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RESUMO

O tema “Matematica: Aprendizagem através de Materiais Concretos”; se desenvolveu em um relato
da pesquisa, onde o intuito foi observar as metodologias aplicaveis pelo educador na aprendizagem
da matemética. Como os professores trabalham de forma a fazer com que todos os alunos consigam
entender o conteudo, utilizando materiais concretos, jogos e brincadeiras e até mesmo a vivéncia dos
alunos no meio social ou apenas com aulas expositivas. Este trabalho realizou—se através da
observacdo dos métodos e planos de aula realizados e utilizados pelos professores dos anos iniciais
do Ensino Fundamental na construcdo do conhecimento, através de materiais concretos como 0s
jogos e brincadeiras na disciplina de Matematica, pois assim, justificando pela necessidade de
entender o quanto o uso de materiais concretos, jogos e brincadeiras podem favorecer na
aprendizagem de matematica.
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1. INTRODUCAO

A aprendizagem da matemética através de jogos e brincadeiras. Dessa forma
pensando numa forma de entender como os educadores atuam em sala e fora dela

na construcdo do aprendizado matematico e principalmente se ha interacéo de jogos
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e brincadeiras educativas com a disciplina em si. Assim sendo, um meio de se
adquirir o conhecimento individual e coletivo entre alunos e professores.

O trabalho do professor, quando bem desenvolvido de forma desafiadora,
aonde venha conter jogos e brincadeiras como recurso pedagogico na
escolarizagdo, podera despertar o interesse dos alunos para o ato de aprender,
facilitando desta forma o trabalho docente, visto que, a ludicidade € um fator
primordial e que esta inserido no desenvolvimento da crianca e do adulto, apenas
tendo de proporcionar esta atividade pra que se desenvolva de forma espontanea e
construtiva, portanto, acreditamos que o0s jogos e brincadeiras deveriam ser
utiizados ma sala de aula para aprimoracdes dos saberes com o total
aproveitamento dos contelddos e conceitos, tanto da disciplina quanto dos jogos e
brincadeiras.

De acordo com Piaget (1975, p. 26) diz que;

O ensino em todos os niveis da educacgdo precisa ser fundamentado na
atividade, interacéo, troca, fazer, pensar, o reagir em situacbes que sao
apresentadas ao educando e ter habilidades para criar um ambiente, nos
guais as criangas sejam ativas, que facam atividades um clima de interacéo
e ajuda mutua, valorizando e respeitando suas individualidades.

No que se refere a esta aprendizagem matematica, oS seus conceitos
disciplinares aplicados com método de se adquirir conhecimento é bem amplo,
portanto, presenciamos que ainda esta sendo tradicional nos colégios de ensino
fundamental e médio o ensino da mateméatica. Sendo assim, procuramos investigar
como esta sendo trabalhada essa educacdo matematica no inicio da escolarizacao;
através de jogos e brincadeiras por parte dos professores.

No final da década 80 e inicio de 90 a nossa formacdo no colégio foi
conduzida de maneira que sempre teriamos que fazer o que os professores
mandavam, se era de matemética, s6 poderia resolver problemas matematicos,
fazer célculos e ter a tabuada decorada (usavamos sempre a decoreba), e assim,
com as outras matérias. Os jogos e brincadeiras eram utilizados apenas para um
momento de distracdo e lazer um “passa-tempo”, o professor dava uma bola e pedia
que fosse jogar na quadra, na grama, no espaco qualquer e de modo qualquer, sem
nenhuma orientagcdo de tempo, espaco, coordenacdo motora, cooperagao,

alongamento e outras informagdes Uteis para 0 hosso desenvolvimento.



A aprendizagem do aluno era considerada passiva, consistindo
basicamente em memorizacdo de regras, férmulas, procedimentos ou
verdades localmente organizadas. Para o professor desta escola, cujo
papel era o de transmissor e expositor de um contetdo pronto e acabado, o
uso de matérias, objetos e aulas planejadas metodologicamente, era
considerado pura perda de tempo, uma atividade que perturbava o silencio,
a disciplina da classe e a tranquilidade do professor.  Disponivel em:
<http://lwww.pedagogiaaopedaletra.com.br/posts/metafisica-escola-
positivista-positivismo-2/>. Acesso em: 21 julho de 2013.

No entanto, Kohan (1999), afirma que:

A crianca € um agente na sua propria construcdo e na construcdo do
mundo, mas um agente cuja acdo se desenvolve no contexto de uma praxis
inelutavelmente social e histérica, a crianca é ativa — &, na verdade,
atividade propriamente dita!

