UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
CAMPUS DO SERTAO
LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

Aislene de Farias Gomes

Rita Ellen Correia de Souza

EDUCACAO E LUDICIDADE: A IMPORTANCIA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS
PARA A APRENDIZAGEM DOS ALUNOS DO ENSINO INFANTIL

DELMIRO GOUVEIA - AL
2021



UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
CAMPUS DO SERTAO
LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

AISLENE DE FARIAS GOMES
RITA ELLEN CORREIA DE SOUZA

EDUCACAO E LUDICIDADE: A IMPORTANCIA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS
PARA A APRENDIZAGEM DOS ALUNOS DO ENSINO INFANTIL

Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) em Licenciatura Plena
em Pedagogia, turno vespertino, como forma de obtencdo do
titulo de Licenciado em Pedagogia, sob a orientacdo do
Professor Denson Andre.

DELMIRO GOUVEIA - AL
2021



Catalogacéao na fonte
Universidade Federal de Alagoas
Biblioteca do Campus Sertédo
Sede Delmiro Gouveia
Bibliotecaria responsavel: Renata Oliveira de Souza CRB-4/2209

G633e  Gomes, Aislene de Farias

Educacéo e ludicidade: a importancia dos jogos e brincadeiras
para a aprendizagem dos alunos do ensino infantil / Aislene de Fa-
rias Gomes; Rita Ellen Correia de Souza. — 2021.

89f. :il.;30cm.

Orientacdo: Denson André Pereira da Silva Sobral.
Monografia (Pedagogia) — Universidade Federal de Alagoas.
Curso de Pedagogia. Delmiro Gouveia, 2021.

Bibliografia: f. 71-74.

1. Educacdo infantil. 2. Ludicidade. 3. Ludoeducacéo. 4.
Jogos. 5. Brincadeiras. 6. Ensino e aprendizagem. I. Souza,
Rita Ellen Correia de. 1. Sobral, Denson André Pereira da Sil-
va. IlIl. Titulo.

CDU: 373.3



AISLENE DE FARIAS GOMES
RITA ELLEN CORREIA DE SOUZA

EDUCAGAO E LUDICIDADE: A IMPORTANCIA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS
PARA A APRENDIZAGEM DOS ALUNOS DO ENSINO INFANTIL

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao curso de
Licenciatura em Pedagogia, da Universidade Federal de
Alagoas — Campus do Sertdo, como requisito parcial para
obtengdo dos titulos de Licenciadas em Pedagogia.
Orientador: Prof.° Dr Denson André P. da Silva

Aprovadas em 27/02/2022.

BANCA EXAMINADORA:

//,éz».wzz Jwr/«p foreiwm  da Sl ﬁ?éﬂ*//

Prof. Dr. Denson André P. da Sitve Sobral

‘/ Mat. SIAPE 1883246

Prof. Dr. Denson André Pereira da Silva Sobral
Orientador — UFAL

Pronlo. Xaeieme ¥Kinuunide

Prof. Dra. Carla Taciane de Figueiredo
Examinador Interno -UFAL

Profa. Me. Wirna Maria Matos Santos
Examinador Externo- SEED/SE



AGRADECIMENTO

Agradecemos primeiramente a Deus por nos permitir concluir esta caminhada. Por
ter nos dado sabedoria para esta caminhada, pela vontade de seguir e de ndo nos deixar

desistir.

Somos gratas as nossas familias, por todo incentivo durante todo o curso, por estarem

sempre nos apoiando nos momentos dificeis para que assim pudéssemos dar continuidade.

Ao nosso professor e orientador, Denson André, por nos auxiliar em todas as etapas,

atencdo, paciéncia e pelo compromisso firmado desde o inicio.

As nossas amigas Nayara e Poliana, que sempre estiveram nos ajudando e nos dando
forcas quando mais precisamos, e a todos 0s colegas da turma, pela empatia, respeito e todo

carinho criando durante todo esse tempo, 0 nosso muitissimo obrigada!l



[...] é no brincar, e somente no brincar que o individuo,
crianca ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua
personalidade integral: e é somente sendo criativo que o
individuo descobre 0 eu.
(WINNICOTT,1975)



RESUMO

O presente trabalho surge das provocacOes existentes nas disciplinas de estadgio onde
identificamos, de um lado, uma maior receptividade dos educados por abordagens
pedagdgicas usando o ludico e, por outro, a resisténcia de alguns docentes em efetivar o
ludico nas rotinas didaticas. Mas qual é a efetividade dos recursos ludicos na Educacédo
Infantil (EI)? Para responder essa problematica definimos como objetivo geral fazer um
trabalho de pesquisa bibliografica analisando a aplicabilidade de jogos brinquedos e
brincadeiras na El e como objetivos especificos, fazer levantamento de dados histéricos sobre
a tematica, examinar a bibliografia disponivel que contribuam sobre o tema e investigar as
contribuicdes da ludicidade para o desenvolvimento integral da crianga. Como metodologia
utilizaremos a Pesquisa Bibliografica e Narrativa (KECH, 1997; SOUSA, OLIVEIRA,
ALVES, 2021; SOUSA & CABRAL, 2015; SAHAGOFF, 2015) consistindo em uma
sequéncia de procedimentos como escolha do tema, levantamento preliminar bibliografico,
definicdo de problema, aprofundamento do levantamento, selecdo dos textos, localizacdo das
fontes levantadas, fichamento, analise e interpretacdo até a escrita desse trabalho, como
também a producdo de um relato de experiéncia dentro da perspectiva metodoldgica da
pesquisa narrativa. Como referéncias bibliograficas centrais utilizamos intelectuais como Lev
Vygotsky, Jean Piaget, Gisela Wajskop e Tizuko Kishimoto.

Palavras—chave: Ludicidade, Educacéo Infantil, Ludoeducagé&o.



ABSTRACT:

The present work arises from the existing provocations in the internship disciplines where we
identified, on the one hand, a greater receptivity of the educated for pedagogical approaches
using the ludic and, on the other, the resistance of some teachers to make the ludic effective in
the didactic routines. But what is the effectiveness of recreational resources in Early
Childhood Education (EI)? To answer this issue, we defined as a general objective to carry
out a bibliographical research work analyzing the applicability of games, toys and games in IE
and as specific objectives, to survey historical data on the subject, examine the available
bibliography that contribute to the theme and investigate the contributions of playfulness for
the integral development of the child. As a methodology, we will use Bibliographic and
Narrative Research (KECH, 1997; SOUSA, OLIVEIRA, ALVES, 2021; SOUSA &
CABRAL, 2015; SAHAGOFF, 2015) consisting of a sequence of procedures such as choice
of topic, preliminary bibliographic survey, problem definition, deepening of the survey,
selection of texts, location of the sources raised, notation, analysis and interpretation until the
writing of this work, as well as the production of an experience report within the
methodological perspective of narrative research. As central bibliographic references we use
intellectuals such as Lev Vygotsky, Jean Piaget, Gisela Wajskop and Tizuko Kishimoto.

Keywords: Playfulness, Child Education, Play Education.
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INTRODUCAO

Ao longo da histéria da humanidade as expressdes ludicas foram sendo construidas a
partir de varias concepcBes de acordo com 0s contextos histéricos, social e cultural de cada
época. Atualmente a ludicidade materializada no ato de brincar, jogar e no brinquedo sdo
muito associados a infancia, percebemos que esse é um elemento muito presente na vida das

criancas contemporaneas.

Ao longo de nossa trajetéria académica a associacao da ludicidade com a inféancia so
se intensificou, com as observacdes empiricas nos estagios e demais experiéncia pedagdgica,
gue nos mostrou um contexto muito especifico. Se por um lado as criancas eram muito
receptivas as atividades ludicas em sala de aula refletindo inclusive em seu aprendizado de
acordo com nossas avaliagdes, por outro alguns docentes resistiam na implementacdo de
expressdes ladicas em suas rotinas pedagdgicas preferindo uma abordagem mais tradicional.
Diante disso, sentimos a necessidade de pesquisar e entender mais profundamente qual a

relagdo do brincar com o desenvolvimento e aprendizagem da crianca.

Dessa forma temos como problematica a seguinte questdo, os recursos ladicos como
jogos, brinquedos e brincadeiras sdo realmente vidveis para utilizagdo na Educacdo Infantil
(EN? Para tanto precisamos pensar qual o papel da ludicidade na aprendizagem e
desenvolvimento das criangas e como essa experiéncia poderia ocorrer de forma satisfatoria

no contexto escolar.

Para além de nossa experiéncia empirica, e a partir de nossas leituras podemos
identificar duas perspectivas da ludicidade em sala de aula as inativas e reguladoras. As
abordagens mais inativas, praticamente usam expressdes ludicas para relaxamento e pura
recreacdo dos alunos e por outro lado percebemos as abordagens mais reguladoras do ato de
brincar, que envolve toda estrutura disciplinar da escola, subtraindo das criangas a

oportunidade de brincar livre.

Diante das resisténcias aos usos diversos de expressdes ludicas em sala de aula,
entendemos que o ladico é uma expressao universal que vem se construindo pelo tempo na
vida dos seres humanos, podendo segundo alguns autores até desenvolver aspectos fisicos,

sociais, culturais, afetivos, cognitivos e emocionais da crianga 0 que promove a necessidade



de se aprofundar sobre o estudo da ludicidade na El para entendermos melhor a possibilidade

do uso desses recursos na escola, e seu papel na formacao das criancas.

De modo geral objetivamos fazer uma pesquisa bibliografica analisando a eficicia do
uso de recursos ludicos (jogos, brinquedos e brincadeiras) na El para o desenvolvimento
sensorio-motor, psicoldgico, cognitivo e social da crianca de forma integral e como objetivos
especificos, fazer um breve levantamento historico sobre as expressdes ludicas e suas
concepcdes ao longo do tempo, conceituar jogos, brinquedos e brincadeiras, examinar a
bibliografia disponivel sobre o tema com o intuito de conhecer teorias que dissertem sobre a
ludicidade no desenvolvimento da crianca e por udltimo investigar as contribuicdes e
viabilidades da ludicidade para o desenvolvimento integral da crianca principalmente dentro

do contexto escolar.

O presente trabalho tem como metodologia a pesquisa bibliografica (SOUSA,
OLIVEIRA, ALVES, 2021) e narrativa. Nesse sentido iremos trabalhar ndo s6 o levantamento
bibliogréafico segundo os procedimentos que serdo descritos, mas também com a pesquisa
narrativa (SOUSA & CABRAL, 2015) que aproveita a teoria levantada na bibliografia para
ler a realidade narrada. A primeira metodologia que iremos usar € a pesquisa bibliografica que
pode ser definida como “aquela que se desenvolve tentando explicar o problema utilizando
um conhecimento a partir das teorias ji publicadas em livros e obras congéneres” (KOCH,
2008, p. 122). Como o tema envolvendo ludicidade e educacdo infantil tem uma vasta
quantidade de trabalhos ja publicados, optamos por consultar alguns autores centrais para essa
reflexdo que trazem uma contribuicdo para a pesquisa do tema, nos permitindo identificar as
contribui¢bes do brincar no desenvolvimento infantil e sua aplicagdo na educacdo formal
infantil. Dessa forma teremos como fontes a literatura cientifica sobre o tema como artigos e
livros, imagens e as legislagbes educacionais envolvendo a ludicidade e a educacéo infantil e

as proprias expressoes ludicas (jogos, brinquedos e brincadeiras).

A Pesquisa Bibliografica em questdo (SOUSA, OLIVEIRA, ALVES, 2021) se
operacionaliza em uma sequéncia de procedimentos como escolha do tema que ja
evidenciamos levantamento bibliografico preliminar, a definicdo de problema que sera
analisada a partir dessas obras selecionadas, o aprofundamento do levantamento, selecdo dos
textos que também védo funcionar como fontes de consulta, a localizagdo das fontes
levantadas, fichamento, analise e interpretacdo das questdes para responder a problematica,

até o processo final de escrevedura desse trabalho.



Como bibliografia central utilizard intelectuais como Lev Vygotsky, Jean Piaget,
Gisela Wajskop e Tizuko Kishimoto, a observacdo desses referenciais nos ajudara a
compreender a relevancia da ludicidade na El, o quadro de quais possibilidades existem de os
educadores planejarem rotinas pedagogicas com o ludico, e de entender se esses recursos
podem proporcionar a aprendizagem e desenvolvimento integral da crianca, seja nos seus
aspectos fisicos, sociais, intelectuais, afetivos e linguisticos, atuando na construcdo do
processo de ensino e aprendizagem na EI.

E por fim trabalharemos com um relato de experiéncia dentro da perspectiva
metodoldgica da pesquisa narrativa, que segundo a Dr. Profa. Ana Paula Sahagoff “[...] deve
ser entendida como uma forma de compreender a experiéncia humana. Trata-se de um estudo
de histdrias vividas [...]” (2015, p.1). Essa investigagdo da vivencia humana envolvem uma
atividade narrativa das memorias acessando as experiéncias vividas, que por sua vés sdo
registradas para analise. Os investigadores assumem um papel central nesse tipo de pesquisa,
segundo os autores D. Jean Clandinin e F. Michael Conelly “[...] uma verdadeira pesquisa
narrativa € um processo dindmico de viver e contar historias, e reviver e recontar historias,
ndo somente aquelas que os participantes contam, mas aquelas também dos pesquisadores
[...]” (2011, p.18) aqui o viver e contar historias estd distribuido por todos os sujeitos da

pesquisa inclusive a possibilidade de o pesquisador viver e narrar uma experiéncia analisavel.

O olhar sobre o investigador também como narrador de uma experiéncia que pode ser
estudada por ele mesmo envolve uma ruptura epistemologica principalmente quando aplicado
a formacdo de professores. Nessa metodologia o professor € um narrador, sujeito ativo de sua
propria historia de vida e formacdo (SOUSA & CABRAL, 2015), dessa forma o docente nao
é objeto de estudo, mas tendo seus saberes reconhecidos como validos a partir de suas
vivencias e estudos, é visto como produtor ativo de conhecimento, segundo as autoras,

A narrativa torna-se, portanto, relevante para o contexto de formacdo em que se
concebeo professor como narrador-personagem-escritor de historias que se
constituem a partir de diversas situagdes de formacéo. As pesquisas revelam que os
professores, quando os falam sobre os dilemas imbricados no seu fazer docente,
transportam, ao mesmo tempo, dados de sua trajetdria de vida. Isso aponta para

diferentes modos de ver, conceber a pratica profissional e promover avangos
significativos na formacéo docente.  (SOUSA & CABRAL, 2015, p.151)

Esté caracterizada aqui a importancia da narrativa na formagéo docente, concebendo o
professor como narrado/personagem/escritor de histdrias, que se constroi a partir de varias
experiéncias de formacdo. Nos direcionado aos procedimentos mais praticos dessa

metodologia, a coleta de dados pode acontecer a partir de varios registros orais ou escritos, no



caso desta pesquisa optamos por um relato de experiéncia uma vez que as docentes em
formacéo autoras do mesmo trabalho se encaixam como narradoras de uma experiéncia vivida
e estudada por elas (SAHAGOFF, 2015).

Esse trabalho esta disposto em trés capitulos: no capitulo 2 intitulado “Breve Historico
do Ludico no Brasil”, propomos alguns apontamentos historicos entorno do desenvolvimento
do ladico na pré-historia, nas civilizagdes antigas, no medievo até a modernidade
identificando as expressdes ladicas como uma categoria temporal que mudam no decorrer do
tempo de acordo com o0s contextos sociais, politicos, econdémicos, culturais e tem fungdes e
sentidos historicos diferente nos povos. Ressonancia disso é a ruptura que acontece na
modernidade, a partir, do movimento romantico com a ideia de crian¢a que vai fundamentar
uma mudanca nas concepcdes do ludico na educagédo, encerramos este capitulo com a analise
das legislagdes em torno da crianca, educacdo e ludicidade que sdo influenciadas por essa

ruptura paradigmatica moderna.

No Capitulo 3, intitulado “A Ludoeducagdo Como Possibilidade Para Educagio
Infantil” tecemos uma discussdo sobre como ao longo do tempo a ludicidade se envolveu com
a educacdo principalmente a infantil, a compreensdo da constituicdo do imaginario e da
subjetividade humana por meio de jogos, brinquedos e brincadeiras, investigando 0 processo
do brincar da crianca, analisando sua consciéncia em relacdo a realidade e sua intencéo de
transforma-la, a partir da imaginacdo que vai além de seu comportamento diario, fechando o
capitulo com a sistematizagdo de uma ideia de ludoeducagdo que ndo antagoniza a “ludicidade
X educacdo”, mas integra de forma didatica livre e espontinea essas duas esferas no ensino
infantil.

No capitulo 4, com o titulo “Jogos Brinquedos E Brincadeiras Na Educacdo Infantil”
sistematizamos as vantagens da ludicidade na educacgdo infantil mostrando os saldos no
processo de desenvolvimento e aprendizagem na infancia, caracterizando o que seria 0 jogo,
brinquedo e brincadeira e como seria possivel a implementacdo dos mesmos em sala de aula,
quais os critérios de escolha de materiais disponiveis, as formas de planejar concluindo o
capitulo com a andlise de expressdes ludicas para educacdo infantil e um relato de

experiéncia.

De forma geral, a colaboracéo que essa pesquisa trés € de cunho bibliogréfico a leitura
e selecdo das fartas obras, que decorrem sobre 0 tema e muitas vezes ndo encontram lugar no

solo fertil da escola. Esse entdo € um esfor¢o de democratizar ainda mais essas informacdes



de forma sistematizada, contribuindo em evidenciar a forma como a ludicidade ajuda no
desenvolvimento integral das criancas e como esse elemento pode ser introduzido na EI. Ao
colocarmos o uso de expressbes ladicas na El apontamos também um conjunto de
possibilidades formativas para professores se apropriarem e desenvolverem um trabalho
pedagdgico mais consistente e eficaz, fixando assim nossa colaboracdo para o trabalho

docente voltado a El.

2 BREVE HISTORICO DO LUDICO NO BRASIL

2.1 Ideias preliminares

Antes de iniciarmos nossos apontamentos sobre a Historia da ludicidade precisamos
entender o que seriam esses dois conceitos centrais para 0 nosso trabalho, a ludicidade e a EI.
Na atualidade podemos compreender a El de forma ampla, segundo o pedagogo Prof. Dr.
Moysés Kuhlmann Jr. (1998) as formas de educacédo dirigidas a crianca no ambito familiar,
comunitario, social e cultural também sdo entendidas como EI assim como a periodicidade em
instituicdo educativa formal, fora do domicilio dirigida a criancas também o é. Na legislacédo
presente a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB. 9394/1996) a EI é
concedida como primeira etapa da Educacdo Bésica objetivando o desenvolvimento de forma
integrada da crianca (em seus aspectos fisicos, psicologico e social) com idade de até cinco
anos, de forma complementar a acdo da familia e da comunidade, em termos de estrutura esta
dividida em creche destinada a crianca de ate trés anos, e em pré-escola para crianca de quatro

a cinco anos.

Ja a ludicidade tem sido estudada por varias areas do conhecimento, afinal o que é
ladico? A palavra “ludico” tem sua origem no latim “ludus”, que significa brincar. De forma
basica pode ser compreendido como o brincar, divertir-se, recrear-se ou distrair-se como, por
exemplo, entreter-se com jogos infantis, assim tecemos essa ideia primaria de ludicidade,
como um elemento que atualmente acredita-se nos acompanhar desde a infancia e que ao
longo do tempo veio a se integrar nas praticas pedagogicas voltadas para criancas que nos dias

de hoje chamamos de ELI.



