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Introducéo

As brincadeiras sempre fizeram parte do contexto educacional, porém, como forma de
lazer, nunca as brincadeiras foram tdo evidentes como fontes de aprendizados como nos dias atuais.
As brincadeiras e jogos educativos com finalidades pedagdgicas revelam sua importancia, a medida
que instigam situacbes de aprendizagem, dessa forma, contribuindo para a construcdo do
conhecimento, assim, a introducdo de brincadeiras e atividades ludicas e prazerosas, no processo de
ensino aprendizagem auxiliam e desenvolvem a capacidade de iniciacdo e acdo ativa e
motivadora. “A estimulacdo, a variedade, o interesse, a concentracdo e a motivagdo sao igualmente

proporcionados pela situagdo ludica...” (MOYLES, 2002, p.21).

Assim, torna- se perceptivel que a utilizacdo das brincadeiras e do aspecto ludico, podem
se tornar uma técnica facilitadora na concepcdo de conceitos, assimilacdo e compreensao dos
contetdos, na sociabilidade entre os alunos, na criatividade e no espirito de competicdo e
cooperacdo, tornando esse processo transparente, a0 ponto que o dominio sobre os objetivos

propostos na obra seja assegurado (FIALHO, 2007, p. 16).

Corroborando com as ideias de Friedmann, 2013. Entendemos que a crianga cresce em
um universo “multicultural”, estando susceptivel a influéncia das mais diversas culturas: a familiar,
do meio a qual esta inserida, a praticada na escola e a cultura global. Toda essa “mistura” reflete-se

nas brincadeiras, em que as criangas mesclam esse riquissimo universo ludico.

Vygotsky (1984, apud WAJSKOP, 2007), ressalta que, é na brincadeira que a crianca
consegue vencer seus limites e passa a vivenciar experiéncias que vao além de sua idade e
realidade, fazendo com que ela desenvolva sua consciéncia. Dessa forma, € na brincadeira que se
pode propor a crianca desafios e questdes que a facam refletir, propor solugbes e resolver

problemas.
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Metodologia

O presente trabalho fruto de uma pesquisa realizada durante uma coldnia de férias na
escola Anatdlio Thiers Carneiro, Boa Vista, zona rural de Cajueiro da Praia — Piaui. A pesquisa foi
desenvolvida com alunos do 6° ao 9° ano do ensino fundamental com o objetivo de avaliar a
relevancia dos jogos e brincadeiras desenvolvidas durante as atividades envolvendo assuntos de

ciéncias. Como mostras as figuras abaixo.

Fig 01. Primeiro dia de atividades. 02. Abordagem por meio de desenhos e
Foto. George Luiz, arquivo pessoal. pintura Foto. George Luiz, arquivo pessoal.

A colonia de ferias funcionou como retorco escolar para os alunos do 6° ao 9° ano, onde
foram criados jogos e brincadeiras relacionadas as disciplinas as quais cada turma apresentava
maior quantidades de notas inferiores a 7,0, no caso em quest&o, ciéncias. Assim, cada jogo estava
relacionado a um assunto diferente. Antes de cada jogo era explanado o assunto a qual continha
questdes relacionadas e em seguida aplicada a atividade através de jogos ou brincadeiras. Como

mostra a figura abaixo.
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Fig 03. Brincadeira do repolho, abordagem do contetido de ciénc‘ias.
Foto. George Luiz, arquivo pessoal.
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No fim da coldnia de férias foi aplicado um questionario final, uma espécie de revisao de

conteudo, nele estavam expostos todos os assuntos dos dias anteriores.

De acordo com os dados obtidos através dos questionarios, ficou evidente que as agdes
desenvolvidas durante a col6nia de férias foram importantes para 0 bom desempenho dos alunos na

resolugéo das questdes. Como mostra algumas respostas abaixo.

A-1 (Aluno 9°) “Achei muito legal a forma como trabalhamos os contetidos de ciéncias,

alguns deles, eu sentia falta de algo que pudesse ver”.
A-2 (Aluno 8°) “Foi bom, divertido, afinal a gente s ler e escreve. Foi muito diferente.”.
A -3 (Aluno 7°) “E melhor que ler o livro, as vezes tem palavras que atrapalham.”.
A-4 (Aluno 6°) “achei legal o jogo porque a gente se diverte enquanto vai aprendendo”.