Pensando de maneira questionadora, sobre a aprendizagem da matematica
através de jogos e brincadeiras se realmente possibilitard ao aluno relacionar s
atividades aos conceitos matematicos, compreendendo o0 processo da
operacionalizacéo e suas significacao, respectivamente didatica.

Segundo Vygotsky, (1991, p. 103) fala que;

E nos processos interativos, vivenciados no especo educativo, que a crianga
realiza uma tomada de consciéncia e adquire o controle voluntario do
conhecimento. Isso significa que a crianca possa a fazer uso dos conceitos
cientificos, manipulando-os voluntariamente, de forma sistematizada, o que
ndo ocorre com 0s conceitos cotidianos, por conta da fragilidade de sua
aquisicéo.

Com relacdo a estes jogos e brincadeiras, que de certo modo pensamos
serem desafiadores, buscamos entender e analisar se os educadores apresentam
aos alunos e observem se ha uma relacéo da classe com a proposta de ensino, para
gue avaliem se realmente € adequado ou ndo para eles. Notamos que 0s jogos e
brincadeiras podem revelar-se muito dificeis, outras vezes, muito faceis e, até
mesmo, em outras ocasides, pode ndo chegar a envolver o grupo. N&o é por ser
jOogo que necessariamente, todos gostarao da atividade.

Nesse sentido com base nestas questbes é que se pretende desenvolver um
relato da pesquisa, onde o intuito € observar as metodologias aplicaveis pelo
educador na aprendizagem da matematica. Como os professores trabalham de
forma a fazer com que todos os alunos consigam entender o conteudo, utilizando
matérias concretos, jogos e brincadeiras e até mesmo a vivéncia dos alunos no meio
social ou apenas com aulas expositivas. Observar os métodos e planos de aula

realizados e utilizados pelos professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental



na construgdo do conhecimento, através dos jogos e brincadeiras na disciplina de
Matematica.

Este trabalho justifica-se pela necessidade de entender o quanto o uso de
materiais concretos, jogos e brincadeiras podem favorecer na aprendizagem de

matematica.

1. 2 Aimportancia da Matematica

Muitas aulas de matemética podem ser motivadas pela utilizagdo da histéria
da matematica ou de historia do cotidiano, narrativa, lendas e varias outras
atividades, que propiciem o conhecimento dos numeros. Além de motivadoras as
histérias divertem e ensinam, e nisso, ela se assemelham aos jogos, no entanto
relataremos um pouco da historia dos nimeros e sua utilizagao.

De acordo com Coll/Teberosky (2002, p. 235) afirma que;

Desde os tempos mais remotos, todos 0s povos utilizavam algum tipo de
registro para facilitar a contagem dos seus pertences, exemplo, o nimero de
animais, a quantidade de cereais armazenados, ou para contar os dias que
faltam para a proxima lua cheia. A medida que a humanidade necessitou
organizar quantidades maiores de informacdes, desenvolveu-se uma forma
de quantificar as coisas.

Dessa forma a Matematica, surgida na antiguidade, como relata o PCNs
(2001, p. 26), “por necessidade da vida cotidiana, converteu-se em um imenso
sistema de variadas e extensas disciplinas, as quais ajudam na construcdo da
cidadania, tornando-se uma ferramenta da sociedade”. Mas o reconhecimento do
seu papel na mesma s6 chega a partir da Revolugéo Industrial, do surgimento dos
sistemas bancérios e de producdo, que exigem determinado conhecimento

matematico do cidadao,

Assim, a Matemética, desempenha um papel decisivo em nosso cotidiano,
ajudando-nos a resolver problemas, criando situacdes e solu¢des, com as quais nos
deparamos a todo instante, sem ela ndo teriamos a capacidade de nos relacionar

com o trabalho, nas compras, no lazer e até mesmo na familia.

Apesar de permear todas as areas do conhecimento que serao utilizados na
vida prética, a matematica em nossa escola, muitas vezes, divorcia-se dos
seus principais objetivos, entre eles, o direcionamento da aprendizagem na
construcdo da cidadania e participacdo ativa do educando na sociedade.



Esse divorcio ocorre quando nos dias atuais as escolas utilizam a
aprendizagem de matemética, tradicionalmente, baseado na aprendizagem
mecéanica de mera transmissdo de conhecimentos, no qual os alunos se
condicionam a receber informagBes prontas, acabadas, gerando nos
educandos sensacbGes de medo e insatisfacdo e até a incapacidade de
decodificar os sinais do dia-a-dia, tornando-os consequentemente,
excluidos da sociedade.Disponivel em:
<http://eeptancredoneves.blogspot.com.br/2012/10/i-gincana-ecologica-
geomat2012.html>. Acesso em: 20 julho. 2013.

