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INCORPORANDO O BRINCAR NA SALA DE AULA: UM DESAFIO PARA
A ESCOLA

Joana Rodrigues Aguiar!

RESUMO

Este estudo tem o objetivo apresentar a importancia do brincar através de
jogos, uma vez que exercita o trabalho do professor e, por esse motivo, o
valoriza como recurso didatico para o ensino e aprendizagem nas aulas. A
partir de uma reflexao historica, verifica-se que os jogos colocam em prética
os principios fundamentais para o aprendizado. Ao longo do artigo, sera
mostrado como os jogos sdo dindmicos e é por isso que fazem a diferenca
para o professor ensinar, exatamente porque proporciona um ambiente
agradavel e motivador nas aulas, facilitando o aprendizado para os alunos.
Assim, a intengao desta pesquisa sera abordada na introducdo. No ponto a
seguir, serd feita uma exposicdo de maneira simples sobre a brincadeira no
processo de ensino/aprendizagem, quando introduzida nas aulas, com os
pontos de vista de alguns tedricos. A seguir, uma breve explicagdo dos efeitos
do uso de jogos no trabalho docente, segundo a visao dos tedricos: Brougere
(2005), Almeida (2000) e outros, e, finalmente, as consideracdes finais, que
demonstra que facilita ao professor colocar seus alunos para praticar
diferentes habilidades de jogos nas aulas.

Palavras-chave: Ensino. Aprendizagem. Jogos Didaticos. Motivacao.

RESUME

This study aims to present the importance of playing through games, since
it exercises the work of the teacher and, for this reason, values it as a didactic
resource for teaching and learning in class. From a historical reflection, it
appears that the games put into practice the fundamental principles for
learning. Throughout the article, it will be shown how the games are
dynamic and that is why they make the difference for the teacher to teach,
exactly because it provides a pleasant and motivating environment in the
classes, facilitating the learning for the students. Thus, the intention of this
research will be addressed in the introduction. In the following section, a
presentation will be made in a simple way about playing in the teaching /
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learning process, when introduced in class, with the views of some theorists.
The following is a brief explanation of the effects of the use of games in the
teaching work, according to the view of theorists: Brougere (2005), Almeida
(2000) and others, and finally, the final considerations, which demonstrate
that it facilitates the teacher to place his students to practice different game
skills in class.

Keywords: Teaching. Learning. Educational Games. Motivation

1. INTRODUCAO

E evidente que a incorporacdo do jogo na dinamica cotidiana da sala de
aula responde a uma avaliacdo da brincadeira como fonte de realizacdo pessoal
e de satude fisica e mental. A escola deve proporcionar a crianca experiéncias
positivas que fortalecam sua confianca, despertem sua curiosidade e incentivem

a exploragdo e investigacao em direcdo a construgdo de seu proprio pensamento.

Fornecer situacdes de jogo, ricas e positivas, requer um planejamento
cuidadoso que responda aos objetivos e ao contetido especificados no curriculo.
Em outras palavras, planeje levar em consideracdo o espago, o tempo e os jogos
e brinquedos necessarios, além de refletir sobre a interven¢do do professor antes

do jogo, durante o jogo e apds o jogo.

Dessa forma, é preciso ter em mente que o jogo nao pode ser considerado
apenas mais um tépico ou contetido. O jogo, o ladico, deve estar presente em
todo o desenho curricular, como uma experiéncia que deve ser garantida no
cotidiano do trabalho, fazendo parte de uma metodologia. Além das atividades
ladicas que propomos e dos brinquedos que escolhemos, o brincar é uma atitude,
uma maneira determinada de se abrir a vida, de aborda-la, uma maneira alegre

de enfrentar o aprendizado, os desafios, no dia a dia.

Nessa perspectiva, a intervencdo que o educador deve realizar §,
inicialmente, especificada para garantir as condi¢des para que o jogo seja possivel

em espacos adequados e estimulantes em profundidade e forma, abertos e
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fechados, na sala de aula, no patio e na academia, na escola e nos bairros. Ou seja,
cendrios pedagodgicos em que o erro é possivel, em que se age com a certeza de
nao ser criticado, julgado ou avaliado, que nenhum perigo deriva de suas agdes.
Espacos onde a brincadeira e a criatividade podem crescer. Espacos inovadores

que estimulam pensamento, participacao e cooperacao divergentes.

Em suma, o estudo tem por objetivo apresentar a importancia do brincar
através de jogos, trata-se de colocar o jogo no centro do processo de ensino-
aprendizagem. Nao se trata de jogar ou usar o jogo como um recurso ou
ferramenta educacional. Trata-se de pensar e agir com o jogo como metodologia
e estratégia de aprendizado, ativando a motivagdo intrinseca de meninos e
meninas, a emogdo deles, pois como a neurociéncia nos diz hoje: sem emog¢ao nao

ha aprendizado.

2. FALAR DE JOGO NO SISTEMA EDUCACIONAL ATUAL

Falar de brincadeira como atividade de ensino é falar de brincadeira da
perspectiva de professores que, sob a protegao da legislagdo vigente, se esforcam
para tornar a escola um lugar onde a ilusdo, a fantasia etc. possam ser

acomodadas.

Por outro lado, Almeida (2000) coloca que falar sobre o jogo como
atividade de aprendizagem é falar sobre o jogo na perspectiva dos alunos, ou

seja, refere-se mais a sentimentos, sensagdes e experiéncias vividas na escola.

Em estudo, Hadji (2004) através da brincadeira, explica que podemos
globalizar e inter-relacionar o conteido de EF, alcangando assim um bom
desenvolvimento de todas as facetas e areas da personalidade do individuo

(capacidade cognitiva, motora, afetiva e social).
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Segundo Brougere (2005), o jogo como elemento educacional contribui

para o aluno nos seguintes aspectos:

e Aceitacdo do eu;

e Conhecimento e dominio do mundo ao seu redor;
¢ Conhecimento dos outros;

e Desenvolvimento harmoénico e abrangente.

e Promover motivacao e socializacao;

o Aceitacdo das regras e fortalecimento da responsabilidade.

Através do jogo, o aluno se torna o protagonista de seu proprio
processo de aprendizagem, oferecendo-lhe um papel ativo. O jogo se torna
um pilar fundamental na aprendizagem de alunos com necessidades
especiais, pois permite captar a atencdo dessas criancas; a brincadeira
incentiva a integragdo. Além disso, a introdugao do brincar nas salas de aula
produz o maior envolvimento da familia na aprendizagem, uma vez que em

muitos projetos ha participacdo nas atividades propostas pelos pais e avos.
21. O jogo como contetido

O jogo educativo deve servir como um complemento necessario ao jogo
autdnomo que o aluno pode praticar fora da escola. Dentro do ambiente escolar,
0 jogo atinge sua maxima expressao ao usa-lo em toda a sua magnitude e em

todas as suas possiveis manifestagdes.

Para que o aluno progrida em seu préprio processo de aprendizagem,
Barbato (2008) explica que o jogo educacional deve atender aos seguintes

requisitos:

e Permitir o desenvolvimento global do aluno;
o Constituir uma maneira de aprender comportamentos

cooperativos;
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e Permite a participacdo constante de todos os alunos, cada um
assumindo seu proprio papel;

e Procura um equilibrio entre a atividade ludomotora e o repouso;

o Sempre representam um desafio viavel;

o Dé prioridade ao processo e ndo ao produto.

De acordo com Batista (2008), com base nessa proposta, no Primeiro
Ciclo, o brincar aparece como uma atividade natural e espontdnea, sem
aprendizado prévio, que desenvolve o conhecimento do aluno. Para o desenho

das atividades deste ciclo, devemos levar em consideragao que:

e Promover a aceitacado de si e dos outros;
e O aluno gosta do jogo;
« Promover a participagdo e as relagdes afetivo-sociais;

e O aluno aceita o papel do jogo e respeita as regras estabelecidas.

No Segundo Ciclo, Borba (2012) coloca que a crianca através da
brincadeira se recriard em sua pratica, aplicara as diferentes estratégias
apropriadas a cada situagdo (cooperacdo, oposigdo, ...) e também valorizard suas
proprias possibilidades e as de seu parceiro. Nesse ciclo, serdo desenvolvidos
novos e simples jogos, bem como variantes de jogos conhecidos. Eles comegarao
a trabalhar no conhecimento dos jogos populares e tradicionais em sua localidade
e 0 aluno comecara a praticar os jogos em um ambiente préximo, respeitando o

ambiente ao seu redor o tempo todo.

Ja no Terceiro Ciclo, Bruner (2003), fala que o trabalho em equipe tem
grande importancia. Serdo trabalhados jogos populares e tradicionais, além de
jogos de campo, de orientagdo e de aventura. Entender o jogo e suas regras, além
de aspectos relacionados a companheirismo, rivalidade, ou seja, saber vencer e

perder.
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2.2. Jogo como um procedimento metodolégico

Para Burgos (2007), a brincadeira pode ser usada como um método de
aprendizagem dos aspectos motores, conceituais e de atitude positiva. Brincar é
uma atividade naturalmente feliz que desenvolve plenamente a personalidade
do homem e, em particular, sua capacidade criativa. Como atividade pedagoégica,
possui carater didatico marcado e cumpre com os elementos intelectuais,

préticos, comunicativos e avaliativos de maneira ltdica.

Deste ponto de vista, Campos (2005) descreve que:

[...] 0 jogo nao é apenas uma "atividade naturalmente feliz"; mas uma
opcao no desenvolvimento de habilidades, habilidades e capacidades,
usada para abordar os diferentes assuntos de classe; ndo apenas de
"jogar para jogar", apenas por diversdao, mas procurando um objetivo
de aprendizado especifico (CAMPOS, 2005, p. 89).

Segundo o autor, uma atmosfera ltdica na classe transforma o discurso
vertical e o distanciado, alterando o sistema de relacionamento, pois intervém em
tensdes e contradi¢gdes, superadas durante o desenvolvimento dos jogos.
Portanto, é necessario avaliar o uso dessa ferramenta em sala de aula em termos
das vantagens que ela oferece para melhorar os resultados académicos e

promover a convivéncia amigavel.

O jogo, segundo Carleto (2003) é como um novo componente da classe,
implementado a partir de objetivos especificos, como concentragdo, atencao e
convivéncia, revigora as relacdes dentro da sala de aula, reforca conceitos e exibe
conhecimento em equipe. Em relacdo a sua pratica, deve-se estabelecer o uso de
categorias, para as quais € mnecessdrio realizar diagnosticos, construir

instrumentos, monitorar e, em geral, lidar com tudo isso.

Quanto a comunicacdo, Carvalho (2003) fala que o jogo permite
mudancas nas indicacdes e interacdes dos alunos. A distribuicdo de grupos de
trabalho para estabelecer diferentes dindmicas entre meninos e meninas; a

criacdo de novas regras e o respeito por eles durante os jogos, a expectativa e o
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riso dos alunos, estabelecem um grau de proximidade e confianca que lhes
permite aceitar correcdes de seus colegas e corrigi-los de um ambiente mais

natural; o jogo incentiva comportamentos amigaveis.

No entanto, Cerisara (2002) coloca que € necessario lembrar que, para que
esse tipo de metodologia tenha um impacto maior, é importante que sua
implementacdo ocorra em diferentes areas ou que integre diferentes areas em
uma atividade comum. Além disso, é conveniente que os alunos participem da

construcdo e adaptagdo de jogos, com regras e instrucdes claras, para que eles

aprendam jogando.

Portanto, a experiéncia de trabalhar em sala de aula com elementos
ladicos, como jogos de tabuleiro, permite desenvolver reflexdes sobre a préatica
docente, realizar uma troca de conhecimentos e experiéncias. Também é possivel
a comunicagdo entre os participantes, a cooperacdo e o respeito aos padrdes
previamente acordados, que sdo aceitos, aplicados e valorizados; Ao mesmo

tempo, um progresso no processo de socializacdo dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Com esta proposta, o objetivo foi de realizar de uma pratica de Ensino-
Aprendizagem Significativa, que incorpore o brincar no ambiente escolar como
uma experiéncia lddica de natureza socializadora, entendendo-o como um
elemento que favorece o desenvolvimento de valores e permite o
autoconhecimento, a regulacdo e a aprendizagem; portanto, essa pratica tem a
vantagem adicional de poder ser aplicada em qualquer area. Esse processo
contribui para o enriquecimento pessoal dos professores, pois permite explorar

as possibilidades metodolégicas do trabalho em equipe.
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LITERATURA INFANTIL: CONTRIBUICAO DA CONTACAO DE
HISTORIAS NA EDUCACAO INFANTIL

Ana Cristina Catelan?