2.2 Notas histdricas sobre o ludico

Ao longo da historia da humanidade o ludico teve vérias concepgdes, a pedagoga

Tizuko Morchica Kishimoto (1999) explana que a

[...] tradicionalidade e universalidade dos jogos assenta-se no fato de que povos
distintos e antigos como os da Grécia e Oriente brincaram de amarelinha, de
empinar papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as criangas o fazem quase da mesma
forma. Esses jogos foram transmitidos de geragdo em geracdo através de
conhecimentos empiricos e permanecem na memoria infantil. (KISHIMOTO, 1999,
p. 15)

Dessa forma, Kishimoto evidencia a ludicidade como um elemento histdrico
importante intrinseco ao ser humano, suas produ¢fes imaginativas assumem um carater de
“tradicionalidade e universalidade” assentada num argumento histérico de formagdo da
memdria infantil de um povo, partindo desse contexto iremos narrar, um breve historico da
construcdo e usos da ludicidade no decorrer do tempo de forma geral até chegar seus
desdobramentos com as primeiras expressoes ladicas no Brasil.

As professoras e pedagogas llda Neta Silva de Almeida e Lays Aires Rodrigues em
artigo intitulado “O ladico como recurso didatico-pedagdgico no desenvolvimento da crianca
na educagdo infantil” (2015) fazem um levantamento historico do ludico e constatam que o
surgimento do ludico remete a tempos remotos do desenvolvimento da humanidade.

No periodo pré-historico se formava e orientava atividades que suprissem as
necessidades de sobrevivéncia como a caca e a coleta de alimentos silvestres, essas agoes
eram essenciais para a subsisténcia, mas se configuraram também numa préatica prazerosa e
divertida feita por todos, inclusive criancas. Um segundo aspecto, sdo os desenhos e
esculturas que mostram o cotidiano da realidade desse periodo, que eram também fonte de
ludicidade, assim esses sujeitos pré-historicos, estabeleciam os registros de suas memorias
cotidianas de forma ladica (ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

Na antiguidade temos a emergéncia das primeiras civilizagdes e com isso as guerras
por territério. E do conflito entre elas que houve a necessidade de defesa. Assim a manobra
dos conflitos antigos proporcionou uma ludicidade que objetivava a formagdo do homem de

guerra, portanto 0s jogos esportivos eram muito populares visando a preparacdo desses corpos



para o enfrentamento, além de varios outros aspectos como questdes religiosas, padrdes de
beleza e cuidados entre outros (ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

As vérias civilizagdes antigas tém suas peculiaridades vejamos no Egito antigo as
expressdes ludicas estavam ligadas a formas de registro da memdria cotidiana, as artes e 0s
jogos esportivos como luta e natacdo, eram bem apreciados. Na Grécia antiga temos varias
formas de ludicidade, no campo das artes (musica, danca e teatro) e dos jogos esportivos
como, por exemplo, a ginastica, foi na Grécia antiga inclusive onde se iniciou 0s jogos
olimpicos, sendo todas essas praticas lidicas. A civilizagdo romana foi muito influenciada
pela Grécia devido a invasdo do exército romano, eles também tinham nos jogos esportivos
uma das principais atividades ludicas, como o ato de jogar bola, assim esses jogos fomentam
relacbes sociais de cooperacdo, coletividade e equilibrio emocional (ALMEIDA &
RODRIGUES, 2015).

A ludicidade foi usada de forma priméria na educacdo do que hoje nés chamamos de
criangas, embora vérias dessas praticas ludicas envolvessem o conjunto global das pessoas,
nessas sociedades antigas alguns filésofos ja apontavam o brinquedo como algo inserido na
educacdo. De modo geral a educacdo sensorial desse periodo orientou a utilizacdo de "jogos
didaticos" (por exemplo, dados, doces e guloseimas na forma de letras e numeros etc.) nas
mais diferentes areas, como a Filosofia, Matematica, Linguagem entre outras, porém
mencionamos que foi somente na modernidade que houve condi¢Bes historicas para o
surgimento de uma proposta estruturada de uso da ludicidade na educacdo formal de criancas.
(ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

A ludicidade na idade média europeia é marcada por brincadeiras que operam a
repeticdo do cotidiano dos adultos e a reproducdo de papéis de género, nessas recreagoes
meninas brincavam de boneca retratando um papel doméstico da mulher no lugar da
maternidade e 0s meninos brincavam com espadas representando o papel do homem
guerreiro, protetor da familia ou pessoa amada. (ALMEIDA & RODRIGUES, 2015)

Outro aspecto importante no medievo é a existéncia de uma ideia que associava o ato
de brincar ao algo sem valor e ao azar, em 0posicdo a essas concep¢des no periodo
renascentista, no fim do medievo, houve a inclusdo de uma compulsdo Iudica que via o jogo
como uma coisa que podia contribuir inclusive para o desenvolvimento da inteligéncia e
facilitar o estudo, por conta disso foram tomados como "instrumento de aprendizagem de
conteudos escolares” (ALMEIDA & RODRIGUES, 2015, p. 27). No contexto medieval,
mesmo associado ao azar as expressdes ludicas aconteciam na sociedade, especialmente no

periodo em que hoje nds chamamos de infancia principalmente as mais pequenas, e o ludico



se colocava como uma forma de estreitar lagcos sociais e transmitir costumes e modos que as
criangas deveriam aprender, culminando no fim do medievo com o movimento renascentista e
a eclosdo de uma compulsdo por ludicidade inclusive na educacdo (ALMEIDA &
RODRIGUES, 2015).

A emergéncia da modernidade € um periodo marcado pelo surgimento da classe social
burguesa, renascimento do comércio e a decadéncia e fim do feudalismo. O movimento
historico é composto de mudancas e permanéncias e nesse sentido a modernidade em alguma
medida, ainda conserva até a primeira metade desse periodo a ideia medieval em que a
ludicidade ndo era considerada util, e que a crianca ndo tinha muito valor. Assim a crianca
logo que ndo dependia mais da méde ou responsaveis era introduzida no mundo adulto,
desempenhando os mesmos trabalhos dos adultos como se tivessem a mesma idade. Nesse
periodo, essas concepcdes de crianca e a repressdo do mundo adulto acabaram colocando as
expressdes ludicas num lugar de silenciamento, porém ainda podemos ter um entendimento
identificado nessa modernidade, é ele: as criangas expressavam um forte espirito de
competicdo em suas brincadeiras, em virtude de ainda continuaram a reproduzir o universo
adulto desde bem novos em suas expressdes ludicas. No entanto foi na modernidade com o
romantismo, que vai surgir a Ideia de crianca como sujeito social que precisa ser cuidado,
uma verdadeira mudanca paradigmatica sobre as concepg¢des da infancia emerge ai a
concepcao de crianga, e a partir disso as propostas de educacdo voltadas a essa categoria
(ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

O periodo da idade contemporanea €é também fortemente marcado pelos
desdobramentos da Revolucdo Industrial, que fomentou o crescimento das indudstrias e 0
desenvolvimento econémico, essas transformacdes sociais ocasionaram o deslocamento de
familias inteiras da zona rural para urbana buscando emprego, as condi¢des econémicas
precarias nos trabalhos urbanos acabaram colocando toda a familia para trabalhar inclusive as
criangas. Porém, mesmo essas criangas fazendo parte desse mundo adulto do trabalho, elas
conseguiam converter esse trabalho formal em atividade lGdicas com o chamado "faz de
conta”, todavia poderia ser repreendida por um adulto sendo forcada a voltar a realidade
(ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

O processo de industrializacdo acabou gerando muita desigualdade principalmente
entre as criancas ricas e pobres que tinha acesso diferenciado as expressdes ludicas. Houve
também a industrializacdo da producédo de brinquedos para suprir as demandas urbanas, antes
eles eram feitos artesanalmente principalmente pelas criangas e era nesse momento produzido

por adultos, dessa forma o brincar perde um pouco da identificacdo da crianca com o proprio



brinquedo. De acordo com Wajskop (1995) a partir da ruptura do pensamento romantico, a
brincadeira vai ganhar forca no espago educacional de criangas pequenas. Anteriormente a
brincadeira era quase que predominantemente recreativa uma fuga da realidade, mas a partir
dessa ruptura com o pensamento romantico, a brincadeira vai passar a ser considerada como
auxiliadora no desenvolvimento da crianga. No século XIX Froebel foi o primeiro educador
que pensou o brinquedo e a atividade Iudica na educacdo, considerando a ludicidade como
importante no desenvolvimento da crianca (ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

Voltando nossos olhares especificamente para o Brasil em seus primordios, na
Ameérica pré-colombiana, era ocupado majoritariamente pelos povos originarios da terra, o
que hoje é identificado como povos indigenas, eles tinham uma relacdo propria com a
natureza, formacbes etimoldgicas e relagdes com a ludicidade. Segundo Sant’ana e
Nascimento (2011) esses povos desde antes da chegada dos europeus no Novo Mundo,
usavam a brincadeira e ludicidade para aprender as necessidades reais de sobrevivéncia, eles
construiam os proprios brinquedos com materiais naturais, cagam e pescam sobre um olhar a
partir no lugar da crianca, com o objetivo de se divertir e brincar sendo que ja estdo treinando
para sua real necessidade de sobrevivéncia, inclusive essa relacdo indigena com o ludico é
muito similar as expressGes ludicas nego-africanas que vieram com 0 processo de
colonizagéo.

Na virada do periodo medieval para a modernidade, em meados do século XV, a Igreja
Catolica extinguiu os jogos da educacao por acreditar ser algo profano. O periodo moderno
por sua vez é marcado pelas expansdes maritimas e principalmente pela colonizacdo do Novo
Mundo, com isso implementa-se de um projeto educacional que atendesse as necessidades
coloniais, ocorreu entdo na América portuguesa uma educacéo aplicada pelos Jesuitas, a partir
da atuacdo dos clérigos 0 uso de jogos volta ser destaque na educacdo. Porém os jesuitas
ocuparam a América Portuguesa até meados de 1758 quando foram expulsos e com isso
temos o rompimento do uso de jogos na educacgdo. A partir dai, professores foram enviados de
Portugal para a colnia portuguesa e desempenharam um ensino positivista. (SANT ANA &
NASCIMENTO, 2011)

Nesse periodo colonial, na América Portuguesa, segundo Freire (FREIRE 1963, apud
TEIXEIRA 2012) as expressdes ludicas eram marcada pela violéncia, o uso de castigos
fisicos, como a "brincadeira do beliscdo™ e a "brincadeira do cavalo” que consistia no uso de
criancas negras como cavalo submetia a chicotadas de galhos de goiabeira. Para ilustrar
vemos na Figura 1 a mesma brincadeira fotografada no fim do século XIX, apresenta uma

babé negra “brincando” um uma crianga branca de cavalo, esse registro foi tirado nove anos



apos a abolicdo da escravatura, mas mostra a continuidade da influencia das ideias da
escraviddao e de préticas ludicas racistas que permaneciam na Primeira Republica. As
demarcacdes de género também definem essas expressdes ludicas, 0s meninos brincavam com
facas a cacar animais e destruir ninhos e as meninas nao poderiam correr subir em arvores,
saltar e etc. por conta dos padrbes de bom comportamento que eram imputados nela
(ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

Figura 1 — Baba “brincando” com crianga em Petropolis, fotografia tirada em 1899 por Jorge
Henrique Papf.

Fonte: LOFGREN & GOUVEA, 2018.

Um elemento importante para citarmos é que esse processo colonial acabou tendo
como efeito 0 apagamento das praticas ludicas ndo-brancas. Para Kishimoto:

A mistura do indio e negro ao branco fez prevalecer como nlcleo primitivo para a
formacgdo da nacionalidade brasileira o elemento branco. Assim, quando chegaram
as levas de imigrantes estrangeiros, ja existia um nucleo primitivo de populagdo no
qual predominava o elemento branco. (KISHIMOTO,1999, p.17)

Entdo a autora destaca o predominio desse “elemento branco” em detrimento das
outras matrizes étnico-raciais que formaram o Brasil, essa relacéo reflete nas préaticas lddicas,

nesse sentido Kishimoto (1999) entende que é dificil de localizar a influéncia negra nos jogos



infantis brasileiros, sendo que os mesmos se miscigenaram dificultando a distin¢do. No
contexto colonial os negros africanos ja chegam ao Novo Mundo na condigdo de
escravizados, e suas epistemologias foram invisibilizadas em inumeros aspectos o que
dificulta ainda mais em localizar essa contribuicdo especifica, além disso precisamos
contextualizar essa miscigenacdo que se configura em um processo violento para 0s povos
colonizados e tem como resultado o apagamento das identidades étnicas raciais
subalternizadas (ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

Saindo do periodo colonial, na virada do século XIX para o inicio do século XX no
Brasil temos novos contextos historicos como a revolugdo de 1930 e a abertura do pais para
uma ampliagdo do capitalismo industrial, isso teve grande impacto nas préaticas ludicas que
principalmente andaram juntas com projetos de EIl distintos como a educagéo assistencialista
voltada a criangas pobres, politicas educacionais da Era Vargas voltadas ao tecnicismo, a
Nova Pedagogia assim como a influéncia da Teoria Interacionista e do reconhecimento da
crianga como sujeito de direito e alvo de cuidado exprimidas nas legislac6es educacionais da
década de 1990 culminando na consolidacdo do El pela LDB (Lei n® 9394/96) que iremos
descrever com mais detalhes na proxima secdo (SANT ANA & NASCIMENTO, 2011).

2.3 O Ludico na Legislagdo Brasileira

Levando em consideracdo essas trajetérias temporais e as transformacdes da
ludicidade, as notas historicas sobre o ladico, precisam ser estudadas, com o objetivo de
identificar no percurso da ludicidade através do tempo. Quais necessidades culturais,
econdmicas, sociais e historicas orientavam o ladico de um povo, suas fun¢des e usos que
podem ou ndo estar ligado a um projeto de educacéo formal, e nesse sentido entender também
quais transformacdes ocorreu que fizeram com que o ludico tivesse cada vez mais notoriedade
no ensino (ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

No caso do Brasil, nas primeiras décadas do século XX, o ludico esteve alinhado a um
contexto historico muito especifico que orientava as praticas educacionais. Na década de 1930
a abertura mais ampla do Brasil para o capitalismo industrial emergiu a necessidade de mao
de obra especializada surge em resposta a isso & necessidade de investir na educagdo para
suprir o mercado de trabalho industrial (SANT ANA & NASCIMENTO, 2011).



Em 1932 foi lancado por um grupo de educadores, o Manifesto dos Pioneiros da
Educacdo Nova. Isso representava uma proposta de educacdo nova, era uma Pedagogia Nova
que langou outro olhar sobre a educacgdo para além do Positivismo e o Tecnicismo do Ensino
de Ciéncias. (SANT'ANA & NASCIMENTO, 2011). Paralelo a essa abertura econdmica,
com a revolucdo de 1930 deu-se inicio a um novo projeto de educacdo alinhado ao horizonte
ideoldgico desse periodo culminando na criagdo do Ministério da Educagdo e Saude Publica
(1934) para sistematizar essa atuacdo educativa em nivel nacional, indicava um plano de
reconstrucdo educacional no pais, que contava como sustentadculo o ideal de uma Escola
Publica, obrigatoria e gratuita, (SANT'ANA & NASCIMENTO, 2011) os reflexos dessa
atuacdo foi sentido em pouco tempo com a promulgacdo da nova constituicdo brasileira em
1934 afirmava que:

Art. 149. A educacdo é direito de todos e deve ser ministrada, pela familia e pelos
poderes publicos, cumprindo a estes proporcional-a a brasileiros e a estrangeiros
domiciliados no paiz, de modo que possibilite efficientes factores da vida moral e
economica da Nacdo, e desenvolva num espirito brasileiro a consciencia da
solidariedade humana. (BRASIL,1934, art. 149)

Como vimos o artigo 149 da constituicdo de 1934, deixa evidente o direito de todos a
educacdo, sendo que a responsabilidade da mesma voltada a familia, isso ndo é a novidade por
que a educacdo sempre foi uma responsabilidade priméaria das familias, mas o documento
legislativo acrescenta um fator novo, a educacdo como responsabilidade do Estado brasileiro,
em outras palavras uma escola publica gratuita gestada pelos poderes publicos, com o
objetivo de promover boas condi¢des dos “fatores de vida” entre elas a econdmica da nagao,
percebemos aqui a consonancia com os fatores politicos e econébmicos desse periodo na
producdo dessa primeira lei que gere a educacgéo brasileira. Até entdo a educag¢do ndo era uma
atribuicdo dos poderes publicos, mas a partir de 1934 com as insurgéncias desse periodo,
passaria a ser.

Um aspecto importante para entendermos sao formas de uso do ludico na educacéo
que sdo bem mais evidentes nos projetos de educacdo infantil devido a ligacdo entre as
expressoes ludicas e a infancia ao longo do tempo. Até os séculos XIX e XX nédo existiam a
preocupacdo de educar criangas menores de sete anos, a abrangéncia da escola tradicional so
funcionava a partir dos sete anos porque quem se responsabilizava pelos cuidados das
criangas menores eram os pais. (ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

Como ja vimos o Brasil passavam por um contexto de crecimento da industrializacao

no inicio do seculo XX, com a eclosdo da primeira guerra mundial e no decorrer e com o fim



do conflito a mao de obra masculina estava ficando escassa de modo que foi substituida pela
mdao de obra feminina, desse modo varias mées teriam que deixar seus filhos em casa para
trabalhar, além disso houve um crescimento de criancas abandonadas e carentes, nesse
contexto as primeiras instituicdes criadas e direcionadas ao cuidados com as criangas surgem,
elas eram organizadas como verdadeiros “depdsitos de crianga” sem projeto educativo, e com
um carater meramente assistencialista. Em oposicéo a essa conjuntura precaria da educagdo
infantil estava a elite brasileira inspirada nas tendéncias dos paises europeus, que comegaram
a se interessar em dar educacdo seus filhos desde cedo, surgem ai os primeiros "jardins de
infancia” como um projeto para além de tudo educativo, em detrimento das criancas
abandonadas e carentes que frequentam esses abrigos assistencialistas (ALMEIDA &
RODRIGUES, 2015).

A educacdo infantil ficaria a par de uma abordagem assistencialista por muito tempo
até que por meio das lutas sindicais e feministas, o Estado brasileiro comecasse a observa-la
com um direito, e garantisse a “educa¢do infantil, em creche e pré-escola, as criancas até 5
(cinco) anos de idade” (BRASIL, 1988, art. 208, inc. IV). A partir dos anos 90 o olhar sobre a
crianca muda, sendo entendida como ser social e pensante, e vamos identificar uma forte
influéncia da teoria interacional de Vygotsky nas concepcdes sobre aprendizagem com a ideia
de que a interacdo da crianca com 0 0s que a cercam € indissociavel da aprendizagem
(ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

Nesse cenario aglutina-se mais uma evidéncia de mudancas sobre as concepcfes da
infancia e educacado infantil. Em 1990 a aprovacdo do Estatuto da Crianca e do Adolescente
(ECA) vem consolidar o reconhecimento dos direitos dessa categoria, esse estatuto se coloca
como um importante marco paradigmatico e € a materializacdo na letra da lei das
transformacdes histéricas que vinham acontecendo. Vamos observar alguns aspectos
importantes desta lei, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) considera como crianca
o individuo até os 12 incompletos (BRASIL, 1990, art. 2).