Propiciar a aprendizagem matematica € desenvolver o raciocinio l6gico da
crianca, independe da criatividade e da capacidade a crianca, tem de resolver
problemas. O educador tem que ser motivador, com iSSO a crianca supera 0S

obstaculos que estéo relacionados a palavra matemética e seus contetdos.

1. 3 Brincadeira na Aprendizagem

Sabemos que brincando a crianga pode adentrar o mundo do adulto pela via
da representacdo e da experimentacdo e o0 espacgo da instituicdo deve propiciar
sempre estes momentos de trocas, de vida e interacdo. Sendo assim, 0s materiais
fornecidos pra as criancas tém um papel fundamental, mediado pelo professor que
0s seleciona, produz e organiza.

Tudo é motivo para a crianga brincar, a brincadeira faz parte desse universo
infantil. Conforme Vygotsky (1991) a brincadeira é uma atividade social para a
crianca e, por meio desta, ela adquire elementos basicos para construcdo de sua
personalidade (...) e afirma: “A aprendizagem e o desenvolvimento estdo inter-
relacionados desde o primeiro dia de vida da crianga (VYGOTSKY apud.
FERREIRA, 2007, p. 91-92)".

Dessa maneira a crianca necessita brincar. O mundo dela gira em torno do
brincar e isto lhe da prazer. MS de certa forma é pressionada encarar a vida de
maneira séria, pois a escola e a familia querem vé-la lendo, escrevendo e contando.
Se isto ndo se processa, coloca-se inUmeras indagacdes do por que, a mesma néo
estaria aprendendo como gostaria que estivesse e esquecem ser ela ainda uma
crianca necessitando vivenciar esta infancia, de fazer o que da alegria. Com isso, ao
ir para a escola ela sente o impacto das transformacdes de seus afazeres.

No entanto, Pereira (2001, p. 38) relata que;

As brincadeiras sé@o orientadas por regras livres, semi-estruturadas, e o
desenvolvimento da acgdo é definido pelo rumo dado pela fantasia. (...) a



brincadeira € uma estrutura pouco delimitada, em que as regras mais
flexiveis, embora seja percebido que a prépria flexibilidade das regras é um
fator “delimitador” e orientador de acoes.

Dessa forma a infancia tem que ser respeitada. A crianca ndo pode ser tratada
como um adulto em miniatura se for trada assim, serd pior para ela, pois uma
infancia saudavel e garantia de uma vida adulta plena e feliz, € necessario viver toas
as etapas do desenvolvimento de forma satisfatoria.

Segundo Pereira (2001, p. 38) diz que;

A atitude de quem brinca nado é de simples prazer e da facil contentamento,
€ um viver a tensdo das escolhas, dos conflitos, dos limites, do fazer e
desfazer das acdes e imaginacdes em que o brincante experimenta o
equilibrio e o desequilibrio, o contraste e o semelhante, a unido e a
desuniéo.

O brincar conduz aos relacionamentos grupais, podendo ser uma forma de
comunicacao, a brincadeira traz oportunidade para o exercicio da simbolizacdo e é
também uma caracteristica humana.

No brincar, quanto mais papeis a crianca representa, mais amplia sua
expressividade, entendida como totalidade. A partir do brincar ela constréi os
conhecimentos através dos papéis que representa, ampliam ao mesmo tempo dois
vocabularios — o linguistico e o psicomotor — além do ajustamento afetivo emocional

que atinge na representacéo desses papéis.

1. 40 Jogo na Aprendizagem

Associar a educacdo da crianca ao jogo ndo € algo novo. Os jogos
constituiram sempre uma forma de atividade do ser humano, tanto no sentido de
recrear e de educar ao mesmo tempo. A relacdo entre o0 jogo e a educacado sao
antigas, Gregos e Romanos ja falavam da importancia do jogo para educar a
crianga, portanto, a partir do século XVIII que se expande a imagem da crianga como
ser distinto do adulto o brincar destaca-se como tipico da idade.

Portanto, o jogo é considerado um fendmeno social dentro das praticas onde
estdo inseridos os movimentos tidos como ludicos. Nao é possivel datar com
precisdo seu surgimento, nem o local onde se originaram. No tempo das cavernas

0Ss0S eram usados para jogos de azar, assim como outros materias.



