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RESUMO

Este artigo tem como objetivo refletir e apresentar estu-
dos realizados sobre a importancia de praticas educati-
vas que estejam vinculadas a criatividade, ludicidade e
jogos. Procurando também focar o olhar na constru¢ao
da aprendizagem significativa através de experiéncia sin-
gular, plena e motivadora considerando a importancia do
trabalho com essas experiéncias para o desenvolvimento
do ser humano sadio e seguro. Para compor este artigo
realizei uma enquete de pesquisa através do aplicativo
Google forms, sobre o que os professores identificam
em relacdo a como os alunos apresentam interesse nas
aprendizagens, seguido das perguntas, irei apresentar um
gréfico e respectivas respostas elencadas conforme as
devolutivas.

Palavras Chave: Ensino; planejamento; ladico; possi-
bilidades; brincar.

I-INTRODUCAO

O momento do jogo ¢ especialmente importante e rico,
tanto para o professor, como para os alunos. A escola ¢
um espago de formagdo e coletividade que amplia diver-
sas possibilidades. E importante que o professor se dedi-
que a preparar ambientes que estimulem praticas educa-
tivas para a criatividade, o respeito ao espago, interacao,
escolha, vocabulério e habilidades motoras e cognitivas,
sabendo que essas intengdes podem ser esperadas para
criangas de qualquer idade.

Segundo MacGregor (2006, pag.19) “Achar a solugdo

¢ ainda praticar a resolugao de problemas, dedugdes e
raciocinio”.

Saliento neste estudo da importancia do educador dire-
cionar atividades que atendam o grupo de alunos e sua
faixa etaria destinando propostas que estimulem o

crescimento cognitivo e criativo de cada participante,
para isso, o professor deve durante as etapas garantir
que os grupos joguem corretamente, acompanhando-os
a fim de verificar o bom desenvolvimento do que foi
proposto. Contei para elaboragdo desta pesquisa com um
formulario que elaborei tendo a premissa da pergunta de
qual ¢ a impressao das educadoras de como os alunos
apresentam interesse no aprendizado que apresento no
capitulo V.
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1. O ludico na sala de aula

Os estudos de Vygotsky apontam que através do jogo a
crianga € estimulada, aprende a agir, evidencia sua ini-
ciativa e autoconfiancga e isso é ludicidade, sendo deter-
minante o pleno desenvolvimento.

Considerando a transformacdo das familias e a necessi-
dade de um olhar comprometido com as criangas como
suporte para uma vida saudavel e feliz, Cury (2003) de-
fine: “Os vinculos definem a qualidade da relagdo.”

A educagdo precisa estar vinculada a um compromisso
com o desenvolvimento de estimulos capazes de ajudar
no desenvolvimento cognitivo dos educandos, tendo em
vista, uma projecao de vida saudavel e feliz.

As propostas vinculadas a jogos e brincadeiras em sala
de aula trazem o papel do professor a um eixo funda-
mental, levando em conta que sua observagao e dedica-
¢do nos diferentes grupos, tratando de dar as orientagdes
necessarias para o bom andamento da atividade, bem
como para preparar intervengdes importantes para a
situacdo sdo importantissimas ferramentas de conheci-
mento ¢ avaliagdo.

Oportunizar essas praticas ¢ garantir que os direitos se-
jam garantidos..

Através de observagdes o professor pode ainda explorar
ainda mais as possibilidades em situagdes de desenvol-
vimento das propostas que levam a infinitas oportunida-
des. Se a proposta permitir é possivel ampliar e desen-
volver uma roda de conversa oportunizando que cada
um possa expor como foi participar? O que aprendeu?Se
considera possivel ampliar ou fazer de outra forma? O
que achou mais legal? O que mudaria?.

Nesse contexto também ¢ valido sugerir a escrita de
combinados individualmente ou em um painel, levanta-
mento de graficos de resultados, elaboragdo do proprio
acervo criativo. Enfim, infinitas possibilidades e cresci-
mento.

Gostaria de expressar algumas sugestées que
como educadora vivencio cotidianamente como
labirintos, cirandas, passa anel, jogos com bolas,
corrida do saco, danca da cadeira, esconde escon-
de, mimicas, bambolés, estatua, dancas, dados,
telefone sem fio, adivinhas, circuitos, baldes, tea-
tros, caca ao tesouro, bolinhas de sabéo, corridas,
memoaria, percursos (que para os mais velhos com
cartelas indicativas), xadrez, domind, quebra-cabe-
¢a, caga-palavras, jogos cientificos, de exploragao
de materiais, dama, games, cruzadinhas, que en-
volvam operagdes matematicas ou letras, amareli-
nha, entre outros.

