (WATANABE; BERTO; CHICARELLE, 2012, p. 03).

Dentro deste contexto, o professor ocupa o papel do adulto na realidade
escolar, e isso Ihe confere uma responsabilidade muito grande, de conduzir o
aprendizado desses alunos, mostrando-se como um exemplo, e assumindo as
consequéncias disso.

Braga et al. (2007) garantem que, para atender aos objetivos da educacéo, é
fundamental que o professor saiba expor as regras, e ndo impondo-as, abrindo
espaco para que o aluno possa tomar suas proprias decisfes; promovendo um
processo de troca de experiéncias e conhecimentos, para que possam concordar
sobre as regras; possibilitando que julguem as normas e como as mesmas devem
ser aplicadas em cada uma dos diferentes momentos do jogo; motivando a iniciativa,
a rapidez e a confianca nas suas proprias decisdes; colaborando para que a
autonomia se desenvolva.

Assumindo este papel e todas essas responsabilidades, o professor
transmite confianca e utiliza o ludico da melhor forma possivel, valorizando o desafio
dos limites e destacando como a aprendizagem pode ser fascinante.

Segundo Sant’Anna e Nascimento (2011), é preciso que o professor que ira
trabalhar com o lidico em sala de aula conheca o que esta propondo para seus
alunos, e para que isso aconteca, € preciso que sua formagdo proporcione a
exploragdo do conhecimento, através de um processo de intimidade com o ludico.

Para construir uma aprendizagem significativa, o conteddo que se defende precisa
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estar simples, claro, e deve ser possivel abordar a temética em outro contexto, para
realizar exemplos e tornar os temas mais faceis de entender.

Ou seja, o professor ndo pode abordar um jogo que ndo conhega, uma
atividade que néo seja parte de sua realidade, porque assim, ele podera orientar de
maneira adequada seus alunos rumo a um processo educacional.

Segundo Pinto e Tavares (2010), alguns professores ainda pensam no
ludico como algo que néo faz parte da realidade educacional, e assim ndo planejam
atividades ludicas, e afirmam que a ludicidade traz falta de organizagéo e indisciplina
para a sala de aula. Por isso, o professor precisa realizar um processo de
organizagdo das atividades que ira propor, para que se mostrem significativas para
seus alunos. E preciso construir situagbes para o trabalho, tanto em grupo quanto
individual, de modo a facilitar o seu desenvolvimento. Através do lidico a crianca
pode viver as regras, se transformar, criar e aprender, desenvolvendo seu raciocinio
e sua linguagem.

E preciso esclarecer que, se as atividades ludicas foram abordadas sem uma
organizagdo prévia dos professores, realmente, podem se tornar desorganizadas e
indisciplinadas, e isso pode ser muito prejudicial, e ndo valoriza a construgdo do
conhecimento.

Por isso, o professor precisa se preparar constantemente para utilizar jogos e
brincadeiras, e com materiais corretos, que oferecem um leque de possibilidades
que existem (CAPUTTI; BOZZO, 2007).

O professor reconhece a importancia da ludicidade e tem uma postura ativa
nas situacfes de ensino. O aluno, nessa situacdo, aparece como sujeito da
aprendizagem, em que a espontaneidade e a criatividade sé&o
constantemente estimuladas (PINTO; TAVARES, 2010, p. 232).

Segundo Caputti e Bozzo (2007), os professores precisam fazer uma
retomada de atividades que valorizam questdes globais, aproveitando antecedentes
da aprendizagem que podera ser explorada com a alfabetizacdo e usando jogos e
brincadeiras, de maneira que podem instigar os alunos para construir um

aprendizado mais simples.

O professor deve antes de tudo ser um facilitador da aprendizagem, criando
condicBes para que as criancas explorem seus movimentos, manipulem
materiais, interagem com seus companheiros e resolvam situacdes-
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problemas. Com o ato brincar, espera-se que as relacfes entre as criancas
possam contribuir nas atividades apresentadas pelos professores para
enriquecer a dindmica das relagdes sociais na sala de aula. Cada dia na
vida de uma crianca é cheio de atividades e de novas situacdes de
aprendizagem, a crianca aprende vivendo, experimentando, fazendo
descobertas, agindo, construindo seu conhecimento a partir da leitura que
faz do mundo, ou seja, de sua realidade (CAPUTTI; BOZZO, 2007, p. 02).