Os jogos educativos ndo constituem sendo que uma das multiplas formas
gue podem tornar o material de jogo, mas tém por meta dominante a de
fornecer a criancas objetivos susceptiveis de favorecer a iniciacdes
frequentes em relacdo a retencdo e as capacidades intelectuais da crianca
(Decroly, 1978, p. 23).

Assim, qualquer jogo, mesmo 0 que envolvem regras ou uma atividade
corporal, d4 espaco par a imaginacgdo, a fantasia e a projecéo de conteudos afetivos,
mais ou menos consciente, além de toda a organizacao logica que esta ali implicita.

Segundo Smole (2007, p. 11) fala que;

No jogo, as regras séo parametros de decisédo, uma vez que, ao iniciar uma
partida, ao aceitar jogar, cada um dos jogadores concorda com as regras
gue passam a valer para todos, como um acordo, um propdsito que é de
responsabilidade de todos. Assim, ainda que haja um vencedor e que a
situacdo de jogo envolva competicdo, suas caracteristicas estimulam
simultaneamente o desenvolvimento da cooperacdo e do respeito entre os
jogadores, porque ndo sentido em ganhar a qualquer pre¢co. Em caso de
conflitos, as regras exigem que os jogadores cooperem para chegar a algum
acordo e resolver seus conflitos.

O educador nao interpreta, mas deve poder compreender as manifestacdes
simbdlicas e procurar adequar as atividades tidas como ludicas as necessidades das
criangas.

O mesmo autor Smole (2007, p.13) afirma que;

E preciso ampliar as estratégias e os materiais de ensino e diversificar as
formas e organizagbes didaticas para que, junto com os alunos, seja
possivel criar um ambiente de producéo ou de reproducdo do saber e,
nesse sentido, acreditamos que 0s jogos atendem a essas necessidades.

Assim sendo, 0s jogos pedagdgicos, nesse sentido utilizariam muito os
materiais concretos. Dessa forma eles podem vir no inicio de um novo conteudo,
com a finalidade de despertar o interesse da crianca, ou no final, com o intuito de
fixar a aprendizagem e reforcar o desenvolvimento de atitudes.

Para Golbert (2002, p. 05), “trata-se do ensino da matematica, é preciso
considerar que o0s conteudos mateméaticos e cientificos ndo brotam
espontaneamente, que se formam a partir das informacdes fornecidas pelos
adultos”.

Dessa forma o processo da aprendizagem da matematica toma a forma de
uma orientacdo dos conceitos a serem constituidos pelas criancas e ndo de uma
comunicagao do modo “certo” de fazer as coisas. Podemos dizer para as criangas o

que fazer, mas ndao o que compreender. Assim, criar as condi¢cdes apropriadas para



descoberta, a inventividade, a flexibilidade de pensamento. De acordo com Golbert
(2002, p. 06), fala que “é da maior importancia conhecermos as concepgoes
elaboradas pelas criancas e os calculos por elas inventados pra nos aproximar das
suas formas naturais de pensar”.

O jogo é a forma que as criangas encontram para representar o contexto em

gue estao inseridas.

2. Jogos e Brincadeiras na interacdo Matematica

O jogo e a brincadeira estdo presentes em todas as fases da vida dos seres
humanos, tornando especiais a sua existéncia. De forma que estas atividades tidas
como ludicas estdo presentes e sdo indispensaveis no relacionamento entre as
pessoas, possibilitando que a criatividade aflore. Baseado em teorias verificamos
que, ao brincar e jogar, a crianga constréi conhecimento. E, para isso, umas das
gualidades mais importantes do jogo e da brincadeira € a confian¢ca que a crianca
tem quanto a prépria capacidade de encontrar solugcfes. Confiante, pode chegar as
suas proéprias conclusdes de forma autbnoma.

De acordo com Smole (2007, p. 11) afirma que;

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma
mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem, que
permite alterar o0 modelo tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem o
livro e em exercicios padronizados seu principal recurso didatico. O trabalho
com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e orientado,
auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagdo, andlise,
levantamento de hipoteses, busca de suposicfes, reflexdo, tomada de
decisdo, argumentacdo e organizacdo, que estdo estreitamente
relacionadas ao chamado raciocinio légico.

