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RESUMO

Trata-se de um relato de experiéncia por meio do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia - PIBID, Subprojeto Pedagogia — Unir- Ariquemes. Tem por objetivo
analisar 4 brincadeiras e seus beneficios para a alfabetizag&o infantil, aplicado por meio de
um projeto do dia das criangas. O relato advém de atividades (observacao) realizadas em
uma turma do 2° ano de uma escola publica municipal de Ariquemes-RO, no semestre de
2021/2. A metodologia pautou-se em estudo tedrico, em autores como; Kishimoto (1993)
(1997) (2010), Vygotsky (1991) (1998), Macedo (1995) além do Referenciais Curriculares
Nacionais para a Educacéo Infantil — RCNEI (1998), no contexto da sala de aula, observacéo
e participacdo, caderno de campo. Os resultados evidenciaram que o projeto além de
contribuir com as informagbes e a importadncia das brincadeiras para as criangas,
proporcionou uma aprendizagem ao realizarem as tarefas proposta aos alunos, visto que
apresentavam dificuldades por conta do ensino remoto, sendo possivel verificar qual o nivel
de dificuldades que eles apresentaram ao realizar essa atividade. O subprojeto PIBID,
permitiu por meio das experiéncias, vivenciar uma pratica de docéncia distinta, que trouxe
contribuicbes tanto para o professor, alunos, quanto para a formacdo dos bolsistas de
iniciacdo a docéncia, aprendendo através do processo educativo ofertado pela escola e
vivenciado pelos alunos.
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1 INTRODUCAO

Esse estudo teve como objetivo identificar os principais beneficios ao realizar
as quatros brincadeiras sugeridas para o desenvolvimento motor, cognitivo e social
das criancas. Bem como sua importancia para o desempenho em sala de aula ja que
estdo retornando de aulas remotas e se encontram com diversas dificuldades em

realizar as tarefas exigidas na alfabetizacéo.
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As brincadeiras permitem a crianga se expressar conhecer a si e a ao outro,
solucionando e investigando o meio social em que vive. Kishimoto (1993, p. 45) afirma
que a brincadeira € uma atividade essencial para o desenvolvimento da identidade e
da autonomia. Podemos dizer que brincar é uma atividade natural, espontanea e
necessaria para formacao da criancga. Isso nos mostra que quando bem planejada, a
atividade ladica ird trazer 6timas contribuicdes despertando na crianga a vontade de
saber e participar e proporcionando concentragdo, o que ira favorecer assimilacao dos
contetudos com naturalidade.

A metodologia consistiu em estudo tedrico, em autores como; Kishimoto (1993)
(1997) (2010), Vygotsky (1991) (1998), Macedo (1995) além do Referenciais
Curriculares Nacionais para a Educacao Infantil — RCNEI (1998), e no contexto da
sala de aula, com a observacao e participacao, orientando os alunos que precisavam

de ajuda para realizarem as atividades proposta pela professora da turma.
2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Os jogos orientados tém como finalidade promover o0 acesso a aprendizagens
de conhecimentos especificos e ajudam no desenvolvimento cognitivo, afetivo, social,
linguistico e na construcdo dos valores. Sendo referenciado por autores como,
KISHIMOTO (1997; 2010), que trata sobre a importancia dos jogos no
desenvolvimento das criangas, no qual é de fundamental importancia para abordagem
do tema. Assim como, VYGOSTKI (1991; 1998), que discorre sobreas brincadeiras
como parte do desenvolvimento afetivo da crianca.

Os jogos colaboram para que os alunos possam aprender e desenvolver tanto
suas habilidades quanto seus movimentos, além de contribuir nos habitos sociais.
Para Kishimoto (1997, p.5) “[...] os jogos colaboram para a emergéncia do papel
comunicativo da linguagem, a aprendizagem das convenc¢des sociais e aquisicdo das
habilidades sociais”. Desta forma envolvem a crianga fisicamente e emocionalmente
instigando-a através de desafios mentais. Enquanto fato social, o jogo assume
imagem, o sentido que cada sociedade lhe atribui.

