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1 DADOS DO ESTUDANTE

Nome completo: Haudlley Kamila Pereira Rodrigues
Cidade: Séo Jerbnimo da Serra

Estado: Parana

Curso: Pedagogia

2 Linha Geral dos projetos: Intervencdes praticas no interior da escola: contribuicbes
para estudantes e/ou professores.

A intervencao deste projeto de Aplicacéo sera para os estudantes dos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental como uma maneira de ajudar o processo de alfabetizacdo e
também para os professores com varias propostas pedagdgicas com atividades ludicas

envolvendo jogos e brincadeiras.

3 TEMA DO SEU PAP

Os jogos e brincadeiras no processo de aprendizagem é importante sao
fundamentais para as criancas, algo que pode ser considerado simples, mas que ajuda
em varias etapas do desenvolvimento, sendo importante para o futuro dos estudantes
para sua vida pessoal e social também.

Quando iniciam sua aprendizagem no Ensino Fundamental,o0s estudantes ja
seguem uma rotina de quatro horas sentados e organizados em suas carteiras, sem se
movimentar e acabam ficando estressados, portanto a utilizacdo atividades ludicas na
aprendizagem, os jogos e brincadeiras podem ser a solucdo para estes e outros
problemas, para sairum pouco da rotina da sala de aula.

Com os jogos e brincadeiras, os estudantes adquirem diversas experiéncias, como
interagem com outras pessoas, organizam seu pensamento, aprendem a tomar
decisbes, desenvolvem o pensamento abstrato e criam maneiras diversificadas de jogar

e brincar e além desenvolver seus conhecimentos.

4 SITUACAO-PROBLEMA

Como o Projeto de Aplicacdo envolvendo jogos e brincadeiras na aprendizagem
podem ajudar no processo de ensino — aprendizagem dos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental?
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Além de perder os seus medos e insegurancas, com 0S jogos e com as
brincadeiras as criancas vao para o mundo da imaginacao, neste lugar ndo ha cobrancas
0s erros e acertos sdo de uma forma livre e intencional, ou seja, faz parte da brincadeira.

Sabemos que a brincadeira € uma atividade comum das criangas e tipica da vida
humana, nos proporciona alegria, liberdade e contentamento, neste mundo que este cada
vez mais tecnoldgico e com atrativos que tiram a atencao das criancas, ndo € comum que
elas queiram jogos e brincadeiras tradicionais.

A aprendizagem exige dos estudantes diversos conhecimentos que envolvem
concentracdo, a atencao e fatores cognitivos, memorizacao, resolucao de problemas e

situacBes-problemas, que sédo importes para o futuro.
5 JUSTIFICATIVAS

Pessoal: Os jogos e as brincadeiras sdo a esséncia da crianca, e poder utiliza-los
como ferramentas na aprendizagem escolar, possibilita o conhecimento da
aprendizagem e do desenvolvimento da alfabetizagéo e letramento, as pessoas devem
ser alfabetizadas e letradas.

A escola é um local que o ladico precisa estar presente, ndo pode ser um local tdo
sério, este método desenvolve a interacdo e a inclusdo, geralmente nos jogos
brincadeiras todos participam.

A aprendizagem através de jogos e brincadeiras devem estar presentes no cotidiano
escolar, possibilitando as criancas aprenderem com alegria, entusiasmo e motivadas,
gue elas sintam livres para aprender.

Tedrica: Sao observadas nas escolas que as atividades que sédo desenvolvidas com
os estudantes, sdo baseadas na utilizacdo de cartilhas, leitura de textos, separacéo de
silabas e exercicios que envolvem memorizacéo, geralmente as atividades ludicas como
jogos e brincadeiras na aprendizagem ndo € muito utilizadas, principalmente na
alfabetizacdo e no letramento.

Utilizar os jogos e brincadeiras como ferramentas na aquisicdo da aprendizagem
significativa para o aluno, permitir que as criancas desenvolvam as relacbes
interpessoais, 0 conhecimento |6gico-matematico, a representacdo do mundo, a
linguagem e também a leitura e a escrita.

Pratica: Para trabalhar com jogos e brincadeiras € importante para o processo de

ensino - aprendizagem, a crianga aprende de uma maneira espontanea, livre , se diverte,

® 0800 323 9000 B /faculdadeunina . T =
Rua Cldudio Chatagnier, n° 112  Bacacheri  82520-590 e Curitiba PR SRR e




Rua Cldudio Chatagnier, n® 112 e Bacacheri ® 82520-590 e Curitiba ® PR

2

FACULDADE

UNIN.A ela nem percebe que aquele jogo ou brincadeira é para seu aprendizado, o
ludico permite que os professores trabalhem diversos conceitos que sdo importantes para
gue desde pequenas as criangcas aprendam , como valores que serdo importantes
guando ja estiverem adultos.

Mas para que o0s jogos e brincadeiras tenham elementos motivadores para os
estudantes sintam prazer em realizar as atividades, deve haver uma relacéo professor-
aluno, um planejameto adequado para a organizacdo do trabalho pedagogico, s6 assim

as atividades sera significativa para os alunos.