Percebemos uma concepc¢éo estreita da relacdo com o brincar no direito ao lazer
(BRASIL, 1990, art. 4), o ato de brincar, assim como a pratica de esportes e diversdo também
estd na compreensdo do direito a liberdade (BRASIL, 1990, art. 16, inc. 1V). Nesse contexto,
o lazer é um direito que se desdobra em atividades ludicas e tem que levar em consideracgdo a
peculiar condicdo dessa crianca em quanto de pessoa em desenvolvimento (BRASIL, 1990,
art. 17). O ECA ainda referenda o dever do Estado brasileiro em promover espagos e
programagdes culturais, esportivas e de lazer voltadas para a infancia e a juventude.

(BRASIL, 1990, art. 59). Diante desses dados observamos a influéncia da teoria interativista



(ALMEIDA & RODRIGUES, 2015) na lei ao reconhecer uma rede de relacGes sociais, que
inclusive usa a ludicidade, como necessaria para o desenvolvimento da crianca e, portanto,
um direito da mesma.

O ECA ainda dispde no artigo 53 que: “A crianga ¢ o adolescente t€ém direito a
educacdo, visando ao pleno desenvolvimento de sua pessoa, preparo para 0 exercicio da
cidadania e qualificacdo para o trabalho” (BRASIL, 1990, art. 53) e nesse sentido, orientar
uma educacdo voltada para a insercdo no mercado de trabalho que vem passando por
mudancas histdricas a partir da revolucao industrial até o tempo presente e para o exercicio da
cidadania, além de assegurar o “acesso a escola publica e gratuita proxima de sua residéncia.”
(BRASIL, 1990, art. 53, inc. V)

Outro documento importante nesse contexto de pensar a crianga ¢ a “Declaragdo
Universal dos Direitos das Criangas” que em seu 7° artigo estabelece que: “[...] A crianga
deve ter a oportunidade de participar de jogos e brincadeiras, dirigidos, sempre que possivel,
para a sua educagdo. A sociedade e as autoridades devem se esforcar para promover o
exercicio deste direito” (UNICEF, 1959, VII) e nesse sentido como uma vez mais 0s jogos €
brincadeiras como direitos da crianca e, portanto, um elemento a ser aproveitado na educacéo
como um todo principalmente na El. E importante que a escola e o professor levem em
consideracdo que a crianga ndo é uma tabua rasa, mas como individuo que traz consigo
diversas vivéncias, memorias e percepcdes de mundo, e nesse sentido a adocdo de artefatos
culturais e recursos de ludicidade ajudaria a gerar saltos culturais no meio escolar objetivando

uma maior ampliacdo da consciéncia desse aluno.

Em 1996 temos a consolidacdo da El na LDB (Lei n® 9394/96), que acompanha as
atualizagBes sobre a infancia e sistematiza na letra da lei como uma etapa da Educagédo Bésica
a EI, tendo como objetivo o “[...] desenvolvimento integral da crianga até seis anos de idade,
em seus aspectos fisico, psicologico, intelectual e social, complementando a acdo da familia e
da comunidade” (BRASIL, 1996, Art. 29). Seguindo esses desdobramentos temporais,
podemos pontuar que a ludicidade ndo s6 se expressava como possivel recurso didatico
exclusivo da El, mas era proposto para outras disciplinas e etapas da educacédo, exemplo disso
eram os Parametros Nacionais Curriculares (PNC’S) publicados a partir de 1997, onde temos
a abertura para ludico em varios niveis de ensino. Continuando, em 1998 houve a publicacdo
do Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (RCNEI) que orienta préticas
educativas destinadas a essa nova etapa da educacao basica tendo como um de seus tracos a

ludicidade, objetivando:



Propiciar situaces de cuidados, brincadeiras e aprendizagens, orientadas de forma
integrada e que possam contribuir para o desenvolvimento das capacidades infantis
de relacdo interpessoal, de ser e estar com 0s outros em uma atitude béasica de
aceitacdo, respeito e confianca. (BRASIL, 1998, p.23)

Perdemos ai a associacdo do ato de brincar com o processo de aprendizagem para
gerar habilidades para relagdes interpessoais. Nesse documento fica evidente a centralidade
das praticas ludicas sendo elas um de seus principios norteadores, de acordo com as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil (DCNEI) resolu¢do CEB N° 01, de 7 de abril
de 1999 estipula em seu artigo 3°, inciso I, linha c) que: “[...] as propostas pedagogicas das
Instituicdes de Educacdo Infantil, devem respeitar os seguintes fundamentos norteadores:
principios estéticos da sensibilidade, da criatividade, da ludicidade, e da diversidade de
manifestagdes artisticas e culturais.”

Como podemos acompanhar até aqui, a EI tem seu desenvolvimento na histéria a
partir do desenvolvimento das concepg¢des sobre crianca ou infancia. No decorrer da historia a
El foi lida de vérias formas: o adulto em miniatura, assistencialista, transformadora, e
atualmente a forma integral. A concep¢do moderna de El, integra o desenvolvimento e a
aprendizagem da crianca e utiliza da ludicidade para estabelecer rotinas pedagdgicas,
situacBes de socializacao e respeito ao préximo, nesse sentido o ladico foi sendo reconhecido
como um elemento didatico que favorece a aprendizagem e o desenvolvimento (ALMEIDA
& RODRIGUES, 2015) o que nos conduz a refletir sobre como seria possivel a ludicidade se
desdobrar em quanto um recurso utilizavel em sala de aula especificamente na EI? Quais 0s
ideais tedricos que se formaram em torno disso? Como explicar o processo de aprendizagem

através da ludicidade? Sdo essas questdes que nortearam o proximo capitulo.

3 A LUDOEDUCACAO COMO POSSIBILIDADE PARA EDUCACAO INFANTIL.

3.1 O Ludico e a Educacéo Infantil.

A pedagoga, Dr. Gisela Wajskop (1995) em seu artigo intitulado “O brincar na
educagdo infantil” nos traz importantes contribui¢cdes historicas e tedricas sobre a concepgao

de ludicidade no desenvolvimento de criangas e no uso para Educacdo Infantil. Wajskop ao



analisar Brougere aponta que de acordo com o autor a diversidade de mudancas de ideias
sobre o brincar, s6 pode ser compreendida, se entendermos que, segundo ele, brincar é uma
atividade mental, uma maneira de interpretar e sentir determinados comportamentos
humanos, explicitadas através de uma linguagem onde a crianca articula diferentes
significados aos objetos e a linguagem, expressos por um sistema proprio de cédigos.

Dessa forma Brougere faz uma andlise sociocultural que coloca a brincadeira para
além de seu potencial educativo, também sendo um esforco do contexto histérico e social
especifico para colocd-la como uma estratégia em fazer da crianca um ser social e nesse
sentido, traduzindo-se como uma forma das criangas interpretarem o0 mundo, sua cultura e
objetos, os afetos e suas relagdes, sendo que o brincar pode ser usado pela crianga como
espaco para experimentacdo da vida adulta sem as responsabilidades serem assumidas
literalmente (WAJSKOP, 1995).

Corroborando com isso Lazaretti (2011) diz,

[...] a brincadeira surgiu em uma determinada etapa do desenvolvimento da
sociedade, no curso da mudanca historica do lugar que a crianca ocupa nela. A
brincadeira é uma atividade social por sua origem, e por isso seu conteudo é social e
é uma forma de vida e atividade da crianga para orientar-se no mundo das agdes e
relagdes humanas, dos problemas e motivos das agdes dos individuos”
(LAZARETTI, 2011, p.1)

Nesse sentido a transformacgéo da concepgéo sobre a brincadeira se observa a partir da
mudanca na ideia de crianca. Na citacdo a brincadeira comeca a ser entendida como uma

atividade social a servico principalmente do desenvolvimento da crianca.

Essa nocdo sociocultural da brincadeira foi elaborada inicialmente na area da
psicologia, com um grupo de intelectuais que formaram a chamada “Escola Russa” e tem
como um de seus representantes o psicologo Lev Vygotsky, que entendia que o ato de brincar
¢ uma constituicdo da infancia e um lugar de superacdo da mesma, nesse sentido, a crianca
atraveés da brincadeira vai se deparar com as mais diversas situacfes da vida cotidiana sejam
elas conservadoras, retrogradas ou mais liberais e vai administrar esses conflitos se colocando
no mundo através da linguagem lddica, assim a ludicidade é um lugar da infancia mas
também ajuda a crianca a se desenvolver e transitar para outros graus de maturidade
(WAJSKOP, 1995).



Assim segundo o autor, o brinquedo, fornece estruturas elementares materiais e
simbdlicas para transformacdo necessaria na consciéncia da crianca (WAJSKOP, 1995),
corroborando com isso Vygotsky ainda assinala que com o brinquedo, “[...] a crianga sempre
se comporta além do comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento
diario, no brinquedo ¢ como se ela fosse maior do que na realidade” (VIGOTSKY, 1999, p.
134-135) é nesse sentido que o brinquedo, ajuda nas formacGes imaginativas. A imaginacdo
que amplia a realidade traz a tona situacGes alheias ao cotidiano da crianca e é nesse contexto
como estamos vendo, em que ela vai tomar decisdes para administrar conflitos possibilitando
uma ampliacao de sua percepc¢do do mundo (WAJSKOP, 1995).

Refletindo sobre essa questdo do desenvolvimento da crianga em idade pré-escolar o
autor ainda pontua que, “[...] com menos de 3 anos de idade, o brinquedo ¢ coisa séria, pois a
crianc¢a ndo separa a situacdo imaginaria da situagdo real” (VYGOTSKY, 1997, p.62), ou seja,
a crianca com essa idade ndo separa a realidade em que vive da imaginacdo no brincar,
deixando vir a tona algo que presenciou e marcou sua vida. Assim, as estruturas imaginativas
e todos os elementos que a formam como o ato de brincar e 0 brinquedo se mostram muito
importantes para a apreensdo da realidade.

E desde 0 seu nascimento e durante parte do seu crescimento, a crianca conquista o
mundo por meio da percepcdo e dos movimentos, isso acontece até 0s 3 (trés) anos e envolve
uma forte presenca de elementos imaginativos importantes para o desenvolvimento da

crianca. Reforcando o tema segundo Vygotsky:

O correto conhecimento da realidade ndo é possivel sem certo elemento de
imaginacdo, sem o distanciamento da realidade, das impressfes individuais
imediatas, concretas, que representem esta realidade nas acdes elementos da nossa
consciéncia. (VYGOTSKY, 1996, p. 127).

A ludicidade além de auxiliar na exploragdo do mundo também contribui para
apreensdo de habitos, como por exemplo, o conflito resolvido no ato de brincar possibilita um
jogo de negociagdes e o desenvolvimento do que Vygotysk denomina de "autocontrole”,
dessa forma a brincadeira contribui também para promocéo de habitos de dominio de si e 0
viver em sociedade. Levando em consideracdo os beneficios da brincadeira podemos entender
que ela sera um recurso muito Util na El, que poderia se apropriar desse recurso muito vasto,
onde as criangas aprendem o mundo de forma ativa por meio da representacdo, nessa
utilizacdo a brincadeira deixa de ser inata da natureza infantil e é nesse sentido, também é

concebida como uma atitude, uma linguagem que aprende a realidade, relagdes humanas



afetivas e sociais desde muito cedo. Nesse sentido, a brincadeira pode ser uma das primeiras
formas pelas quais a crianca comeca a aprender. E ai como ja observamos que os processos da
imaginacdo comegam, e onde ocorre a apropriacdo de comportamentos e normas sociais
(WAJSKOP, 1995).

Essa forte contribuicdo da brincadeira no desenvolvimento da crianga demonstra no
pensamento de Vygotsky uma perspectiva de aprendizagem que considera o progresso das
“fungdes psicologicas superiores” como a memdria, consciéncia, percepcdo, atencdo, fala,
pensamento, vontade etc. diante do apoderamento e interiorizacdo de signos e instrumentos
numa contextura de interacdo, entdo, é a partir da interacdo, do acesso da crianca a vida
intelectual e afetiva das pessoas proximas que a aprendizagem vai acontecer, por isso a
brincadeira € tdo importante como uma forma de socializacdo que constréi um processo de
aprendizado na crianca (WAJSKOP, 1995) sendo elemento importante de aproveitamento

para El.

3.2 Conceito de Ludoeducacéo

A possibilidade de usar a ludicidade na EI € muito coerente na medida em que as
expressdes ludicas sdo compativeis a forma com que a crianca aprende, podendo ser usada
como recurso para potencializar o ensino-aprendizado. Nesse caso a ludicidade poderia ser
considerada um recurso didatico, para tanto, precisariamos entender o que é didatica, segundo
Castro, “a didatica (didactica) tem sua origem de um termo ou expressdo grega Texvn
owaxtikn (techné didaktiké), que permite entender que ela € arte ou a técnica de ensinar, de
mostrar, esclarecer, dirigir e orientar a aprendizagem. (CASTRO, 1991, p. 15), nesse sentido a
didatica seria uma técnica de ensinar, aquilo que facilita a aprendizagem. Entdo a ludicidade
se encaixa ai como um recurso que pode facilitar a aprendizagem dos alunos com os devidos
planejamentos necessarios (ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

Mas o que é aprendizagem? De forma mais global, entendemos aprendizagem de
acordo com Coria-Sabini & Lucena (2005), que “pode ser definida como a aquisicdo de
habilidades, habitos, preferéncias, ou seja, a aquisicdo de padrGes de desempenhos em
resposta aos desafios ambientais” (CORIA-SABINI & LUCENA, 2005, P. 13). Nesse sentido
corroborando com as ja citadas, teorias do desenvolvimento a exemplo de Vygotsky que

coloca o ludico como elemento que auxilia na aprendizagem de fungbes psicolégicas



superiores atraves dos novos desafios gerados por situages ludicas, que comumente nao
estariam em seu cotidiano (ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

Dessa forma, entende-se que a crianga desperta, no brincar, o prazer pela realizagéo de
acOes outrora ndo permitidas pelos adultos, assim como representa a vida adulta a sua volta,
através dos modelos disponiveis. Dessa forma, a crianca inicia a exploracdo do mundo a sua
volta, “[...] por ser uma ag¢do iniciada e mantida pela crianca, a brincadeira possibilita a busca
de meios, pela exploracdo ainda que desordenada, e exerce papel fundamenta na construcao
do saber fazer” (KISHIMOTO, 2002, p.146).

Nesse contexto, quando se fala de ladico como recurso didatico, ndo se esta querendo
estabelecer o uso de jogos, brincadeiras, brinquedos e qualquer forma de ludicidade que se
encerre em si mesma. Pelo contrario, o professor ndo € terapeuta ocupacional, porém assume
seu lugar de profissional docente que seleciona e refina os varios recursos didaticos para
alcancar a aprendizagem de seus alunos, entre eles o0s recursos ltdicos em seu tipo regrado ou
livre que realmente se mostram como possibilidade viavel para o processo pedagdgico de
ensino-aprendizagem eficaz contextualizado na infancia.

Porém precisamos relembrar que o brincar em si mesmo ja gera uma relacdo de
desenvolvimento humano, dessa forma, como recurso didatico as expressdes ludicas ganham
um objetivo especifico da aprendizagem no contexto escolar, nesse sentido elas podem
aparecer nas rotinas pedagdgicas de duas formas basicas, o brincar livre e o brincar regrado.

Falando sobre o brincar no ensino Almeida e Rodrigues afirmam,

Para ser uma ferramenta proveitosa no ensino, o brincar precisa ser uma atividade
elaborada, ndo deve ser administrado de forma dispersa ou com o objetivo de apenas
entreter e distrair a crianca, é de suma importancia compreender a diferenga entre o
brincar livre e o brincar como recurso didatico com objetivos especificos.
Ressaltando também que a crianca brinca pelo prazer de brincar e a ideia de inserir a
brincadeira no contexto escolar é que ela continue sendo uma atividade espontanea e
prazerosa, a crianca ndo precisa perceber a real intencdo por traz (ALMEIDA &
RODRIGUES, 2015, p. 38).

Nesse sentido percebemos que para as autoras a diferenciagdo entre o brincar livre e 0
brincar regrado é primordial. Em primeiro lugar elas entendem que a diferencga da ludicidade
enquanto recurso didatico é o planejamento, a elaboracdo prévia de uma sequéncia didatica
com objetivo definido e a ludicidade como recurso para chegar a esse objetivo, nesse sentido
podemos dispor que a brincadeira regrada esta mais adequada para essa perspectiva de ensino,
porém como ja constatamos o brincar mesmo de forma espontanea ja gera ganhos no

desenvolvimento da crianca.



Nesse contexto as autoras sugerem que se procure o equilibrio entre essas duas
praticas, por exemplo, podem-se planejar rotinas pedagdgicas que envolvam a aplicagdo de
expressOes ludicas didaticas, orientado com regras definidas individualmente ou
coletivamente com o objetivo de ensinar um habito, comportamento ou conteddo, mas
também podemos planejar um momento de brincadeira livre, pensado espontaneamente pelas
criangas, entretanto assistido e acompanhado pelo professor que cumpra o objetivo do
planejamento podendo igualmente ser o ensino de algum comportamento, hébito ou contetdo.

Por isso que diante dessas duas formas de brincar existe o pré-requisito do
planejamento e objetivo para que se torne um recurso didatico, nesse sentido justamente o
equilibrio entre o brincar livre e regrado que as autoras vdo propor como forma de néo tornar
o ludico em sala de aula um exercicio meramente recreativo com fim em si mesmo, segundo
elas,“[...] € possivel compreender que tanto o brincar dirigido quanto o livre tem sua
importancia na Educacdo, é necessario encontrar um ponto de equilibrio para a utilizacdo dos
dois” (ALMEIDA & RODRIGUES, 2015, p. 38).

Almeida e Rodrigues também entendem que a ludicidade envolve um processo de
prazer e divertimento, esse carater ndo precisa necessariamente ser apagado da préatica
pedagdgica em sala de aula, pelo contrario, pode-se orientar uma brincadeira livre ou regrada
que atenda aos objetivos do planejamento que gere divertimento sem que necessariamente a
crianga perceba a real intencdo por tras daquela préatica de ensino. Nesse cenario o papel do

professor é primordial, segundo a pedagoga Janet Moyles,

Parte da tarefa do professor € proporcionar situages de brincar livre e dirigido que
tentem atender as necessidades de aprendizagem das criangas e, neste papel, o
professor poderia ser chamado de um iniciador e mediador da aprendizagem.
Entretanto, o papel mais importante do professor é de longe aquele assumido na
terceira parte do ciclo do brincar, quando ele deve tentar diagnosticar o que a crian¢a
aprendeu — o papel de observador e avaliador. (MOYLES, 2002, p.36)

Entdo de acordo com a autora, o professor deve promover situa¢ées do brincar dirigido
ou livre para atender os objetivos de aprendizagem da crianga, o papel do mesmo nesse
processo se caracteriza por sua posicao de indicador e mediador da aprendizagem em que o

aluno é o protagonista, o que esta em sintonia com o que Teixeira (2012) defende, e adverte,

Ao utilizar o brinquedo nas aulas como material pedagdgico, é importante que o
professor ndo se deixe levar por uma liberdade de exploracéo, ou seja, simplesmente
deixar os alunos em um determinado espago brincando sem nenhuma orientagdo e
consciéncia de suas acfes. Deve haver planejamento, e as atividades devem ser
mediadas pelo professor, desafiando os alunos na resolucdo de problemas,



aumentando o repertdrio de respostas para suas acdes, estimulando sua criatividade e,
principalmente, contribuindo para a sua formacdo (TEIXEIRA, 2012, p. 67).

