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INTRODUCAO

O jogo e a brincadeira estimulam a curiosidade, o desenvolvimento da linguagem, a concen-
tragdo e a emocdo. A brincadeira é um espago de socializagdo e de aprendizagem.

O presente estudo apresenta a metodologia de jogos e brincadeiras com finalidade de instigar
as criangas a desenvolverem o raciocinio légico, trabalhar em equipe, proporcionando momentos
significativos de aprendizagem e condi¢des de desenvolver a responsabilidade e a autoconfianca. A
referida pesquisa estd sendo desenvolvida na Escola Municipal Professor José Moura em Unido da
Vitéria - PR, entre as atividades do subprojeto Mao Amiga CAPES/PIBID 2014.

OBJETIVOS
OBJETIVO GERAL

Propiciar a crianga condigdes e oportunidade de compreender e desenvolver responsabilidade,
criatividade e autoconfianga por meio do ludico.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Despertar a curiosidade e a capacidade de resolver problemas envolvendo calculos matematicos
através do ludico;

b) Possibilitar a crianga uma vivéncia ludica, estimular o resgate de valores, vivenciando por meio
dos jogos e brincadeiras o companheirismo e vinculos afetivos;

c) Estimular a criagdo de estratégias eficientes, discutindo os possiveis resultados.

METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho centra-se em um relato analitico e reflexivo, em que a crian¢a
descobre oportunidades de lidar com as préprias expectativas. No construir em parceria, compar-
tilham, cooperam e mostram autonomia e imaginagao para o fazer. Enquanto brinca a crianga esta
pensando, criando e desenvolvendo o pensamento critico. A brincadeira e o jogo sdo, sem duvida,
uma forma de despertar na crianga a vontade de aprender brincando. Por meio das brincadeiras,
as criancas desenvolvem saberes, resolvem conflitos, experimentam sensagdes, lidam com diferentes
sentimentos. Por meio do jogo a crianga expressa, assimila e constroi sua realidade.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo desta pesquisa é fazer com que a crian¢a aprenda a tomar decisdes, favorecendo a
socializagao entre os alunos e a conscientiza¢do do trabalho em equipe. Motivar o desenvolvimento da
iniciativa, agilidade e autoconfian¢a. Segundo Kishimoto:

A utilizagdo do jogo potencializa a exploragio e construgio do conhecimento, por contar com
a motivagdo interna, tipica do lidico, mas o trabalho pedagoégico requer a oferta de estimulos
e a influéncia de parceiros bem como a sistematiza¢do de conceitos em outras situagdes que
ndo nos jogos (KISCHIMOTO, 2003, p.37-38).

O papel do professor é o de mediador, disponibilizando materiais e selecionando recursos
adequados para que os alunos possam aprender de fato.

Para Kishimoto, o brinquedo educativo data dos tempos do Renascimento, mas ganha for¢a
com a expansdo da Educagdo Infantil, é:

Entendido como recurso que ensina, desenvolve e educa de forma prazerosa, o brinquedo
educativo materializa-se no quebra-cabega, destinado a ensinar formas e cores, nos brinque-
dos de tabuleiro que exigem a compreensdo do numero e das operagdes matematicas, nos
brinquedos de encaixe, que trabalham nogdes de sequéncia, de tamanho e de forma, nos
multiplos brinquedos e brincadeiras cuja concepgao exigiu um olhar para o desenvolvimento
infantil e materializa¢do da fungdo psicopedagdgica: mobiles destinados a percepgio visual,
sonora ou motora, carrinhos munidos de pinos que se encaixam para desenvolver a coorde-
nag¢do motora, parlendas para a expressdo da linguagem, brincadeiras envolvendo mdusicas,
dangas, expressdo motora, grafica e simbdlica (KISHIMOTO, 2003, p. 36).

Por meio do ladico a crianga interage com seus colegas, desenvolvendo a coletividade, traz
consigo regras de comportamento que estao explicitas e sdo culturalmente constituidas. Por meio dos
jogos e brincadeiras, visa-se trabalhar, de forma ludica, estimulando o raciocinio légico, a criativida-
de, auxiliando a crianca na superagao das dificuldades de aprendizagem e processo de construgao do
conhecimento. Vale ressaltar que esta pesquisa encontra-se em andamento.
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