Assim, cada contexto social constréi uma imagem de jogo conforme seus

valores e modo de vida, que se expressa por meio da linguagem (KISHIMOTO, 2010,
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p.106) O jogo transpassa geracoes e esta presente no desenvolvimento da crianca e
€ compreendido conforme o contexto social em que o sujeito esté inserido.

Para Macedo (1995), os jogos precisam fazer parte do contexto escolar, assim
ele propde que a escola tenha uma postura menos rigida, esquecendo um pouco da
sua funcéo instrumental. A proposta do autor € criar alternativas para que as criancas
sejam envolvidas na ludicidade dos jogos e que os momentos de aprendizagem
possam envolver o educando de tal maneira que construam os conhecimentos de uma
forma envolvente e cativante, permitindo que educadores e educando se transformem
mutuamente.

Uma operacdo que inicialmente representa uma atividade externa €
reconstruida e comecga a ocorrer internamente. E de particular importancia para o
desenvolvimento dos processos mentais superiores a transformacao da atividade que
utiliza signos, cuja histéria e caracteristicas séo ilustradas pelo desenvolvimento da
inteligéncia pratica, da atencao voluntaria e da memoria. (VYGOTSKY, 1991, p.64)

Para Vygotsky (1998), o sujeito usa de recursos imaginarios para introduzir no
seu intelecto algo que posteriormente Ihe sera realidade. Desse modo, percebe-se
que o jogo é de fundamental relevancia para a formacdo de condutas praticas
iminentes. O brincar é fonte de desenvolvimento e de aprendizagem, constituindo uma
atividade que impulsiona o desenvolvimento, pois a crianca se comporta de forma
mais avanc¢ada do que na vida cotidiana, exercendo papéis e desenvolvendo acdes
gue mobilizam novos conhecimentos, habilidades e processos de desenvolvimento e
de aprendizagem (VIGOTSKY, 1998, p. 81).

3 RELATO DE EXPERIENCIA

O projeto teve inicio no dia 23 de setembro de 2021, com o relato de como seria
desenvolvido, sendo apresentado ha uma turma de 2° ano do ensino fundamental |.
Na primeira etapa, a professora da sala apresentou aos alunos o projeto, intitulado
Drive-in da alegria, para o dia 12 de outubro, dia das criancas. O projeto se estendeu
por cinco dias, onde foi apresentado os beneficios do futebol, amarelinha, pular corda,
peteca e se finalizou com a montagem de um livro para ser exposto no dia das

criangas, na qual teve uma festa com muitas brincadeiras.
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No primeiro dia a professora apresentou o projeto e seus beneficios, sendo a
primeira brincadeira o jogar futebol. No qual foi entregue uma folha aos alunos onde
teriam que escrever os beneficios deste jogo, que foi escrito no quadro:
Desenvolvimento motor, convivéncia social, entendimento de regra, trabalho em
equipe, tomada de decisdes, disciplina, vencer e perder. Depois de registrarem, 0s
alunos fizeram uma ilustracéo, representando o futebol.

No segundo dia foi apresentado os beneficios de jogar amarelinha, que
costumava ser uma brincadeira muito comum, mas que agora com a era da
tecnolégica fazendo parte do cotidiano da crianca, essa pratica deixou de ser
realizada. O que as pessoas nao percebem € o quanto essa brincadeira pode ser
benéfica para quem a pratica. Da mesma forma nesse segundo dia 0s alunos
escreveram em uma folha os beneficios de pratica-la, sendo eles: Forca muscular,
desenvolvimento da consciéncia de linhas média, controle corporal, equilibrio, ritmo
corporal, noces de espaco, coordenacdo 6culo manual, coordenacdo motora-fina,
sequéncia e senso de prioridade e desenvolvimento social. Em seguida, ilustraram
algo que representava a amarelinha.

Ja no terceiro dia foi explicado para os alunos, as vantagens de pular corda.
Em uma folha os alunos anotaram essas vantagens, as quais sao: resisténcia e
flexibilidade, liberacdo de adrenalina, superacdo social, coordenacdo e
psicomotricidade, diverséo, exercicio completo, boa forma fisica, reflexos e equilibrio.
Apds essa etapa, as criancas ilustraram essa brincadeira, pular corda.