E dessa forma, seja brincadeiras livres ou regradas precisam estar dentro de um
planejamento para serem usadas em sala de aula. Além disso, identificamos que o uso da
ludicidade enquanto recurso didatico promove uma relacéo de aluno e professor que se forma
numa dindmica coletiva de producdo do conhecimento e de experiéncias socializantes,
Oliveira afirma que “[...] o ladico dentro do processo educativo pode construir-se numa
atividade muito rica, na medida em que professores e alunos interagem construindo
conhecimentos e socializando-se” (OLIVEIRA, 2013, p. 18) e dessa forma entendendo a
relacdo de interacdo entre aluno e professor que esses recursos podem promover numa
perspectiva de construcdo do conhecimento e situacGes de socializacao.

Perseguindo para Moyles (2002) uma segunda coisa muito importante &, sobretudo o
papel do professor de observador e avaliador no fim dos ciclos do brincar. Entdo mesmo em
atividades ladicas livres o docente vai acompanha-las com esse intuito de observacdo e
conferéncia se realmente os objetivos do planejamento estdo sendo alcancados, o olhar
avaliador para o aluno, e para suas praticas pedagdgicas e de como essas préaticas estdo ou ndo
contribuindo para a aprendizagem da crianga.

Para que essa relacdo professor-ludicidade-aluno aconteca de forma satisfatoria na
aprendizagem e no desenvolvimento infantil, Kishimoto (2002) entende que o educador deve
ter uma formacao ludica, pois o seu aprendizado, a sua capacitacdo e também o seu interesse
possibilitard conhecer-se melhor como pessoa, ao ponto de saber de suas possibilidades,
desbloquear resisténcias e desenvolvendo atitudes sobre a importancia do jogo e do brincar
para a vida da crianca.

Diante de todos os apontamentos teoricos levantados entendemos que existe uma
compatibilidade no uso de expressdes lidicas para o EIl enquanto recurso didatico. E
justamente essa pratica que alia a ludicidade livre ou ndo a rotinas pedagogicas bem
planejadas objetivando o aprendizado dos conhecimentos escolares, sendo eles habitos,
comportamentos, contetdos entre outros que entendemos ser a ludoeducacdo. Entdo, a
ludoeducacdo, existe quando passamos a fazer uso dos jogos, das atividades ritmicas, da
mausica, de brinquedos, de brincadeiras e de historias de forma livre ou regrada no ambiente
escolar, dentro de um planejamento a fim de criar uma pratica de ensino que possa facilitar a
aprendizagem, de forma eficiente, prazerosa e contextualizada com a infancia do tempo

presente.



4 JOGOS BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS NA EDUCACAO INFANTIL.

4.1 Expressdes ludicas no desenvolvimento da crianca.

No presente capitulo, iremos retomar alguns desses conceitos verificando quais
contribuicdes para a aprendizagem e desenvolvimento que as expressdes ludicas trazem para
0 contexto escolar a partir da analise de brinquedos, jogos e brincadeiras. Para tanto primeiro

precisamos amarrar as ideias de “Brincadeira, Brinquedo e Jogo”.

Jé para Kishimoto (2010), o ato de brincar € uma acéo livre, definida pela crianca, que
envolve uma relacdo de prazer e ndo tem como condigdo um objetivo final, e tem como
consequéncia espontanea o relaxamento, aprendizado de regras, linguagens, habilidades e
introduz a crianca no mundo imaginario, mas (KISHIMOTO, 2010), mas quando ela aparece
no contexto escolar tem que ser usada a partir de um critério pedagdégico, contando com a
presenca do professor como mediador do processo de ensino e ganha uma finalidade que pode
ou ndo necessariamente ser clara para crianca, nesse sentido o planejamento com a
equacdo do brincar livre e regrado sem necessariamente interferir na espontaneidade da
brincadeira, colocando objetivos e articulando uma prética pedagdgica para o fim da
aprendizagem dos saberes escolares (ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

Mas afinal o seria objetivamente a brincadeira? Almeida define que a brincadeira é:

Caracteriza por alguma estruturaco e pela utilizacio de regras. E uma atividade que
pode ser tanto coletiva quanto individual. Na brincadeira a existéncia das regras nao
limita a agdo ludica, a crianca pode modifica-la, ausentar-se quando desejar, incluir
novos membros, modificar as proprias regras, enfim existe maior liberdade de agéo
para as crian¢as. (ALMEIDA, 2005, p.5)

Nesses termos a brincadeira € uma acdo ladica estruturada pela presenca de regras,
pode ser feita de forma individual e coletiva, e € espontdnea e livre, assim quando essa
brincadeira entra na escola para as rotinas pedagogicas apesar de em algum momento serem
feitas brincadeiras regradas se trabalha para equilibrar essas duas formas (brincar livre e
regrado) ampliando mais espaco na rotina escolar para o brincar livre e destacando o
professor como observador e mediador desse processo para garantir que o brincar seja bem

aproveitado na aprendizagem e desenvolvimento na El.



Se a brincadeira se estrutura da forma como vimos nessa definicdo, entdo o que seria o
brinquedo? Segundo Wajskop, o brinquedo seria um objeto que fornece estruturas
elementares materiais e simbdlicas para transformagdo necessaria na consciéncia da crianga
(WAJSKOP, 1995). Nesse sentido, o brinquedo é um elemento que auxilia na atividade
imaginativa de ampliacdo da realidade, trazendo a tona essas situagcdes problemas alheias ao
cotidiano da criangca que possibilita a resolucdo desses conflitos através da atividade
socializadora do brincar (VYGOTSKY,1999). Em consonancia com isso kishimoto (1994)

entende que,

[...] o brinquedo é compreendido como um objeto suporte da brincadeira, ou
seja, € um objeto. Os brinquedos podem ser considerados: estruturados e nao
estruturados. Sdo denominados de brinquedos estruturados aqueles que ja séo
adquiridos prontos. Os brinquedos denominados ndo-estruturados sdo aqueles que
ndo sdo industrializados, sdo simples objetos como paus ou pedras, que nas maos
das criangcas adquirem novo significado, passando assim a ser um brinquedo,
dependendo da imaginacéo da crianga. (KISHIMOTO, 1994)

Dessa forma o brinquedo é esse objeto sociocultural de suporte fisico e simbdlico que
auxilia na brincadeira e na ampliacdo da realidade, ele pode ser classificado em duas
categorias, 0s estruturados, sdo os brinquedos industrializados e os ndo estruturados, sdo 0s
brinquedos artesanais varios deles sdo as proprias criancas que produzem, em alguns casos
pegando objetos de seu cotidiano e dando um novo significado para eles os transformando em
brinquedo.

E a terceira expressao ludica que vamos apresentar é o jogo, o psic6logo Jean Piaget
trabalha com essa categoria, ele ndo tem uma definicdo especifica de ludico, mas entende o
jogo como, uma expressdo espontdnea e livre da crianga, entdo dessa forma jogos e
brincadeiras sdo algo natural na vida desse infante. Piaget descreve trés formas de jogos que
se configuram justamente nas formas espontaneas de expressao da crianca, € 0S nomeia como
Jogos de exercicio, simbdlicos e os de regras (ALMEIDA & RODRIGUES, 2015).

Nos jogos de exercicio sdo qualquer comportamento repetitivo para compreender
objetos do mundo exterior e o funcionamento de seu proprio corpo, movimentos como esticar
0s pés, produzir sons, balancar as mdos sdo alguns exemplos de como a crianca em seus
primeiros meses de vida explora o ambiente a sua volta pelo que o autor chama de jogos de
exercicio (PIAGET,1969). Nos Jogos simbdlicos a expressdo do jogo por meio da
imaginacdo, o objeto perde seu valor priméario e assume outros valores que a crianga define

para ele, assim temos as brincadeiras de representacdo de papeis sociais como brincar de



casinha, professor etc. (PIAGET,1969). E nos jogos de regras, a crianga deixa a essas
brincadeiras individuais, e passam a jogos mais sociaveis organizados por regras, dessa forma

eles expressam espirito de cooperacdo e coletividade (PIAGET, 1969).

Para amarramos um conceito mais especifico de jogo vamos tomar por jogo, além do
carater espontaneo da crianca explanado por Piaget, uma associacao clara a terceira forma de
jogo que ele traz, que constitui em uma atividade mais social e estruturada em regras, dessa
forma de acordo com Almeida (2005),

A compreensdo de jogo esta associada tanto ao objeto (brinquedo) quanto a
brincadeira. E uma atividade mais estruturada e organizada por um sistema de regras
mais explicitas. Uma caracteristica importante do jogo é a sua utilizacdo tanto por

criangas quanto por adultos, enquanto que o brinquedo tem uma associacdo mais
exclusiva com o mundo infantil. (ALMEIDA, 2005)

Dessa forma, a partir de nossos referenciais podemos identificar que o jogo associa
objeto e brincadeira e tem como base as regras mais explicitas, usado tanto por criangas como
por adultos. Ja a brincadeira é entendida como uma forma de socializacdo que tem a
interatividade com o mundo ao redor e principalmente com as pessoas no entorno da crianca
um elemento muito importante para o desenvolvimento da mesma, ndo pressupde sistema de
regras estruturado associado a algum objeto no ato de brincar. E o brinquedo seria um suporte
fisico e simbolico que auxilia a brincadeira ou jogo, e nesse caso pode ser industrializado ou
um objeto do cotidiano da crianca ressignificado pela crianca assim como outro objeto que
seja condicionado artesanalmente por um adulto ou crianca. De modo geral jogos,
brincadeiras e brinquedos, sdo expressdes ludicas que devem estar largamente disseminadas
no contexto escolar.

Além de serem expressdes lidicas, brincar, jogar etc. E direito da crianca (BRASIL,
1990) o ato de brincar, se torna um dos primeiros espacos de exercicio da cidadania da
crianca, é atraves dele que a crianca vai se desenvolver e aprender os saberes para ser inserido
na sociedade. Tizuko Morchida Kishimoto em seu artigo intitulado “Brinquedos e
brincadeiras na educag¢do infantil” (2010) faz uma andlise do uso de expressdes ludicas na EI
a partir dos critérios tecidos na Diretrizes Curriculares Nacionais de Educacdo Infantil,
pontuando os efeitos desse uso.

Segundo Kishimoto a liberdade e espontaneidade sé&o elementos muito importantes
para 0 sucesso da pratica ludica em sala de aula dessa forma ao ter liberdade de escolher o

brinquedo que usa a crianca vai desenvolver o principio ético da independéncia, ao



compartilhar brinquedos, empresta-los ou esperar sua vez de usar ela desenvolve uma nocao
de democracia. Essas noc¢Oes sdo muito importantes para o viver em sociedade,
principalmente porque a escola ndo esta descontextualizada do mundo e a sala de aula
materializa uma consideravel diversidade social, dessa forma de acordo com a autora a
brincadeira deve ser também um lugar da diversidade, é brincando que essa crianga vai
representar a cultura ltdica de sua comunidade e aonde vai se relacionar com outras criangas,
de outras culturas e aprender outras brincadeiras (KISHIMOTO, 2010).

A autora também entende que o ato de brincar promove a consciéncia de si, quando
se brinca de saldo de beleza, o olhar no espelho, o tratar do corpo cabelo etc. faz a crianca
identificar suas caracteristicas, e com a mediacdo do docente, pode-se trabalhar para
valorizacdo e empoderamento desses tragos, temos ai um processo de construcdo da
identidade do educando. Nesse sentido existe a necessidade de uma diversidade de brinquedos
que contemple a diversidade das criancas brincantes, oferecer bonecas negras, objetos de
enfeite de determinados grupos culturais possibilita condi¢fes de identificacdo para sujeitos
historicamente negativados e invisibilizados (KISHIMOTO, 2010).

O brinquedo é muito importante nesse processo, pois segundo Vygotsky (1996) o
aprendizado e o desenvolvimento, sdo inter-relacionados desde o nascer da crianca e vai

evoluindo com a enorme influéncia do brinquedo no desenvolvimento, pois:

[...] o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal na crianca [...]
Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém todas as
tendéncias do desenvolvimento. Sob forma condensada, sendo, ele mesmo,
uma grande fonte de desenvolvimento (VYGOTSKY, 1996, p. 34).

Entdo esse suporte sociocultural e material que € o brinquedo, amplia a realidade da
crianca a partir de relacdes imaginativas, gerando uma “zona de desenvolvimento proximal”.
Dessa forma, como ja vimos nesse trabalho a crianca se comporta através do brincar e do
brinquedo além se seus habitos cotidianos ampliando suas percepgdes aproximando esses
sujeitos de outra realidade que seria alheia ao mundo da infancia sem que as criangas
assumam a inteira responsabilidade daqueles encargos, entdo esses brinquedos oportunizam
essas relagOes se tornando grande fonte de desenvolvimento (VYGOTSKY, 1996).

Assim o brinquedo e o brincar traz uma diversidade de contribuicbes para o
desenvolvimento das criancgas, além de se colocar como uma contribuicdo para praticas de

ensino aprendizagem, segundo Antunes, “[...] o jogo ajuda a construir novas descobertas,



desenvolve e enriquece a personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o
professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.” (ANTUNES,
2000, p. 36) e nesse sentido ndo s6 o jogo, mas as expressdes ludicas de modo geral
contribuem no ensino, aprendizagem e desenvolvimento da crianca como ja explicado

anteriormente.

Agora iremos observar mais um aspecto que € a relacdo do brinquedo e do brincar com
0 desenvolvimento sensorio-motor da crianga. Kishimoto (2010) constata 0 uso de 6rgaos
sensoriais para explorar os objetos e mundo a sua volta, entdo as méos, boca, os olhos ouvidos
serdo essas primeiras formas de contato com o mundo que possibilitara as criancas interagir

com o mundo, isso confere uma relagdo sensorial e motora.

Na esfera sensorial simbdlica e motora a crianca vai ser oportunizada a partir da
ludicidade a desenvolver capacidades como a linguagem entre outras. Tomando esse exemplo,
a crianca se utiliza de varias linguagens para se comunicar para além da verbal, alids as
criancas comegam a se expressar pela linguagem nao verbal por meio de gestos, imitacdes,
desenho, musica a danca etc. Nas brincadeiras elas relacionam nomes dos objetos a situacdes
do cotidiano através dessas expressdes a linguagem se desenvolve, ao longo da infancia a
crianga vai expressar-se primeiro em forma de imitagdo e depois as imitagcdes vdo sendo
substituidas por um desenvolvimento da imaginacao que da a crianca condicBes de assumirem
personagens durante as brincadeiras, é até 0s 4 anos que a crianca vai atingir o apice do
desenvolvimento simbdlico (KISHIMOTO, 2010).

Nesse periodo de 3 a 4 anos as criangas usam roteiros de orientacdo que possibilitam o
desenvolvimento do tema da brincadeira. Pincamos um exemplo apresentado por Kishimoto
para ilustrar essa relacdo, como brincar de motorista, onde ha varios carros, caminhdo
cegonha, carro de bombeiros e cacamba, apesar de serem todas motoristas desempenham
varios papéis diferentes, o que contribui para expressdo da situacdo imaginaria, e ambas se
encontra no posto de combustivel, essa brincadeira enriquece a experiéncia dramaética da
crianga fazendo com que a linguagem verbal se amplie nas brincadeiras imaginativas junto a
outras criangas e com a participacdo do docente. O desenvolvimento desses exemplos
mostram as contribui¢cBes dos aspectos motores, sensoriais e simbdlicos para esse processo
(KISHIMOTO, 2010).

Quando falamos em aspectos motores, motricidade ou movimento estamos nos

referindo ao que a educadora fisica Deise de Oliveira Rezende reflete,



As experiéncias motoras sdo construidas pelos movimentos, forma direta para
interagir com 0 meio ambiente e seu estudo é primordial para a compreensdo do
desenvolvimento humano. O termo movimento é um termo geral, entretanto, os
estudos sobre desenvolvimento motor tém utilizado o termo acdo motora (MANOEL
et al., 2001; PERROTTI, 2005; NICOLETT]I, 2008). O desenvolvimento motor para
Manoel (2000) é um processo com caracteristicas contrastantes, mas, ainda assim,
complementares: permanéncia e mudanga, estabilidade e instabilidade, rigidez e
flexibilidade, consisténcia e variabilidade. Em outras palavras, desenvolvimento
motor é um conjunto de mudancas que possibilita aos individuos interagir de forma
competente com os meios fisico e social. (REZENDE, 2012)

Entdo essa acdo motora é construida a partir dos movimentos do corpo em interacdo
com o mundo ao seu redor, essa evolucdo motora esta intimamente relacionada ao
desenvolvimento humano, entdo esse processo de progressdo motora € um conjunto de
mudancas que oportuniza aos sujeitos inter-relacionar-se de forma habil, com os meios fisicos
e sociais, nesse sentido o ato de brincar também oportuniza o desenvolvimento motor, a
relacdo social e com o espaco fisico promovendo o desenvolvimento da crianca
(KISHIMOTO, 2010; REZENDE, 2012)

Segundo Rezende (2012) existe uma relacéo de dependéncia das acdes motoras com o
brincar. Entdo um dos pré-requisitos do brincar é a exploracdo do espaco e dos brinquedos, e,
portanto, 0 movimento acontece nesse processo, sendo que 0 mesmo se constitui como uma
forma com que a crianga estabelece a relacdo entre ela e 0 mundo. Nesse sentido o ato de
brincar carece de motricidade para ser realizado pelas criangas a0 mesmo tempo possibilita o
movimento acontecer, como nas criangas menores. Kishimoto (2010) diz que ha uma fase da
infancia em que a crianca “fala com as maos” entdo os 6rgaos sensoriais € movimentos sao
primordiais para a formacao das primeiras formas de linguagem e percep¢do do mundo ao seu

redor.

Dessa forma a brincadeira e expressdes ludicas de modo geral contribuem também
para o desenvolvimento ndo so psicologico, afetivo, cognitivo, mas também sensorio-motor,
levando em consideragédo essas atribui¢des, o brincar como direito da crianga e como recurso
na sala de aula, podemos nos indagar como efetivamente isso vai ser usado na pré-escola e
quais os critérios de planejamento e de selecdo de brinquedos podem ser usados. Para tanto
precisamos entender que "a atividade Iudica pode ser, portanto, um eficiente recurso aliado do
educador, interessado no desenvolvimento da inteligéncia de seus alunos, quando mobiliza
sua acgdo intelectual”, (R1ZZO, 2001, p. 40). E dessa forma tomar a atividade ladica com um

eficiente recurso na EI, nesse contexto considerado a selecdo de brinquedos, jogos e



brincadeiras adequadas e diversas para as criancas na escola, para ser utilizavel o brinquedo

tem que ser pedagdgico, tem que estimular o perenizado da crianga de forma consideravel.

Toda e qualquer atividade que for trabalhada em sala de aula, deve ser bem planejada
e pensada, pois elas devem ter finalidades para sua pratica a fim de estimular o
desenvolvimento das multiplas capacidades e inteligéncias, até o brincar livre tem que ser
assistido e mediado pelo professor com o objetivo dentro do planejamento. O educador
utiliza-se do ladico com a intencdo de desenvolver a linguagem, a atencdo, a memoria, a
criatividade e a habilidade do educando, possibilitando uma evolugdo no processo da
aprendizagem, sendo ‘o lidico’ usado de forma competente e responsavel, atingira multiplos
aspectos da aprendizagem.

Segundo Winnicott “a crianga brinca para buscar prazer, para controlar ansiedade, para
estabelecer contatos sociais, para realizar a integragcdo da personalidade e por fim para
comunicar-se com as pessoas” (WINNICOTT, 1975, p.32). Por isso cabe ao professor ser o
mediador entre a diversdo e a aprendizagem, ou seja, por meio das intervencdes pedagogicas
proporcionar atividades que tenham significados, partindo de uma reflexdo sobre as praticas
aplicadas a esta crianca, onde ela, a crianca deixa de ser apenas um executor para ser um
aprendiz.