Assim, as brincadeiras infantis adaptadas a matematica, pode-se obter um
grande avanco na percepcdo, concentracdo, conhecimento de espacgo, tempo,
seriacdo, operacbes, numeros, quantidade, forca, localizacdo, discriminacéo,
velocidade, além de aprender a respeitar as exigéncias sobre as normas e controles.
Essas associagdes entre jogos e brincadeiras na disciplina de matematica buscaréo
apresentar os conhecimentos basicos matematicos, dando énfase na metodologia
baseada em atividades, onde o0 aluno conseguira construir 0S conceitos,
compreender sua utilizagdo no cotidiano, estabelecer a relagdo entre a teoria e a

pratica pedagogica, avaliando de forma a transforma-los.



Os jogos e as brincadeiras pedagoégicos sdo uma das formas de expressao e
a crianca que hoje brinca e joga bastante, aprende a encarar com prazer as
atividades e manifestara sentimentos positivos de si mesma, sendo uma crianca
feliz, satisfeita e plena participante do meio em que vive.

De acordo com Freire (1997, p. 13) fala que, “existe um rico e vasto mundo de
cultura infantil repleto de movimentos, de jogos, da fantasia, que quase sempre sé&o
ignorados pelas instituicdes de ensino”.

Portanto, nem a Educacéo Fisica, enquanto disciplina do curriculo, que deveria
ser especialista em atividades ludicas e em cultura infantil, leva isso a sério. Uma
coisa é certa: negar a cultura infantil €, no minimo, mais uma das cegueiras do
sistema escolar.

No entanto o papel do educador na aprendizagem Matematica ndo é facil, por
ISSO surge a necessidade de usar instrumentos mediadores entre o professor/aluno e
conhecimento. Esses devem ser planejados e bem aplicados, sendo um recurso
pedagogico eficaz para a constru¢cdo do conhecimento matematico. Os jogos e
brincadeiras pedagogicos que conseguem transformar a sala de aula e outros
ambientes ndo escolares, num ambiente gerador de conhecimentos e facilitador do

processo de aprendizagem.

Ao aluno deve ser dado o direito de aprender. Ndo um aprender
mecanico, repetitivo, de fazer sem saber o que faz e por que faz muito
menos um aprender que se esvazia em brincadeiras. Mas um aprender
significativo do qual o aluno participe raciocinando, compreendendo,
reelaborando o saber historicamente produzido e superado, assim, sua
visdo ingénua, fragmentada e parcial da realidade. (Jogar. 2 ed. 1999)

Conclui-se, portanto, que no contexto escolar a Educacgéo pressupde a
existéncia de uma proposta pedagdgica sistematizada que tenha como eixo o jogo e
o brincar, sendo o papel mediador e a constru¢cado do conhecimento em rede.

De acordo com (Pereira, 2001, p. 38), diz que;

O professor ndo pode subjugar sua metodologia de ensino a algum
tipo de material porque ele é atraente ou ludico. Nenhum material é valido
por si s6. Os materiais e seus empregos sempre devem estar segundo
plano. A simples introducdo de jogos e brincadeiras na aprendizagem da
matematica ndo garante uma melhor aprendizagem desta disciplina, mas
abre um leque na compreensdo dos conceitos e sua funcdo no cotidiano
das pessoas.
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Os jogos e brincadeiras devem ser escolhidos pelos professores de acordo com
as habilidades das criancas e seu cotidiano. Assim, se houver a necessidade de
jogos e brincadeiras a ser desenvolvido, especialmente, para determinada crianca, €
fundamental que isto seja observado. E fundamental importancia, que olhem a
crianga além do seu diagnéstico. Deve haver ainda, a preocupacao de selecionar 0s
melhores recursos existentes, adaptando regras e formas de utilizagdo aquela

crianca e adolescente.

3.Metodologia da pesquisa

O presente estudo foi realizado buscando pesquisas bibliograficas e de campo,
na qual propomos, em primeiro momento, levantamento bibliografico, embasados
em diversos autores, onde buscamos subsidios te6ricos e em artigos e revistas
especializados no assunto, e uma investigacdo com abordagem qualitativa,
buscando observar o educador e sua atuacdo na sala de aula, em especial na 2°
fase do 1° ciclo da escolarizacdo (Ensino Fundamental) na cidade de Juara/MT,
Com propésito de observar e investigar os educadores quanto a sua atuacdo em
sala de aula/plano de aula. Como € aplicada a disciplina envolvendo, jogos e
brincadeiras nas operacfes e resolucdes problemas matematicos, analisando se as
metodologias usadas por estes educadores, nas aplicacdes das atividades sdo bem
aceitas pelos alunos.

