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AS PRATICAS DOCENTES NA EDUCACAO INFANTIL

MiLkia APARECIDA GONCALVES BERMARDES!

RESUMO

Este artigo tem como proposito compreender a importancia das praticas educacionais no processo de
ensino-aprendizagem, por meio da expressao criativa, diversao e atividades. O método utilizado
baseia-se em uma pesquisa bibliografica, Ffundamentada em autores que apoiam esse tema. A
atividade ludica é um elemento que tem contribuido para a Formagao de individuos e sociedades. E
uma pratica intrinseca ao ser humano, relacionada a alegria, espiritualidade e variedade. Reconhece-
se a sua relevancia no processo educativo, pois é considerada uma atividade didatica que promove o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e comunicativo, aspectos cruciais na construcdo social do
conhecimento. Mo campo do ensino e aprendizagem das ciéncias, os resultados de varias pesquisas
indicam que o brincar estimula a criatividade, o espirito investigativo e desperta a curiosidade em
relacao ao desconhecido, o que é essencial para gerar questionamentos. Devido a importancia do
aspecto lidico na aprendizagem, este artigo revisa alguns elementos que devem ser considerados ao
incluir atividades recreativas em uma estratégia educacional, com o objetivo de promover a construgao
do conhecimento cientifico no contexto escolar das ciéncias naturais.

Palavras-chave: Aprendizado, Inovagao; Diversao.

ngonugﬁu Os métodos de ensino no contexto
académico englobam todas as estratégias e
procedimentos utilizados por educadores e
outros especialistas em pedagogia para
estimular o aprendizado dos alunos. Esses
métodos podem variar de acordo com a Filosofia
educacional adotada pela instituicao e pelos
educadores, bem como as caracteristicas dos

O ato de brincar nao se limita a
simplesmente gastar energia ou tempo, mas, de
acordo com HUIZINGA (2000, p. 12), "ultrapassa
os limites de uma ocupagao meramente bioldgica
ou Fisica, & uma Funcao repleta de significado”. O
processo humano de brincar, ao estabelecer
conexoes com objetos, situagdes e pessoas,
potencializa o desenvolvimento cognitivo,
especialmente para a solucio de problemas e a O papel do educador & guiar a crianga em
criacdo de novos conhecimentos. direcao a aprendizagem, ajudando-a a entrar no
ambiente académico e participar de atividades
estruturadas que visam ao desenvolvimento do
conhecimento. Isso se assemelha ao gque é
conhecido atualmente como segmentacao de
campos de pesguisa, em gue os alunos sao
direcionados para diferentes disciplinas que
correspondem as suas habilidades e interesses,

alunos e do ambiente académico.

Reconhecer a brincadeira como uma
Ffungao essencial para o desenvolvimento e
evolucao do conhecimentoe humano é
fundamental para a educagao, a fim de atribuir o
seu verdadeiro valor pedagégico e reconhecer
seu mérito em todas as dimensodes da formagao
do individuo.

1 Licenciatura Plena em Pedagogia pela Universidade Paulista, UNIP, Professora de Educacao infantil e Ensino Fundamental | na prefeitura
Municipal de 530 Paulo, PMSP.
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De acordo com Ghirardelli-Janior (2007,
p.10):

A Pedagogia como a conhecemos hoje,
possui  suas carateristicas basicas
estabelecidas com o advento do mundo
moderno. Fundamentalmente, ela se
define a partir dessa nocao
essencialmente moderna que & a
infancia. Isto e, a Pedagogia, ou melhor
a Pedagogia moderna, e caudataria de
dois modos de pensar e compreender a
crianca cujas origens enconktram-se nos
séculos XVI, XVl e XVIIL (p.10)

Mo alvorecer do século passado, a etapa
infantil Foi Formalmente aceita como um periodo
crucial no crescimento do ser humano. Contude,
na realidade, muitos infantes eram compelidos a
laborar ao invés de se dedicarem aos estudos.