RESUMO

O artigo apresentado discorre sobre a contribui¢do da contagdo de histéria na
educacdo infantil. Trata-se de um estudo bibliogréfico, utilizando como
referéncia alguns autores como: Coelho, Sisto, Abramovich, Solé dentre outros.
A reflexdo tedrica e a pratica de contar histérias na educacdo infantil pode
contribuir significativamente para a iniciagdo do gosto pelos livros e pela leitura
de forma que possibilite que as criancas estejam sempre atualizadas, frente aos
desafios e perspectivas do mundo moderno/contemporaneo e se tornem bons
leitores, além de varias contribuicdes que a contagdo de histéria podem trazer
para a constru¢do do imagindrio infantil. Neste sentido fica evidente que a
literatura infantil contribui significativamente no desenvolvimento psicolégico,
cultural, criativo e emocional da crianca.

Palavras-chave: Leitura. Bibliotecario. Contacao de Historias.

RESUME

The article presented discusses the contribution of storytelling to early childhood
education. It is a bibliographic study, using as reference some authors such as:
Coelho, Sisto, Abramovich, Solé among others. Theoretical reflection and the
practice of storytelling in early childhood education can significantly contribute
to the initiation of a taste for books and reading in a way that allows children to
be always up-to-date, facing the challenges and perspectives of the modern /
contemporary world and become good readers, in addition to several
contributions that storytelling can bring to the construction of children's
imagination. In this sense, it is evident that children's literature contributes
significantly to the child's psychological, cultural, creative and emotional
development.

Keywords: Reading, Librarian, Storytelling.

2 Licenciatura Plena em Pedagogia — UNEMAT; Especializacdo em Politicas Sociais pelo Instituto Cuiabano
de Educagdo — Mestranda.
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1- INTRODUCAO

O valor educacional da leitura de histérias é amplamente aceito,
especialmente em comparacao com a aceitacdo concedida a narrativa. Mas, quais
sdo exatamente os beneficios de ler histérias em voz alta para as criancas? Uma
razdo pela qual os adultos leem para as criangas é a esperanca de que ler histérias
emocionantes para as criangas, por sua vez, leves as criancas de uma forma
animada a aprender a ler livros para si. No entanto, a leitura de livros de histérias

demonstrou ser benéfico para as criangas de varias outras maneiras também.

Além de ajudar as criancas a aprender a decodificar significado e usar a
linguagem, acredita-se que a leitura de histérias tenha muitos outros beneficios.
Caldin (2003) encontraram uma correlacdo positiva entre a leitura compartilhada
de livros e a escola geral realizacdo. Acredita-se também que contar histérias traz

beneficios sociais.

Neste sentido, contar histdria é uma atividade necessaria e imprescindivel
no processo de desenvolvimento da crianga, além de permitir que ela sinta parte
da histéria contada e possa dar asas a sua imaginagao. Dessa forma, a contacdo
de historias contribui na socializagdo, auxilia na formag¢ao humana, na percepgao

de mundo e na construgao da sua identidade e autonomia.

Assim, compreende-se que é funcdo da escola proporcionar momentos
ricos e prazerosos através dos contos para que a crianga possa sonhar, imaginar,

inventar e descobrir coisas.

Como metodologia desse artigo, foi escolhida a pesquisa descritiva, pois
“expde caracteristicas de determinada populacdo ou de determinado fend6meno
que pode também estabelecer correlacdes entre variaveis e definir sua natureza.”
(Chaves, 2007, p. 70). E um estudo bibliografico que envolveu algumas fontes tais
como: sites e videos relacionados ao assunto. Do ponto de vista dos objetivos, a
pesquisa sera exploratéria, pois segundo Gil (1991), “proporciona maior
familiaridade com o problema com vistas a torna-lo mais explicito, envolvendo

12
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o levantamento bibliografico”, além de aprimorar, contextualizar e identificar

alguns fatores que podem contribuir no desenvolvimento do imaginério infantil.
2. LITERATURA INFANTIL

A imaginacdo é um dos elementos essenciais a vida infantil e a crianca
precisa criar fantasias. E a literatura infantil é um instrumento fundamental por
auxiliar na garantia e eficacia do processo de alfabetizacdo, além de despertar o
interesse das criancas. Sendo assim, a leitura deve ser uma atividade diaria na
sala de aula para que os alunos se familiarizem com os livros e sintam

curiosidade em conhecer a historia lida.

E na infancia que acontece os primeiros contatos com os livros e com a
leitura, e é, também, o periodo mais adequado para o desenvolvimento da leitura.
Consequentemente, o professor deve ler sempre para seus alunos. Abramovich
(2007, p. 23) nos diz que “o escutar pode ser o inicio da aprendizagem para se

tornar leitor”.

Portanto, é responsabilidade do professor apresentar para as criangas os
diversos tipos de escritos que circulam em nossa sociedade e que sejam capazes
de compreender o sentido de cada um. E dever de todos - estado, sociedade,
familia e escola na formagao das criangas. Sendo a escola a principal responsavel
na formacao das criancas é necessério a utilizacao de uma pedagogia que valorize
a formacdo humana, propiciando as criancas momentos de aprendizagens
sistematizados. Assim sendo, a escola precisa valorizar a literatura que é

apresentada a crianca e que a mesma possa ser trabalhada de maneira dinamica.

Ao chegar na escola a crianca ja traz intmeras experiéncias e
conhecimentos adquiridos no dia a dia conquistados por ela mesma através da
vivéncia com seus familiares nas brincadeiras e nas histérias que influenciam no

processo de aprendizagem.
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Na aquisi¢do de aprendizagem da leitura e da escrita, a crianca encontra
um mundo cheio de encantos comecam a fazer parte desse mundo, e quando ela
aprende brincando de forma ladica a aprendizagem ocorre de forma mais

agradavel.

A literatura infantil é composta em seu interior, por hipéteses ladicas, ou
seja, esta relacionada ao mundo dos sonhos que na maioria das vezes sdo
magicos, levando a crianca a descobrir a fantasia e o encantamento. Neste
sentido, “o brinquedo é dotado de um forte valor cultural, se definirmos a
cultura, como um conjunto de significagdes que permitem compreender

determinada sociedade e cultura”. (BROUGERE, 2007, p. 8)

E por meio das atividades ladicas, é que se formaram os responsaveis
pela transmissdo da cultura de um povo passando de geragdo a geracdo. As
atividades ladicas tém objetivos diversos dentre eles auxiliar na transmissao do
conhecimento. E a literatura é um dos aspectos mais importantes para a crianga
como ponto de partida para aquisicao de conhecimentos, meio de comunicacao

e socializacao.
2.1. Contar histéria na Educacao Infantil

Inameros estudiosos acreditam que as criangas podem se beneficiar
ouvindo narrativa, Carloso, Pelozo (2007, p. 82) afirmaram que “contar histérias
hoje é cada vez mais reconhecido como tendo importantes implicacdes tedricas e
praticas”. Esta declaracdo se aplica a diferentes areas. Gregorim (2009) explica
que contar histérias “é a personificacdo de toda pedagogia da lingua” e que
fornece “oportunidade de aprendizado cooperativo e construgdo de habilidades

sociais”.

A leitura de histérias pode ajudar criancas em idade pré-escolar a
“produzir ganhos positivos em lingua". E dificil ndo notar que, de fato, muitos

dos beneficios que esses autores atribuem a narrativa sdo semelhantes aos
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descritos por quem estuda leitura de histérias. Essa semelhanca nao é
surpreendente. Leitura e narracdo de histérias sdo comparaveis de varias

maneiras.

Em muitos casos, as mesmas histérias que outros escolhem ler para as
criancas, os contadores de histérias podem optar por contar. No entanto, ao
mesmo tempo também existem diferencas importantes entre as duas midias.
Lendo em voz alta envolve linguagem falada, mas ao mesmo tempo um texto
impresso estad presente. Estes significam que durante a leitura de histérias, tanto
a linguagem oral quanto a escrita sio modeladas em uma vez. Por outro lado,

contar histdrias ndo requer a presenca de um texto.

Pode parecer a principio que, sem a presenca do texto impresso, contar
histérias ndo oferecer uma variedade tdo ampla de beneficios educacionais
quanto a histéria lendo. No entanto, conforme observado na secdo de leitura
implica que a experiéncia de leitura de historias é aprimorada “convidando as
criangas a ouvir, saborear, ler em coral, visualizar imagens, envolver-se em

movimentos criativos e manipular a linguagem literaria” (CARLETI, 2007, p. 20).

Esses autores parecem articular uma ampla crenca. Carloso e Pelozo
(2007) descreveram a narrativa como ndo a apresentacdo de um roteiro
memorizado, mas como uma interacao entre caixa e ouvinte. Eles afirmam que
"contar histérias no seu melhor é uma criagdo mutua". Esta descri¢do parece ser
consistente com a de Colomer (2007, p. 7), que afirma que contar histérias pode

2

ser valioso na sala de aula porque é "co-criativo" e "interativo".

Faria (2004) diz que ouvir contar histérias exige mais imaginacdo do que
ouvir uma histéria lida em um livro de figuras porque, na auséncia de imagens,
os ouvintes devem criar suas proprias imagens da histéria. Com base nas
descri¢des dos autores acima, parece que os contadores de histdrias tendem a
empregar muitas das técnicas que os especialistas consideram a histéria mais

eficaz aos leitores devem se esforcar para incorporar.
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Por exemplo, Faria disse que contar histérias promove naturalmente o
engajamento da imagina¢do individual e também ao envolvimento ativo dos
ouvintes como parceiros na criagdo da histéria experiéncia. Cadermatori (2006 p.
29) afirmam que “a relacdo da narrativa e o desenvolvimento da linguagem
infantil estd bem estabelecido”. E verdade que existe evidéncia qualitativa
consideravel de que a narrativa afeta o desenvolvimento da linguagem. Muitos
artigos sobre a narrativa e os efeitos da narrativa apareceram em publicacoes

orientadas para a educacdo.

Souza (1992) afirma que:

[...] Leitura é, basicamente, o ato de perceber e atribuir significados
através de uma conjuncédo de fatores pessoais com o momento e o lugar,

2

com as circunstancias. Ler é interpretar uma percepgdo sob as
influéncias de um determinado contexto. Esse processo leva o
individuo a uma compreensao particular da realidade (SOUZA, 1992,
p- 22).

A leitura por ser uma pratica social envolve algumas habilidades que sao
essenciais para o leitor, tanto no ato de leitura como no que antecede a leitura e
no decorrer dela. E importante que a leitura seja prazerosa e que a crianca perceba
que ela é necessaria para o seu desenvolvimento. De acordo com os PCNs/LP -
p.60 “o trabalho com a leitura deve ser didrio”. Sendo assim, o professor deve
trabalhar a leitura de forma diversificada, favorecendo ao aluno o

desenvolvimento da capacidade de analisar criticamente.

[...] E através de uma histéria que se pode descobrir outros lugares,
outros tempos, outros jeitos de agir e de ser, outras regras, outra ética,
outra Otica.. E ficar sabendo histéria, filosofia, direito, politica,
sociologia, antropologia, etc. sem precisar saber o nome disso tudo e

muito menos achar que tem cara de aula (ABRAMOVICH, 2007, p. 17).

Sendo a escola a principal responsavel pelo processo educacional, deve
incentivar a crianga para que sinta o gosto pela leitura e se torne sujeito ativo

desse processo de aprendizagem.

Para Maia (2007):
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[...] a leitura deve ir além do ato mondtono que é aplicado em muitas
escolas, de forma mecéanica e muitas vezes descontextualizado, mas um
processo que deve contribuir para a formacdo de pessoas criticas e
conscientes, capazes de interpretar a realidade, bem como participar
ativamente da sociedade. (MAIA, 2007, p. 2)

E preciso fazer da leitura uma rotina no ambiente escolar, e que os alunos
tenham contato com obras diversificadas e que o ajudem no desempenho das
atividades realizadas no cotidiano e a compreensao e interpretacdo do assunto
em questdo e ndo seja simplesmente um repetidor de informacdes, de forma que

possam participar da construgao do seu préprio conhecimento.