Dessa forma essa secdo se estendeu em analisar as relacdes entre o brinquedo,
brincadeira e jogo no desenvolvimento aprendizagem da crianca nos resta saber agora, quais
as possibilidades do uso cotidiano da ludicidade na sala de aula? Quais brinquedos, jogos e
brincadeiras podem ser usados? E como sdo usados? E sobre isso que iremos nos ocupar na

préxima secao.

4.2 Brincando, jogando e se divertindo.

Podemos destacar como atualmente as praticas ludicas estdo sendo aplicadas na
educacdo em varios contextos de efetivagdo ou ndo da ludicidade livre na educacdo formal.
Um primeiro dado é trazido por Rezende (2012) ela explana que no decorrer do tempo o ato
de brincar se transformou, em virtude do crescimento das cidades, e apequenamento dos
espacos ludicos. No contexto familiar e escolar a brincadeira vai sendo deixada de lado, e
substituido por suportes tecnolédgicos (TV, video game, celulares e computadores) ou por

outras propostas extracurriculares, dessa forma o brincar livre fica sendo considerada uma



atividade improdutiva sendo subtraida da rotina da crianca em detrimento de obrigacdes

formais do curriculo escolar ocupando o tempo livre em sala de aula (REZENDE, 2012).

Segundo Wajskop (1995) a natureza do brincar € livre e de encontro a isso existe a
concepgdo de educagdo formal que tem como base a aprendizagem controlada de contedidos
que muitas vezes de fato exclui o brincar do processo de aprendizagem por acreditar ser,
como ja visto uma perda de tempo, em contrapartida o ato de brincar também esta expresso
atualmente nas salas de aula da educagéo infantil principalmente a partir de uma concepgéo
inatistas e espontaneistas, exemplos disso é a separacdo de um periodo de tempo para
recreacdo, relaxamento e extravasamento de energias (0 recreio ou intervalo) ou separacdo de
horérios especificos para brincar, entre outros exemplos de como ocorre a relacdo com o
brincar em algumas rotinas pedagdgicas contemporaneas (WAJSKOP, 1995). Assim o0 ato de
brincar como uma atividade sociocultural apesar de ser muito vidvel como uma perspectiva
para construcao de rotinas pedagdgicas, ndo é bem aproveitada na ponta dessas praticas, em
sala de aula sendo os dois extremos uma constante, seja uma perspectiva excludente em

relacdo ao brincar livre seja em outra perspectiva inativa e espontaneista.

A negacdo do ludico na educacdo muitas vezes se da pelo choque entre a
ludoeducacdo e uma perspectiva educacional mais tradicional, de acordo com Kishimoto , “o
brinquedo, o jogo, o aspecto ludico e prazeroso que existem nos processos de ensinar e
aprender ndo se encaixam nas concepgoes tradicionalistas da educacdo” (KISHIMOTO, 1994,
p. 134). Entdo educacdo tradicional ndo é compativel com a ludoeducagdo. Quando vamos
usar recursos ludicos na educacdo temos que mudar nossas concepcbes educacionais, pois
esse processo considera o protagonismo da crianga em suas capacidades imaginativas para
producdo do conhecimento e o coloca no centro do processo, nesse sentido sendo
incompativel com a educac&o tradicional.

Nesse contexto podemos pensar em como poderiamos implementar a ludoeducacéo de
forma mais estruturada e coerente para escola evitando os extremos, adotando uma
perspectiva integradora, para tanto vamos iniciar a pensar sobre nos critérios de selegcdo de
recursos ladicos, em primeiro lugar considerando a idade pré-escolar e fase de
desenvolvimento, dessa forma vai ser selecionado uma diversidade de brinquedos que atenda
as necessidades da crianga de acordo com sua faixa etaria. Exemplo disso foi a tabela
sistematizada por Kishimoto (2010) que nos d& uma nogdo da separacdo de brinquedos e
materiais para educacéo infantil pela idade da crianga, vejamos



Quadro 1: tabela sistematizada por Kishimoto (2010)

IDADES SUGESTOES DE BRINQUEDOS E MATERIAIS PARA
EDUCACAO INFANTIL

Bebés Chocalhos, maébiles sonoros, sinos, brinquedos para morder, bolas de 40 cm

(0 a 1 ano e | e menores, blocos macios, livros e imagens coloridas, brinquedos de

meio) empilhar, encaixar, espelhos. Objetos com diferentes texturas (mole,
rugoso, liso, duro) e coloridos, que fazem som (brinquedos musicais ou que
emitem som), de movimento (carros e objetos para empurrar), para encher
e esvaziar. Brinquedos de parque. Brinquedos para bater. Cesto com
objetos de materiais naturais, metal e de uso cotidiano. Colcha, rede e
colchonete. Bichinhos de pelucia. Estruturas com blocos de espuma para
subir, descer, entrar em taneis.

Criancas Tdneis, caixas e espacos para entrar e esconder-se, brinquedos para

pequenas empurrar, puxar, bolas, quebra-cabecas simples, brinquedos de bater, livros

(lanoe de historia, fantoches e teatro, blocos, encaixes, jogos de memdria e de

meio a 3 percurso, animais de pellcia, bonecos/as, massinha e tinturas de dedo.

anos e 11 Bonecas/os, brinquedos, mobiliario e acessorios para o faz de conta. Sucata

meses) domestica e industrial e materiais da natureza. Sacolas e latas com objetos

diversos de uso cotidiano para exploracdo. TV, computador, aparelho de
som, CD.

Triciclos e carrinhos para empurrar e dirigir. Tanques de areia, brinquedos
de areia e agua, estruturas para trepar, subir, descer, balancar, esconder .
Bola, corda, bambolé, papagaio, perna de pau, amarelinha. Materiais de

artes e construcdes. Tecidos diversos. Bandinha ritmica.




Criancas
Maiores

Pre-

escolares

(4e5
anos e 11

meses)

Boliches, jogos de percurso, memoria, quebra-cabeca, domind, blocos
I6gicos, loto, jogos de profissdes e com outros temas. Materiais de arte,
pintura, desenho. CD com musicas, dan¢as. Jogos de construcéo,
brinquedos para fazer de conta e acessorios para brincar, teatro e fantoches.
Materiais e brinquedos estruturados e ndo estruturados. Bandinha ritmica.
Brinquedos de parque. Tanques de areia e materiais diversos para
brincadeiras na &gua e areia. Sucata doméstica e industrial, materiais da
natureza. Papéis, papeldo, cartonados, revistas, jornais, gibis, cartazes e
folhas de propaganda. Bola, corda, bambolé, pido, papagaio, 5 marias,
bilboqué, perna de pau, amarelinha, varetas gigantes. Triciclos, carrinhos,
equipamentos de parque. Livros infantis, letras moveis, material dourado,
globo, mapas, lupas, balanca, peneiras, copinhos e colheres de medida,
gravador, TV, maquina fotografica, aparelno de som, computador,

impressora

Fonte: KISHIMOTO, 2010

Em segundo lugar, precisamos conferir as adequacdes do brinquedo com o selo do

Instituto Nacional de Metrologia (INMETRO), sua qualidade e seguranca testada no caso dos

brinquedos industrializados. A autora Kishimoto (2010),

A selec@o de brinquedos envolve diversos aspectos: ser duravel, atraente, adequado
e apropriado a diversos usos; garantir a seguranca e ampliar oportunidades para o
brincar; atender a diversidade racial, ndo induzir a preconceitos de género, classe
social e etnia; ndo estimular a violéncia; incluir diversidade de materiais e tipos —
brinquedos tecnologicos, industrializados, artesanais e produzidos pelas criancas,
professoras e pais. (KISHIMOTO, 2010, p. 2)

Ela coloca varios critérios de selegdo varios deles em consonéncia com proposta

curricular da Educagéo Infantil das Diretrizes Curriculares Nacionais para Educagéo Infantil

indicando as interacdes e a brincadeira segundo determinados eixos norteadores, as quais

devem ser observadas, registradas e avaliadas, garantindo experiéncias que:

I — promovam o conhecimento de si e do mundo por meio da ampliacdo de
experiéncias sensoriais, expressivas, corporais que possibilitem movimentacdo
ampla, expressdo da individualidade e respeito pelos ritmos e desejos da crianga;



Il - possibilitem as criancas experiéncias de narrativas, de apreciacdo e interacdo
com a linguagem oral e escrita, e convivio com diferentes suportes e géneros
textuais orais e escritos;

IV - recriem, em contextos significativos para as criancas, relacfes quantitativas,
medidas, formas e orientagcdes espaco temporais;

VIII - incentivem a curiosidade, a exploracdo, o encantamento, 0 questionamento, a
indagacdo e o conhecimento das criangas em relacdo ao mundo fisico e social, ao
tempo e a natureza;

IX - promovam o relacionamento e a interacdo das criancas com diversificadas
manifestagGes de musica, artes plasticas e graficas, cinema, fotografia, danca, teatro,
poesia e literatura;

X - promovam a interacdo, o cuidado, a preservacdo e o conhecimento da
biodiversidade e da sustentabilidade da vida na Terra, assim como o ndo desperdicio
dos recursos naturais.

Kishimoto (2010) ainda enfatiza que a base do planejamento das atividades e
avaliacdo deve ser a observacdo e os registros devem ser organizados para que o docente
tenha o controle de como, com quem, e 0 qué as criangas estdo brincando assim como os
saberes e desenvolvimento obtido através disso. Dessa forma, a partir de agora vamos fazer
algumas analises de acordo com kishimoto, de alguns jogos brinquedos e brincadeiras em sala

de aula.

Nos primeiros meses de vida a crianga comega a entrar em contato com 0 mundo a sua
volta através dos sentidos, essas experiéncias senso-corporeas garante o desenvolvimento de
inimeras habilidades que védo evoluindo ao longo da vida. Nesse sentido as primeiras
experiéncias ladicas a serem tocadas aqui sdo as sensoriais e corporais. Assim, 0 primeiro
brinquedo do bebé ¢é o adulto, na interacdo com o adulto, em brincadeiras como de mostrar e
esconder o rosto a crianga aprende movimentos e reagdes, exemplo disso é quando
escondendo-se ou esconder um brinquedo ou objeto, nesse momento reproduz o ato de
esconder aprendido na primeira brincadeira e reformula novas situagOes, dando novos

significados aos movimentos e apreendendo um mundo a sua volta (KISHIMOTO, 2010).

As brincadeiras interativas com o corpo sdo muito importantes nessa fase, pois
estimulam a exposicédo a "textos gestuais e orais" ensinam outras linguagens a crianga como
na brincadeira das partes do corpo, o docente pergunta “cadé o nariz do Jodozinho?” e em
seguida aponta o nariz do bebé que por sua vez responde com 0 sorriso, nesse ato a crianga
esta respondendo a estimulos e aprendendo a dar significado aos gestos, aspecto esse que é
muito importante para a inser¢do do bebé no mundo letrado. Assim como os atos de cuidar
também podem se tornar uma pratica ladica de ensino, entdo a brincadeira € inserida nos
rituais de cuidado, no banho ao brincar com a agua ou no momento das refeicdes quando o

bebé derrubar algum talher ai o docente diz “caio a colher!” observando a reacdo da crianga e



se ela repete algum movimento dessa forma associa-se 0 cuidado a um momento de
ludicidade e aprendizagem também (KISHIMOTO, 2010).

A relacdo do bebé com o corpo é muito proxima, as criangas de seis meses utilizam o
corpo em especial as maos para explorar 0 ambiente a sua volta, entdo Kishimoto sugere o
trabalho com brinquedos que estimulem o uso do corpo como instrumento do conhecimento
para essas criancas pequenas. Brinquedos para conhecer o mundo fisico, a bola em suas
diversas formas seria um deles. A bola é um brinquedo muito antigo presente em varias
culturas e muito variada em suas formas, elas servem para apertar, tem de varias texturas,
cores, algumas sdo transparentes, produzem sons ao se mover ou serem espelhadas, como
vemos na Figura 2, o que permite a crianca se auto-identificar e conhecer o mundo a sua
volta (KISHIMOTO, 2010).

Figura 2 — Bolas espelhadas.

Fonte: https://www.buscape.com.br/bola-infantil.

Nessa fase da vida o movimento deve ser a linguagem privilegiada para tratar com a
crianga, entdo os brinquedos que estimulam a expressdo de movimentos sd&o muito
importantes como a propria bola, carrinhos de bebé com bancadas de encaixes, tuneis de
obstaculos acolchoados entre outros. Outro aspecto de praticas ludicas no ensino envolvendo
0 corpo € o letramento matematico (KISHIMOTO, 2010).

Segundo Kishimoto o letramento matematico esta ligado a praticas ludicas em que o

docente pode usar a movimentacdo no espaco para a compreensdo das noc¢des de tamanho e


https://www.buscape.com.br/bola-infantil

quantidade, como medir a sala com um cabo de vassoura, contar a quantidade de alunos
usando musica, brincadeiras como, danga das cadeiras, estimula a percepc¢éo da relagdo entre
0 numero de criangas e 0 numero de cadeiras e a ideia de subtragdo. O boliche de materiais
mais macios para crian¢as menores como visualizamos na Figura 3 ou mais duro como
plastico para criancas maiores também com o propoésito de contar os objetos, as argolas no
poste para contar acertos e erros, brincar de pescaria para identificar a quantidade de peixes
pescados ou fazer compras no mercadinho pagando com o dinheiro imaginario feito pelas
criancas estimulam a crianca a fazer hipdteses de medicdo e quantificacdo inserindo a mesma
no letramento matematico (KISHIMOTO, 2010).

Figura 3 — Boliche de pano.

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/178666310190448691/.

Sobre o movimento a autora ainda diz que, “a crianga que engatinha usa 0 movimento
para deslocar-se em direcio aos objetos de seu interesse. E 0 movimento de seu corpo em
acdo que mostra o que ela ja sabe fazer.” (KISHIMOTO, 2010, p. 4). Nesse sentido ela
exemplifica uma importante observagdo sobre o movimento enquanto linguagem nessa fase
inicial da inféncia, o engatinhar € um movimento que revela o interesse da crianga em brincar
com determinados brinquedos, uma forma de trabalhar ludicamente esse movimento é
formando obstaculos com materiais acochados como tdneis caixas ou de forma mais simples
com almofadas isso estimula a crianca a explorar o movimento no espaco (Figura 4 —

llustracdo de obstaculos) assim como uma série de experiéncias expressivas, corporais e



sensoriais de exploracdo como brincar com agua, terra, areia, massinha de modelar entre
outras que necessitam de um espago organizado para isso, variedade de brinquedos e tempo
(KISHIMOTO, 2010).

Figura 4 — llustracéo de obstéculos.

Fonte:https://planosdeaula.novaescola.org.br/educacao-infantil/creche/percurso-e-muitos-

desafios-motores/3340.

No periodo de 3 a 4 anos, segundo Kishimoto as criangas usam roteiros de orientagdo
que possibilitam o desenvolvimento do tema da brincadeira. Por exemplo, brincar de
motorista, onde ha varios carros, como os fotografados na Figura 5, dnibus, carro de policia,
carro de bombeiros e carro de corrida, carros civis entre outros, nessa brincadeira apesar de
serem todos motoristas eles desempenham varios papéis diferentes, o que contribui para
expressdo da situacdo imaginaria, e ambas se encontram no posto de combustivel, essa
brincadeira enriquece a experiéncia dramatica da crianca fazendo com que a linguagem verbal
se amplie nas brincadeiras imaginativas junto a outras criangas e com a participacdo do
docente (KISHIMOTO, 2010).



Figura 5 — Carros infantis.

Fonte: https://www.americanas.com.br/produto/152954292/2-carrinhos divertidos-bbr-
r2173p.

Outro aspecto importante para o ensino infantil é a linguagem. A autora entende que a
familia é o nucleo social onde a crianca aprende a falar, e expressa o vocabulario de seu grupo
social, ao longo da infancia ela vai entrar em contato com outras formas de manifestacdes
linguisticas ampliando sua propria linguagem, nesse sentido é necessario o uso de diversas
linguagens na Educacdo Infantil, a oral, escrita e visual. Essas diversas linguagens estéo
dispersas em atividades Itdicas como uma contagéo de histdrias que estimula a imaginacéo, e

coloca a crianga em contato com outras linguagens para ampliacdo de sua propria linguagem.

Dessa forma o contato com essa variedade linguistica é primordial para a ampliacédo
da linguagem da crianga. Segundo a autora, “a medida que caminha para o final da educagéo
infantil, a crianca amplia sua capacidade de utilizar as diversas linguagens por meio de varios
géneros e formas de expressdo: grafica, gestual, verbal, plastica, dramatica e musical.”
(KISHIMOTO, 2010, p.6), dessa forma as diversas linguagens assim com a plastica é um bom

recurso ladico para usar na Educacéo Infantil, elas ajudam as criangas a representar coisas que



gostam e deixar marcas de sua individualidade para isso pode-se indicar o brincar com tintas,

massinhas, argila, gesso, materiais de desenho e pintura (KISHIMOTO, 2010).

A narrativa também é um recurso muito necessario na educacdo infantil, tanto do
ponto de vista de exposi¢do narrativa de Vvarios géneros como no processo criativo da
producdo de narrativa a partir das criancas. Nesse contexto os contos de fada sdo um género
de historias que atrai muito as criangas, as expdem a estruturas narrativas como o “"era uma
vez" "depois" "e viveram felizes para sempre” que possibilita a criangca ampliar suas
narrativas, além disso, a atividade ludica de recontacdo de historias possibilita que essa
crianca reformule a histéria amplie as narrativas expressam suas experiéncias e concepcdes de
mundo (KISHIMOTO, 2010).

Entdo o educador vai planejar o uso de recursos para ampliacdo de experiéncias
narrativas, como o livro de pano, papeldo, plastico com a leitura imagens, brinquedos como
bonecos na forma de monstros, animais, bruxas, princesas, super-herdis, fantoches (vemos na
“Figura 6 — Fantoches” que contribuem para construgdo de experiéncias narrativas ludicas de
baixo custo financeiro em sala de aula), que sdo muito atrativos para criancas e representam
um mar de possibilidade para o desenvolvimento de narrativas imaginarias formadas a partir
das experiéncias de cada um, bem como as brincadeiras de colecionar, fotografar, desenhar
letreiros que sdo atividades ludicas que ampliam o contato com o mundo letrado, nesse
processo a crianga tem que ser agente, e ter oportunidade de falar, se expressar e participar do
mundo letrado (KISHIMOTO, 2010).

Figura 6 — Fantoches.



Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=U46ueTCBPfE.

Como vimos no decorrer desse trabalho essa variedade de recursos ludicos contribuem
para o desenvolvimento da crianca, um dos aspectos desse desenvolvimento é a socializaco,
para isso a mediacdo do professor é importante a partir da brincadeira coletiva. Dessa forma o
brincar pode ser uma atividade tensa, principalmente quando se aplica uma atividade ludica
que ndo e conhecida por todos, isso pode gerar o efeito de alguma crianga ndo querer
participar e se isolar, por isso nas atividades coletivas se seleciona brincadeiras que possam
ser conhecidas por todos, como as brincadeiras tradicionais, pular corda, caca ao tesouro,
amarelinha jogo da memoria, boliche e faz de conta, esses jogos ou brincadeiras promovem

prazer quando realizados em grupo (KISHIMOTO, 2010).