A atividade laboral era vista como um
componente
contemporanea e existia uma percepgao sobre
sua relevancia, mesmo além do dmbito oficial do

essencial da  comunidade

ensino. Dessa forma, o educador tem o dever de
orientar as acoes pedagdgicas conforme a idade
do grupo com o qual estara atuando.

O PAPEL DO JOGO NA HISTORIA

O jogo € mais antigo que a cultura
(HUIZINGA, 2000). Esta afirmagao do historiador
holandés publicada no
{udens permite-nos considera-lo como o primeiro
elemento de construcao e desenvolvimento do

seu livro Homo

ser humano e do seu ambiente. O ser humano é
um ser brincante por natureza e esse fato sugere
que o gque produz alegria e Felicidade &
aprendido com mais Facilidade.

A historia coloca o jogo como uma
atividade sem sentido, através da formacao da
cultura e dos primeiros processos cogniktivos
das pessoas e como elas poderao desenvolver
habilidades para sobreviver. O jogo & também
uma atividade lidica que permite uma alegria
profunda e permeia
manifestagdes humanas e suas relagdes com o
munda, compeortamento e o
desenvolvimento humano nas esferas social,
cultural, emocional e, claro, educacional, todas

sublime: todas as

define o

eles relacionados com a construcao de
edificios.
EVOLUCAD
¢ Ano W - N? 49 - Fevereiro de 2024
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Ao adotar outros papéis na brincadeira,
as criancas agem frente a realidade de
maneira nao literal, transferindo e
substituindo suas agoes cotidianas
pelas acoes e caracteristicas do papel
assumido, utilizando-se de objetos
substitutos. (BRASIL, 1998, p. 27).

Mo que se refere ao desenvolvimento
cognitivo, o antropologo Gregory Bateson (1972)
argumenta que a interacido s6 é possivel em
organismos capazes de estabelecer um processo
de comunicagdo metacognitiva, que permite
distinguir diferentes tipos de mensagens, nao
apenas textuais, carregadas de informacgoes que
auxiliam na interpretacao da mensagem e na
Forma como © mundo é relacionado. A
comunicagao nao apenas transmite informacgoes,
mas também processos de transformacao,
produtos da construgao do conhecimento. A
comunicacio proporciona a liberdade de ser e se
expressar restrigoes, tornando-se um
catalisador para o desenvolvimento social do
individuo em qualquer contexto.

s5em

Sutton Smith (1997) percebe a interacao
como uma atividade cognitiva que auxilia no
deserwolvimento da capacidade de preservar
representacoes do ambiente quando o individuo se
depara com estimulos desconhecideos. Ele sugere
que o brincar & um processo cognitive decorrente
das abstracoes e significados que as criangas
enfrentam, assim como a forma como se organizam
com base em suas proprias experiéncas.

O jogo € considerado um sistema
regulado que se desenvolve em um tempo e lugar
especificos, aprimorando e estimulando certas
habilidades Fisicas ou intelectuais por meio do
prazer ou da persisténcia, Facilitando o que
inicialmente era dificil ou desgastante (Cailliois,
1997). O brincar, como uma atividade espontanea
e voluntaria que proporciona alegria, & um
sistema que desenvolve a capacidade de se elevar
livremente, independentemente das orientagoes
dadas para pratica-lo ou desenvolvé-lo.

RELACIONAMENTO
FILOSOFIA

ENTRE JOGO E

Do ponto de vista Filosofico, Emanuel
Kant (2004) se refere ao brincar como uma

www.primeiraevolucao.com.br



atividade com propédsito. Durante a experiéncia
de brincar, ou de construgao do conhecimento,
essa  atividade envolve Faculdades como
conhecimento,
Akravés do brincar, as pessoas estabelecem uma
série de relagoes e vinculos cognitivos, muitas
vezes sem perceber, permitindo-nos criar e
recriar elementos e conceitos em torno da
linguagem, arte e liberdade. Quando as pessoas
brincam, ndo estdo simplesmente realizando

uma atividade estabelecida, regulamentada e

imaginagdo e compreensao.

motivada para alcancar um objetivo especifico.
Assim como os artistas criam e apreciam a
criagao de suas obras, o jogo permite criar e
apreciar tanto o processo quanto os resultados.

