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RESUMO

O trabalho apresenta um relato de experiéncia vivenciado por uma bolsista do Programa de Iniciagdo a
docéncia (PIBID), no ano de 2019, na escola Rozemar de Macedo Lima, com as criangas do grupo V,
da Educag¢do Infantil. A escolha do tema partiu do projeto anual da rede Municipal do Recife "Jogos e
brincadeiras: construindo pontes para o futuro". Para tanto, como suporte tedrico tomamos por base
Kishimoto (2001) e Vygotsky (1991) que defendem que a brincadeira tem participagdo fundamental na
aprendizagem das criancas pequenas. Planejamos uma sequéncia didatica, organizada em sete
momentos. Trabalhamos a origem da brincadeira Amarelinha; discutimos as regras desta brincadeira;
vivenciamos a brincadeira no patio da escola, no qual as criangas tiveram a oportunidade de
desenvolver o equilibrio, a concentragdo e a experiéncia de conviverem com as regras da brincadeira.
Em paralelo também realizamos algumas atividades relacionadas ao ensino do sistema de escrita
alfabética, tais como: a decomposicdo e composi¢ao da palavra amarelinha, identifica¢do das letras da
palavra, produgdo de palavras que comegam com o mesmo som da palavra amarelinha. Consideramos
que as brincadeiras sdo uma importante ferramenta pedagdgica a ser utilizada na educagdo infantil,
pois permitem o desenvolvimento fisico, afetivo e cognitivo das criangas. A brincadeira da amarelinha
permitiu as criangas desenvolverem a consciéncia corporal, a concentragdo ¢ o convivio com as regras.

Palavras-chave: Brincadeiras populares; amarelinha; educagdo infantil.

INTRODUCAO

O brincar ¢ de extrema importancia na educacdo infantil. Além de desenvolver a
criatividade e imaginagdo da crianga, contribui para o seu desenvolvimento cognitivo. E eixo
estruturante da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), sendo um dos seis direitos de
aprendizagem e desenvolvimento da crianga. Kishimoto (2001) aponta que quando a crianga

brinca ela toma certa distdncia da vida cotidiana e entra no mundo imaginario, constroi a
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representacao mental da realidade, uma habilidade que a crianga pode desenvolver no ato do
brincar que a ajudara em sua vida adulta.

Em concordancia, Vygotsky (1991) defende que ao brincar a crianga se torna livre
para determinar suas proprias agdes, assim como, cria um novo mundo. Segundo o autor, sob
o ponto de vista do desenvolvimento, a criagdo de uma situacdo imagindria pode ser
considerada como um meio para desenvolver o pensamento abstrato, quando utilizamos a
brincadeira para realizar atividades com as criangas elas se sentem mais motivadas.

A partir disso, o nosso primeiro projeto bimestral de 2019, na escola Rozemar de
Macedo Lima, foi sobre o tema brincadeiras populares, priorizando a amarelinha na turma do
grupo 5. Nosso objetivo era o de proporcionar as criangas o contato com brincadeiras antigas,
brincada por seus pais e avos, quando eram criangas, € que talvez, essas criangas, nao
tivessem tanto contato, em fun¢do das novas tecnologias.

A aplicagdo da sequéncia didatica foi dividida em sete momentos, nos quais
apresentamos a historia da brincadeira, sua origem, seus muitos nomes ao longo das décadas e
nos diferentes lugares, as regras da brincadeira, quais os materiais necessarios para poder
brincar de amarelinha, assim como o "como brincar". E entre esses momentos, trabalhamos
com atividades que exploravam alguns principios do sistema de escrita alfabética.

No tocante a importancia do uso das sequéncias didaticas, Cabral et Al (2012)
afirmam que "ao desenvolver atividades sequenciais, podemos organizar os alunos de
diferentes maneiras - individualmente, em duplas, em grupos -, de modo que os objetivos a
serem alcancados visem a aprendizagem das criancas" (p.130). As autoras defendem que ¢
importante refletirmos sobre como, por que e para qué os docentes organizam o seu tempo
pedagbdgico. Abordam ainda, que as sequéncias de atividades, ¢ uma modalidade de
organizac¢do do tempo pedagodgico, se constituem como um grande recurso para o processo de

ensino e de aprendizagem.

REFERENCIAL TEORICO

Kishimoto (2001) nos traz que a infancia ¢ a idade do possivel, na qual podemos

projetar a esperanca de mudanca, de transformagdo social e renova¢do moral. A autora

também define que a brincadeira ¢ a acdo que a crianca desempenha ao concretizar as regras
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de um jogo, ao mergulhar na agdo ludica, “a brincadeira ¢ o ladico em agao” (2001, p.21). A
autora também traz que a brincadeira instiga o desenvolvimento da imaginagdo da crianga, a
representacdo mental e a partir destas habilidades a crianca se torna um ser criativo e que
constroi novas realidades com seus brinquedos ou com o faz de conta. Cordazzo e Vieira
(2007) também definem a brincadeira, quando explicitam que "a brincadeira ¢ definida como
uma atividade livre, que ndo pode ser delimitada e que, ao gerar prazer, possui um fim em si
mesma" (p.94).