Portanto, é fundamental organizar momentos de leitura em que professor
e alunos possam ler, deve-se preparar atividades que permitam ao aluno ter
contato com diversos géneros, de forma que estes se sintam préximos dos textos
e se sintam capazes de recorrer a outros recursos quando precisar utiliza-lo em
sua vida diaria. A escola precisa oferecer ao aluno varios recursos pedagogicos
para que ele possa buscar e organizar essas informagdes do mundo

contemporaneo.

Segundo Solé (1998):

[...] O processo que envolve o desenvolvimento da leitura envolve a
linguagem em sua totalidade, como o falar, o ouvir, o sentir, o escutar,
0 escrever, pois a crianca vivencia em seu cotidiano todas essas
linguagens que elencardo seu aprendizado convencional da leitura
(SOLE, 1998, p. 44).

Assim, para que o desenvolvimento da leitura ocorra de forma natural e
prazerosa é fundamental uma parceria entre familia, escola e todo o seu contexto social,
mas, ndo podemos esquecer que a sistematizacdo de todos os conhecimentos deve ser

consolidados na escola.

Entao, a leitura permite a criacdo de novas ideias, abre caminhos para a
edificacdo de outras aprendizagens, expande os conhecimentos e possibilita o
acesso de quem lé a niveis superiores de desempenho cognitivo. Assim, a leitura

desperta para novas aprendizagens para o entrosamento como mundo real.
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De acordo com Cardoso e Pelozo (2007, p. 55), “a leitura desenvolve a
capacidade intelectual do individuo e a criatividade deve fazer parte do
cotidiano”. Para que a crianca tenha boas percep¢oes futuras é fundamental o
contato com a leitura desde os primeiros anos com isso garantindo a formacao de
um individuo critico, capaz de encontrar as possiveis decisdes para os problemas
apresentados pela sociedade. Portanto, é indispensavel o incentivo da leitura nos

dias atuais.

2.3. Contribuic¢ao da Literatura na Educacdo Infantil

A literatura infantil constitui um meio poderoso para a transmissao da
cultura, a integracdo das areas do conhecimento: histéria, musica, arte,
psicologia, sociologia, etc., “o enriquecimento dos universos conceituais e a
formacdo de valores” (KRAMER, 2009, p. 54). Além disso, a literatura
desempenha um papel fundamental na escola e no lar como uma ferramenta que

favorece a abordagem dos processos de leitura e escritura.

A importancia da literatura segundo Miiller (2007) pode ser refletida no
valor afetivo que oferece a crianca por meio de: a) Prazer e alegria: a literatura
educa enquanto se diverte. Ao criar espacos na sala de aula para a literatura, as
portas sdo abertas a criatividade, ao b) poder criativo da palavra e do imagindrio;
levando as criancas a descobrir o prazer que os livros proporcionam antes de

serem solicitados a desenvolver habilidades de leitura (ou seja, decifrar).

Assim, a leitura faz sentido na vida da crianca, em seu manuseio
cotidiano, seja na escola, seja na familia. A associacdo da Literatura Infantil como
diversao e brincadeira pode ser vista nas declaracdes de Huizinga (2000), que vé
a poesia como uma funcdo ladica: "que se transmite de voz a voz" (p. 144).
Portanto, esta autora sugere algumas caracteristicas comuns agdes desenvolvidas

dentro de certos limites de tempo, espaco e significado, em uma ordem visivel:
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[...] A Literatura Infantil oferece as criancas a chance de viver novas
experiéncias de conhecimento e exploracdo de horizontes por meio da
ficcdo diante de situac6es cotidianas sobre vida, morte e liberdade, para
gue encontros e experiéncias significativos sejam incentivados
(HUIZINGA, 2000, p. 78).

Para a autora, a importancia da literatura infantil, de que a crianca desde
tenra idade deve se acostumar a procurar entretenimento nos livros de historias
e poemas e nas obras intelectuais de acordo com o estagio de desenvolvimento,
assim como a escola oferecer um trabalho continuo, almejando criar o habito da
leitura voluntéria que deve ser adquirido pelos pais em suas casas e reforcado na
escola, sendo uma consequéncia da vontade de ler com a pratica da leitura em

familia.

Baldi (2009), coloca que a maneira mais eficaz de uma crianga ler é
provavelmente vé-la ler. Sabe-se que comportamentos sao aprendidos e muitas
atitudes e habitos também; e influenciam fatores sociais e culturais tipicos do
contexto em que cada cidaddo vive. Na criacao de habitos de leitura, o primeiro
habito de influéncia seria o da familia e, em relacdo aos dois anteriores, a

biblioteca.

Da mesma forma Abramovich (2007) afirma que, para que uma histéria
prenda a atencdo da crianga, ela deve-se divertir, deve-se envolver com suas
ansiedades e aspiracdes. Segundo essa autora, na literatura infantil nada
enriquece e satisfaz tanto os contos infantis quanto a forma criativa como deve

ser contada as historias, pois permite que a crianga crie expectativas.

Cadermatori (2006) acrescenta que os contos infantis deve ser levado até
a crianca com o objetivo de enriquecer sua vida, de estimular sua imaginacao, e
isso ajuda a desenvolver seus potenciais e esclarecer suas emogdes, além de
ajudar a reconhecer suas dificuldades e, ao mesmo tempo, resolver seus

problemas.
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A forma de trabalhar a Literatura Infantil como aponta Carvalho (2006,
p. 98), o professor deve buscar sempre “a maneira tipica de pensar que pode ser
observada nas diferentes situagdes de suas vidas” (p. 98), por exemplo, observar
determinadas situagoes, se estas trazem aborrecimento ou a emocao da aventura.
A narracdo dos contos deve oferecer uma reafirmacao da histéria pessoal que a
crianca contou a si mesma e que pode ser associada com o que Vygotsky (1982)
descreve como linguagem interior, ouvir histérias é uma forte motivagao para a
crianca querer aprender a ler. Associando a leitura ao prazer, as criancas também
querem aprender a fazé-lo. A crianca é frequentemente informada sobre a

importancia da leitura, mas baseada nas a¢des do professor.

O professor, ao demostrar que valoriza a maneira como a crianga recria
suas histdrias, estard ao mesmo tempo oferecendo espago para deixar que a
crianca possa fluir livremente sua imaginagdo; “que deve responder as
caracteristicas, necessidades e interesses que as criancas apresentam no processo

evolutivo” (GREGORIN, 2009, p. 65).

[...] Um modelo de ligacdo de aprendizado e acompanhamento
emocional que a crianga passa a desenvolver naturalmente por meio das
historias que passou a ouvir tanto em familia como na escola ou com
substitutos, como av0s, e através desses contos, uma ponte foi
desenhada entre a linguagem simbdlico-imaginaria de seu mundo
interior e a linguagem social real da vida em relagdo a narrativa, foi
incluido ativamente no espaco imaginario (GREGORIN, 2009, p. 65).

Assim, como discorre o autor, o desenvolvimento da imaginagdo por
meio da literatura despertard outros sentimentos como a curiosidade, a
sociabilidade, que ajudaré a apreciar o meio em que vive, as pessoas e as novas
experiéncias ndo considerados por elas. Diante da invasdo explicita que a
televisdo oferece, a literatura oferece novas dimensdes a imaginagao da crianca

que apenas seria dificil para ele descobrir.

Para Lajolo (2002), os livros infantis tém o poder de criar imagens nas
mentes de quem ouve e participa, contribui para expandir sua imaginacdo. O

imagindrio é definido pelo grau de transposicdo da realidade e se opde ao
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referencial. “Faga parte do real, mas ndo é uma copia, é uma imaginagao ativa”

(LAJOLO, 2002, p. 79).

De acordo com Maia (2007, p. 37), a “imaginagdo ndo é uma evasdo, uma
fuga, um refagio fora do real, mas um olhar diferente para ele”. Nesse sentido,
os contos infantis se constituem num instrumento poderoso para estimular a
imaginacao, fornecendo a linguagem outra dimensdo que ndo a da comunicacao
utilitiria. Esse género literdrio permite ter sobre o real um poder de
transformacao, de modificagdo, de prospeccdo e da criagdo. Portanto, cultivar a

imaginagao é enriquecer a capacidade de conhecer e criar.

A capacidade da crianca criar quando estdao atentas ouvindo as

historinhas segundo Miguez (2009), é revelada através de:

[...] fluéncia, capacidade de lembrar ou produzir palavras, ideias,
associagoes, frases ou expressdes; originalidade, capacidade de emitir
respostas raras, espirituosas, bem-humoradas e chocantes; elaboracéo,
capacidade que permite proceder ao planejamento cuidadoso e
detalhado de uma ideia; sensibilidade, capacidade de detectar situacBes-
problema incomuns que eles tendem a passar despercebidos; e
redefinicdo, capacidade que nos permite pensar sobre o uso novo e
incomum de um objeto, ou parte dele, através de um processo de
transformacdo de suas propriedades (MIGUEZ, 2009, p. 75).

Para o autor, a literatura tem o potencial de refletir a vida, delineando e
dando coeréncia a experiéncia humana. Pode representar uma histdria
verdadeira, quando as criangas, por meio de sua propria criatividade, atribuem
significado e valor a uma nova histéria. Também é importante que as histérias
das criancas sejam contadas claramente, para que elas possam interpretar melhor

0 que querem ensinar. Ao contrario dos fatos oferecidos pela escola, a literatura

expressa emocdes e qualidade de vida.

Como Parreiras (2009) aponta:

[...] O objetivo de toda narrativa € promover na crianga, a qualquer
custo, compaixdo e humanidade, essa capacidade milagrosa do homem
de ser movida pelas dificuldades de outro ser humano, sinta alegria pela
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felicidade de outro, experimente a fatalidade do outro como sua
(PARREIRA, 2009, p. 138).

Conforme a autora, a literatura infantil deve dar a crianca uma profunda
inteligéncia do significado da vida. A literatura infantil auténtica nao pode
contribuir para a manipulagdo e domesticagdo de criangas e jovens. Deve torna-
los humanos, livres e criticos. Em um clima de enorme abertura, de esperanca e
alegria. A literatura infantil, mais do que as criancas, deve enriquecé-las

completamente.

Da mesma forma, de acordo com Solé (2008, p. 45), vincular os livros ao
carinho dos seres mais importantes e amados, que segundo a autora, “permite
criar um ninho emocional para enfrentar os desafios subsequentes e da
alfabetizagdo”, porque antes de inserir o cédigo escrito, a crianga deve ter a
oportunidade de experimentar as compensagdes vitais da leitura: o vinculo

emocional que conecta palavras as histérias.

O argumento mais contundente de acordo com Stefani (2007, p. 35) para
trabalhar a leitura desde a primeira infancia é “desenvolver a sensibilidade no
leitor e desperta sua fantasia e imaginacdo”. A literatura é a melhor maneira de
despertar o gosto pela leitura que fortalece os vinculos emocionais e
comunicativos e enriquece o desenvolvimento emocional e intelectual. Ao fazer

conexdes entre literatura e vida, o amor pela leitura sera estimulado.

Na pratica educacional didria, segundo Souza (2009), as vezes, na
maioria das escolas é possivel detectar que ainda é aplicada uma metodologia
tradicional (memorial, reprodutiva, ndo participativa e criativa, impensada e nao
critica), de trabalhar a Literatura Infantil. Por isso, consideramos necessério
enfatizar que a literatura é um recurso essencial para alcancar o desenvolvimento
saudéavel do pensamento criativo e, portanto, favorece sua expressao espontanea
antes de qualquer atividade de aprendizagem escolar. A leitura e produgao de
textos literarios, como histdrias, poemas ou cangdes, devem desenvolver as

habilidades criativas das criancas.
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Para Solé (2008), além do valor afetivo da literatura, é importante
destacar o valor educacional que ela tem ao aprender a ler e escrever e na
educacdo em geral: As criangas precisam saber sobre a linguagem dos livros; esta
nao ¢é a linguagem que eles ouvem sobre eles em suas vidas didrias, e ndo é
realista esperar que eles aprendam esse estilo desconhecido ao mesmo tempo em
que aprendem a ler. Para a autora, a interacdo permanente da crian¢a com a
linguagem escrita em casa e na escola favorece a producao de textos, pois a leitura
frequente ajuda ndo apenas a escrever corretamente, mas também de forma

criativa.
CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que a contacdo de histéria é primordial para iniciar o trabalho
pelo incentivo e o gosto pela leitura na Educacado Infantil garantindo assim, uma

formacao de qualidade para a vida toda.