6 OBJETIVOS

Geral: Verificar como 0s jogos e brincadeiras podem contribuir como estratégias
mediadoras no processo de aprendizagem.

Especificos:

I.  Promover préticas pedagdgicas utilizando dos Jogos e Brincadeiras, na
alfabetizacéo e letramento.

. Explicar como as atividades ladicas oportunizariam a aprendizagem e a
socializacao.

lll.  ldentificar como o0s jogos e brincadeiras podem ajudar no desenvolvimento

psicoldgico do estudante.
7 REVISAO DE LITERATURA

Os jogos e brincadeiras sao caracteristicos da infancia, o ato de brincar facilita a
aprendizagem e o desenvolvimento pessoal, social e cultural da crianc¢a, colaborando para
uma boa saude mental, facilita os processos de socializagdo, comunicacao, expressao e

construcao do conhecimento.

Segundo Piaget (1971) “quando brinca a crianga assimila o mundo a sua maneira,
sem compromisso com a realidade, a interagcdo com objeto ndo depende da natureza do
objeto, mas a funcéo que a crianga atribui a ele”.

Sendo assim o objeto ou brinquedo é algo que ela se interage, ndo € s6 o objeto em
questdo, ela usa isso para expressar suas emocdes e sentimentos, que eles tem

guardados s6 para eles.
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UN’NA’Icadeira € uma atividade comum das criangas, e tipica da vida humana, nos

proporciona alegria, liberdade e contentamento. Vygostsky (1984) define o “brincar é a

situacdo imaginaria criada pela crianga”. Para a ele na brincadeira a crianga cria seus

proprios personagens, faz de conta que € a mée, a professora ou alguém que ela admita
muito.

Todavia na brincadeira, 0s objetos perdem sua forca

determinadora sobre o comportamento da crianga, que comeca

a poder agir independente daquilo que ela vé, pois a a¢do , numa

situacdo imaginaria , ensina a crianca a dirigir seu

comportamento ndo somente pela percepcdo imediata dos

objetos ou pela situacéo que afeta de imediato, mas também pelo
significado dessa situagéo. (VYGOTSKY, 1984, p.110).

Por isso € necessario trabalha com jogos e brincadeira no processo de
aprendizagem, pois pode ser a solucdo para as dificuldades de aprendizagem. O jogo
nao pode ser visto apenas como um divertimento, para as crian¢as gastem energia, mas
para favorecer o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, sensorial e moral, como
relatou Piaget (1967).

Quando o professor quando for trabalhar com jogos e brincadeiras deve tem que ter
atitudes didatico — pedagogicas, nao utilizar o ludico apenas como metodologico, mas
criar o oferecer situacdes na crianca entender regras e preparar para o ambiente em que
vive, descobrir coisas novas e aprender.

Para Kishimoto (2010) o professor deve :

O professor ao assumir que tem potencial que tem o jogo na
educacdo , sera o responsavel pela arrumacdo do espaco
fisico e o construtor do espaco fisico e construtor do espaco
ludico, que ndo deixa de ser sociocultural. (KISHIMOTO, 2010,
p.153).

O professor deve organizar estes espacos valorizando 0s jogos e brincadeiras,
ensinando que somente este espaco deve ser realizada as atividades ludicas para a
aprendizagem , para que elas ndo pense que é somente para brincar.

De acordo com Huberman (1973, p.18) “ a mudanga € a ruptura do habito e da rotina
a obrigacéo de pensar de forma nova em coisas familiares e tornar a por em causa
antigos postulados”.Os educadores devem buscar através de jogos e brincadeiras de
acordo com a realidade da crianga para trabalhar questfes sociais.

Os jogos e brincadeiras podem ajudar no processo de aprendizagem como as

dificuldades que os alunos tem de aprender, sair um pouco da rotina de sala de aula, as
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UMN[ACiso buscar estratégias diferentes, s6 pelo fato dos alunos ter uma rotina de
guatro horas sentados e organizados em suas carteiras, sem se movimentar e acabam
flucando estressadas , como ndo séao utilizadas atividades ludicas na aprendizagem, elas
necessitam de brincar.

Trabalhar com jogos e brincadeiras € importante para o processo de ensino e
aprendizagem, a crianca aprende de uma maneira espontanea , livre , se diverte, na
verdade ela nem, percebe que aquele jogo ou brincadeira é para seu aprendizado, o
lidico permite que os professores trabalhem diversos conceitos que séo importantes para
gue desde pequenas as criangas aprendam , como valores que serao importantes

guando ja estiverem adultos.

8 ESTRATEGIAS DE ACAO

Estratégia de acdo 1. Promover praticas pedagodgicas utilizando dos Jogos e

Brincadeiras, na alfabetizac&o e letramento.

Iniciar com atividades envolvendo jogos e brincadeiras para promover praticas
pedagdgicas que envolvam alfabetizacdo e letramento, para isso necessario fazer um
planejamento e escolher com atividades ludicas envolvendo jogos e brincadeiras serao
utilizadas ja que tem muitas disponivel na internete, neste caso iremos abordar alguns
jogos e brincadeiras para os Anos iniciais do Ensino Fundamental, principalmente 1° e
2° ano.