No tocante a isso, Vygotsky (1991) explicita que no inicio da idade pré-escolar,
quando surgem os desejos que ndo podem ser imediatamente satisfeitos ou esquecidos, e
ainda permanece o desejo de realiza-los, o comportamento da crianga muda. Para resolver
essa tensdo, a crianga em idade pré-escolar envolve-se num mundo "ilusério e imaginario"
onde os desejos nao realizdveis podem ser realizados, e esse mundo ¢ o que chamamos de
brincadeira/brinquedo.

O autor defende que a imagina¢do ¢ um processo psicoldgico novo para a crianga;
representa uma forma especificamente humana de atividade consciente, que ndo esta presente
na consciéncia de criangas muito pequenas e esta totalmente ausente em animais. A
brincadeira como recurso de ensino podera promover a aprendizagem e desenvolvimento das
criancas de forma prazerosa.

Ao entender a importdncia da brincadeira para o desenvolvimento das criangas,
Kishimoto baseou-se nas teorias de Vygotsky (1982) e (1987) para afirmar que a brincadeira e
0 jogo tem um carater social que influencia a crianca e que possui algumas caracteristicas que
os definem, como: o prazer, o cardter ndo-sério, a liberdade, a separagao dos fendmenos do
cotidiano, as regras, o carater ficticio ou representativo e a sua limitagdo no tempo e no
espago. Assim como, baseado nas teorias piagetianas a autora acredita que ao manifestar a
conduta ludica, a crianga demonstra o nivel de seus estagios cognitivos e constroi
conhecimentos, da mesma forma a brincadeira infantil ¢ o meio de estudar a crianga e
perceber seus comportamentos.

Vygotsky (1982), (1991) defende que nao se pode desmerecer a brincadeira como
apenas entretenimento, pois € um meio de aprendizagem, tanto pode ser direcionada por um
docente com contetidos didaticos, como pela crianga apenas brincando pode aprender nogdes

de como compartilhar, criar estratégias, imagina¢do, imitagdo, entre outros.
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O renascimento v€é a brincadeira como conduta livre que
favorece o desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo.
Ao atender necessidades infantis, o jogo infantil torna-se forma
adequada para aprendizagem dos contetidos escolares. Assim
para se contrapor aos processos verbalistas de ensino e a
palmatoria vigente, o pedagogo deveria dar forma ludica aos
conteudos. (KISHIMOTO, 2001, p. 28)

Cordazzo e Vieira (2007) baseados nas teorias vygotskyanas, afirmam que a
brincadeira ¢ a atividade principal da infincia, ndo apenas pela frequéncia de uso que as
criancas fazem do brincar, mas principalmente pela influéncia que esta exerce no
desenvolvimento infantil. Os autores ressaltam que a brincadeira ‘“cria as zonas de
desenvolvimento proximal e que estas proporcionam saltos qualitativos no desenvolvimento e
na aprendizagem infantil”. (p.96)

O jogo ao ocorrer em situagdes sem pressdao, em atmosfera de
familiaridade, seguranca emocional e auséncia de tensdo ou
perigo proporciona condigdes para aprendizagem das normas
sociais em situacdes de menor risco. A conduta ludica oferece
oportunidades para experimentar comportamento que, em
situagdes normais, jamais seriam tentados pelo medo do erro ou
puni¢do (CORDAZZO e VIEIRA, 2007, p. 97).

Cordazzo e Vieira (2007) defendem que utilizar a brincadeira como um recurso €
aproveitar a motivagdo interna que as criangas tém para tal comportamento e tornar a

aprendizagem de contetudos escolares mais atraente. Mas os autores também afirmam que:

o meio escolar ainda ndo estd conseguindo utilizar o recurso da
brincadeira como um facilitador para a aprendizagem. Muitas
dificuldades e barreiras ainda sdo encontradas, tais como a falta
de espaco, de recursos e principalmente, de qualificacdo
profissional.(p.101)

Em reflexdo sobre a relevancia do brincar no desenvolvimento infantil, Teixeira e
Volpini (2014) trazem que na educagdo infantil ¢ importante que as criangas convivam em
ambientes que possam manipular objetos, brinquedos e interagir com outras criangas e
principalmente que possam aprender, pois, as autoras defendem que o brincar/o ludico ¢ uma
importante forma de comunicacdo, além de que:

(...) auxilia na aprendizagem, pois ajuda na constru¢do da
reflexdo, autonomia ¢ da criatividade, a crian¢a ao brincar,
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pensa e analisa sobre sua realidade, cultura e o meio em que
estd inserida, discutindo sobre regras e papéis sociais. Ao
brincar a crianga aprende a conhecer, a fazer, a conviver ¢ a ser,
favorecendo o desenvolvimento da autoconfianga, curiosidade,
autonomia, linguagem e pensamento. (p.81-82)

No tocante ao papel do professor, as autoras explicam que no decorrer do brincar,
através das acdes das criangas, ¢ possivel que o educador diagnostique “problemas como
valores morais, comportamentos nos diferentes ambientes, conflitos emocionais e cognitivos,
ideias e interesses”(p.86)

Portanto o educador possui um papel de um facilitador, ora orienta e dirige as
atividades ludicas, ora coloca as criangas como responsaveis de suas proprias brincadeiras. E
importante que o responsavel organize e estruture o espaco de forma a estimular na crianga a
vontade de brincar, de competir e cooperar, pois em relacdo ao brincar o que ¢ mais
importante € a participacdo e aliando a teoria a pratica acontece a valorizagdo do
conhecimento.

No entanto, nos dias atuais, percebemos que ao longo dos anos houve uma revolugao
no tocante aos brinquedos e as brincadeiras das criancas e na atualidade hd um grande
distanciamento das brincadeiras populares e dos brinquedos mais artesanais, dando espaco
para a tecnologia. Fadeli et al (2003) defendem que as brincadeiras e brinquedos populares
sdo considerados como parte da cultura, e sdo transmitidos de geracdo para geragdo
principalmente através da oralidade, e que muitos desses brinquedos e brincadeiras preservam
sua estrutura inicial, outras se modificam, recebendo novos conteudos. Porém, os autores nos
trazem que, cada vez mais, o contato das criangas com brinquedos e brincadeiras tradicionais
vem perdendo espaco para equipamentos de alta tecnologia, entre esses se destaca:
video-games, computadores, televisores e brinquedos de controle remoto, € que esse
distanciamento, afeta significativamente como essas criangas estdo enxergando o mundo. Os
autores explicitam que ndo se trata de enfatizar ou promover nostalgicamente os brinquedos e
as formas de brincar do passado como “bons” em face dos brinquedos modernos,
necessariamente “ruins”, eles referem-se a questdo de que estes t€ém se tornado como
praticamente a Unica “op¢do” as criangas modernas.

Acreditamos na valorizagdo de brinquedos e brincadeiras populares como um

mecanismo para o desenvolvimento das criancas e apropriagcdo cultural de seu espago, assim
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como Fadeli et al (2003) baseados no pensamento Freireano defendem que a construgdo de
brinquedos e brincadeiras ¢ adequada ao desenvolvimento da crianga, pois quem faz € o
proprio corpo, € quem pensa ¢ também o corpo. E as produgdes fisicas ou intelectuais sdo,
portanto, produ¢des corporais. Producdes essas que se ddo nas intera¢des do individuo com o
mundo.

Kishimoto (2001) nos traz que enquanto manifestagdo livre e espontanea da cultura
popular, a brincadeira tradicional tem a fun¢do de perpetuar a cultura infantil, desenvolver
formas de convivéncia social e permitir o prazer de brincar. Segundo autora, ¢ de extrema
importancia o uso de brincadeiras populares e tradicionais nas infincias por pertencer a
categoria de experiéncias transmitidas espontaneamente, e conforme motivagdes internas da

crianca, a brincadeira tradicional infantil garante a presenga do ludico e da situagao

imaginaria.

METODOLOGIA

A sequéncia didatica foi dividida em sete momentos, a partir da brincadeira popular
amarelinha, com os objetivos de: refletir sobre os segmentos sonoros que compdem a palavra;
estimular coordenagao motora e lateralidade; desenvolver a concentragdo e percepgao; refletir
sobre as formas geométricas; refletir sobre a ordem crescente e decrescente dos nimeros. Ao
final da sequéncia, as criangas produziram um texto coletivo com as regras da brincadeira
“Amarelinha” que foi publicado no livro do PIBID, ”Brincadeiras populares" - produzido
pelas turmas da escola Rozemar de Macedo Lima. Cada momento durou cerca de 2 horas.

1° momento (Levantamento dos conhecimentos prévios das criancas sobre a
brincadeira Amarelinha): Escrevemos o nome Amarelinha no quadro e indagamos a turma se
sabiam que brincadeira era essa, € se ja haviam brincado. Neste momento aproveitamos para
explorar os conhecimentos prévios dos educandos e contamos a historia da Amarelinha e dos
seus diversos nomes em nosso pais. Reproduzimos a musica “Amarelinha”. Nesta atividade as
criangas cantaram e se movimentaram dangando e pulando.