A escola sendo um estabelecimento responsavel pelo conhecimento da
crianca deve proporcionar momentos prazerosos de leitura juntamente com a
familia e no contexto social em que, o aluno esta inserido, colaborando na
formagdo de um sujeito reflexivo. Mas é necessdrio que a pratica didria do
professor atenda as necessidades reais do aluno, de forma que este se sinta sujeito
ativo do processo de aprendizagem em relacdo a aquisicio da leitura
convencional.

Portanto, o professor deve trabalhar a leitura de forma diversificada, para
favorecer ao aluno o desenvolvimento da capacidade de analisar criticamente os
usos linguisticos e fazer com que os momentos de aprendizagem, estreitem os
lagos com a funcdo social da linguagem, atrelados a sua utilizagdo cotidiana e
veiculando inten¢des diferentes.

Por fim, pode-se afirmar que contar histéria na Educagdo Infantil e no
contexto escolar de forma geral, traz muitas possibilidades que enriquecem e
proporcionam o desenvolvimento intelectual e emocional da crianca tornando-

se uma aliada no processo ensino aprendizagem.
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EVOLUCAO DAS PLATAFORMAS EDUCACIONAIS LIGADA AO
DESENVOLVIMENTO DA SOCIEDADE DA INFORMACAO E DO
CONHECIMENTO

Roberto Borges Toledo?
RESUMO

A prética de ensino exige atualizagdo e aproximagdo com os novos ambientes
tecnologicos, representados por plataformas digitais localizadas no que
geralmente chamamos de “nuvem”. Combinar o espaco da sala de aula e a
proposta pedagodgica curricular virtual é uma estratégia para fornecer
conhecimentos e habilidades nas instituicbes de ensino, que elimina a
necessidade de os participantes coincidirem no espaco e no tempo. Adaptando
as atividades de aprendizagem e facilitando o acesso ao conhecimento da
Tecnologia da Informacdo no ensino. Assim, materializar um trabalho alternativo
que leve ao desenvolvimento de um material educacional para resolver uma
dificuldade real de ensino ou aprendizagem. Os resultados mostram os
beneficios desse tipo de inovacdo curricular na eficacia do uso das tecnologias da
informacdo e comunicacdao na educacdo e a necessidade de socializa-las como
recurso de aprendizagem.

Palavras-chave: Educacdo. Aprendizagem. Plataformas Digitais.

ABSTRACT

Teaching practice requires updating and approximation with new technological
environments, represented by digital platforms located in what we generally call
"cloud". Combining the classroom space and the virtual curricular pedagogical
proposal is a strategy to provide knowledge and skills in educational institutions,
which eliminates the need for participants to coincide in space and time.
Adapting learning activities and facilitating access to knowledge of Information
Technology in teaching. Thus, materialize an alternative work that leads to the
development of an educational material to solve a real teaching or learning
difficulty. The results show the benefits of this type of curricular innovation in
the effectiveness of the use of information and communication technologies in
education and the need to socialize them as a learning resource.

Palavras-chave: Educacdo. Apprenticeagem. Digitais Platforms.
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1. INTRODUCAO

Com o uso de salas de aula virtuais ou plataformas educacionais,
buscamos que a Internet também sirva como um meio de intercomunicagdo com
outros membros da comunidade escolar, como um banco de recursos especificos
para uma area ou assunto, como um meio de comunicacdo. Local comum para
trabalhar em colaboragdo ou do qual propor atividades variadas de ensino e

aprendizagem que estendem a sala de aula além de sua dimensao fisica.

A evolucao das plataformas educacionais estd intimamente ligada ao
desenvolvimento da sociedade da informacdo e do conhecimento e, mais
especificamente, ao dos sistemas educacionais, que tendem, progressivamente, a
se adaptar as reais necessidades dos alunos. A alfabetizagao agora é reconhecida
como um conceito em mudanga ao longo do tempo, onde o dominio dos
processos e estratégias cognitivos se torna mais relevante que a assimilagdo do
conteido e onde ndo hd mais barreiras no espago-tempo que limitam o

aprendizado (SETTON, 2002).

Nesse marco de inovacdo e mudanca, a opgao de gerar ambientes virtuais
de aprendizagem baseados nas Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TIC)
significa responder de maneira abrangente aos requisitos impostos pela
Sociedade de conhecimento e novas necessidades do ambiente educacional. E
nesse contexto de inovagao que surgem plataformas educacionais virtuais. Uma
énfase deve ser colocada na "virtualidade". Virtual tem a ver com imaginario ou
aparente (“imagem virtual”, por exemplo), e se opde ao real e fisicamente
presente. Um ambiente ou uma sala de aula virtual de alguma forma substitui

(talvez complementando) a sala de aula.

Portanto, os ambientes virtuais tém como objetivo criar uma sala de aula
onde ela ndo estd disponivel ou expandir o potencial da sala de aula real. Os
ambientes virtuais de aprendizagem reproduzem o modelo de ensino /

aprendizagem que o professor possui. Se o seu modelo é um transmissor na sala
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de aula, em sua virtualidade eletronica também serd. Muitas dessas coisas
poderiam ser feitas através dos gerenciadores de contettdo que discutiremos
mais adiante, mas adicionariamos muita complexidade a sua configuracao e

manipulacdo.

2. PLATAFORMAS EDUCACIONAIS OU SALAS DE AULA VIRTUAIS

O sistema LMS (Learning Management Systems), plataformas virtuais de
treinamento ou salas de aula virtuais sao aplicativos especificamente concebidos
e projetados para gerenciar e conduzir processos de ensino e aprendizagem em
um ambiente web e que mais e mais escolas estdo adicionando ao seu repertorio
de ensino e aprendizagem. As universidades e instituicdes de ensino as utilizam
como ferramentas para o ensino a distancia. Sdo utilizados como suporte ao
ensino presencial e como plataforma de trabalho colaborativo entre os

professores.

[...] Os professores também estdo fazendo uso desses sistemas no
desenvolvimento de cursos, semindrios e grupos de trabalho. H4 uma
dimensdo menos conhecida do LMS, mas ndo menos interessante, é a
constituicdo de redes e espagos para a criagdo coletiva de conhecimento
(WACQUANT, 2007, p. 69).

Seria um erro focar no processo tecnoldgico de criacdo dessas
plataformas e esquecer o fator humano que determina a escolha de ferramentas
e procedimentos para que o resultado seja educacional. E, ao escolher a
plataforma, a ferramenta que mais contribui para a comunicagdo, a discussao
aberta e a colaboragdo serdo o critério fundamental. S6 entdo serd uma plataforma

educacional.

Depois que a instalacdo e a configuracdo inicial sdo feitas pelo
administrador do site, seu gerenciamento é muito simples para o professor. Cada
professor pode criar um ou mais cursos ou dreas de trabalho virtuais com
diferentes propositos e gerencid-los de uma maneira auténoma, pois o que faz

em seu espaco privado ndo afetard o design ou a operagdo. Os alunos podem se
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inscrever na plataforma e se inscrever em um ou mais cursos. Todo o processo
pode ser controlado para permitir o acesso apenas aos alunos desejados e toda a
sua atividade é registrado para que o professor possa monitorar constantemente

cada aluno.

Em cada curso, Silva (2005) coloca que o professor pode fazer uso dos
diferentes médulos ou ferramentas que a plataforma integra para projetar e
organizar o processo de aprendizado sequencialmente. Todas as plataformas tém
um utilitario para a publicacao de antincios, uma agenda ou calendario de cursos,
um férum para debates ou consultas, um gerador de questiondrios com
diferentes tipos de perguntas (multipla escolha, verdadeiro ou falso, resposta
curta, etc.) ou um moédulo para os alunos enviarem os trabalhos, documentos ou

arquivos solicitados pelo professor.

Alguns sistemas como o Moodle também permitem que o professor
avalie todas as atividades de acordo com a escala que ele decide. O sistema
calcula a nota para o periodo escolhido e, assim, o aluno pode ter informagdes

continuas sobre seu progresso no curso.

A integragao das TIC na sala de aula implica uma mudanca no papel do
professor. Para Wolton (2007), o professor apresenta as atividades e propde
sequéncias didaticas que podem desencadear o aprendizado, como a busca de
informagdes, o aprendizado de novos conceitos, a publicacdo de criagdes
proprias, o feedback de outros participantes ou a revisdo e aprimoramento de
textos. O professor, portanto, deixa de ser um mero transmissor de conhecimento
para desempenhar o papel de facilitador ou mediador de processos de
aprendizagem, cujo objetivo principal é transformar informacdes em
conhecimento. Além disso, o professor ndo apenas apresenta ao aluno conceitos

e dados sobre sua 4rea de conhecimento, mas também o ajuda a desenvolver as

habilidades cognitivas necessérias para se comunicar no novo ambiente.
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O aprendiz se torna um construtor de conhecimento. O conhecimento
prévio do aluno é de fundamental importancia, pois constitui a base da que o
novo conhecimento serd integrado. Os alunos realizam as tarefas com base em
conhecimentos prévios, conhecimentos que sao aprimorados pela leitura das
intervengdes dos outros participantes. O professor pode ajudar o aluno dando
feedback sobre seu trabalho em suas interagdes por meio da plataforma
educacional e pelos materiais didaticos que eles colocam a disposicdo na sala de
aula virtual (andaimes cognitivos), mas é o proprio aluno quem constréi seu
conhecimento por meio de interagdes com outros alunos como ele, com o

professor e com o material didético disponivel (SETTON, 2002).

2.1. Diferentes aspectos das plataformas educacionais

Podemos destacar diferentes aspectos das plataformas educacionais que

as caracterizam de acordo com Wacquant (2007):

v' Tendo em conta sua origem e evolugdo, seu inicio remonta ao das
plataformas de e-learning, passando ao longo do tempo para fornecer mais
servicos, para que essas plataformas possam ser consideradas como uma
concretizacdo do esforco que nos ultimos anos é fazer a comunidade
educacional procurar férmulas de renovagdo dos processos de ensino-
aprendizagem.

v" Eles sdao conceituados, do ponto de vista funcional, como aplicativos que
permitem gerenciar processos de ensino-aprendizagem ou cursos de
natureza virtual ou mista, além de desempenhar todas as funcdes da gestao
académica e administrativa.

v Uma defini¢ao geral, admitiria como plataforma educacional qualquer portal
da Administracdo educacional ou da escola: conteido on-line,
gerenciamento académico, servicos educacionais, péaginas e blogs

educacionais, etc.
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v" E necessario destacar o valor que eles tém como sistemas de informagdo dos
centros educacionais e, mais especificamente, como um servigo que gerencia
um centro para interagir, através da Internet, com a comunidade

educacional.

De qualquer forma, podemos defini-los como uma ferramenta cujo
design e objetivo é responder de forma abrangente as multiplas necessidades
inerentes a vida de um centro educacional. Pode-se até considerar que é uma

questdo de organizacao escolar que a tecnologia pode cobrir.

A implementacgao desse sistema de ensino permite que os alunos tenham
maior autonomia e envolvimento em seu processo de aprendizagem, com maior

flexibilidade e acessibilidade.

O aluno pode autogerenciar seu tempo segundo Souza (2012), aprender
em um bom ritmo e aprofundar seu aprendizado de acordo com suas
necessidades e, na maioria dos casos, esta ciente dos beneficios alcancados com
relacdo a documentacdo e pesquisa bibliografica, pesquisa secundéria e
evidéncias cientificas para seu futuro profissional e também no gerenciamento

de tecnologias da informagao e comunicagao.

Os utilitarios incluidos nas plataformas educacionais para monitorar a
evolucdo dos usudrios permitem ao professor determinar a evolucdo e o
progresso alcangado no processo, facilitando o recebimento de atividades para

correcao.

O feedback constante permite que o sistema seja aprimorado
continuamente, motivando sua participacdo, aumentando o interesse do aluno

pelo assunto e estimulando-o a evitar o abandono escolar.