Nas atividades coletivas temos que ter em mente a diversidade dessas criangas, a
quantidade de material para garantir a participacdo de todos. Nessas atividades principalmente
a crianga tem a oportunidade de socializar, tecer relagcdes de confianca, a ponto de aprender
novas brincadeiras com outros colegas de turma. Além da brincadeira coletiva o brincar
individual também € importante, podemos trabalhar com cestas de brinquedos em uma
atividade espontanea possibilitando a liberdade da crianga de escolher seu brinquedo, brincar
sozinha em dupla trio etc. (KISHIMOTO, 2010).

Figura 7 — Jogo de amarelinha.



Fonte: https://www.lojavirtualphysicus.com.br/jogo-de-amarelinha.

Outro elemento importante do uso do ladico € a producdo de autonomia, auto-
organizacao e uso responsavel do brinquedo, para isso a media¢do do docente nas atividades
ludicas é essencial. Construir espacos de brincar com a armazenagem de brinquedos de forma
que as criancas identifiguem onde guardar o que é importante para que no fim dos momentos
do brincar as mesmas sejam orientadas a arrumar tudo exercitando a auto-organizagdo e a
responsabilidade com os brinquedos, compartilhando, limpando e organizando todos
(KISHIMOTO, 2010).

Outro aprendizado que pode ser produzido a partir da ludicidade é a ideia de empatia e
alteridade, nesse sentido a diversidade pressupde o respeito a singularidade da crianca, entdo
ndo se pode oferecer a mesma pratica para todas pois cada uma tem suas particularidade e
dentro dessas diferencas é que se planeja 0 uso de varios brinquedos para oportunizar a todas
0 acesso a educacgdo, como pro exemplo a utilizagcdo de bonecas negras para identificagéo das
criangas desse recorte racial e das demais ao respeito voltado a relagfes étnico raciais. A
diversidade deve ser observada desde o dia em que a crianca chega a instituicdo de ensino, na
sala de aula o docente pode articular brincadeiras que estimulem os educandos a se colocar no

lugar do outro, assim Kishimoto sugere algumas atividades como,

[...] experimentar adivinhar, de olhos vendados, quais sdo 0s objetos retirados de
dentro de uma caixa (cegas); tirar o0 som da televisdo e deixar que as criangas tentem
compreender o que se passa (surdas); colocar meias grossas nas maos para abotoar



botbes ou amarrar os sapatos (paralisia cerebral). Mostrar quadros e cartfes pintados
por deficientes fisicos com os pés e as maos ajuda as outras criancas a perceber que
os deficientes também tém saberes e que podem fazer cartbes e quadros
maravilhosos.(kishimoto, 2010, p11)

A diversidade no brincar também esta associada a inclusdo do acesso a cultura
regional, as tecnologias tanto para criancas urbanas que podem conhecer mais de suas culturas
locais através da tecnologia como de criancas mais situadas em espacos periféricos e rurais
que também precisam ter acesso a tecnologia, assim como a praticas de atividades ludicas em
momentos de transi¢do que oportunizem a crianga transacionar de escola ou série de forma
menos transtornante para ela, nesse complexo de possibilidades do ludico na Educacéo
Infantil s6 resta o professor se apropriar desses jogos brinquedos e brincadeiras de acordo
com suas necessidades, adaptando o que for preciso, para um melhor resultado nas esferas do
desenvolvimento sensério-motor, cognitivo e psicolégico da crianca (KISHIMOTO, 2010),
nesse sentido na proxima secdo iremos apresentar um relato de experiéncia que considera o

uso dos recursos ludicos na El.
4.3 Relato de experiéncia

Aprofundando nossas reflexdes para uma dimensdo mais empirica lancamos mao da
narrativa como estratégia de investigacao, nesse caso um relato de experiéncia da atuacao das
autoras desse trabalho na disciplina Estagio Supervisionado Il realizada no ano de 2019, na
Escola Municipal de Educacéo Infantil Casinha Feliz.

4.3.1 Caracterizagdes da escola campo do estagio

A Escola Municipal de Educagdo Infantil Casinha Feliz, foi fundada no dia 06 de
margo de 1984, inscrita no CNPJ n° 11.282.874/0001-03, situada no Bairro Eldorado, Rua
Linduarte Batista Vilar, S/N. Ela atendia naquele periodo 191 alunos, divididos nos turnos
manha e tarde, nas modalidades de ensino: Maternal, Jardins | e Il. Funcionava nos turnos
matutino (7h as 11h) e vespertino (13h as 17h). Pela manh& a escola atende 92 alunos (20
alunos no maternal - A, 27 no jardim I- A, 24 no jardim II-A e 21 no jardim I1-B) e no turno
da tarde chega a atender 99 criancas (22 no maternal- B, 25 jardim I-B, jardim I-C e jardim II-
C). Com as informacOes obtidas junto a escola, a equipe que compde a instituicdo escolar é
formada por 32 profissionais: Diretora (01), Coordenadora Pedagdgica (01), Secretaria
Escolar (01), Assistente Administrativo Educacional (01), Auxiliar de secretaria (01) Auxiliar

de Disciplina (02), Auxiliar de Servicos Educacionais (04), Merendeira (02), Professores (15),



Vigilante Escolar (01) e um funcionario encontrava-se de licenca médica. Na tabela abaixo

esta descrita a quantidade de funcionérios por turno e setor.

Quadro 2- Tabela de funcionarios por turno e funcéo.

Funcéo Quantidade Turno
Matutino Vespertino Noturno
Auxiliar de | 2 1 1
disciplina
Auxiliar de | 8 4 4

Servicos gerais

Auxiliar de serv. | 4 2 2

Educacionais

Auxiliar de |1 1
secretaria
Vigilante 1 1

Fonte: Elaboracdo propria partir dos dados fornecidos pela escola, 2019.

A estrutura fisica era antiga, porém, no recesso daquele ano (2019) passou por
reformas. A instituicdo é basicamente composta por: quatro salas de aulas, uma cantina,
depdsito de merenda e trés banheiros, sendo um feminino e um masculino, um para
professores. Logo sendo uma construcdo antiga, os banheiros ndo sdo adaptados. A escola
possui uma secretaria, na mesma sala funciona a dire¢do, coordenagdo e biblioteca. A
instituicdo possui: area livre com parquinho, almoxarifado, patio. Como foi dito, a escola €
antiga e pequena, mas é um ambiente bem acolhedor e limpo. As salas sdo pequenas, porém,
possuem uma boa iluminacéo, ventilagéo e sdo aconchegantes. Alguns dos materiais de apoio
disponibilizados séo: TV, retroprojetor, impressora, aparelho de som e projetor multimidia
(Datashow).

4.3.2 Aspectos administrativos e curriculares

A seguir, apresentaremos um quadro com o corpo docentes e profissionais que
compdem a estrutura de gestdo escolar, com seus receptivos niveis de formacao, turno de
trabalho e como conseguiram exercer a profissdo, disponibilizado pela secretaria da
Instituicdo.




Quadro 3 — Tabela de gestdo, corpo docente, nivel de formacéo, turno e critério da

selecdo.
Funcéo Nivel de formacéo Turno Critério da Selecéo
Diretora Superior Mat. / vesp. Concursada
Coord. Pedagogica Superior Mat. / vesp. Contratada
Assist. Médio Vespertino Concursada
Administrativo
Aux. de secretaria Médio Matutino Contratada
Professora 1 Superior Vespertino Concursada
Professora 2 Superior Matutino Concursada
Professora 3 Superior Matutino Concursada
Professora 4 Médio Vespertino Contratada
Professora 5 Superior Vespertino Concursada
Professora 6 Superior Matutino Concursada
Professora 7 Superior Matutino Concursada
Professora 8 Médio Vespertino Efetiva
Professora 9 Superior Vespertino Concursada
Professora 10 Superior Matutino Concursada
Professora auxiliar 1 Superior Vespertino Concursada
Professora auxiliar 2 Médio Matutino Efetiva
Professora auxiliar 3 Superior Vespertino Contratada
Professora auxiliar 4 Médio Vespertino Contratada
Professora auxiliar 5 Superior Vespertino Contratada

Fonte: Elaboracédo propria partir dos dados fornecidos pela escola, 2019.

A unidade de ensino dispde do regimento escolar e do Projeto Politico Pedagdgico —
PPP que foi elaborado com todo o corpo docente da escola, coordenador pedagdgico,
gestores, Secretaria Municipal de Educacdo — SEMED e pais de alunos. A diretora afirma que
0 PPP esta desatualizado. O planejamento é realizado pelo corpo docente de forma coletiva,
sendo acompanhado pela coordenadora, com a regularidade semanal, acontecendo sempre nas
quintas-feiras, as 17h00 horas, apds o término das aulas. A escola possui o conselho escolar

que se reline uma vez por més; nao possui grémio e a eleicdo para a direcdo é feita de forma




democratica, quando solicitada pela SEMED. A diretora ainda informou que as reuniées com

0s pais acontecem bimestralmente.
4.3.3 Registros da observacgéo do trabalho docente

A entrada dos alunos € em torno das 13h00. Algumas criancas sdo levadas pelos
proprios pais, e outras por transportes cedidos pela prefeitura. A saida dos alunos acontece por
volta das 17h00, quando os pais ou os transportes vdo busca-los. O ambiente é agradavel, bem
zelado, possui um 6timo estado de conservacgdo, porém, a sala estd muito exposta ao sol. Nos
dias muito ensolarados, que a luz solar bate de frente, a sala fica muito quente. Mesmo
possuindo ar condicionado, ventiladores, foi relatado pelas professoras a questdo do calor.
Porém, no periodo de estagio, tivemos uma visita da secretaria da educacdo de Delmiro
Gouveia, que frisou buscar solu¢do ndo somente para esse problema, mas para a escola toda,
que também passaria por reformas. A limpeza é feita antes e depois que os alunos lancham,
para que possam permanecer num ambiente limpo e agradavel. As carteiras estdo num 6timo
estado, adaptadas para as criancas, sao distribuidas em duas fileiras, e mais trés carteiras que

ficam mais a frente.

O uso do uniforme, percebemos que ndo é uma regra da escola, e alguns alunos véo
com o fardamento, outros ndo utilizam com tanta frequéncia. A conservacdo e a higiene,
percebemos que € algo presente na vida dos alunos. O recreio que é de 14h30 e vai até 15h00,
acontece num parquinho, que possui gangorra, escorregador, balanco, entre outros
brinquedos, ele fica localizado ao ar livre. Cabe ressaltar que nos dias de chuva fica
impossivel de realizar atividades no parquinho. As docentes estdo sempre atentas as criancas,
ficam perto, analisam e, muitas vezes, interferem quando necessario. Ao acabar o recreio,
uma das docentes, pede para que facam uma fila para lavarem as maos e, em seguida, voltam
para a sala de aula para lancharem. Ao chegarem do intervalo, as criangas sentam-se e a

professora faz uma oragéo.

Ap0s isso, as criangas se servem. Ao acabarem de comer elas fazem uma nova fila
para escovarem os dentes. A ida ao banheiro é uma crianga por vez. Sobre as orientagdes,
percebe-se uma boa educacgéo sobre higiene e boas maneiras, pois 0s educandos demonstram
muito isso. A rotina da sala se inicia com a acolhida, oracdo, cantigas na sala. Logo em
seguida, fazem um estudo sobre 0 que estd exposto na parede, onde inicia a contagem de
quantos alunos vieram. O encerramento normalmente € depois que terminam a tarefa. Alguns

alunos pegam livros ou sdo dadas algumas pecinhas até irem embora. Ndo e feito uma



chamada, mas ¢ feita a contagem de “quantos somos”, € logo especificamente quantos
meninos e quantas meninas estdo em sala. Percebemos que a maioria possui uma boa
frequéncia. Ao chegarem na sala de aula ficam brincando e conversando entre si. Quando a
professora chega, todos correm para cumprimenta-la, abracam, onde percebe-se que ha uma
boa relacéo entre professor e aluno. A professora, a medida que as criangas vao chegando, ela
0S cumprimenta um por um. A organizacdo dos materiais escolares dos alunos, observamos
que ha grande papel da professora, pois as tarefas sdo organizadas em pastas, que ficam na
escola, dentro de um armario, juntamente com seus estojos, colas, tesouras, que sé sao
disponibilizados no momento que ird precisar. Em relacdo as tarefas, elas sdo entregues
mensalmente para os pais. Percebemos também que a maioria sdo alunos disciplinados,
educados. Os hébitos de higiene dos alunos, como ja dito, estdo muito presentes em sala de

aula, onde escovam os dentes, lavam as maos antes da refeicéo.

As duas professoras possuem autoridade em sala de aula. Os educandos as obedecem.
Elas exercem a autoridade de maneira cautelosa. As metodologias utilizadas sdo: tarefas,
pinturas, e também treinam o que foi estudado, reescreverem e escreverem o proprio nome. A
avaliacdo do professor se da através da participacdo dos alunos, e como realizam as atividades
escolares. Na sala de aula h4 uma auxiliar. Sua funcéo na sala de aula é ajudar a professora na
questdo da organizacdo e também intervir quando necessario. Para a realizagdo das atividades
em sala de aula ha o planejamento semanal que acontece nas quintas feiras, no qual os
docentes devem seguir esse plano de atividades para a realizacdo dos contetdos em sala.
Como de costume, a aula inicia as 13h00 e vai até as 17h00. A professora realiza uma rotina,
na qual percebe-se uma participacdo dos alunos no inicio da aula. Logo em seguida, a
professora os deixa interagirem entre si, conversarem. Logo ap0s, descem para o recreio, onde
brincam, mas tudo isso com o acompanhamento da professora. Quando da a hora de voltar,
ndo mostram resisténcia para entrarem para a sala de aula; obedecem, véo lavar as méos e

entram para a sala, onde pegam o lanche trazido de casa.

A docente faz uma oracédo e, em seguida, podem comer o lanchinho. Percebemos que
muitos alunos ndo pegam a merenda escolar depois de lancharem. A zeladora entra para
limpar a sala novamente e os alunos fazem fila para escovarem os dentes. Quando retornam
para a sala de aula, a professora dd o conteudo, explica, em seguida entrega a tarefa,
juntamente com o estojo de cada um, onde fazem a atividade sugerida. Quando terminam a
atividade, entregam a tarefa. Em seguida, as criangas irdo aguardar para ir embora, enquanto

0S pais ou as vans ndo chegam. A professora entrega algumas pecinhas para ficarem



brincando ou até mesmo séo entregues alguns livros para ficarem até o tempo de irem

embora.

4.3.4 Relatos da experiéncia como docente na Educacéo Infantil

O estagio nos deu uma nova visdo sobre a profissdo docente e o uso da ludicidade na
El. Podemos acrescentar que as aulas tedricas, ao longo do curso, nos proporcionaram suporte
para colocar em pratica nossas experiéncias. Pimenta (2004, P.23) diz que “uma das
finalidades do estagio é propiciar ao aluno/professor uma aproximacdo com a profissdo que
atuara, possibilitando dialogar a partir da pratica com as teorias e saberes adquirido.” No
periodo do estagio de observacdo, percebemos que a sala tinha um ndmero 6timo de alunos.
Os mesmos ficaram felizes com nossa chegada. As professoras eram gentis e simpaticas, nos
acolheram bem. E importante ressaltar que a equipe que compde a instituicdo escolar foi
acolhedora e todos se dispuseram a ajudar em qualquer necessidade que surgisse, tanto no
momento de observacdo quanto de regéncia. Ao participarmos do planejamento, a professora
e a coordenadora escolar nos orientaram que deveriamos seguir um projeto tematico no
momento da regéncia e na elaboracdo e execucdo do Projeto de Intervencdo Pedagdgica e que
dariamos continuidade ao da professora regente, o qual poderia receber ajustes, porém, nao
poderiamos desviar-nos do campo proposto, pois 0 mesmo se trata de um projeto elaborado
para toda a comunidade educacional do municipio. Ao longo da regéncia na sala de aula
tivemos que modificar alguns planejamentos que foram elaborados, mas nada que fugisse do
projeto de intervencdo. Na primeira semana de intervencdo pedagogica, que ocorreu nos dias
15/07 a 19/07/2019, seguimos o horério das 13h00min as 17h00min. Comegamos a semana
seguindo a rotina ja estabelecida pela professora. Os conteudos trabalhados na primeira
semana de intervencdo foram: alimentacdo saudavel, obesidade, desnutricdo, frutas,
apresentacdo e intensificacdo do nimero 4. Na semana utilizamos as historinhas (Tarsila e 0
papagaio Juvenal), brincadeiras, musicas e videos infantis relacionados aos temas trabalhados.
Demos continuidade sobre a importancia da alimentacdo saudavel; falamos sobre os perigos
da alimentacdo em excesso, consequentemente podendo causar a obesidade e como evitar;
reforcamos o estudo com atividade xerocopiada para “circular” os alimentos saudaveis.
Revisamos o0s numerais; introduzimos o numeral 4 com atividade xerocopiada, onde a mesma
também contém desenhos de alimentos saudaveis. Destacamos a importancia da alimentacéo

saudavel, dando énfase a desnutricdo infantil e como prevenir; reforcamos o estudo com



atividade xerocopiada, dando sequéncia ao estudo do numeral 4 com atividade xerocopiada de
colagem, onde a mesma também servia para desenvolver a coordenagdo motora. Para finalizar
a semana, falamos sobre a importéncia das frutas, trabalhamos o tema em cima do livro
Tarsilia e o papagaio Juvenal, distribuimos desenhos de frutas para as criancas colorir e, em

seguida, foi feita e releitura do quadro “o vendedor de frutas”.

Figura 8: tarefa alimentacéo.
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Fonte: Google.

Figura 9: releitura do quadro o vendedor de frutas.
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Fonte: Acervo das autoras.



No primeiro dia 15/07 trabalhamos com o tema, “Obesidade e outras doengas causadas
pela ma alimentacdo”, onde tivemos como objetivo geral, prevenir a obesidade infantil,
promovendo a educagdo nutricional, e como especificos, propor medidas os casos de
obesidade, e implementar habitos saudaveis e atividades fisicas. Realizamos a acolhida, e as
rotinas diarias, em seguida fizemos uma brincadeira, que trabalhamos com o0s exercicios
fisicos, onde percebemos que as criangas foram bastante participativas e além de se divertirem
também aprenderam bastante sobre a importancia de realiza-los, utilizamos dois exercicios,
pular corda, e a coreografia de mdsicas (danca), onde complementamos com um video
explicativo sobre a obesidade infantil, e ao terminar, sentamos numa roda de conversa e
debatemos, todos foram bastante participativos, desde a atividade fisica até prestarem muita
atencdo no video pra depois iniciarmos o debate, em seguida passamos uma musica com 0
nome “Obesidade infantil ndo!”. E pra encerrar o primeiro dia de intervencdo, passamos uma
tarefa xerocopiada, que servia para eles diferenciar os saudaveis dos ndo saudaveis, que
percebemos que realizaram sem dificuldade alguma, a avaliagdo foi a partir dos

envolvimentos com as atividades propostas.

O segundo dia 16/07, trabalhamos matematica, mais precisamente o numeral 4, como
objetivo geral, explorar 0s conceitos matematicos, e os especificos, incentivar a trabalharem o
numeral 4, e também trabalhar a relacdo entre quantidade e nimero. Fizemos a acolhida, as
rotinas diarias depois realizamos uma brincadeira para que eles fizessem conjuntos de quatro
em quatro pecas, como material utilizamos tampas de garrafa, grédos de feijdo, passamos
também um video no youtube sobre o numeral 4, percebemos que alguns ndo sabiam escrever
o numeral 4, onde realizamos uma atividade no quadro, que foi de cada um ir até la, para fazé-
lo, alguns sentiam mais dificuldades que outros, porém no final de tudo com bastante
paciéncia percebemos que todos conseguiram de fato aprender, a escrever o numeral, e
também saber a quantidade, por fim realizamos uma atividade com o numeral 4 xerocopiada,

a avaliacéo se deu por conta do envolvimento com as atividades propostas.