No quarto dia, explicacdo sobre o brincar de peteca, que ajuda a emagrecer ou
mantem o0 peso e é um jogo muito divertido, e seus beneficios sédo: Melhorar a
flexibilidade, fortalecimento dos ossos, fortalecer o coracdo e diminuir a gordura do
corpo, em seguida os alunos copiaram esses beneficios em uma folha e fizeram a
ilustracéo sobre essa brincadeira.

Na sequéncia, no quinto, dia foi entregue duas folhas sendo uma para colocar
na capa do livro, com o nome do aluno, e a outra para fazerem o sumario, contendo
as quatro brincadeiras. Em seguida, realizaram a montagem do livro para ser exposto
no dia das criancgas.

No ultimo dia do projeto, se comemorou o dia da crianga, no qual foi

proporcionado aos alunos uma tarde com varias brincadeiras e atividades, onde
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tiveram a oportunidade de colocar em pratica varios dos beneficios que aprenderam

nos dias desses estudos.

4 ANALISES

Esse projeto além de contribuir com as informacfes e a importancia das
brincadeiras para as criancas, proporcionou uma aprendizagem ao realizarem as
atividades, além do contato com os beneficios através da explicacdo e copiando
depois na folha, a realizacdo do desenho que ja parte da imagem cognitiva que eles
tém da brincadeira e puderam fazer nessa folha, a aquisicdo do conhecimento de
como se faz um sumério e uma capa de livro, e depois o livito em maos para sua
satisfacdo. Ao realizarem as tarefas que foram propostas, foi possivel analisar o
processo no qual as criangcas se encontram na alfabetizacdo apos terem retornado
das aulas remotas, sendo possivel verificar qual o nivel de dificuldades que eles
apresentaram ao realizar essa atividade.

Percebemos que, por terem feito o primeiro ano no ensino remoto, eles tém
muitas dificuldades em relacéo a escrita e até mesmo na hora de ilustrar as atividades.
Porém conseguiram realizar as atividades propostas e o resultado final foi a confeccao
de um livro relatando os beneficios das brincadeiras e suas ilustracoes.

Nota-se que a crianga envolvida pelo ato de brincar é estimulada a estender
seus pensamentos, ainda que inconscientemente, ela progride e aprende novas
manobras no seu dia-a-dia, influenciado pelo meio que a cerca, bem como pessoas.
Podemos entdo dizer que, o brincar ajuda nas habilidades sociais das criancas, pois
elas auxiliam no desenvolvendo interpessoais das criangas com a sociedade.

O educador por sua vez, que envolve as brincadeiras em suas praticas
educativas torna a aprendizagem do aluno mais significativa possibilitando novas
descobertas. E ainda que, ndo tenha plena consciéncia de que ao brincar esta
aprendendo algo ou alguma coisa, o aprendizado esta presente em cada parte da
brincadeira. De acordo com o Referencial Curricular Nacional da Educagéo Infantil
(BRASIL, 1998, p. 27): O principal indicador da brincadeira, entre as criancas, é o
papel que assumem enquanto brincam. Ao adotar outros papéis na brincadeira, as

criangas agem frente a realidade de maneira néo-literal, transferindo e substituindo
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suas ac¢odes cotidianas pelas acdes e caracteristicas do papel assumido, utilizando-se

de objetos substitutos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi refletir sobre as brincadeiras e seus beneficios,
aplicado por meio do projeto para o dia das criancas. O primeiro passo do trabalho foi
detalhar passo a passo o projeto, e finalizando com a importancia e relevancia deste
no desenvolvimento das criancas. Para isso elencamos o0s autores acima citados e o
Referencial Curricular Nacional da Educacéo Infantil (BRASIL, 1998), que nos mostra
a importancia das brincadeiras para a formagdo das criangcas e para seu
desenvolvimento pleno.

Ao final do trabalho, pode-se afirmar que o subprojeto do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia - (PIBID), permitiu por meio das experiéncias,
vivenciar e desenvolver a pratica docente diferenciada, que trouxe contribui¢cdes para
o professor, alunos e para a formacdo dos bolsistas de iniciacdo a docéncia,
ampliando o processo educativo oferecido pela escola e vivenciado pelos alunos,
como pudemos constatar, por exemplo, no recreio, as criangas estao praticando uma

das brincadeiras que € de pular corda.
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