A comunicacdo e a interagdo entre aluno e professor sdo aprimoradas,

pois, por esse caminho, a barreira da timidez é superada e a interagdo e o vinculo
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entre os proprios alunos sdo favorecidos, havendo maior contato entre os alunos

de diferentes carreiras, realizando um trabalho colaborativo eficaz.

Uma vez que os alunos superam sua relutancia inicial em como irdo lidar
com esse sistema, eles estdo cientes dos beneficios de seu uso e da atratividade

dessa metodologia, para que alguns deles solicitem a continuacdo desses

sistemas (SETTON, 2002).

Portanto, ao dispor dos resultados das avaliacdes, o aluno pode
determinar seu proprio progresso, autorregulando seu processo de ensino, e

obtém-se resultados académicos muito bons.

CONCLUSOES

A integracao de plataformas educacionais no ensino em sala de aula é
um enriquecimento, pois os alunos podem acessar a Web para expandir seus
conhecimentos, publicar suas cria¢cdes ou se comunicar com outros falantes da
lingua e, dessa forma, tornar o aprendizado um processo mais dindmico e

interessante.

A presenca de tecnologias da Internet na sala de aula é valorizada por
sua capacidade de gerar ambientes de aprendizado que transformam a vida
escolar. De fato, os ambientes virtuais oferecem novas oportunidades de
treinamento e comunicacdo aos alunos, dentro e fora do espago fisico da sala de
aula. Além disso, através do seu uso, o aluno tem oportunidades de desenvolver
habilidades cognitivas necessarias na sociedade da informacdo em que vivemos

hoje.

Além disso, nas tarefas de colaboracao, os alunos alcancam objetivos que
seriam inatingiveis se tivessem que trabalhar sozinhos. O uso da Internet na sala

de aula, portanto, a torna um instrumento pedagoégico que constitui a base para
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uma mudanca em direcdo a abordagens metodolégicas mais motivadoras,
baseadas no acesso a informagdo e comunicacado entre individuos e grupos sociais

mundo.
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CONTRIBUICOES DO DESENHO NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL

Ana Cristina Catelan

RESUMO

Os desenhos sdao uma parte importante da vida da crianga. As criancas podem
descrever sua felicidade, infelicidade, sonhos futuros, vidas passadas e vidas
continuas como quiserem através de seus desenhos. O objetivo deste artigo é
discorrer sobre as contribuicdes do desenho no desenvolvimento infantil. Trata-
se de uma revisdo de literatura. Através da pesquisa pode-se verificar que
existem fatores que influenciam os desenhos das criancas podendo ser agrupados
em duas categorias principais. Eles sdo; (1) os fatores especificos da crianca
(prontidao para espécies especificas, maturacao, idade, inteligéncia, motivacdo,
estado geral de excitacdo e ansiedade, estado fisiol6gico, experiéncias anteriores,
diferencas individuais e psicologia infantil) e (2) fatores ambientais (familia,
escola, professor, grupos de pares, status socioecondmico e cultural).
Considerando que os desenhos da crianca sao influenciados por esses fatores
internos e externos e sdo cruciais para a vida da crianca, os fatores que
influenciam. Dentre os beneficios do desenho no desenvolvimento infantil,
destaca-se: o desenvolvimento de habilidades motoras finas; desenvolve
coordenacao olho-mao; desenvolve expressdo criativa através do desenho livre;
é a base das habilidades de pré-escrita; constréi a atencdo de uma crianga e
desenvolve entendimento cognitivo de conceitos.

Palavras-chave: Desenho. Contribui¢oes do Desenho. Desenvolvimento infantil.

ABSTRACT

Drawings are an important part of a child's life. Children can describe their
happiness, unhappiness, future dreams, past lives and continuing lives as they
wish through their drawings. The purpose of this article is to discuss the
contributions of drawing to child development. This is a literature review.
Through the research it can be verified that there are factors that influence the
children's drawings and can be grouped into two main categories. They are; (1)
the child's specific factors (readiness for specific species, maturation, age,
intelligence, motivation, general state of excitement and anxiety, physiological
state, previous experiences, individual differences and child psychology) and (2)
environmental factors (family, school, teacher, peer groups, socioeconomic and

“ Licenciatura Plena em Pedagogia — UNEMAT; Especializacdo em Politicas Sociais pelo Instituto Cuiabano
de Educagdo — Mestranda.
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cultural status). Whereas the child's drawings are influenced by these internal
and external factors and are crucial to the child's life, the factors that influence.
Among the benefits of drawing in child development, the following stand out:
the development of fine motor skills; develops eye-hand coordination; develops
creative expression through free drawing; it is the basis of pre-writing skills;
builds a child's attention and develops cognitive understanding of concepts.

Keywords: Drawing. Drawing Contributions. Child development.

1. INTRODUCAO

O desenho é um elemento importante da vida das criangas. As criancas
podem desenhar varios tipos de figuras de acordo com seus niveis de
desenvolvimento e usando sua criatividade. Os desenhos das criangas podem dar
pistas sobre o andamento de suas vidas. Somente as caracteristicas da crianga sdo
ndo o suficiente para melhorar seus desenhos. Além disso, caracteristicas
préprias da crianga, como seu ambiente imediato (familia, escola, professor etc.)
também tém influéncias muito positivas na melhoria dos desenhos das criangas.
Imagens de desenho melhorar a capacidade de auto expressao da crianca, por
um lado, e ajuda-lo a relaxar e ser feliz, por outro (LEITE, 2003).

Assim, a criatividade das criangas precisa ser apoiada conforme exigido
por seus interesses e niveis de desenvolvimento. Portanto, o desenho infantil
deve ser apoiado a partir do periodo da primeira infancia. As criangas pintam
através de sua criatividade; também a familia, a escola, o ambiente e o préprio eu
constituem suas inspiragdes. A atividade de desenhar ajuda as criangas a superar
o sofrimento e a ansiedade (FERREIRA, 2005).

E fato que a crianca que desenha reflete seus desejos e sentimentos
subconscientes, percep¢do do mundo exterior a sua pintura. O contetido dos
desenhos reflete as experiéncias anteriores da crianga. A esséncia da expressao
pictérica da crianca é chamada de "reflexao". E possivel ver que a prépria vida
da crianga influencia o processo de desenho. Uma parte dessas influéncias é
associada ao proprio desenvolvimento fisico e psicolégico da crianga, enquanto

os demais sdo ambientais.
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Considerando que os desenhos da crianca sao influenciados por fatores
internos e externos, este estudo enfoca a fatores que influenciam os desenhos da

crianca em detalhes.

2. FATORES ESPECIFICOS DAS CRIANCAS

Fatores especificos da crianca que influenciam o desenho da crianca sdo:
disponibilidade, maturacdo, idade, inteligéncia, motivacdo, estado geral de
estimulo e ansiedade, estado fisiolégico, experiéncias anteriores, diferencas e
psicologia infantil.

Prontiddo especifica da espécie: Para alcancar a modificacdo de
comportamento pretendida, um organismo de aprendizagem precisa ser
equipado com os recursos biolégicos necessarios e essa condicdo é chamada de
“prontidao especifica da espécie”. Por exemplo, como as espécies humanas nao
estdo equipadas com os recursos biol6gicos necessarios, nao é possivel ensinar
humano como voar. Por outro lado, o ser humano tem a capacidade de pintar de
acordo com a disponibilidade especifica da espécie teoria (FERRERIA, 2005).

Maturagao: Espera-se que um ser humano ou um 6rgao atinja um certo
nivel de competéncia de acordo com a idade. Para Por exemplo, espera-se que as
criangas tenham o nivel suficiente de desenvolvimento muscular dos dedos
necessario para desenho (AMORIM, CLARO, 2007).

Idade: Um organismo vivo precisa atingir uma certa idade para aprender
tipos especificos de comportamento. Por exemplo, a crianga os musculos dos
dedos devem ser desenvolvidos o suficiente para segurar o lapis e escrever. Isso
ocorre aproximadamente ap6s os 5 anos de idade. As criancas tém vontade de
rabiscar em todas as superficies planas até os 3 anos (FERRERIA, 2005).

As criangas por volta dos 3 anos e 4 comecam a nomear seus rabiscos.
Seus rabiscos ndo se parecem com os objetos reais. O mesmo rabisco pode ser
nomeado como mae, pai ou outro objeto. O tempo de 3-4-5 anos é chamado de

periodo de "perna da vara". Crianca desenha escada esbogos antes de desenhar
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pernas de pau. Esta é uma preparacdo para desenhar pessoas com pernas de pau.
5 anos e depois (até 8-9 anos), a crianca experimenta o "periodo do esquema". As
criangas nesse periodo sentem a diferencga entre o corpo e alma. Esse periodo é
chamado de "realismo da crianga". Isso também é chamado de "desenhos de
esquema" ou "significativo desenhos". As criangcas comecam a propor iniciativas
para expressar seus proprios sentimentos e pensamentos por volta dos 5 aos 6
anos de idade. Elas podem desenhar imagens transparentes entre 5 e 7 anos de
idade. Criancas de até 4-5 anos usam todas as cores suas fotos sem fazer nenhuma
separacao entre cores. Especialmente, a nomeagao de trés cores primarias ocorre
nesses anos (IVALBERG, 2013).

Inteligéncia: a aprendizagem, um certo tipo de comportamento, requer
atingir a idade mental apropriada. Por exemplo, criancas precisa ter uma idade
mental média de 6 a 6,5 para aprender a ler e escrever. Acordo Para Piaget, as
imagens em mente podem ser reveladas através de desenhos. Isso nao significa
que todos os individuos tenham tal habilidade. Todas as pessoas ndo podem
transferir facilmente as imagens em suas mentes para um pedago de papel. Esses
desenhos serdo resultar em muitos atalhos. As imagens daqueles que tém
memorias fracas se afastam rapidamente da certeza e da O objeto desenhado nao
reflete a imagem exata. Piaget propde uma teoria da pintura. Piaget descreve o
desenho com "Jogo simbdlico" e "imagens mentais". Segundo ele, os desenhos
podem ser considerados como reflexos das imagens em papéis. No entanto,
desenhos precisos ndo podem ser feitos na auséncia de um certo entendimento
de imagens mentais (IVALBERG, 2013).

Motivacao: A motivacdo aumenta como resultado das necessidades
dentro do organismo e estimula o organismo a agir. Por exemplo, a necessidade
de sucesso da crianca o motiva a ser o vencedor de um concurso de desenho. Os
estimulos também podem motivar a crianca e ele pode ser feliz com a ideia de
receber um prémio no final do concurso. Além disso, uma crianga pode ser
motivada com suas rotinas e ficar com a ideia de “desenhar imagens todas as

manhas”. Interesse em pintura e a vontade de gastar tempo e esforco para
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desenhar sao fatores afetivos na pintura infantil. Felicidade, prazer, vontade de
criar algo como resultado de desenhar sao os outros fatores que comprovam a
motivagdo interior da crianca (PEREIRA, 2016).

A motivagdo externa é fornecida pelos prémios e reforcadores dos
concursos de desenho o que também pode ser organizado nas salas de aula.
Todas as criancas tém muito prazer em mover o rastrear objetos (lapis, pastel etc.)
em uma superficie e desenho. Essas a¢des exigem um tipo especial de motivagdo
e sdo os primeiros encontros da crianga com arte. Os primeiros desenhos
centrados no ombro ndo sdo controlados e sdo considerados como o inicio da
futura expressdo pictorica (artistica) da crianca. Essa acdo comeca a ocorrer em
torno de uma e meio ano de idade. A matriz de pontos é o comego das primeiras
linhas das imagens das criangas e, em seguida, essas linhas basicas sdo
transformadas em rabisco como parte do processo natural (PEREIRA, 2016).

Estado geral de excitacdo e ansiedade: O nivel de excitacdo pode ser
definido como o grau de recebimento de estimulos externos. E se o individuo
recebe uma quantidade muito pequena de estimulo do nivel de excitacdo do
ambiente pode ser baixo. Para Por exemplo, sonoléncia, fadiga e falta de vontade
podem impedir a pintura da crianga. Por outro lado, um individuo receber muito
estimulo do ambiente pode ter altos niveis de excitagdo. Nesse caso, o individuo
tem dificuldades em se concentrar e aprender devido a altos niveis de excitagao
e ansiedade. Experimentando emogao e a ansiedade nao pode refletir as coisas
que as criangas querem transferir através de desenhos. Por outro lado, adequada
os niveis de ansiedade desempenham papéis de incentivo nos desenhos das
criangas (VIEIRA, 2013).