Terceiro dia 17/07, Desnutricdo infantil e como prevenir, foi o que desenvolvemos como
tema, como objetivo geral foi perceber a necessidade de adquirir bons habitos de alimentagdo
para evitar a desnutricdo, e como especifica alertar quanto aos perigos de uma ma
alimentacdo; Conscientizar quanto aos beneficios de uma alimentacdo saudavel; Identificar
guais habitos alimentares e alimentos sdo e ndo sdo saudaveis. Fizemos a acolhida, as rotinas
diarias, e um dia antes haviamos pedido para que os alunos trouxessem alimentos saudaveis

para trabalharmos os valores nutricionais, e depois contamos uma historia, “Porqué temos que



comer comidas saudaveis?”, em seguida fizemos uma roda de conversa bastante participativa
com eles, sobre o consumo de alimentos saudaveis, depois passamos a musica “ Meu
lanchinho”, onde eles gostaram muito, pelo fato da maioria também conhecer a letra, e por
fim realizamos atividade com pintura, sobre os alimentos saudaveis, a avaliacdo se deu por

conta do envolvimento com as atividades propostas.

Quarto dia 18/07, intensificamos o numeral 4, com o objetivo geral, explorar os
conceitos matematicos, e os especificos, identificar o numeral 4, aprimorar os conhecimentos.
Fizemos a acolhida e demos continuidade com a rotina diéria, fizemos treinamento com o
numeral 4, com ajuda de frutas, contamos uma histéria dos golfinhos, que também houve a
interacdo com os alunos, onde deixamos abertos para perguntas e debates, conversamos
também sobre o numeral 4 novamente, para assim reforcar o que j& tinha sido passado,
trouxemos a musica do “Jacaré foi passear na lagoa”, e por fim uma atividade envolvendo o
numeral 4, houve a participacdo de todos os discentes durante todas as atividades realizadas, e

também ndo apresentaram dificuldades, a avaliacao se deu por conta da participacéo.

Quinto dia 19/07, trabalhamos com as frutas preferidas, que teve como objetivo geral,
promover o consumo de alimentos saudaveis e a consciéncia de sua contribuicdo para a
promocdo da salde de uma forma atraente, ludica, e educativa, e os objetivos especificos,
identificar semelhancas e diferencas entre os habitos alimentares dos alunos. Fizemos a
acolhida e a rotina diaria, trabalhamos com uma dinédmica, colhendo frutas, onde eles teriam
que colher frutas saudaveis e as frutas preferidas deles, fizemos uma ilustragdo com papéis
impressos, contamos uma histéria que foi a de Tarsila e o papagaio Juvenal, realizamos
também uma roda de conversa onde todos participaram sobre a importancia das frutas,
passamos também uma mausica sobre frutas, depois passamos uma atividade xerocopiada
sobre 0 mesmo assunto e em seguida fizemos uma releitura do quadro o vendedor de frutas,
todos eles se identificaram e ndo sentiram dificuldade em nenhuma das atividades realizadas.

A avaliacao se deu pela participacao.

A segunda semana de intervencdo foi do dia 22/07 a 26/07/2019, seguindo 0 mesmo
horario e rotinas. Nessa semana, as atividades propostas foram: higiene corporal, letra h,
higiene bucal. Iniciamos a semana com o tema higiene e cuidados com o corpo, onde
discutimos formas de higiene corporal, utilizamos dindmica do banho (simular banho), video
educativo sobre higiene e saude. Para finalizar o dia, apresentemos a letra h de higiene com

tarefa xerocopiada. No dia seguinte, revisamos 0s numeros trabalhados e enfatizamos a



importancia da higiene com a historinha “sujo, eu!?” Logo apoés, distribuimos tarefas.
Discutimos sobre a importancia da higiene bucal, mostramos video sobre escovagéo e fizemos
a leitura do livro “balas, bombons e caramelos”, da autora Ana Maria Machado. Para finalizar
a aula foi feita uma tarefa. Dando continuidade a semana, realizamos uma roda de conversa
sobre os produtos que utilizamos para fazer uma boa higiene, desenhamos alguns objetos em
conjuntos no quadro e fizemos a contagem desses objetos para reforgar 0s numerais, para ndo
fugir do tema. Para encerrar a semana, levamos figuras com alimentos, produtos de higiene
bucal e discutimos sobre as mesmas, onde algumas podem ser consideradas “amigos” e
“inimigos” dos dentes. Logo apds, distribuimos atividade com figura do dente para as criangas

colarem algoddo, trabalhando também a coordenagdo motora.

Figura 10: tarefa “amigos e inimigos dos dentes”

Fonte: Acervo das autoras.

Figura 11: Tarefa colagem de algodao no “dente”



Fonte: Acervo das autoras.

Figura 12: Tarefa sobre quantidade

Fonte: Acervo das autoras

Figura 13: Aprendendo a letra h



Fonte: Acervo das autoras

Figura 14: Aprendendo sobre escovacao

Fonte: Acervo das autoras.

No dia 22/07, foi trabalhado sobre Higiene corporal, que teve como objetivo geral,
promover e consolidar habitos de higiene, e os objetivos especificos, levar os alunos a
identificar algumas partes do ser humano, desenvolver a autonomia e o habito de autocuidado,
respeitando as possibilidades e limites do préprio corpo, realizamos a acolhida, a rotina diaria,
em seguida realizamos a brincadeira do mestre mandou para que eles realizassem acoes

citadas, fazendo com que as criangas conhecessem 0 nome da parte do corpo e a importancia e



cuidado, como por exemplo “ O mestre mandou vocés tomarem banho”, entdo eles fariam a
acdo como quem estivessem tomando banho, pra complementar pediamos por exemplo pra
lavarem as orelhas, levando assim o conhecimento das partes do seu corpo. Em seguida
contamos uma histéria sobre o corpo humano, depois realizamos uma roda de conversa que
todos participaram de forma significativa, a respeito de ter uma boa higiene, depois trouxemos
a musica, “Cabega, ombro, joelho e pé”, entregamos as partes do corpo humano cortadas, para
que eles confeccionassem o corpo humano com ajuda de colagem. A avaliacdo foi dada por

meio da participacdo do que foi proposto.

Dia 23/07, trabalhamos sobre a higiene pessoal- higiene bucal, que teve como objetivo geral,
promover e consolidar habitos de higiene, e especificos, possibilitar o desenvolvimento da
coordenacdo motora para pintura e colagem, estimular a atencéo e a concentracdo, apresentar
a importancia da escovacdo dos dentes sempre ap0s as refeicdes. Fizemos a acolhida, a rotina
diéria, realizamos uma dindmica com uma caixa surpresa com objetos relacionados a higiene
bucal, onde ao tirar os objetos eles teriam que dizer qual a finalidade de cada um, por
exemplo, se tirassem uma escova de dente teriam que dizer que servia para escovar os dentes,
e assim por diante. Tivemos também uma conversa sobre 0s habitos de higiene, onde todos
participaram, realizamos uma atividade pra fazerem uma montagem de uma boca e 0s
elementos de higiene bucal, para identificarem quais utilizariam. A avaliacdo se deu por conta

da participacéo.

Dia 24/07, Higiene pessoal- higiene bucal/ alimentos prejudiciais aos dentes Matematica-
nimero 5, que teve como objetivo geral, promover e consolidar habitos de higiene , e
especificos, perceber a necessidade de adquirir bons habitos de higiene, possibilitar o
desenvolvimento da coordenacdo motora para pintura e colagem, estimular a atencdo e a
concentracdo, apresentar a importancia da escovacdo dos dentes sempre apds as refeicdes
identificar os numeros e quantidades de 0 a 5, desenvolver a percepcdo, equilibrio e a
coordenagdo motor. Fizemos a acolhida, e a rotina diéria. Logo apos, fizemos o jogo do dente,
onde houve uma participagdo bem legal nessa brincadeira e consequentemente todos eles que
participaram e aprenderam bastante, contamos também uma historia, sobre os doces, bombom
e caramelo, em seguida fizemos uma roda de conversa sobre quais alimentos sdo prejudiciais
a salde dos dentes, trouxemos também a musica lavar os dentes, onde além de tirarem uma

licdo dela, aprenderam ainda mais. Por fim, realizamos uma atividade pra montarem um



cartaz com 0s amigos e inimigos do dente, que também ndo tiveram dificuldades. A avaliagédo

se deu por conta da participagéo.

Dia 25/07, trabalhamos com a Higiene do corpo, como objetivo geral, promover e
consolidar hébitos de higiene, e os especificos, perceber a necessidade de adquirir bons
habitos de higiene, e consolidar o conceito de tomar banho diariamente, fizemos a acolhida, a
rotina diaria, em seguida fizemos uma brincadeira simulando o banho, onde mais uma vez a
gente falava as acdes e eles realizavam, todos foram bastante participativos. Contamos a
historia do “Sapo ndo lava o pé”, depois realizamos uma roda de conversa a respeito da
importancia do banho diario, cantamos a musica “Chuveiro”, por fim, montamos um painel ¢
pedimos pra que eles colocassem nele os produtos e utensilios que utilizamos no banho e para
a higiene do corpo todo. Alguns trocaram algumas coisas, mas com ajuda desencadearam

muito bem a proposta. A avaliacdo se deu por conta da participa¢do nas propostas.

Dia 26/07, como contetdo trabalhamos Uso do vaso sanitario e banheiro, como
objetivo geral, promover e consolidar habitos de higiene, objetivo especificos, perceber a
necessidade de adquirir bons habitos de higiene, incentivar o aluno a fazer o uso correto do
banheiro. Fizemos a acolhida e rotina diaria, em seguida trabalhamos uma leitura informativa
sobre 0 uso correto do sanitario, discutindo sobre as formas de utilizar o banheiro de forma
segura e higiénica, por fim trabalhamos com uma tarefa de pintura com elementos sobre

banheiro. A avalia¢do se deu pela participacao.

Na terceira e Ultima semana, 29/07 a 02/08/2019, foi a semana que conseguimos
colocar em pratica todo o planejamento feito para esses dias. Tratamos sobre higiene dos
cabelos com uma dindmica bastante interessante, onde levamos um cartaz contendo um
desenho de um menino com piolho e um dado. A dindmica funcionou da seguinte forma: a
crianca jogava o dado. O numero que saisse era 0 numero de piolho que ela iria tirar do
desenho do cartaz. A maioria ndo apresentou problemas em desenvolver a brincadeira.
Posteriormente, discutimos sobre as formas de cuidado com o cabelo, trouxemos videos,
desenhos animados como: “O Terrivel Ataque dos Piolhos Mutantes” e a leitura do livro “o
cabelo de Lelé”. Para finalizar, foram distribuidas atividades xerocopiadas para colar barbante
e escrever a palavra cabelo. No dia seguinte, foi discutido o tema Higiene das maos/unhas e
Identificacdo do numeral 5. Como recurso para nos auxiliar tivemos a historinha “Usando as
maos, contado de 5 em 5, musicas e cartaz de passo a passo de como lavar as maos. Pedimos

para que as criangas conversassem sobre as consequéncias da falta de higiene. Levamos as



criancas para o parquinho para aula pratica de exercicios fisicos e discutimos numa roda de
conversa, sua importancia. Na volta para a sala foi feita a atividade xerocopiada diaria. No

ultimo dia de estagio de regéncia, realizamos a culminancia.

Figura 15: Dindmica X0 piolho!

Fonte:Acervo das autoras

Dia 29/07, no inicio desta Ultima semana, trabalhamos a Higiene dos cabelos —
piolhos, que trouxemos como objetivo geral, promover e consolidar habitos de higiene, e
como especificos, perceber a necessidade de adquirir bons habitos de higiene e incentivar os
alunos a fazer o uso correto do banheiro. Iniciamos com a acolhida e rotina diaria, em seguida
eles nos pediram pecinhas de montar para brincarem, entregamos uma certa quantidade a cada
um, onde montaram e usaram a imaginacdo e sua criatividade para se divertirem, depois
fizemos uma roda de conversa a respeito da higiene dos cabelos, onde participaram
tranquilamente. Depois disso, mostramos um video “O terrivel ataque dos piolhos” onde
despertou a curiosidade de todos eles gostaram muito. Fizemos também uma brincadeira do
“x0 piolho”, que funcionava com o dado onde eles jogavam e 0 numero que saisse, eles
teriam que arrancar do cabelo do desenho mostrado acima, trabalhando assim também além
da higiene a parte matematica, que além de tirarem eles teriam que fazer a contagem para que
a quantidade dos piolhos fossem de acordo com o que saiu no dado. Por fim, eles adoraram,
ndo queriam parar de brincar, cada um teve a sua vez. A avaliacdo se deu por conta da

participacao.



Dia 30/07, foi trabalhado a Higiene das maos/ unhas, que tinha como objeto geral,
consolidar héabitos de higiene, e especificos, perceber a necessidade de adquirir bons hébitos
de higiene. Fizemos acolhida, juntamente com a rotina diéria, fizemos a brincadeira da minha
méozinha, que foi a forma dos cuidados em relacdo a ela, de como tem que ser alguns
cuidados em relacéo a ela, todos prestaram muita atencdo, onde ja partimos para o debate a
respeito da higienizacdo da mesma, e aproveitamos para fazer o estudo do numeral 5,
trabalhamos com a musica “Eliana, meus dedinhos”. Pra finalizar a aula, entregamos uma
atividade xerocopiada com o numeral 5, todos desencadearam muito bem. A avaliacdo se deu

por conta da participacéo.

Dia 31/07 nesse dia trabalhamos sobre as principais doencas causadas por falta de
higiene, como objetivo geral, desenvolver atitudes de atencdo e respeito a fala do outro a partir
da observacao e pratica dos turnos de fala, e como especifico, identificar doencas causadas por
falta de higiene. Iniciamos com a acolhida e a rotina diéria, em seguida contamos uma historia
“Sujo, eu?”, logo ap6s fizemos uma roda de conversa, sobre algumas doencas causadas pela falta
de higienizacdo, em seguda fizemos a constru¢cdo de um mural, com ajuda deles, imagens
relacionadas as doencas, para que eles pudessem acompanhar direito e verem, e também
trouxemos imagens para que eles pintassem e fossem coladas no mural, dos habitos corretos. Eles

foram bastante participativos. A avaliacdo se deu por conta da participagéo.

Dia 01/08, no penultimo dia de intervencdo, trabalhamos sobre exercicio fisico, que
tinha como objetivo geral, estimular a pratica de exercicio fisico, e especificos, estimular a
participacdo das criancas, desenvolver praticas na escola, iniciamos com acolhida e rotina
diaria, fizemos brincadeiras, que utilizassem atividades fisicas, contamos e conversamos sobre
como as atividades fazem bem para todos, trouxemos a musica batalha de movimentos, onde
eles dancaram muito, por fim passamos uma tarefa xerocopiada sobre alguns exercicios

fisicos. A avaliacdo se deu pela participacao.

E no 02/08, o dltimo dia, fizemos a culminéncia, que tinha como objetivo geral,
desenvolver brincadeiras como exercicios fisicos, e como especifico, perceber a necessidade
da brincadeira na vida das criangas, iniciamos com acolhida, fizemos uma dinamica “E tempo
de brincar 14 fora”, onde fizemos na sala de aula um piquenique, com varias brincadeiras e
mausicas infantis, além de se deliciarem com um belo piquenique se divertiram bastante com

as musicas e brincadeiras. Finalizando assim todo o projeto de intervencéo, depois de realizar



a culminancia nos despedimos calorosamente de todos, onde certamente aprendemos e

levamos aprendizado também, saimos com o coracédo apertado, porém cheio de gratid&o.

Por fim, o Estagio Supervisionado Il, com foco no ensino da Educacdo Infantil, nos
proporcionou, enquanto académicas, vivenciar experiéncias unicas, onde pudemos enxergar
sobre a importancia do professor, juntamente com os conteudos e praticas pedagdgicas que
sdo indispensaveis para o desenvolvimento das criancas.

O contato com a realidade é algo extremamente importante para a formacdo e
conhecimento do pedagogo, onde consegue aproximar a teoria com a pratica. A vivéncia em
sala de aula nos possibilitou novos conhecimentos, abrange ainda mais 0S NOSS0S
conhecimentos na busca de 6timos resultados. E importante ressaltar sobre nossa troca de
aprendizados, durante todo o estagio, no qual podemos afirmar, que foi muito gratificante.

O estagio propiciou momentos Unicos para a nossa formacéo e também para 0 nosso
futuro enquanto pedagogas. Muitas vezes nos sentimos desafiadas, pois s6 quem é professor
entende os desafios que essa profissdo tem. NOs damos de cara com a realidade, na qual nos
sentimos motivadas a buscar o novo, inovar, trazer estratégias que contribuissem diretamente
na educacao e na aprendizagem dos alunos.

A experiéncia da regéncia contribuiu de maneira significativa, onde nos possibilitou
enxergar de perto o que é ser professor, desde correrias, alguns contratempos em sala de aula,
tendo que lidar com algumas situacdes e, sobretudo, ter a capacidade de enfrentar tudo isso,
enfrentamentos esse que nos encoraja para que nos tornemos profissionais, além de
capacitadas, competentes, dispostas para atuar com responsabilidade e também com

compromisso, para uma contribui¢do desde o ensino até a aprendizagem.



CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos estudos realizados para este trabalho de pesquisa, onde se trata do tema da
ludicidade, pode-se observar que mesmo com um atraso nas praticas de desenvolvimento, ha
avancos significativos na Educacdo. Pois, a crianga aprende enquanto estd brincando, e
guando esta brincadeira é importante, se tornando indispensavel ao relacionamento com
outras pessoas. Este trabalho dedicou-se em buscar fontes sobre o brincar e a sua importancia,
sua historia e seus estilos e tipos, a fim de desconstruir concepcdes problematicas de que
brincar ¢ uma forma de passar tempo, como muitos profissionais da educacdo assim o
consideram.

O ludico vem ocupando seu espaco no meio educacional, através dos jogos e das
brincadeiras, embora seja uma acdo natural da crianga, ele condiciona a crianga a liberar
tristezas, alegrias, angustias, agressividades, entre outros sentimentos. Os jogos e as
brincadeiras sdo expressdes ludicas que estdo sendo cada vez mais valorizadas e utilizadas nas
escolas como praticas pedagogicas. Em ambiente escolar, deve-se assumir o direito de criar,
dando mais valor a estrutura da crianga. De forma que as mesmas venham sentir-se acolhidas,
amparadas, estimuladas e compreendidas.

Entretanto requer um bom conhecimento sobre o que vai brincar e quais objetivos
guerem atingir. Por tanto além de ensinar o profissional de educacdo deve gostar de trabalhar
com criangas, deve ser paciente, deve ser determinado, comunicativo e acima de tudo criativo.
O profissional da educacgéo deve estar preocupado em enriquecer seus conhecimentos sobre o
brincar e se dispor para a formag&o na area o planejar deste brincar, seguido de regras, limites
e objetos.

O profissional deve ter a curiosidade e a disposic¢ao para descobrir brinquedos, jogos e
brincadeiras novas e, a0 mesmo tempo, interessar-se pela historia das brincadeiras e pelo
resgate dos jogos antigos. Ele tem que ter acima de tudo 0 comprometimento com a prestacéo
de uma educacdo de qualidade diante dos limites do mesmo. Por isso, essa préatica, deve ser
vivida com objetivos de desenvolver as potencialidades da crianca, visto que o conhecimento
é construido pelas relacGes intrapessoal durante a formacao da vida desta criancga.