Uma vez que o professor assume o papel de facilitador do aprendizado,
orientando e direcionando os alunos em busca de uma pratica educacional mais
efetiva, motivada e eficiente.

“O professor tem que partir da realidade dos alunos, ver suas necessidades,
buscar alternativas de interacdo. Ocorre que, na fase de mudancga, esta tomada de
consciéncia € importante, até que venha a se incorporar com um novo hébito”.
(VASCONCELLOS,1995, APUD CAPUTTI E BOZZO, 2007, p. 02).

O processo de interacdo dos professores com seus alunos também € outra
questao imprescindivel para o processo de formagcdo do conhecimento através da
ludicidade possa acontecer de maneira efetiva, pois, € preciso, primeiramente, que o
professor conhega a realidade de seus alunos, para que possa propor um trabalho
ludico e motivador.

No papel do professor, a crianga precisa buscar na escola as possibilidades
de desenvolver o processo de aprendizagem e um processo para construir o
conhecimento e assimilar o seu papel social, compreendendo que as relagdes
afetivas que acontecem dentro desse contexto. Os professores, por sua vez, nao
podem ignorar as brincadeiras pedagodgicas, estimulando a imaginacdo da crianca
em prol da formagao do conhecimento (CAPUTTI E BOZZO, 2007).

A formacgéo do aprendizado ndo depende apenas da ludicidade proposta em
sala de aula, mas é preciso destacar, de forma efetiva, que o trabalho educacional
ludico, certamente possibilita a motivagdo dos alunos para uma préatica de
aprendizado que pode se fixar de forma muito mais real na memoria dos alunos, e

valorizar todas as suas habilidades na formagéo de uma educacao de qualidade.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo evidenciou a importancia do ludico na vida das criancgas,
apontando a brincadeira como um fator fundamental para o desenvolvimento infantil,
uma forma de experimentacdo da realidade, e valorizagdo do processo de
aprendizado baseado na experiéncia. Isso porque, através das brincadeiras, as
criangcas podem se desenvolver e experimentar agdes do cotidiano adulto, fazendo
com que elas convivam com essa realidade, antes mesmo de chegar até ela.

Todo esse processo de formagdo de conhecimento e exercicio de
experiéncias diversas, conforme citado no decorrer do estudo, se mostram muito
importantes para que as criangas possam se socializar e desenvolver a sua
criatividade, que é um dos aspectos fundamentais para o seu amadurecimento,
intelectual e pessoal.

Ainda nesse foco, o processo de construgdo do aprendizado formal que se
pode observar, na atualidade, tem tentado se moldar as necessidades da crianca,
pois, o modelo educacional que se tinha h4 décadas, ndo possibilita, nos dias atuais,
uma educagdo de qualidade. Isso porque as criangcas mudaram, e essa
transformacgdo é em decorréncia de uma nova sociedade, que se forma a cada dia, e
que traz a necessidade latente de aprender através da interacdo e de motivacéo
para que o aprendizado seja assimilado com qualidade.

Por esse motivo, o processo educacional precisa se transformar ainda mais,
ndo se pretende afirmar, aqui, que a educagdo nas escolas deve ser baseada,
apenas em brincadeiras e jogos, é fundamental que se tenha a seriedade e as
regras do processo educacional, para que as crian¢as aprendam a respeitar limites,
e possam aprender contetdos diversos.

Entretanto, constatou-se através das pesquisas realizadas, que
fundamentaram o presente estudo, que a educagdo pode ser oferecida de forma
mais leve e divertida, e que as criangas precisam dessa motivagdo, para que se
sintam animadas a aprender, e até mesmo para que descubram 0 quanto o
aprendizado pode ser fascinante.

Cabe ao docente, a escola, como um todo, e aos pais, que abordem a

importancia do brincar, para que a crianga viva a sua infancia com plenitude,
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valorizando a aproximag¢&o com seus colegas, e aprendendo a socializar-se desde
cedo.

Assim, através de uma infancia vivida intensamente, com muitas descobertas,
limites e valores assimilados, torna-se possivel que, através da educacdo, sejam

formados cidad&os criticos, responséveis e engajados socialmente.
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