Existem propostas de educadores na area de jogos
nao competitivos que apresentam encaminhamen-
tos bastante interessantes e que nas dinamicas,
ninguém perde ou sai, mais todos se divertem, as-
sim, com certeza a alegria sera contagiante.



Contudo o professor esta desenvolvendo em seus
alunos a criatividade, curiosidade e interagao
social, além de enriquecer interagdes, pois, indi-
vidualmente, em duplas ou coletivamente as crian-
¢as enfrentarado os desafios que surgirem.

Il. Criatividade e sua contribuicdo na formacéao
da inteligéncia

A aprendizagem ocorre em meio a muitas emogdes
advindas das relagdes que os alunos possuem em
sua casa e escola e como esses espagos estao
organizados para o desenvolvimento de criangas
autdbnomas e seguras.

Para se obter énfase em um projeto a estimulacao
€ vista como ponto chave para (criangas, profes-
sores, técnicos, convidados, pais ou amigos pre-
sentes), visando compreensao, mais levando em
conta que as pode-se repetir e estimular durante
todo o percurso em que se observa necessario.

O progresso da constru¢ao de conhecimento tendo
essas vertentes deve ser caracterizado no ambito
de conquistas emocionais, fisicas, bem como ha-
bilidades técnicas que se integram a habilidades
procedimentais.

Jean Jacques Rosseau (ALMEIDA 2000) diz que

a crianga tem seu jeito proprio de pensar, sentir e
ver, € que a crianga so aprende de maneira ativa,
executando as tarefas, e também exercitando os
sentidos, pois eles sdo os instrumentos da inteli-
géncia.

Somos essencialmente dindmicos e nossa capa-
cidade de se relacionar e obter conhecimento se
vale de como estido nossas relacdes, nesse senti-
do a pratica

de atividades que estimulem a criatividade em sua
maxima dimensao, como exemplo: atividades com
jogos de percurso; trilhas e outras que envolvam
conhecimentos gerais vinculados as areas aponta-
das na BNCC (Base Nacional Comum Curricular)
levando cada individuo a ter contato com os préxi-
mos e assim resultando na absorcéo de informa-
¢Oes necessarias para o avancgo da inteligéncia. A
mente saudavel contribui muito para a disposicao
ao aprender.

Para Antunes (2012, pag.30)

Nao existe heranga maior para o futuro de uma
vida que a agdo inteligente de adultos que, fazen-
do uso dessa admiravel ferramenta, estdo estimu-
lando a mente, acordando sinapses, provocando
operagoes cerebrais. Antes de tudo sao estratégias
que materializam o sentimento do cuidar, o desper-
tar do amor.

V. Estimulos e aprendizagem
Nas primeiras experiéncias infantis ja é possivel se
atentar como se da o processo de ensino aprendi-

zagem, assim como € o lidar com a frustragdo e de
que maneira é trabalhado este conceito no contex-
to escolar. Os educadores devem colaborar no de-
senvolvimento das capacidades para resolucao de
problemas e orientar nas diversas condicdes apre-
sentadas cotidianamente em praticas educacionais
ligadas a criatividade e jogos.

Envolve, portanto, a necessidade de: admisséo de
san¢des em sua nao observancia; sentimento de
coletividade em seu desempenho e compreensao
sobre a importancia das regras. Esses atributos
sdo também relevantes e essenciais para constru-
¢ao do ser social, tanto para o cotidiano da sala de
aula como para relagao interpessoal, no lar, no pa-
tio e em atividades de lazer de forma enfatica em
multiplos ambientes.

Tais propostas estimulam o aluno a acreditar em si
e no seu potencial. Para Mahoney (2007, pag.15)
O afetivo tem origem nas sensibilidades internas
de interocepcgao (referente) as sensacgdes visce-
rais) e de propriocepcao (referente as sensacgoes
musculares). Essas sensac¢des sao responsaveis
pela atividade

generalizada do organismo que, junto com a res-
posta do outro (sensibilidade de exterocepgao, isto
€, sensibilidade ao que vem do exterior), vai se
transformando em sinaliza¢des afetivas cada vez
mais especificas de medo, alegria, tranquilidade,
raiva, etc. Assim, variacbes musculares vao indi-
cando situagdes de bem-estar ou de mal-estar.