Comecaremos com um Bingo silabico confecionados com pedacos de EVA colorido
e distribuidas com silabas empresas, os alunos divididos em grupos cada grupo com
uma cartela, depois faremos um jogo de amarelinha diferente ao invés do numero
contendo palavras para brincar € igual o amarelinho conhecido, s6 que os alunos teréo
ler a palavra, continuar com outro jogo de contar feito com pedagos de papeldo quadrado
com tampinhas de garrafas correspondente quantidade os numeros distribuidos até
vinte, portanto serédo 20 cartelas de papelédo, a crianca escolhe uma e deve representar
a quantidade com bolinhas de papel crépon e finalizando com o alunos pulando corda
diferente cada aluno para comecgar a pular tem um desafio acertar uma das quatro

operacOes da matematica estes sédo algumas das atividades ludicas duracao 50 minutos.

Estratégia de acdo 2: Explicar como as atividades ludicas oportunizariam a
aprendizagem e a socializagao
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U N LNAealizarmos estas atividades ludicas é hora de explicar aos alunos a
importancia das atividades ludicas para aprendizagem e socializacdo, para isso iremos
assistir no data show alguns de alguns jogos e brincadeiras tradicionais como:
Amarelinha, pula corda, stop, forca, jogo da velha, esconde- esconde, telefone sem fio,
estatua entre outras o desafio é que eles questionaram como iremos aprender com estas
brincadeiras, podem sim pois 0s jogos e brincadeiras podem ser adaptados pelo
professor, ou seja em cada um dos jogos ou brincadeira lanca um desafio.

Depois faremos um sorteio com estas com 0s jogos e brincadeiras que foram
mostrados para os alunos, que serdo escritos em um papel e um aluno escolhe e iremos

jogar ou brincar com atividade escolhida. Duracdo de 50 minutos.

Estratégia de acdo 3: ldentificar como os jogos e brincadeiras podem ajudar no

desenvolvimento psicoldgico do estudante.

Para finalizar as atividades de jogos e brincadeiras serdo apresentados aos alunos
alguns jogos de tabuleiro que tem como objetivo ensinar na memorizac¢ao, raciocinio
I6gico, atencgdo percpicdo entre outros como que ajudam no desenvolvimento psicoldgico
dos alunos como: jogo de dama e xadrez ajuda na atencao e concentracdo que € muito
importante para alfabetizacdo, Banco imobiliario, caca — palavras, palavras cruzadas,
bingos na verdade todas as atividades ludicas com jogos e brincadeiras ajudam no
desenvolvimento psicoldgico, por isso iremos escolher o banco imobiliario e um caca
palavras para brincar com alunos, duragédo 50 minutos. Todas as atividades que foram
realizadas estdo de acordo com as opindes dos autores: Huberman (1973, , Kishimoto
(2010), Piaget (1967 €1971), Vygotsky(1984).

9 CRONOGRAMA

Atividade Marco Abril
Estratégia de acao 1 X X
Estratégia de ac&o 2 X 10 RECURSOS
Estratégia de acao 3 X
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Atividade Recursos
Estratégia de acéo 1 Empresa, EVA, giz, papeldo, tampas de garrafas, papel crepom,
corda.
Estratégia de agéo 2 Data Show, papel sulfite, canetas.
Estratégia de acéo 3 Folhas de sulfite com atividades empresas, caixa com jogo
Banco Imobiliario e folhas com caca — palavras.

11 RESULTADOS ESPERADOS

(...) A brincadeira é uma atividade espiritual mais pura do homem
neste estagio e ao mesmo tempo, tipico da vida natural. Interna
do homem em todas as coisas. Ela da alegria, liberdade,
contentamento, descaso externo e interno, e paz com o mundo.
(KISHIMOTO, 1999, apud FROEBEL, p.23).

Quanto aos professores ndo tem que ter uma formacéao especifica, para trabalhar
com atividades ludicas como jogos e brincadeiras bastam ser criativos e ter afetividade
com seus alunos e gostar de se divertir enquanto ensina.

Para Fredmann (2012) “a principal preocupagéo da educacao deveria ser de propiciar
para todas as criangas um desenvolvimento integral e dindmico”. Sendo é importante que
0s conteudos correspondam o0s conhecimentos gerais das criancas e seus interesses e
necessidades, para aprimorar os conhecimentos com as atividades ludicas.

A aprendizagem depende em grande parte da motivacdo, sdo necessarias estratégias
em que a atividade ludica seja o caminho possivel para aprendizagem satisfatoria sem
criticas, algo aceito como um método diferente e eficaz para a educacao. Serdo anexadas
algumas imagens retiradas da internet com alguns jogos e brincadeiras que foram nas

estratégias de acdo do Projeto de Aplicacéao.

IMAGENS DE JOGOS E BRINCADEIRAS QUE PODEM SER UTILIZADOS NA
APRENDIZAGEM
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Fonte: PINTEREST. Bingo das silabas.2014.
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Fonte: GRINME. Jogos de Tabuleiro 10 idéias faca vc mesmo.
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