Ao contrarioc de Kant, Nietzsche
caracteriza o jogo como algo gque talvez nao
tenha causalidade ou Finalidade, estabelecendo-
o como uma unidade transcendental da
experiéncia humana. "Ou talvez signifique que
estamos diante do homem que est3 jogando,
como um musico que improvisa e enfrenta o seu
proprio obstaculo na busca de
crianga” (citado em Reboul, 1993).
Mietzsche, ha uma ética no jogo, pois envolve
responsabilidade e consciéncia do que se esta
Fazendo, mas com uma caracteristica particular:

uma
Para

uma inocéncia criativa que permite o surgimento
de grandes obras em diferentes campos do
conhecimento, como arte e ciéncia.

Essa inocéncia criativa & especialmente
caracteristica das criancas: nado ha nada mais
sério do que elas. Ao construir o mundo,
recriamos e relacionamos nosso conhecimento
com indmeros simbolos e experiéncias,
permitindo-nos desenvolver livremente, sem
prejudicar nosso entendimento. E o jogo de ser e
aparecer como um sujeito em consktante
mudanga. sentido, o professor
desempenha um papel formativo, garantindo as
caracteristicas e qualidades dos alunos. Voltando
a Mietzsche (citado em Reboul, 1993), pode-se

considerar que & necessario que o homem

Messe

retorne & sua crianca interior para realizar
processos cognitivos, construir e reconstruir o
mundo.

www.primeiraevolucao.com.br

Esse processo de relacionamento
permite gue os seres humanos interajam uns
com os outros, mudem, transformem, inovem,
construam o mundo ou seu proprioc mundo,
dando-lhe sentido. Tornam-se sujeitos que
compreendem e interpretam sua realidade,
constroem e transformam. "E aqui que o jogo
aparece significativamente como um Ffio
condutor... para compreender tanto a arte
quanto a histéria seguindo a ordem. No que
concerne ao desenvolvimenkto cognitive, o©
antropdlogo Gregory Bateson (1972) postula
que a interacao so é viavel em organismos que
possuem a capacidade de gerar um processo de
comunicacao metacognitiva, o que lhes permite
discernir distintos tipos de mensagens, nao
apenas textuais, que carregam informacoes
especificas para interpretar tanto a mensagem
quanto o modo como se relacionam com o
mundo. A comunicacdo ndo apenas transmite
dados, processos de
transformagdo, produtos da construgao e
conhecimento. A comunicagao
possibilidade de ser e se expressar livremente,
sem reskricoes ou condicdes, tornando-se um
catalisador para o desenvolvimento social do
individuo em gualquer contexto.

mas também

abre a

Sutton Smith (1957) enxerga a interacao
como uma atividade representacional de nivel
cognitivo que auxilia no desenvolvimento da
capacidade de preservar representagoes do
proprio ambiente quando o individuo se depara
com estimulos desconhecidos. Esse autor sugere
que o ato de brincar € um processo cognitivo que
surge a partir das abstragoes que as criangas
enfrentam e dos respectivos significados, bem
como da forma de organizagao que surge com
base na propria experiéncia.

O jogo & considerado um sistema
regulado que se desenvolve em um determinado
tempo e lugar, “reforcando e aprimorando uma
capacidade Fisica ou intelectual especifica, por
meio do prazer ou da persisténcia, fFacilitando o
que inicialmente era dificil ou
desgastante” (CAILLIOIS, 1997, p. 17). Brincar,
enguanto atividade espontanea e voluntaria que

SEVOLUCAO
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proporciona um certo grau de felicidade, & um
sistema que desenvolve a capacidade de se
levantar livremente, apesar das orientagoes que
podem ser dadas para pratica-lo ou desenvolvé-
lo.