Status fisiolégico: E crucial que os individuos tenham uma estrutura
tisiol6gica saudavel. Especialmente disttrbios de os 6rgdos dos sentidos (por
exemplo, corrupgdes na visdo e audigdo, etc.) e doengas cronicas (por exemplo,
doencas cardiacas, diabetes, etc.) tém impactos negativos na capacidade de

desenhar da crianca (VIEIRA, 2013).
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Experiéncias anteriores: As experiéncias anteriores tém efeitos
geradores e bloqueadores em nossas vidas. Experiéncias anteriores facilitar o
aprendizado, desde que sejam favordveis ao aprendizado novo. Isso também é
chamado de "transferéncia positiva". Por exemplo, as criangas que recebem
educagdo infantil podem ter mais sucesso no ensino fundamental do que as aos
colegas que ndo recebem educagao infantil. No entanto, o aprendizado anterior
pode ter efeitos prejudiciais em novas aprendizagens em alguns casos, o que é
chamado de “transferéncia negativa”. Por exemplo, um individuo que aprendeu
a digitar com o teclado F nado é possivel digitar com o teclado Q na mesma
velocidade. Portanto, as atividades artisticas realizadas na escola precisam para
formar a base para futuras atividades artisticas e precisam causar efeitos
positivos nas futuras atividades de pintura (PEREIRA, 2016).

Diferencas individuais: Essas diferencas entre as mesmas criancas da
faixa etaria sdo observadas principalmente devido a as diferencas nas
capacidades mentais. Criangas com niveis normais de inteligéncia aprendem
mais rapido do que criancas com deficiéncias mentais. Uma crianca com altos
niveis de pontuagdo quantitativa de QI pode raciocinar, agrupar, classificacdo e
abstracdo, pense de maneira cientifica e facil de calcular. No entanto, uma crianca
com altos niveis de visao (espacial) A pontuagdo de QI aprende por visualizagao,
imaginagdo, coloracdo, desenho, pintura, é sensivel a cores, formas e linhas
(FERREIRA, 2005).

Pode haver variagdes nos desenhos das criancas para as mesmas faixas
etdrias e diferentes faixas etdrias grupos. Por exemplo, cada crianca desenha
imagens de casas com propriedades tinicas. As vezes eles desenham triangulares
telhado e duas janelas, as vezes telhados planos e casas com janelas simples. Eles
nunca se esquecem de incluir chaminé e fumaca enegrecida em suas fotos
(FERREIRA, 2005). O sexo da crianca é outro individuo diferenca que afeta os
desenhos das criangas. Por exemplo, as meninas preferem usar mais cores em

seus desenhos do que os meninos.
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Meninos: Algumas criancas querem persistentemente usar cores quentes
(amarelo, laranja, vermelho) e outras estdo interessadas em usando cores frias,
como preto, azul, verde ou marrom.

Psicologia infantil: as criancas podem revelar seus sentimentos de
coracdo partido, jovial e agressivo com seus desenhos. A estrutura da
personalidade da crianga pode ser revelada através de suas fotos (MOREIRA,
2005). Os desenhos podem ser ferramentas de descarga para criangas que tém
problemas de compatibilidade entre seus mundos interno e externo. Por
exemplo, uma crianga com um mundo rico e profundo nao pode ser forcada a
desenhar. As criangas podem desenhar desde que se sintam livres e usem
criatividade (VIEIRA, 2013).

O status psicolégico da crianga é muito importante durante o desenho
processo. Por exemplo, uma crianga com medo de ir a escola pode atrair sua mae,
pai e ele proprio para uma sala fechada; uma crianca que prejudica a
comunicagdo com a mae e o pai e é espancada por ela, atrai o pai mado batendo
pouco ou ndo o desenha. A crianca pode colocar distdncias entre o pai e ele
proprio em seus desenhos. Ele pode anexar algumas extensdes a figura paterna,
como caudas e orelhas compridas. Uma crianca que tem negativo os sentimentos
em relagdo ao irmao e a irma nao os colocam em seu desenho ou os desenham de
maneira ruim e desajeitada. Isto pode ser sua declaracao de si mesmo na familia
se ele se aproximar do pai no sofa e da mae servindo café e chd para eles
(MOREIRA, 2005). Através dos desenhos da crianga, é possivel entender o tempo
quando a crianga se distancia do egocentrismo e tem a sensacdo de pertencer a

grupos maiores.

2.1. A importancia do desenho no desenvolvimento da crianca

O desenho é uma atividade crucial durante os anos da crianga e da pré-
escola. A maioria das criangas gostam de desenhar, principalmente nos primeiros

anos, e costuma fazer servir a propositos diferentes em varias atividades
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cotidianas em casa e na escola. A atividade de desenho infantil é considerada
uma das "cem linguas" que as criangas usam para se expressar e se comunicar
com os outros sobre a maneira como eles percebem o mundo a sua volta (LEITE,
2003).

Poucas atividades sao tao naturais para as criancas quanto o desenho. Se
o meio da crianca é giz na calgada ou giz de cera no papel de impressora, ele
provavelmente gosta do ato de criar arte. Juntamente com outras formas de
expressao, como danga e narracao de histoérias, o desenho tem vérios beneficios
de desenvolvimento. A seguir, é listado alguns beneficios do desenho para o
desenvolvimento da crianca.

Desenvolve habilidades motoras finas: As habilidades motoras finas
incluem qualquer movimento especializado das maos, pulsos e dedos. Como
adulto, vocé depende de habilidades motoras finas quando digita, dirige ou
mesmo texto. E importante que a crianca desenvolva fortes habilidades motoras

finas desde tenra idade (GUTH, 2013).

Segurar e manipular instrumentos de escrita representa uma das
melhores maneiras de melhorar as habilidades motoras finas de uma crianca. O
desenho cria um feedback visual imediato que muda dependendo da ferramenta
que a crianca usa e de como ela usa. Esse feedback ajuda a crianca a identificar as
melhores maneiras de produzir o resultado desejado.

Incentiva a analise visual: As criangas pequenas ainda ndo entendem
alguns conceitos que vocé pode ter como garantidos, como distancia, comparagao
de tamanho e diferencas de textura. O desenho oferece a oportunidade perfeita

para seu a crianga aprender esses conceitos de maneira deliberada (GUTH, 2013).

Ter uma crianga desenhando itens especificos, especialmente em relagao
um ao outro, pode ajuda-lo a realizar uma andlise visual fundamental dos
espacos cotidianos. Para apoiar esse tipo de desenho em casa, ou na escola, peca
a crianca que desenhe exemplos de grandes e pequenos, dsperos e suaves,

distantes e proximos, etc.
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Ajuda a estabelecer a concentracao: Como a maioria das criangas gostam
de desenhar, essa atividade fornece tempo para estabelecer os conceitos de
concentragao e pratica. Esses conceitos serdo essenciais para o sucesso académico
da crianca, mesmo no ensino fundamental. Aprender a observar pequenos
detalhes, concentrar-se em obter um resultado especifico e praticar tarefas

complicadas ajuda o aluno a amadurecer (GURGEL, 2009).

Melhora a coordena¢iao olho-mado: Além de melhorar as habilidades
motoras, o desenho permite que a crianca faca conexdes entre o que vé e o que
faz. Essa coordenacdo olho-mao é importante em situacdes esportivas e
recreativas, bem como em cendrios académicos, como aulas de caligrafia. Para

aumentar a coordenagdo olho-mdo, peca a crianca que desenhe um objeto

enquanto o olha ou copie um desenho que vocé fez.

Aumenta a confianca individual: Como pai ou responsavel, vocé
provavelmente gosta de ouvir a frase "Veja o que eu fiz!" Quando a crianga tem
a oportunidade de criar representagdes fisicas de sua imaginagdo, pensamentos

e experiéncias, ele ou ela ganha confianga.

O desenho pode ajudar a crianca a sentir mais motivagao intrinseca, valor
proprio e validade. Essa afirmagdo o tornara mais confiante em outras areas que
podem nao ser tdo naturais quanto o desenho.

Ensina a solucdo criativa de problemas: Junto com a anélise visual e a
concentracdo, o desenho incentiva a crianca a resolver problemas de forma
criativa. Quando ele ou ela desenha, deve determinar a melhor maneira de
conectar partes do corpo, retratar emocdes e descrever texturas especificas.
Fornecer tarefas de desenho especificas, como criar um retrato de familia e falar
sobre a cor, método ou opcdes especiais da crianca, pode ajuda-lo a desenvolver
habilidades mais fortes de resolucdo de problemas ao longo do tempo. Para
ajudar a crianga a se sentir motivado a desenhar e criar deve-se usar o reforco

positivo (AMORIM, CLARO, 2007).
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2.2. Estagios do Desenho

Aqui estdo as caracteristicas dos varios estagios de desenvolvimento dos
desenhos das criancas. Eles atingirdo os marcos no seu préprio ritmo, no entanto,
todos progredirdo nos mesmos estagios, baseados no seu nivel de entendimento.

As caracteristicas sao listadas por idade.

12 meses

A primeira etapa do desenho é explorar e desenvolver a coordenagao
motora. Por volta de 15 a 18 meses, os bebés comecam a desenvolver rabiscos

descontrolados que ndo representam nada.

Formas - Os bebés comecam fazendo marcas aleatorias e logo comecam

a se formar: rabiscos; linhas verticais e horizontais; varios desenhos de linha.

Compreensao - Para os bebés, desenhar é realmente aprender causa e
efeito e sua capacidade de fazer as coisas acontecerem. Tem pouco a ver com a
criagdo e representagdo de seu mundo, e mais com o desfrute de seus
movimentos e os efeitos deles. Seus rabiscos permitem que eles aprendam sobre
as propriedades de objetos, materiais e ferramentas, como lapis, canetas, tinta,

giz de cera e papel (PEREIRA, 2016).

Firmeza - A partir dos 15 meses de idade, uma crianca geralmente é

capaz de segurar um giz de cera com a mao inteira (chamada de palmar).

2 anos

Esse estagio é conhecido como rabisco controlado. E caracterizada por
rabiscos e pontos espontaneos circulares ou para frente e para trds Rabiscos
semelhantes podem ser encontrados em desenhos de todas as criangas nessa
idade e as formas nelas sdao necessarias para o desenvolvimento posterior das

habilidades de desenho e escrita (FERREIRA, 2005).
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Formas - As criancas comecam a fazer desenhos que incluem: linhas

horizontais e verticais; varias voltas e espirais; circulos aproximadamente

desenhados; formas que lembram as letras T e V.

o

Fonte: PEREIRA, 2016.

Firmeza: Uma crianca de 2 anos aprende a segurar um lapis bem abaixo
do eixo em direcdo a ponta, usando o polegar e os dois primeiros dedos (chamado

de aperto do tripé). Ela geralmente usa sua mao preferida.

Compreensao: Nessa idade, as criangas comecam a descobrir a conexao
entre os movimentos que fazem e as marcas que se formam no papel. Eles
comegarao a repetir movimentos de propédsito. Até o final deste ano, esses

desenhos evoluem para diagramas simples (VIEIRA, 2013).

3 anos

Durante esse estagio, as criancas comecam a usar formas basicas em seus
desenhos a medida que melhoram o controle motor fino e a coordenacao olho-

mao.
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Formas - Os desenhos nessa idade incluem as seguintes formas,
combinadas de diferentes maneiras: circulos e quadrados; cruzes; pontos; formas

que lembram as letras T, V e H.

Desenho de uma pessoa: O primeiro desenho de uma pessoa geralmente
surge por volta dos 3 ou 4 anos de idade. Essas pessoas 'girino' sio desenhadas

com apenas uma cabeca e geralmente pernas diretamente ligadas a cabeca.

Firmeza: Uma crianga de 3 anos segura um lapis perto da ponta, entre os
dois primeiros dedos e o polegar. Ela usa a mao preferida e segura o lapis com

bom controle.