Sendo ele, a fonte de inspiracdo e reflexdo aos conceitos/métodos
desenvolvidos na escola. Assim, a pesquisa caracteriza-se pela observacéo
sistematica, com a qual verificamos como sdo desenvolvidos na pratica pedagdgica

0s jogos e brincadeiras na disciplina de matematica.

4.Consideracgdes finais

Levando em consideracdo a pesquisa evidenciou-se a necessidades dos
professores dos anos iniciais, participarem de encontros educacionais e discussodes
sobre a importancia de jogos e brincadeiras. Pauta-se sobre a concepcéao de jogo

que va além de suas praticas, entendo que o0 jogo em diversos momentos leva o
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educando a discutir, refletir e explicar conteados, oportunizando uma aprendizagem
significativa.

Dessa forma é importante que o professor, principalmente dos anos iniciais do
Ensino Fundamental - segundo fase do primeiro ciclo, tenha consciéncia de que a
utilizacdo de brincadeira e jogos como recursos metodoldgicos, promove maiores
possibilidades de desenvolvimento psicomotor, cognitivo e afetivo da crianga.

No decorrer desse trabalho pude ver que as aulas ainda sdo monétonas e as
criancas pouco estimuladas, as atividades de matematica as deixam agitadas.
Assim, faz nos entender que 0s jogos e brincadeiras sdo imprescindiveis ao
aprendizado.

Ao planejar as aulas sempre a partir das necessidades e urgéncia que surgem
a partir da realidade. Nesse sentido o ato de planejar ndo deve ser feito por uma
exigéncia burocratica, mas ao contrario, deve corresponder a um compromisso do
professo, de criar e organizar o trabalho.

Através dos dados coletados com a pesquisa de campo, percebi que as
professoras preparam as aulas de acordo com o livro didatico, as vezes, buscam
outras atividades, mas percebe-se que h4d momentos de dispersdo dos alunos em
relacdo a ambos os conteudos trabalhados por elas. As criancas ficam inquietas,
andam pela sala, brigam, conversam a todo o momento e ndo ha interesse em
participar da atividade. Com isso a professora em todo momento interrompe a aula,
sendo assim € necessario buscar formas de superar esta situacao.

Em outro momento questionei a respeito da ndo utilizacdo dos jogos e
brincadeiras nas aulas de matematica, relatando que, por ter muitos alunos na sala
de aula e pelo fato de serem dispersos é dificil de envolver a todos em uma
determinada brincadeira em sala.

De acordo com o relato da professora fica visivel que ha necessidade de se ter
mais conhecimentos e preparo em relacdo aos jogos e brincadeiras e sua aplicacao

na préatica pedagogica. Referente a esta questdo Andrade (2007, p. 09) afirma que;

Ao analisarmos como brincar vem sendo tratado nas praticas
pedagodgicas identificamos varias questdes que apontam para a ideia de
gue s instituicbes educacionais organizam suas rotinas de modo a impedir
ou restringir a manifestagdo ladica privilegiando uma configuracdo que
proporciona ao adulto o controle das situacdes.
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O educador precisa entender que 0s jogos e as brincadeiras, sdo de
primordial importancia no processo pedagdgico, pois 0s conteudos podem ser
ensinados por intermédio de atividades predominantemente ludicas, principalmente
Nnos anos iniciais.

Na educacgédo, muitas vezes entende-se que a melhor maneira de contribuir e
transformar o processo ensino aprendizagem seria encontrar uma formula que
minimizasse o desinteresse, a falta de concentracéo, a indisciplina e as dificuldades
de aprendizagem.

O educador possui um papel importante neste processo, devendo estimular o
educando a buscar a identidade e atuar de forma critica e reflexiva na sociedade.
Assim, vemos que o enfoque que hoje é dado aos jogos e brincadeiras infantis
incentivam os educadores a valer-se desses instrumentos em sua pratica, como
recurso pedagdgico para promover a aprendizagem e o desenvolvimento infantil.

No entanto, sabemos que é tarefa ndo € facil, é preciso que os professores
tenham acesso ao conhecimento produzidos nesta area de ensino, para repensarem
em sua pratica pedagdgica e atuarem respeitando e propiciando elementos que
favorecam a criatividade das criancas, enquanto sujeitos da producdo de
conhecimento.

De acordo com as palavras de Freire (1996, p. 39), “na formagao permanente
dos professores, 0 momento fundamental é o de reflexo critica sobre a pratica.” E
pensando criticamente a pratica de hoje ou de ontem que se pode melhorar a

proxima pratica.
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