A IMPORTANCIA DO BRINCAR

A importancia do  brincar no
desenvolvimento humano é evidenke quando se
considera como ele influencia os processos
psicopedagdgicos. O brincar desempenha um
papel fundamental na forma como aprendemos
e como nos transformamos em relacao ao nosso
ambiente. Piaget, por exemplo, reconheceu o
valor significativo dessa atividade na construcao
do ser humano, tanto em termos cognitivos
quanto morais. Mesmo quando o jogo é realizado
de Forma desinteressada, ele tem a capacidade
de recompensar. Emocionalmente, podemos
observar como as criangas compreendem o
mundo de maneira afetuosa, por meio de
simbolos, regras e experiéncias. Piaget
Fundamentou seus principios no estudo das
reagoes circulares, que envolvem transformar o
corpo e o ambiente externo para estimular a
criatividade.

Muma reacgao circular normal, o sujeito

tende a repetir ou variar o fendmeno

para melhor acomoda-lo e domina-

lo. Meste caso particular, as criancas

complicam as coisas e depois repetem
minuciosamente todos os seus gestos,

(teis ou nao, com o Gnico proposito de

exercer a sua atividade da forma mais

completa possivel, enfim, tanto na Fase

atual como nas anteriores do jogo. -E na

forma de uma extensdao da funcao de

assimilacao para aléem dos limites da

adaptacao atual. (PIAGET, 1994, p. 133)

O jogo, como processo de assimilagao,
permite-nos dar sentido as coisas a partir das
relagoes que estabelecemos com elas. Os
objetos puros sdo "assimilados em situagoes em
que os objetos desempenham determinados
papéis e ndo outros... a experiéncia direta dos
objetos torna-se subordinada, em certas
situagoes, ao sistema de significados que lhes
sao atribuidos pelos meios sociais” (Piaget e
Garcia, 1982, p. 228). Piaget caracteriza o objeto

como um elemento carregado de significados

EVOLUCAO
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sociais que permite & crianga aprender por
assimilagido ou brincadeira.

Esse processo de assimilagao envolve um
confronto interno como o que aconteceu de
novo  ao aprendizagem
refere-se 3

aluno em sua

escolar. WVygotsky zona de
desenvolvimento proximal (ZDF) como um
processo de construgdo do conhecimento e
interacao social das criangas em relag3o ao seu
ambiente, é de grande valia o brincar, pois "a
partir daqui se adquire até o fracasso, até a
resolucdao de problemas de interacdo conjunta
com um adulto, que nas praticas escolares...
afirmawva que o brincar era um criador poderoso
na area” (BAQUERO, 1997, p. 139). Ma Fformacgao
da zona de desenvolvimento proximal, alguém
consegue relacionar
anteriores com os novos. Por isso, € importante
levar em consideragao o contexto em que estes
sao apresentados, para que o aluno gerencie o
seu proprio desenvolvimento cognitivo, ou que
permita dar origem a novas estruturas mentais e
novos conhecimentos.

seus conhecimentos

De Forma nao exposta, & importante que
a escola aproveite o potencial do brincar e abra
espagos de aprendizagem por meio desta
atividade, porgue brincar nao € s0 o corpo que se
move, mas também as estruturas mentais. As
brincadeiras na escola mesclam as vozes
cotidianas com as especificidades das linguagens
escolares, e isso coloca a experiéncia ludica em
uma nova rede de significados.

De acordo com Luckesi (2002):

Mo estado lddico, o ser humano estd
inteiro, ou seja, esta
experiéncia que integra sentimento,
pensamento e acdo, de Forma plena. A vivéncia
se da nos niveis corporal, emocional, mental e
social, de Forma integral e integrada. Esta
experiéncia @ propria de cada individuo, se
processa interiormente e de forma peculiar em
cada historia pessoal. Portanto, s6 o individuo
pode expressar se estd em estado lidico. Uma
determinada brincadeira pode ser lidica para
uma pessoa e Nao ser para outra (p. 25).

vivenciande uma

www.primeiraevolucao.com.br



As contribuigoes da brincadeira para o
processo de aprendizagem também s3o o
simples acimulo de conhecimento.