Compreensao: Nessa idade, uma crianca é capaz de lhe dizer o que seus
rabiscos representam, embora vocé ndo consiga ver o que ela descreveu. Ela
geralmente nomeia sua foto enquanto a desenha ou depois de concluida, mas ela
nao inicia um desenho com um plano claro do que ird desenhar. O uso da cor

nesta fase é irreal e ela costuma preferir usar apenas uma cor (IVALBERG, 2013).

4 anos

Aos 4 anos de idade, os padrdes comegcam a surgir nos desenhos das
criancas. Uma crianga fara um padrao e o interpretard como uma representagao

de algo, dando-lhe um rétulo.

Formas - Seus desenhos incluem: Quadrados, circulos e retangulos;
Tentativas de tridngulos e diamantes, embora ela ainda ndo consiga cria-los;

Cruzes; Cartas (fingir escrever).

Desenho de uma pessoa: O desenho de uma pessoa de quatro anos de
idade progride de uma cabega com pernas para incluir detalhes como olhos, uma
vez que o contato visual é importante para ela. Ela desenha ndo o que vé, mas o
que sabe, e adiciona detalhes a medida que se tornam importantes para ela.

Detalhes como bracos, dedos e um tronco emergem (IVALBERG, 2013).
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Desenhando outras imagens: Aos 4 anos e meio, ela comega a combinar
duas ou mais formas ou formas para formar imagens basicas, como um retangulo
e um circulo para formar um chapéu. Ela muitas vezes aprende isso com adultos.
As primeiras formas que uma crianga cria consistentemente geralmente formam

pessoas, mas depois incluem imagens basicas, como uma casa ou um sol.

Firmeza: Nesta fase, ela segura um lapis com bom controle, de maneira

adulta.

Compreensao: O desenho assume mais significado e intencdo. Uma
crianga geralmente decide o que vai desenhar antes de comecar nessa idade. Ela
deliberadamente tenta combinar formas e linhas e suas fotos comecam a parecer

as imagens que ela descreve.

5 anos

Criancas de 5 anos comecam a mostrar muita criatividade em seus

desenhos.

Formas - Seus desenhos incluem: Formas basicas; Triangulos e

diamantes; Cartas espontaneas (para imitar a escrita).

Desenho de uma pessoa: Surge um retrato de uma pessoa, com muitos

detalhes, como cabelos, maos e dedos, pés e corpo.

Desenhando outras imagens: Ela pode desenhar imagens como animais,
casas, veiculos, arvores, plantas, flores e arco-iris. Ela é capaz de incluir detalhes

como desenhar uma casa com uma porta, janelas, telhado e chaminé.
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Fonte: VIEIRA, 2013.

Firmeza: Aos 5 anos de idade, as criancas devem ter desenvolvido um

bom controle ao segurar um lapis, giz de cera ou pincel.

Compreensao: Uma crianga agora desenha espontaneamente e comega a
mostrar seus proprios antecedentes, interesses e experiéncias em seus
desenhos. Ela desenha o que sabe. Sua representagdo de pessoas, animais e casas
muda constantemente. Ela também nomeara sua foto antes de comecar (VIEIRA,

2013).

Ela é capaz de colorir dentro das linhas, mas seu uso da cor ainda pode
ser irreal. Nesse ponto, suas pessoas e objetos ainda podem estar flutuando no ar
enquanto ela ainda esta desenvolvendo a percepcao espacial. Ela geralmente se
coloca no meio de um desenho devido a sua natureza egocéntrica (se vendo como

o centro do mundo) (VIEIRA, 2013).

6 anos

Aos 6 ou 7 anos, uma crianga tem seu proprio estilo de desenho, que

geralmente pode ser reconhecido pelos adultos.
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Formas: Quando tiver 7 anos, ela poderd formar bons circulos,

quadrados, retangulos, tridngulos e diamantes em seus desenhos.

Desenho de uma pessoa: Uma crianca geralmente escolhe uma
determinada representacdo de uma pessoa nessa idade, de modo que tende a
desenhar todas elas com a mesma forma basica. Por exemplo, ela desenharé a
familia inteira com o mesmo contorno corporal, mas fard com que os membros

da familia tenham tamanhos diferentes e mostrem sexo com cabelos e roupas.

Desenhando outras imagens: Os desenhos representam todos os tipos
de animais e coisas, geralmente aqueles que mais lhe interessam. Ela tende a

desenhar animais com rostos parecidos com humanos.

Compreensao: Nesse estagio, uma crianca mostra seu nivel mais alto de
cognicdo, desenhando pessoas, animais e objetos em uma linha de base, como no
chdo ou na grama. Ela também mostra percepcdo desenhando, por exemplo,

arvores mais altas que a casa ou flores pequenas (PEREIRA, 2016).

A maneira como ela vé o mundo passa por seus desenhos. Ela deixa de
fora coisas sem importancia e amplia as coisas que sdo importantes para ela. Ela
pode desenhar uma pequena porta em uma casa, grande o suficiente para si

mesma, ou janelas muito altas, ja que ela ndo pode alcancé-las (PEREIRA, 2016).

Ela também é capaz de mostrar movimento em seus desenhos,
retratando objetos que estdo voando ou afastando as pernas de um animal se

estiverem correndo. Seu uso da cor se torna bastante realista.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao finalizar, destaca-se que o dentre os beneficios do desenho no
desenvolvimento infantil, temos: o desenvolvimento de habilidades motoras

finas; desenvolve coordenagao olho-mao; desenvolve expressao criativa através
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do desenho livre; é a base das habilidades de pré-escrita; constréi a atengdo
de uma crianca e desenvolve entendimento cognitivo de conceitos

No desenvolvimento deste artigo, verificou-se que as criancas comegam a
se interessar pelo desenho a partir do periodo da primeira infancia, sendo
necessario apoio em seus interesses e desenvolvimento no estimulo da
criatividade das criancas. As caracteristicas individuais da crianga por si s6
podem nao ser suficiente para o desenvolvimento das habilidades em desenho.

Além das caracteristicas individuais da crianca, o ambiente (familia,
professores etc.) também é muito positivo no desenvolvimento infantil. Portanto,
é crucial apoiar as criancas na realizagdo dos desenhos que fazem parte da arte
em todas as etapas da vida. Considerando o fato de que os desenhos das criangas
sdo originarios de suas proprias vidas, as criancas precisam ser guiadas da

melhor maneira.
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MATEMATICA NA EDUCACAO INFANTIL: CONTRIBUICAO DO
LUDICO NA APRENDIZAGEM MATEMATICA

Ana Cristina Catelan®

Giselle Alcantara Paraiso®

RESUMO

A atividade ludica inicia-se no ventre materno, onde comeca-se a acariciar a
barriga conversando com o bebé. Quando ele cresce, os primeiros passos sao
dados através do incentivo dos pais, utilizando brinquedos para chamar atengao
do filho, no periodo pré-escolar brincadeiras sdo realizadas para que a crianga
aprenda o nome das partes do corpo, as cores, historinhas e até mesmo outro
idioma. Neste contexto, o artigo apresentado discorre sobre a contribuicdo do
ladico no aprendizado da matematica na educacao infantil. Como metodologia
utilizou-se a pesquisa bibliografica. Varios autores enfatizam o quanto o ladico é
significativo para a crianca, pois através da ludicidade o aluno pode conhecer
compreender e produzir seus conhecimentos, tornando-se cidada deste mundo,
capacitando-a a exercer sua cidadania com dignidade e competéncia, pois a todos
deve ser oportunizado o aprender. O processo de ensino aprendizagem néao se
limita apenas em transmitir conhecimento ou indicar caminho, mais sim de criar
possibilidade de aprender, criar, participar e transformar. Desta forma nos
deparamos com educadores que atestam a importancia da ludicidade no
processo educacional, esse tipo de recurso pedagégico é inestimavel e, que a
utilizacdo de jogos e brincadeiras na pratica educativa o educador possibilita que
o educando exercite o raciocinio, o calculo e o pensamento l6gico.

Palavras-chave: Educacdo infantil. Matematica. Ladico.

ABSTRACT

The playful activity starts in the mother's womb, where she starts to caress the
belly talking to the baby. When he grows up, the first steps are taken through the
encouragement of the parents, using toys to draw the child's attention, in the
preschool period games are performed so that the child learns the name of the
body parts, colors, stories and even another language. In this context, the article
presented discusses the playful contribution to learning mathematics in early
childhood education. As a methodology, bibliographic research was used.

5 Licenciatura Plena em Pedagogia — UNEMAT; Especializacdo em Politicas Sociais pelo Instituto Cuiabano
de Educagdo — Mestranda.
6 Licenciatura Plena em Pedagogia- - Graduagdo pela Universidade de Varzea Grande UNIVAG. Mestranda.
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Several authors emphasize how playful is significant for the child, because
through playfulness the student can learn to understand and produce his
knowledge, becoming a citizen of this world, enabling him to exercise his
citizenship with dignity and competence, because everyone must learning
opportunities. The teaching-learning process is not limited to transmitting
knowledge or indicating a path, but to creating the possibility to learn, create,
participate and transform. In this way, we come across educators who attest to
the importance of playfulness in the educational process, this type of pedagogical
resource is invaluable and, that the use of games and play in educational practice,
the educator enables the student to exercise reasoning, calculation and thinking
logical.

Keywords: Early childhood education. Mathematics. Ludic.

1. INTRODUCAO

A construgdo do conhecimento vem sendo considerada como um novo
paradigma da aprendizagem. Nesse sentido a escola deve apresentar uma gama
de atividades dentro dos contetidos que favorecam o desenvolvimento integral
dos alunos. Sob o aspecto do entendimento e aprendizagem, existem varias
matérias que sdo mais complexas e de dificil entendimento que outras, como por
exemplo, a matematica principalmente nos primeiros conceitos na fase da
educacao infantil.

Neste contexto, o trabalho apresentado tem por objetivo evidenciar a
importancia do ladico no ensino aprendizagem da Matematica na educacdo
infantil.

Na Educacao Infantil toda atengao deve ser voltada para as construgdes de
cada crianca, mesmo que essas apresentem individualidades e carateristicas
especificas.

Existem estimulagdes realizadas em seus mais diversos aspectos e tendo a
brincadeira com fator chave em suas propostas, onde possibilita a imaginacao, a
criatividade, a representacdo e os estimulos a crianca que se desenvolve
brincando. O educar, portanto significa propiciar situagcdes de cuidados,

brincadeiras e aprendizagens orientadas de forma integrada e que possam
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contribuir para o desenvolvimento das capacidades infantil de relacao
interpessoal, de ser e estar com os outros em uma atitude bésica de aceitacao,
respeito e confianga e o acesso, pelas criangas, aos conhecimentos mais amplos

da realidade social e cultural. “ [...] (BRASIL, 1998, v.1, p. 23).

O ladico tem sido um recurso pedagdgico no processo do ensino
aprendizagem na Educacdo Infantil, bem como, nas series iniciais. Assim, é
necessario que as criancas “sintam-se na classe trabalhando num lugar que tenha
sentido para elas, para que elas possam se engajar em sua propria aprendizagem”

(SMOLE, 2000, p. 161).

2. CONSTRUINDO CONHECIMENTO NA EDUCACAO INFANTIL

O conhecimento pode ser entendido como a capacidade de que uma
pessoa tem de interpretar, abstrair conhecimento, ou interpretar um conjunto de
informacoes. Tais capacidades podem ser criadas através da interacdo entre as
pessoas no dia a dia, incluindo as experiéncias, impressdes, crengas e valores, que
permitem compreender algo ou determinada situacdo. Neste contexto, o
conhecimento matematico, pode ser adquirido através das situagdes problemas
que o ser humano vivencia no dia a dia. Essas situagdes permitem formar o
entendimento sobre ntimeros, grandezas, etc..

Conforme Vilela (2008, p. 30)

[...] Para atingir uma aprendizagem significativa, o aluno precisa
apropriar-se do conhecimento matematico, através de aproximacdes
sucessivas e com significado, incluindo exemplos simples relacionados
com seu cotidiano. A utilizacdo de metodologias de ensino e recursos
didaticos variados, de modo a permitir que o aluno construa o
conhecimento de forma compreensiva e ndo artificialmente dificultada,
permite maior aprendizagem e concretizacdo da disciplina. Este
processo de diversificacdo metodoldgica, quando empregado de forma
coerente, é de extrema valia, pois 0 que se espera do aluno é que ele
construa estruturas mentais que o capacitem a atingir estagios formais
e abstratos.