No momento dos jogos e das brincadeiras, o profissional deve ver como um espago de
descobertas e de conhecimento, ao qual enriquecerd as atividades ludicas das criancas, ele

pode procurar trabalhar com grupos pequenos, para atender as potencialidades de todos. O



profissional pode e deve fazer intervengdes pertinentes, oferecer e da ideias que contribuirdo
com a aprendizagem das criancas, pode também sugerir aos pais que participem das
brincadeiras com seus filhos, respeitando o fato de errar na escolha de um brinquedo,
deixarem que elas facam suas opc¢des de modo a se tornarem independentes.

Desta forma o profissional estard despertando para a resolucdo de alguns problemas
com caso, solucionar dificuldades entre irmdos e irmas de idades diferentes, simplificar o
transporte dos jogos, evitar pecas que possam se perder, entre outro, lancando um olhar
diferenciado sobre o ludico, principalmente quando se fala de jogos e brincadeiras na EI.
Assim, as atividades aplicadas, ndo podem ser vistas como mero passatempo, mas como uma
ponte, cheia de estimulo para a aprendizagem do educando, ligando a diversos tipos de
contetidos e ao desenvolvimento de habilidades e competéncias dos educandos.

Deve-se sempre adequacdo as praticas as faixas etarias e as caracteristicas dos
educandos, pois isso é algo imprescindivel para o sucesso do uso de jogos e brincadeira, de
forma que através desses momentos haja prazer, descontracdo e aprendizagem. No entanto, 0s
jogos e as brincadeiras devem ser vistos como uma necessidade, além de basica, fundamental,
para qualquer ser humano, da mesma forma que é a alimentacdo e educacdo, é vistos, sendo
sempre utilizado como recursos positivos, que possam a vim promover de forma gratificante,
o desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e social, corroborando para a constru¢do do
desenvolvimento.

E que assim, desperte as ideias ou acdes, que favorecam as relacBes logicas,
possibilitando o desenvolvimento da expressdo oral e corporal. Por tanto, ap6s V€ 0s
questionarios das educadoras, percebe-se que a introducdo de jogos e atividades lGdicas no
cotidiano escolar € muito importante, devido a influéncia que os mesmos exercem frente aos
alunos, pois quando eles estdo envolvidos emocionalmente na acdo, torna-se mais facil e
dindmico o processo de ensino e aprendizagem.

N&o podemos negar o conhecer das relagbes existentes entre o0 prazer, a escola e o
processo educativo, eles sdo pares ou encadeados. Pois, hd uma relacéo positiva entre o ladico
e o desenvolvimento infantil, onde percebe-se uma contribui¢éo para aprendizagem, tornando
a criangca mais espontanea, mais comunicativa, mas afetiva, mais criativa, facilitando a
assimilacdo novos conceitos para no processo educativo. Destaca-se também a importancia do
educador nas préaticas ludicas escolares, pois 0 seu papel de educar vai além dos seus
conhecimentos teoricos, vai além das suas praticas remotas, vai além da simples transmisséo,
até entdo desordenada e desigual do saber. Na realidade, um educador que faz uso do ludico
esta auxiliando na formacéo e construcdo integral deste Ser, a crianga.



Enfim, pode-se constatar e assim, reafirmamos a importancia das atividades ludicas,
onde 0s jogos e as brincadeiras fazem parte. E ai, elas serdo trabalhadas com criangas que
estardo da El, de forma que seja transmitida na forma motivadora e sedutora, possibilitando
desenvolver a criatividade, o simbolismo, o raciocinio légico e o desenvolvimento
biopsicossocial e cultural da crianca. Por fim considera-se que o aspecto ludico voltado para
as criangas facilita a aprendizagem e o desenvolvimento integral nos aspectos fisicos, sociais,
culturais, afetivos e cognitivos. Desenvolve a crianga como um todo, sendo assim, a educacao
deve considerar o ladico como parceiro e utiliza-lo amplamente para atuar no

desenvolvimento e na aprendizagem da crianca.
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ANEXOS

Plano de aula

ESCOLA: Casinha Feliz
ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim | DATA: 15/07/2019

OBJETIVOS
Objetivo geral: Prevenir a obesidade infantil, promovendo a educagdo nutricional.
Objetivos especificos: Propor medidas para reduzir os casos de obesidade.

Implementar habitos saudaveis e atividades fisicas.

CONTEUDO

Obesidade e outras doengas causadas pela ma alimentagao.

METODOLOGIA:

HORARIO ATIVIDADE PROCEDIMENTO

13:00 Acolhida Receber os alunos com catingas

13:20 Rotinas diarias Quantos somos? Calendario, oragdo e
novidades

14:00 Brincadeira Exercicios fisicos

14:20 Historia Video, sobre a obesidade infantil

15:30 Roda de conversa Conversa, sobre a importancia de ter uma

alimentacdo saudavel.

15:40 Musica Obesidade Infantil Ndo- Campanha Herdis.

16:00 Atividade Trabalhar com pintura, para que as

saudaveis, pintando-os.

RECURSOS: Folha A4, lapis de cor, hidro cor, caixinha de som, notebook.

AVALIAGAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.

criangas consigam diferenciar os alimentos







ESCOLA: Casinha Feliz
ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim | DATA: 16/07/2019

OBIJETIVOS
Objetivo geral: Explorar os conceitos matematicos.
Objetivos especificos: Incentivar os alunos a trabalharem o niumero 4.

Trabalhar a relacdo entre quantidade e o nimero

CONTEUDO

Matemadtica, apresentacdo do numeral 4

METODOLOGIA:

HORARIO ATIVIDADE PROCEDIMENTO

13:00 Acolhida

13:20 Rotinas diarias Quantos somos? Calendario, oracdo e
novidades

14:00 Dinamica Utilizar tampinhas de garrafa, grdao de

feijdo, ou qualquer outro material, para
gue os alunos possam criar conjuntos de
quatro em quatro.

14:20 Historia Video no Youtube, nimero 4.

15:30 Roda de conversa Numero 4 no nosso dia a dia.

15:40 Musica Cang¢do do Numero 4 | Cangdes infantis |
LittleBabyBum

16:00 Atividade Atividade relacionada ao nimero 4.

RECURSOS: Folha A4, lapis de cor, Iapis de escrever, hidro cor, notebook, caixinhas de som.

AVALIAGAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.




ESCOLA: Casinha Feliz
ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim | DATA: 17 /07/2019

OBIJETIVOS

Objetivo geral:. Perceber a necessidade de adquirir bons habitos de alimentacdo para evitar a
desnutricdo.

objetivos especificos: Alertar quanto aos perigos de uma ma alimentacdo; Conscientizar quanto
aos beneficios de uma alimentacao saudavel; Identificar quais habitos alimentares e alimentos sdo
e ndo sdo saudaveis;

CONTEUDO

Desnutricdo infantil e como prevenir.

METODOLOGIA:

HORARIO ATIVIDADE PROCEDIMENTO

13:00 Acolhida

13:20 Rotinas diarias Quantos somos? Calendario, oracdo e
novidades

14:00 Dinamica Pedir aos alunos para que tragam

alimentos sauddaveis para trabalharmos o
valor nutricional de cada um.

14:20 Historia Porque temos que comer somente
alimentos saudaveis?

15:30 Roda de conversa Conversa informal sobre a importancia do
consumo de alimentos saudaveis.

15:40 Musica Meu Lanchinho - Musicas Infantis

16:00 Atividade Atividade relacionada a pintura e a
identificacdo dos alimentos saudaveis.

RECURSOS: Folha A4, Lapis de cor, lapis de escrever, hidro cor, caixinha de som, notebook.

AVALIAGAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.




ESCOLA: Casinha Feliz

ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim |

DATA: 18 /07/2019

OBIJETIVOS

Objetivo geral: Explorar os conceitos matematicos

Objetivos especificos: Identificar o nimero 4

Aprimorar os conhecimentos

CONTEUDO

Matematica: Intensificagdao do numeral 4

METODOLOGIA:

HORARIO

ATIVIDADE

PROCEDIMENTO

Acolhida

Rotinas diarias

Quantos somos? Calendario, oracdo e
novidades

Dinamica

Treinamento com o nimero 4

Historia

Os golfinhos.

Roda de conversa

Conversa informal sobre o nimero 4.

Musica

Sem musica.

Atividade

Tarefa envolvendo o numeral 4

RECURSOS: Folha A4, lapis de cor.

AVALIACAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.




ESCOLA: Casinha Feliz
ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim | DATA: 19/07/2019

OBIJETIVOS

Objetivo geral: Promover o consumo de alimentos saudaveis e a consciéncia de sua contribuicdo
para a promocao da saude de uma forma atraente, lidica e educativa.

Objetivos especificos:

Identificar semelhangas e diferengas entre os habitos alimentares dos alunos.

CONTEUDO

Frutas preferidas

METODOLOGIA:

HORARIO ATIVIDADE PROCEDIMENTO

13:00 Acolhida

13:20 Rotinas diarias Quantos somos? Calendario, oracdo e
novidades

14:00 Dindmica Colhendo Frutas

14:20 Historia Alimentacdo Saudavel

15:30 Roda de conversa Conversa informal sobre a importancia das
frutas

15:40 Musica Mdsica das Frutas

16:00 Atividade Tarefa para colorir de frutas.

RECURSOS: Folha A4, lapis de cor, notebook, caixinhas de som, notebook.

AVALIAGAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.




ESCOLA: Casinha Feliz
ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim | DATA:  22/07/2019

OBJETIVOS

Objetivo geral: Promover e consolidar habitos de higiene
Objetivos especificos:

Levar os alunos a identificar algumas partes do corpo humano.

Desenvolver a autonomia e o habito de autocuidado, respeitando as possibilidades e limites do
proprio corpo.

CONTEUDO

Meu corpo

METODOLOGIA:

HORARIO ATIVIDADE PROCEDIMENTO

13:00 Acolhida

13:20 Rotinas diarias Quantos somos? Calendario, oracdo e
novidades

14:00 Brincadeira o mestre mandou | O objetivo é realizar as ag¢les citadas,

podendo levar as criangas a conhecerem o
nome da parte do corpo

14:20 Historia ALGUM Texto sobre corpo

15:30 Roda de conversa Conversa informal sobre a importancia e a
necessidade de ter uma boa higiene

15:40 Musica Cabeca, ombro joelho e pé

16:00 Confecc¢do Corta e colar

RECURSOS: folha A-4, LAPIS DE COR, caixa de som, cartolina, canetinhas, cola tesoura

AVALIACAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.




ESCOLA: Casinha Feliz
ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim | DATA:  23/07/2019

OBIJETIVOS
Objetivo geral: Promover e consolidar habitos de higiene
Objetivos especificos:

e Perceber a necessidade de adquirir bons habitos de higiene.

e Possibilitar o desenvolvimento da coordenagdo motora para pintura e colagem.
e Estimular a atencdo e a concentracao.

e Apresentar a importancia da escovagado dos dentes sempre apods as refeicdes

CONTEUDO

Higiene pessoal- higiene bucal

METODOLOGIA:

HORARIO ATIVIDADE PROCEDIMENTO

13:00 Acolhida

13:20 Rotinas diarias Quantos somos? Calendario, oracdo e
novidades

14:00 Dinamica Caixa surpresa com objetos relacionados a
higiene bucal

14:20 Historia E o dente ainda doia

15:30 Roda de conversa Conversa informal sobre a importancia e a
necessidade de ter uma boa higiene

15:40 Musica

16:00 Atividade Montar uma boca e os elementos de
higiene bucal coletivos,

RECURSOS: caixa com figuras, cartolina, caixa de som, lapis de cor, marcador

AVALIAGAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.




ESCOLA: Casinha Feliz
ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim | DATA:  24/07/2019

OBIJETIVOS
Objetivo geral: Promover e consolidar habitos de higiene
Objetivos especificos:

e Perceber a necessidade de adquirir bons habitos de higiene.

e Possibilitar o desenvolvimento da coordenagdo motora para pintura e colagem.
e Estimular a atencdo e a concentracao.

e Apresentar a importancia da escovacdo dos dentes sempre apos as refeicdes

e Identificar os numeros e quantidadesde 0 a5

e Desenvolver a percepcao, equilibrio e a coordenacao motor

CONTEUDO
Higiene pessoal- higiene bucal/ alimentos prejudiciais aos dentes

Matematica- nimero 5

METODOLOGIA:

HORARIO ATIVIDADE PROCEDIMENTO

13:00 Acolhida

13:20 Rotinas diarias Quantos somos? Calendario, oracdo e
novidades

14:00 Brincadeira Jogo do dente

14:20 Historia Doces bombom e caramelo

15:30 Roda de conversa Alimentos que sao prejudiciais aos dentes

15:40 Musica Lavar os dentes

16:00 Atividade Montar o cartaz com 0s amigos e o0s
inimigos dos dentes com as gravuras
trazidas pelas criancas

RECURSOS: caixa com figuras, cartolina, caia de som, lapis de cor, marcador

AVALIAGAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.




ESCOLA: Casinha Feliz

ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim | DATA:  25/07/2019

OBJETIVOS

Objetivo geral:

Promover e consolidar habitos de higiene.

Objetivos especificos:

Perceber a necessidade de adquirir bons habitos de higiene.

Consolidar o conceito de se tomar banho diariamente

CONTEUDO

HIGIENE DO CORPO — BANHO

METODOLOGIA:

HORARIO ATIVIDADE PROCEDIMENTO

13:00 Acolhida Acolher os alunos na chegada

13:20 Rotinas diarias Quantos somos? Calendario, oracdo e

novidades

14:00 Brincadeira Simular banho

14:20 Historia O sapo ndo lava o pé

15:30 Roda de conversa Falar sobre a importancia do banho diario

15:40 Musica Chuveiro

16:00 Confecgdo de painel/ tarefa | Montar um painel colocando os produtos e
par casa xerocopiada utensilios que usamos para o banho e a

higiene de todo o corpo

RECURSOS: cartolina, cola, caneta, lapis de cor, caixa de som, tesoura

AVALIAGAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.




ESCOLA: Casinha Feliz

ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim | DATA: 26/07/2019
OBJETIVOS
Objetivo geral:
Promover e consolidar habitos de higiene.
Objetivos especificos:
Perceber a necessidade de adquirir bons habitos de higiene.
Incentivar o aluno a fazer o uso correto do banheiro
CONTEUDO
USO DO VASO SANITARIO E BANHEIRO
METODOLOGIA:
HORARIO ATIVIDADE PROCEDIMENTO
Acolhida
Rotinas diarias Quantos somos? Calendario, oragdo e
novidades
Historia Coco da pomba
Roda de conversa Discutir sobre as formas de utilizar o
banheiro de fora segura e higiénica
Tarefa relacionada Tarefa para pintura com elementos sobre
banheiro

RECURSOS: folha A-4, lapis de cor, tarefa xerocopiada

AVALIAGAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.




ESCOLA: Casinha Feliz

ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim | DATA:  29/07/2019

OBIJETIVOS

Objetivo geral: Promover e consolidar habitos de higiene

Objetivos especificos:

Perceber a necessidade de adquirir bons habitos de higiene.

CONTEUDO

Higiene das m3os/ unhas

Identificacdo do numeral 5

METODOLOGIA:

HORARIO ATIVIDADE PROCEDIMENTO

13:00 Acolhida

13:20 Rotinas diarias Quantos somos? Calendario, oragdo e
novidades

14:00 Brincadeira Minha méaozinha

14:20 Historia E o dente ainda doia

15:30 Roda de conversa Higienizacdo das maos, estudo do numeral
5

15:40 Musica Eliana, meus dedinhos

16:00 Atividade relacionada Tarefa xerocopiada sobre o nimero 5

RECURSOS: caixa de som, folha A-4, lapis, lapis de cor

AVALIACAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.

Referencias:

Minhas m3ozinhas https://www.youtube.com/watch?v=J-YRxIQw-xE



https://www.youtube.com/watch?v=J-YRxIQw-xE

ESCOLA: Casinha Feliz
ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim | DATA:  30/07/2019

OBIJETIVOS

Objetivo geral: desenvolver atitudes de atencao e respeito a fala do outro a partir da observacao e
pratica dos turnos de fala.

Objetivos especificos:

Identificar doencas causadas por falta da higiene.

CONTEUDO

PRINCIPAIS DOENGCAS CAUSADAS POR FALTA DA HIGIENE

METODOLOGIA:

HORARIO ATIVIDADE PROCEDIMENTO

13:00 Acolhida

13:20 Rotinas diarias Quantos somos? Calendario, oragdo e
novidades

14:00 Historia Sujo, eul?

15:00 Roda de conversa Doengas causadas pela falta de higiene

15:30 Construcdo de cartaz/ tarefa | Construir um mural coletivo com imagens

relacionada gue mostram que a falta de higiene pode

levar as pessoas a ficarem doentes, e
imagens com os habitos corretos. Distribuir
folhas com desenhos para identificar
materiais de higiene

RECURSOS: cartolina, lapis de cor, folha A4

AVALIAGAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.




ESCOLA: Casinha Feliz
ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim |

DATA:  31/07/2019

OBIJETIVOS

Objetivo geral: Estimular a pratica do exercicio fisico.

Objetivos especificos:
Estimular a participacdo das criancas.

Desenvolver praticas na escola.

CONTEUDO

Exercicio Fisico

METODOLOGIA:

HORARIO ATIVIDADE PROCEDIMENTO

13:00 Acolhida

13:20 Rotinas diarias Quantos somos? Calendario, oracdo e
novidades

14:00 Dinamica Brincadeiras que utilizem atividades fisicas.

14:20 Historia A importancia do exercicio fisico para as
criangas

15:30 Roda de conversa Conversa informal sobre a importancia e a
necessidade de fazer exercicio fisico

15:40 Musica Batalha de movimentos

16:00 Atividade Tarefa envolvendo exercicio fisico.

RECURSOS: Folha A4, lapis de cor, notebook, caixinhas de som.

AVALIAGAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.




ESCOLA: Casinha Feliz
ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim | DATA: 01/08/2019

OBIJETIVOS

Objetivo geral: desenvolver brincadeiras como exercicios fisicos
Objetivos especificos:

Perceber a necessidade da brincadeira na vida das criangas.

CONTEUDO

Brincadeiras como exercicio Fisico

METODOLOGIA:

HORARIO ATIVIDADE PROCEDIMENTO

13:00 Acolhida

13:20 Rotinas diarias Quantos somos? Calendario, oragdo e
novidades

14:00 Dinamica Desenvolver brincadeiras que sirvam de

exercicio fisico para crianca.

14:20 Historia Alguém faz exercicio fisico?

15:30 Roda de conversa Conversa informal sobre a importancia e a
necessidade de ter uma via ativa.

15:40 Musica Sem musica.

16:00 Atividade Tarefa para pintura

RECURSOS: Folha A4, lapis de cor.

AVALIAGAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.




ESCOLA: Casinha Feliz
ESTAGIARIOS: Aislene de Farias e Rita Ellen

TURMA: Jardim |

DATA: 02 /08/2019

OBIJETIVOS

Objetivo geral: desenvolver brincadeiras como exercicios fisicos

Objetivos especificos:

Perceber a necessidade da brincadeira na vida das criangas.

CONTEUDO

Culminancia ( Piquenique)

METODOLOGIA:

HORARIO ATIVIDADE PROCEDIMENTO

13:00 Acolhida

13:20 Rotinas diarias Quantos somos? Calendario, oracdo e
novidades

14:00 Dinamica E tempo de brincar I3 fora.

15:00 Musica

16:00 Atividade Piquenique na praga

RECURSOS: Frutas, toalha, copos, talheres, pratos.

AVALIAGAO: Avaliaremos os estudantes a partir do envolvimento com as atividades propostas.
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