O brincar e o desenvolvimento estao
intimamente ligados entre si de Forma
global: o mundo dos afetos, a
aprendizagem social e 0
desenvolvimento cognitivo manifestam-
se no brincar e, por suwa vez, crescendo
através da sua acdo. (MARTIMEZ
QUESADA, 2013, p. 105).

Essa pratica reconhece as diversas
Facetas que compdem um individuo: sentar,
amar, vivenciar, refletir, indagar, explorar e
buscar maneiras de modificar, solucionar
problemas e adquirir novos conhecimentos. Isso
nao afeta apenas o brincante, mas também
modifica o ambiente e o contexto ao seu redor.
Esses elementos também influenciam os
processos de aprendizagem dos individuos: o
mesmo resultado nao sera alcancado por alguém
que esta Feliz e motivado a se engajar, em
comparagac com uma pessoa egocéntrica,
conflituosa e sem iniciativa. A subjetividade e a
emocao desempenham um papel essencial no
jogo, importancia de ser

tridimensional: mente, corpo e espirito.

reafirmando a

ASPECTOS NEUROPEDAGOGICOS DO BRINCAR

O educador muitas vezes se apoia em
teorias estabelecidas, o que pode limitar sua
criatividade e capacidade de transformacgao.
Messe sentido, Salas Silva argumenta que:

A aprendizagem, do ponto de wista
neurobiologico, € um processo de
adaptacao progressiva e constante e de
permanente mutacao e transformacao,
cada um de nos, consequentemente, os
nossos estilos de aprendizagem, ou
seja, os nossos estilos de adaptacao
atraves de mim. canal mais do que um
outro. (SALAS SILVA, 2008, p. 8)

A neurociéncia desempenha um papel
Fundamental aoc abordar o Funcionamento do
cérebro nos processos de ensino e
aprendizagem. Essa eskrutura complexa possui
uma organizagao especifica para diferentes
processos cognitivos, e seus hemisFérios tém um
papel crucial no desenvolvimento individual. "0
cérebro esquerdo lida com leitura, escrita e

matematica, enquanto o cérebro direito esta
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envolvide com  musica, imaginacao e
sonhos” (EHRENBERG, 2004, p. 276). Durante
situagoes de aprendizagem e resolucao de
problemas, certas areas cerebrais sao mais
ativadas do que importante
compreender gue, como seres humanos, nao
somos exclusivamente racionais e emogoes
desempenham um papel Fundamental na nossa
capacidade de criar e transFormar.

outras. E

Grande parte do processo de
aprendizagem humana ocorre
cerebral, onde estimulos tanto internos quanto
externos desempenham um papel significativo.
Essa regidao €& responsavel por
comportamentos lidicos e emocionais que nos
permitem sobreviver em diferentes ambientes,
inclusive agueles que podem ser desafiadores, e
atribuir significado as experiéncias. Portanto,

pode-se afirmar que:

no cortex

muitos

O cerebro humano € um orgao bioldgico
e social responsavel por todas as
funcoes e processos Que Vemos no
pensamento, no pensamento, na
intuicdo, na imaginacao, no jogo, na
escrita, na emocaon, na consciéncia e em
inOmeros outros processos  cuja
plasticidade cerebral permite ao cérebro
ser uma criatura.. O sistema renovador,
responsavel por  desenvolver e
reelaborar coisas novas a partir das
experiéncias gue voceé submete ao seu
ambiente fisico-sodial-cultural. (JIMEMEZ
VELEZ, 2007, p. 32)

A atividade lddica nao deve ser encarada
como um processo educacional vazio, pois esta
intrinsecamente ligada a todas as expressoes
humanas, desde a infancia até a vida adulta,
sendo inerente a nossa natureza como seres
humanos. Ao contrario, devemos enxergar o jogo
como uma Ferramenta que possibilita a
construgdo de conhecimento em multiplas
diregoes e para diversos individuos, permitindo
aprender de maneiras diversas e com diferentes
significados. Seu papel
transmitir conhecimento, mas sim a ser um
facilitador do desenvolvimento cognitivo. E
desafiador criar um espacgo de transformacao
plena se restringirmos apenas a
pensamentos, reflexoes e emogoes. Messe
sentido, o neuropedagogo Carlos Alberto

nao se resume a

nos
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Jiménez deskaca que:

Pedagogicamente, o objeto de estudo
desta problematica nac deve ser a
transmissao de conhecimentos ou de
ensino, mas sim compreender e, de
Forma muito especial, compreender ou
habitar como sujeito liodico, biclogico,
psiquico, social e cultural. Contudo, &
preciso mudar radicalmente o conceito
que temos de educacao, intimamente
ligado a instrugao, e primeiro nos
apresentar a formacao, a compreensao
e ao desenvolvimento humano, onde
devemos ter precedéncia sobre os
sujeitos  lOdicos e conhecedores
coletivos. (2008, p. 31)

Messe sentido, Sarlé (2001) considera
que a incorporacao dos jogos nos processos de
ensino e aprendizagem exige uma mudanca
radical no papel do professor em sala de aula: ele
deve deixar de ser um observador do processo e
um transmissor de conhecimento. Deve suscitar

participacao e construgao com seus alunos.

A estrutura social muitas vezes nos
pressiona e nos obriga a nos adaptarmos a nossa
condicao de ser humano, nos reskringe e inibe,
talvez por isso ndo nos permitimos brincar como
o5 ouktros, ndo reconhecemos a seriedade do
brincar no ambito educativo e processo de

aprendizagem em sua correlacdo com o jogo.

A educacdo passa por uma fase em que é
necessario uma mudanga de paradigma,
ensinando-nos a nao repeltir o que dizemos, mas
solugoes para situagoes de
mudanga. As constantes transformagoes dos
sistemas educacionais, a evasao, 05 avangos
tecnolégicos e as praticas obsoletas em sala de
aula, entre outros aspectos, sao evidenciados
pela necessidade de inovar estratégias e
orientacoes de ensino para alcangar uma
verdadeira aprendizagem do conhecimento em
todos os sentidos, em todos os sentidos. areas
do conhecimento e em todas as areas do

a Ffornecer

conhecimento. todos os ciclos educativos.

Dessa Forma, o jogo no campo
educacional e a partir do ensino torna-se um
elemento significativo potencializador de
aprendizagem gque pode ser levado para a sala de
aula distingao de
educacionais. Bernabeu e Goldstein, em seu

Sem niveis
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livro Criatividade e aprendizagem: ou o brincar
como ferramenta pedagdgica, afirmam:

Pela importancia do brincar no
desenvolvimento de todas as

faculdades humanas, e pelo seu papel
fundamental como facilitador da
aprendizagem, somos levados a
concluir que a atividade lidica, muito
depois de ser apresentada nas salas de
aula, deve ser um elemento importante
nela, ndo apenas comecar. Promover
uma atitude lddica na escola ajuda os
individuos a permanecerem pessoas
mais criativas, mais tolerantes e mais
livres ao longo da vida.. (2009, p. 56)

Para que a atividade lidica se
desenvolva, é necessario haver um espaco, seja
ele fisico ou imaginario. Esse espaco, assim como
o tempo, possui limitagoes em certos casos. Mo
contexto dos jogos educativos, o ambiente de
jogo é especialmente utilizado na sala de aula.
Mele, desenvolvemos em coordenadas espaciais
delimitadas que devem ser respeitadas pelo
jogador. Por exemplo, nos primeiros anos de
escolaridade, ao ler um livro, é preciso imaginar
todos os cenarios descritos nele, & nesse
contexto, a imaginacdoc e a criatividade sao

ilimitadas.

A CLASSIFICACAO DOS JOGOS E SEU PAPEL
NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Como mencionado anteriormenke, os
seres humanos possuem uma tendéncia natural
para o lOdico. Essa caracteristica nos permite
expressar sentimentos, comportamentos,
interesses e necessidades. O jogo se torna um
Facilitador na construgao do conhecimento. Os
seres humanos costumam se envolver em jogos
de azar, estratégia, politica, linguagem e também
jogos que estao relacionados a natureza,
consciente ou inconscientemente.