No processo de aquisi¢do do conhecimento matematico, as atividades

ladicas apresentam-se como uma ferramenta prazerosa. As atividades ladico-
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didéticas contribuem para o desenvolvimento da criatividade, do raciocinio
dedutivo, desenvolvimento da linguagem, etc. Pois, cada jogo tem suas regras
especificas que ajudam nesse método.

Conforme Andrade (2010, p. 32):

[...] O ludico deve ser considerado como parte integrante da vida do
homem ndo s6 no aspecto de divertimento ou como forma de
descarregar tens@es, mas também como forma de penetrar na realidade,
inclusive na realidade social. Ludico, que vem do latim ludere (ilusdo),
é o adjetivo que qualifica tudo o que se relaciona com 0 jogo ou a
brincadeira.

Segundo Venturini e Guimardes (2012), assim como varios autores,
mencionam que a matematica estd presente no cotidiano das pessoas,
possibilitando o desenvolvimento das habilidades matematicas, através do uso
da criatividade e da resolugao de problemas.

Conforme Carvalho (2011, p. 12)

[...] O ludico tem sua origem na palavra latina “ludus”, que quer dizer
“jogo”. Confinado & sua origem, o termo ludico estaria se referindo
apenas ao jogar, ao brincar, a0 movimento espontaneo. O ludico,
porém, passou a ser reconhecido como trago essencial da
psicofisiologia do comportamento humano. Desse modo, a defini¢do
deixou de ser o simples sindbnimo de jogo.

Através da utilizacdo dos jogos é possivel que o estudante, adquiria
conhecimentos matemaéticos utilizando um método diferenciado do comum, pois
através da ludicidade, os recursos como calculos, raciocinio 16gico (BURGO,
2007).

Corroborando com Burgo (2007), Bertoso e Mota (2011) trabalhar
atividades do cotidiano com criangas exigem do professor muita criatividade,
pois fora da escola bem ou mal, elas resolvem problemas e quando o problema
se apresenta em sala de aula ja ndo é mais o mesmo (ha inclusive dificuldades na
interpretagdo). Portanto o papel do professor é trabalhar com situacdes
problemas que permita aos alunos relacionarem os conhecimentos que ja
possuem, com os conhecimentos trabalhados nas escolas, e assim feito o aluno

podera adquirir de maneira significativa, a linguagem Matematica. Para

contribuir nesse processo, a atividade ladica apresenta-se como uma ferramenta
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que possibilidade desenvolver habilidades de raciocinio das criangas, porém de

forma prazerosa.

Conforme Friedmann (1996, p. 41)

[...] E é correto afirmar que os jogos ludicos “permitem uma situagéo
educativa cooperativa e interacional, ou seja, quando alguém esta
jogando esta executando regras do jogo e ao mesmo tempo,
desenvolvendo acfes de cooperacdo e interagdo que estimulam a
convivéncia em grupo.

Neste ponto de vista, os jogos ladicos se ajustam em bases pedagégicas
por envolverem critérios que auxiliam na aprendizagem de nogdes e habilidades,
favorecendo o ensino de contetidos escolares, por se tratar de um recurso que

motiva o processo de ensino.

Conforme Santos (2010) os jogos ludicos possibilitam ao educando
vivenciar situagOes-problemas, partindo do desenvolvimento de jogos
planejados e livres que deixam a crianca uma vivéncia no tocante as experiéncias
com a légica e o raciocinio e permitindo atividades fisicas e mentais que
favorecem a sociabilidade e estimulando as reacdes afetivas, cognitivas, sociais,

morais, culturais e linguisticas.

2.1. O ladico como estratégia para aprender matematica

Uma das estratégias para a aprendizagem da matematica na educacao
infantil estd relacionada as atividades ladicas. E importante notar que as
estratégias de aprendizagem estdo relacionadas ao conceito de aprendizagem
estratégica, uma tendéncia cognitiva muito prolifica nos altimos anos. O autor

define a aprendizagem estratégica como o processo que conduz:
[...] conectar a aprendizagem dos contetidos curriculares com a
aprendizagem dos procedimentos e estratégias para aprender mais e

melhor esses contetidos e fazé-lo gradualmente de maneira mais
auténoma (BATISTA, 2008, p. 34).
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Em outras palavras, o autor coloca que as estratégias que incluem todos
os tipos de contetido; procedimentos e atitudes facilitara a adaptacdo as novas
necessidades socioculturais, pois para a aquisicdo de novos conhecimentos o
professor podera usar as estratégias de aprendizagem mais apropriadas em cada
caso; nesse sentido, Barbato (2008) analisa que "o professor deve fazer uso de
estratégias de aprendizagem que lhe permitam alcancar efetividade no processo

educacional".

Por outro lado, Hadji (2004) define uma estratégia de aprendizagem

comao:

[...] um procedimento ou conjunto de etapas, habilidades que um aluno
adquire e utiliza intencionalmente como um instrumento flexivel para
aprender e resolver significativamente problemas e demandas
académicas” (HADJI, 2004, p. 113).

Dessa forma, os objetivos especificos de qualquer estratégia de
aprendizagem podem consistir em afetar a maneira pela qual o novo
conhecimento é selecionado, adquirido, organizado e integrado, ou mesmo a
modificacdo do estado afetivo motivacional do aluno, para que o aluno adquira

uma aprendizagem mais eficaz e os contetidos curriculares que sao apresentados.

Uma habilidade psicomotora é equivalente a aquisicdo de habilidades
motoras perceptivas, acompanhadas de certos suportes mentais para executar
determinadas tarefas, desde a expressao do controle do corpo até o uso de certos

instrumentos. Eles sdo fundamentais para o ser humano.

O aluno adquire habilidades que lhe permitem se relacionar com o meio
ambiente, alcangar maior autonomia pessoal e se comunicar através de certos
sinais. As atividades ladicas podem ser destacadas como estratégias
metodoldgicas para o aprendizado de operacdes aritméticas fundamentais,
exercendo habilidades psicomotoras, das mais fisicamente ativas (pulando
cordas, pulando obstaculos) as mais calmas (jogando bolinhas de gude); dos mais

ativos mentalmente (jogando cartdes de memoria e jogando com quadros de
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nameros que exigem habilidade mental) aos mais relaxados (jogando quadros de

pintura).

E necessario refletir sobre a atividade de lazer mais adequada aos alunos,

0 espaco, o momento e o objetivo planejado (BARBOSA, 2000).

Dessa forma, pretende-se que o aluno construa seu proprio aprendizado
e sinta autoconfianga para alcangar maior a aquisicao de habilidades na area de
cadlculo que constituem processos cada vez mais complexos, por meio do
exercicio fecundo da imaginacdo e, por sua vez, enriquece seus lacos e

manifestacoes sociais.

O jogo para Brougere (2005) é considerado importante como uma
estratégia de solucdo para despertar nos alunos o gosto pelas matematicas a
partir da educacdo infantil. A associacdo do jogo como forma de aprendizagem
encaminha o aluno a uma forma de aprendizado. As préprias criangas, devido as
experiéncias que desenvolveram, consideram que estudar é sempre mais chato
do que brincar e que brincar ndo pode ser aprendido. Portanto, desde os
primeiros anos da crianga, a aprendizagem ¢é identificada com um trabalho arduo

e necessariamente desagradével.

Diante desse tipo de opinido, Borba (2012) fala que deve-se enfatizar que,
no desenvolvimento dos individuos, o jogo desempenha um papel central e as
criancas dedicam grande parte de seu tempo a essa atividade. No ser humano, o
jogo surge desde cedo, desde os estagios iniciais de sua vida, no chamado
periodo sensério-motor, onde o principal tipo de jogo é aquele em que a crianca
realiza agdes pelo simples prazer que proporciona e, em seguida, passem para o
jogo simboélico que ja é uma forma de representacdo e, a partir de 6 a 7 anos, eles
comecam a realizar um tipo de jogo que pode ser chamado de "jogo de regras",

que desempenhara um papel.
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Através do jogo, também é possivel representar uma situacdo ou um
problema de forma esquemadtica, ou seja, construir um modelo da situacdo em
que os alunos e o professor conseguem especificar as regras do jogo, o que ajuda
os alunos a se tornar atores e ndo apenas espectadores da situacdo. Isso lhes

permite chegar a conclusdes adequadas sobre o modelo que consideraram.

A crianca ndo brinca para aprender matemaética, mas, através da
brincadeira, desenvolve, de maneira intuitiva, habilidades matematicas, que
constituem processos cada vez mais complexos, por meio do exercicio fecundo

da imaginacao (BRUNER, 2003).

Nota-se que os efeitos associados aos jogos, segundo Almeida (2000),
fazem parte dos objetivos gerais da Educacao Basica. Na mesma linha, na aula de
matematica, os jogos podem ser particularmente eficazes na aquisicdo de

habilidades em operacoes fundamentais e no reforco de conceitos.

Além disso, os jogos podem transformar a rotina e a tarefa chata de
repetir operagdes (uma técnica usada principalmente por professores e pais para
a aquisicdo de habilidades), em uma diversdao agradavel; e, nesse sentido,
contribuir duplamente na formacdo de atitudes favoraveis em relacdo a
matemadtica; j4 que, por um lado, podem substituir quase totalmente o método
de treinamento de repeticao de rotina pelo de repeticdo agradavel, realizado
voluntariamente pela crianga, como forma de atingir o objetivo do jogo; e, por
outro, predispor favoravelmente a crianca a matemaética, associando-a ao seu

mundo, o do brincar.

O jogo permite a realizagdo simultdnea de varios objetivos. Além da
formacao de atitudes favoraveis, verificada por varios pesquisadores (Batista,
2008, BROUGERE, 2005). O jogo permite que a crianca seja estimulada a:
participar, cooperar, tomar iniciativa, ser responsavel, respeitar seus colegas,
seguir instrugdes adequadas ao nivel da escola e enfrentar a tomada de decisdes,

individualmente ou em grupo.
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Portanto, é importante na socializagdo da crianga, jogos como medidor,
ludo, velhinha, esconde-esconde, etc. Nesse periodo, o jogo permite que a crianca
aprenda a seguir as instrucoes, respeite a tomada de decisdo e as opinides de seus
colegas, até aceitando ser julgado pelo grupo. Os jogos mencionados tém relagdes
estreitas entre si e, a medida que o desenvolvimento avanga, os jogos mais
simples sdo incorporados nos mais complexos e integrados a eles. Isso permite
aumentar gradualmente a capacidade da crianca de construir modelos que
reflitam o comportamento de uma determinada situagdo; descobrir estruturas
subjacentes ao jogo; gerar mudancas que levem a outros jogos e, finalmente,
desenvolver o poder criativo da crianca. Portanto, se o brincar é uma funcdo
essencial na vida das criangas; Sao também de enorme importancia educacional,
pois é uma atividade que pode ser orientada pelo educador e tornar-se um

instrumento efetivo de aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao estudar a contribui¢do do lidico no ensino da matematica, pode-se
destacar que este proporciona uma maior interagdo por parte dos alunos com os
contetidos matematicos na sala de aula.

As atividades ladicas constituem fonte importante para andlise das
relacdes de género na infancia, pois nesta idade a crianca ja passou de um
funcionamento embasado na a¢do para um funcionamento representacional.
Além disso, ao longo do desenvolvimento as criancas vdo construindo as
identidades de género, assim como constroem o conhecimento fisico, 16gico-
matematico e social.

Neste sentido, o ladico pode trazer de volta o prazer de sonhar e aprender
com liberdade e prazer, os jogos ganharam espaco na educacdo brasileira
impulsionados pelos ideais da escola e hoje conquistam cada vez mais adeptos,

que tém como fundamento tedrico os pressupostos da pedagogia construtivista.
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E podemos verificar que a crianca que vivenciou experiéncias ltdicas
desde a mais tenra idade, que construiu uma historicidade ltdica, terd maiores
probabilidades de se tornar um adulto criativo.

Assim, entende-se que tanto no conhecimento matematico quanto em
outras areas de desenvolvimento, as atividades ludicas sdo de fundamental
importancia para o desenvolvimento fisico e mental da crianga, auxiliando na
construgdo do conhecimento e na socializacao, englobando, portanto, aspectos

cognitivos e afetivos.
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