As respostas que apresentamos frente aos estimu-
los se validam amplamente considerando nosso
estado emocional e como agimos diante do anseio
por novas conquistas. Nosso corpo reage a todas
essas sensacgdes e se faz importante o controle de
emocoes vivéncias do cotidiano.

indios, portugueses e negros deixaram uma he-
ranca de jogos tradicionais que sdo resgatados de
forma criativa estimulando sempre a imaginacéo,
memoéria e espontaneidade.

V. Pesquisa educacional

O presente capitulo almeja apresentar o resultado
da pesquisa que realizei, o questionario foi enca-
minhado em 03 de dezembro de 2020 e obteve 22
acessos com respostas para as seguintes ques-
tdes: Primeiro nome; idade; a quanto tempo lecio-
na; escola municipal, estadual ou particular; e seus
alunos demonstram mais interesse em atividades
voltadas a registro e explicagbes diretas ou as que
possam participar do processo de aprendizagem,
sendo mais dindmicas e intuitivas?

Apresentarei através de grafico: ldade das entre-
vistadas:
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Ultima questdo: Seus alunos demonstram mais interesse
em atividades voltadas a registro e explica¢des diretas
ou as que possam participar do processo de aprendiza-
gem, sendo mais dindmicas e intuitivas?

Listagem de respostas:

. As atividades mais dinamicas;

. Dinamicas, pois melhora a colaboragao e forta-
lece o grupo;

. Das duas maneiras;

. Participar do processo;

. Dinamicas e intuitivas;

. Das que possam participar do processo;

. As que possam participar do processo de apren-
dizagem, sendo mais dindmicas e intuitivas;

. Mais dinamicas e intuitivas;

. Depende do Plano de Aula proposto. Quando o

conteudo ¢ novo, o registro e a explicacao faz parte do
processo de ensino e aprendizagem. Os alunos dedica-

344 . @ @ o =00 e PrOjECOES

dos, interessados em aprender, gostam, ficam atentos,
interagem, questionam. Procuro elaborar atividades di-
versificadas para ndo tornar o periodo muito cansativo.
Uma das estratégias que utilizo é a contagdo didria de
historia. E um momento de troca de ideias, de trabalhar
a oralidade dos

alunos de acordo com o género apresentado. Fago tra-
balho em grupo para que haja troca de conhecimento,
socializagdo, cooperacdo, respeito as regras, aprender a
ouvir e respeitar a opinido do colega. No decorrer desses
trabalhos vou orientando, intervindo quando necessario
e observo que a maioria gosta de participar dessa pro-
posta e se dedicam para desenvolver o que esta sendo
solicitado com capricho e atengdo;

. Que eles possam participar, sendo dindmica;
. Preferem participar do processo e opinar;
. Claramente o interesse esta voltado a atividades

onde o processo de aprendizagem se da na participagdo
efetiva dos alunos. Onde eles se tornam protagonistas da
aprendizagem e o professor mediador na construcao do
conhecimento;

. As que podem participar do processo de apren-
dizagem, sendo mais dindmicas e intuitivas;
. Processo de aprendizagem mais dindmico mas

com uma sintese registrada ao final, seja por meio colo-
co, professor ou colega escriba;

. Voltadas a registro;

. Atividades que possam participar do processo
de aprendizagem sendo dinamicas e intuitivas;

. Das atividades que possam participar do proces-
so de aprendizagem;

. Processo de aprendizagem mais dindmico e in-
tuitivo;

. Eles aprendem com muitas dinamicas e jogos
Iudicos;

. As vezes pedem registros e as vezes dinamica;
. Eles participam mais das atividades dinamica;
. Dinamicas e intuitivas.

Tendo como base a analise das respostas obtidas pelo
formulario de questdes é possivel afirmar que é preciso
ter o registro e as explica¢des engajados na rotina esco-
lar, porém, é possivel perceber que a maioria das respos-
tas apontaram que as atividades dindmicas apresentam
maior acerto quanto ao interesse e participagao efetiva
em sala de aula o que valida o estudo voltado a essas
praticas importantes e significativas.

VI. Consideracdes finais

Foi muito importante desenvolver este tema, os estudos
contribuiram muito para minha reflexdo. Reafirmo que
o ambiente escolar ndo deve se fechar ao repasse de
conteudos e cobrancas vale-se disso € muito mais como
conhecer cada aluno, valorizar ideias, se abrir para no-
vas propostas, dar espaco as familias e acreditar sempre.
Quando nos sentimos amados, motivados, olhados com