Diversos autores ja abordaram a
classificagao dos jogos, e existem diferentes
abordagens utilizadas para essa categorizagao.
Ao longo dos anos, os processos de ensino sao
adaptados de acorde com a identidade,
interesses e instituicao
educacional, para que os jogos sejam utilizados
como impulsionadores e dinamizadores dos

processos pedagogicos.

necessidades da
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As perspectivas sobre o tema sao
diversas, assim como os proprios jogos, tornando-
os complexos demais para uma dnica classificacao.
Além disso, diferentes campos do conhecimento
contribuem para a variedade e caracteristicas
desse recurso. A pedagogia, por exemplo, e o
tempo de jogo tém contribuido significativamente
para aprimorar seus processos, com o objetivo de
alcancar os objetivos estabelecidos para uma
determinada atividade.

A brincadeira pode estar presente em
todas as areas de atividades, em todos os
processos de aprendizagem, em diferentes
campos do conhecimento e, como mencionado,
na propria construgao da vida.

Teorias psicoldgicas, como os postulados
de Jean Piaget, sao baseadas em aspectos do ser
humanao,
cognigao, moktricidade e seu
estagios de desenvolvimento infantil, que se
traduzem na construgao do conhecimento e,
consequentemente, da pessoa como um todo.
Hoje, surgem os chamados jogos sensoriais-
motores, jogos simbélicos e jogos com regras.

como afetividade, personalidade,

impacto nos

E verdade que, na maioria das vezes, os
jogos sao vistos apenas como atividades de lazer,
sem sentido ou significado. Entretanto, nos
processos de ensino e aprendizagem, eles tém
sido utilizados como Ferramentas didaticas,
cheias de significado, que estao relacionadas ao
aprendizado significativo dos alunos e ao alcance
de melhores resultados académicos. Até mesmo
a drea das ciéncias naturais nao esta imune 3
utilizacao desse recurso para incentivar os
processos de aprendizagem relacionados as
disciplinas escolares de ciéncias.

As criticas aos métodos tradicionais de
ensino evidenciam a necessidade de incorporar
abordagens inovadoras em sua pratica, de modo
que possam ser aplicadas na sala de aula,
garantindo que o aluno naoc apenas acumule
conhecimentos, mas também seja capaz de
incorpora-los em sua estrutura cognitiva,
organiza-los, transforma-los e, talvez mais
importante, utilizar o conhecimento na resolucao
de problemas.

www.primeiraevolucao.com.br

CONSIDERACOES FINAIS

esta
métodos de

O processo de ensino
intrinsecamente ligado aos
comunicagao e interagaoc que permitem as
pessoas adquirir conhecimentos, habilidades,
métodos, comportamentos e  principios
presentes na cultura e na comunidade em que
estao Dessa forma, as pessoas
conseguem  gerar conhecimentos,
métodos e principios, contribuindo para seu
crescimento pessoal. A atividade pedagdgica
desempenha um papel
crescimento, dandeo origem a programas
educacionais em niveis nacional, regional e local,
que expressam propositos e agdes concretizadas
nos curriculos.

inseridas.
novos

essencial  nesse

Os jogos lidicos sao formas nao verbais
de interacdo empregadas pelas criancas para
transmitir mensagens, cabendo aos educadores
decifra-las. O prazer de brincar esta integrado ao
processo de ensino e visa a aquisicao de
conhecimento. MNessa perspectiva, cabe ao
educador atuar como mediador, orientando e
estruturando as atividades, compreendendo a
importancia do jogo no desenvolvimento de cada
aluno. Esses comportamentos modificam os
estudantes, engajados,
reflexivos, ativos, independentes e, ao mesmo
tempo, criticos e flexiveis para lidar com os
desafios que surgem ao longo de sua jornada
académica.

tornando-0s  mais
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