Deste modo, recursos metodolégicos tais como: préaticas de experimentos, modelos
didaticos, jogos, etc., exploram ainda mais a criatividade de alunos e os induz a uma compreensdo

chave a cerca dos contetdos a serem aprendidos. (SANTOS,2015).
Resultados e discursoes

A através das brincadeiras e jogos podemos perceber as criangas interagem com os colegas
de forma mais harmoniosa. Dessa forma entendemos que quando a crianca ou adolescente é
proibido de manusear algum brinquedo ou até mesmo de brincar durante os momentos livres,
causamos na crianca um receio de descobrimento do novo, ou seja, daquilo que o brinquedo pode
oferecer. Também ficou evidente que a leitura de historinha pode ajudar, ndo apenas no habito de
ler, mas na fala, na escrita, além de instigar a crianga o gosto pelos livros 0 que vai proporcionar a

ela o descobrir de um novo mundo e apropriacdo de sua realidade no meio a qual esté inserida.

Segundo Kishimoto(2009, p. 96) “As criangas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia,
pois querem jogar bem; sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto cognitivos quanto

emocionais. Estando mais motivadas durante o jogo, ficam mais ativas mentalmente”. As
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brincadeiras funcionam como diferencial atrativo para a educacdo que necessita de mudanca, de

novidade, de estimulo e incentivo.

“O uso do brinquedo/ jogo educativo com fins pedag6gicos remete
nos para a relevancia desse instrumento para situagdes de ensino

aprendizagem e de desenvolvimento infantil Kishimoto (2009)”.

Desde muitos anos que a temaética de jogos dentro do contexto escolar é discutida por
varios autores e segundo Friedman (1996, p. 56), trazer o jogo para dentro da escola, € uma
possibilidade, de pensar na educacdo numa perspectiva criadora, autbnoma, consciente.
Atraveés do jogo, ndo somente abre-se uma porta para 0 mundo social e para a cultura infantil, como
se encontra uma rica possibilidade de incentivar o seu desenvolvimento. Assim, compreendemos
que sdo as atividades realizadas através dos jogos e brincadeiras auxiliam na diminuicdo das
manifestacGes de agressividade e desentendimento do aluno os demais colegas, promovendo boas
atividades, tais como: sensibilizagdo, amizade, cooperagdo e solidariedade, facilitando o
encontro como outros que jogam e 0Ss objetivos coletivos predominam sobre o0s
objetivos individuais. SOLER (2006)

O estudo ainda permitiu fazer uma analise da figura do professor no contexto das
brincadeiras, onde 0 mesmo pode ser coadjuvante e a0 mesmo tempo personagem essencial para o
resultado positivo do jogo, dessa maneira Pro infantil, (2005): relata que brincar implica troca com
0 outro, trata-se de uma aprendizagem social. Portanto, a presenca do professor é fundamental,
pois serd ele quem vai mediar as relacdes, favorecer as trocas e parcerias, promover a interacéo,
planejar e organizar ambientes instigantes para que o brincar possa se desenvolver (BRASIL, 2005,
p.50).

Portanto, o educador é peca primordial desse processo, sendo facilitador e responsavel pelo

descobrimento de um mundo novo atraves dos jogos.

Consideracoes finais

Os jogos e brincadeiras fazem parte do contexto educacional desde a antiguidade. Além de
sua utilizacdo como ferramenta eficaz no processo de ensino aprendizagem que se estende até os

dias atuais, as brincadeiras e jogos tambem sdo excelentes incentivadores do desenvolvimento
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sociocultural da crianca. Nas atividades analisadas, ficou evidente que elas oferecem oportunidades

para as criangas brincarem, mesmo sendo com um pouco de dificuldade. Contudo, mesmo
com dificuldade a crianca sempre ter algo a captar de tudo que Ihe é repassado em sala de aula ou
em qualquer espaco da escola. Apos o trabalho ficou ainda mais evidente que os alunos usam as
brincadeiras e jogos como forma de se expressar, inventar, reinventar e fantasiar determinados

conteddos.

Contudo, para que a construcdo do conhecimento aconteca de forma eficaz é necessario
que 0s jogos e brincadeiras além de ferramentas de estudos oferecam momento de diverséo e prazer
a crianga. Pois através deles a crianca podera diagnosticar problemas, dinamizar sua acao além de
conhecer a si mesma e 0s colegas, bem como, os papeis de cada pessoa no meio o qual estd
inserido. Ficou claro que os jogos e brincadeiras podem contribui de forma relevante para a
construcdo do conhecimento e aperfeicoamento da inteligéncia. Contudo, € primordial que sejam
usados em atividades prazerosas, sempre com o apoio do docente.
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