2° momento (Vivenciar a brincadeira): Retomamos a conversa da aula anterior e

desenhamos juntamente com os educandos a amarelinha no chao. Utilizamos giz para quadro
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negro. Neste momento exploramos as formas geométricas € a ordem crescente ¢ decrescente
dos niimeros. Também exploramos as regras da brincadeira.

3° momento (Exploragcdo dos segmentos sonoros): Escrevemos no quadro na lousa a
palavra “amarelinha”, exploramos a quantidade de letras; o som inicial da palavra. Também
pedimos que produzissem palavras que comecassem com o mesmo som da palavra
“Amarelinha” e as escrevemos coletivamente no quadro. Depois solicitamos que desenhassem
em uma folha A4 a brincadeira da “Amarelinha” Vivenciada no patio da escola.

4° momento (Exploracao do segmentos sonoros): Escrevemos a palavra “amarelinha”
no quadro e solicitamos que identificassem as letras. Depois entregamos a cada crianga uma
folha A4, com a palavra amarelinha, sem as vogais e pedimos que completassem a palavra.
Posteriormente, brincamos, relembrando as regras da brincadeira e organizamos uma
exposicao com os desenhos produzidos pelas criancas no encontro anterior.

5° momento (Exploracdo das letras dos nomes, comparando com as letras da
amarelinha): Solicitamos que as criancas escrevessem seus nomes no papel e depois
comparassem quais nomes tinham as mesmas letras da palavra “Amarelinha”.

6° momento (Exploracdo da brincadeira Amarelinha): Dividimos a turma em dois
grupos e solicitamos que cada grupo desenhasse uma amarelinha no chao, identificando as
formas geométricas e os numeros utilizados nesta brincadeira. Também pedimos que
explicassem as regras da brincadeira e depois a jogassem.

7° momento (Produgdo Coletiva): Construimos coletivamente as regras da brincadeira

“Amarelinha” para o livro do PIBID e depois brincamos novamente de Amarelinha.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No primeiro momento as criangas ficaram muito envolvidas ao ouvir a historia que foi
contada sobre a "Amarelinha". Ficaram impressionadas pelo fato da brincadeira ndo ter sido
criada no Brasil e por ter muitos outros nomes em outros paises, assim como, também em
outras regides do nosso proprio pais.

No segundo momento apresentamos as regras da brincadeira e como se pulava de um
pé so, a fim de trabalharmos o equilibrio e lateralidade com as criangas. Segundo Kishimoto

(2001) o brincar proporciona aprendizado, e, pode ser uma ferramenta importante para o
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desenvolvimento motor e cognitivo da crianga. A partir disso, fizemos um momento de danca
e pulos de um pé s6 para aprendermos como seria brincar de amarelinha e desenvolvermos
nosso equilibrio. Também mostramos no quadro como se fazia o desenho da amarelinha,
fazendo mencado as formas geométricas como os quadrados, que sdo utilizados no desenho da
amarelinha, assim como os numeros de 1 a 10 que sdo escritos em cada quadrado. A medida
que foram se passando os dias, as criangas ja sabiam como desenhar a amarelinha, contar de 1
a 10, reconheciam os niimeros e ja reconheciam as letras que formavam a palavra amarelinha
(palavra esta, que a partir do 3° momento, foi escrita no quadro todos os dias) e letra por letra
eram colocadas com a participagdo deles.

A partir da palavra amarelinha, fui indagando as criangas quais outras palavras
comegavam com 0 mesmo som, quais terminavam com o mesmo som, quais comegavam com
a mesma letra e identificar algumas letras na palavra amarelinha. Também contamos quantas
letras compdem a palavra amarelinha e fizemos men¢do aos nomes das criangas que
iniciavam com o mesmo som da palavra amarelinha. No quinto momento foi escrito os nomes
das criangas em tarjetas para que eles circulassem as vogais que estavam em seus nomes € que

também estavam presentes na palavra amarelinha (A.E e I).

Figural- Tarjetas com os nomes das criangas

Os alunos se sentiram muito animados quando fizeram o desenho da amarelinha. O

objetivo desse desenho foi justamente fazer com que eles transmitissem para o papel por meio
do desenho, a sua expressao da brincadeira Amarelinha, pois segundo Teixeira e Volpini
(2014), se o brincar auxilia na aprendizagem, € necessario que os professores sejam a favor do
ludico. Elas apontam que ¢ através do ludico que o professor obtém informagdes

valiosissimas sobre seus alunos, além de estimula-los na criatividade, autonomia, interacao
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com seus pares, na constru¢ao do raciocinio l6gico matematico, nas representacdoes de mundo

e de emogodes, ajudando assim na compreensao e desenvolvimento do universo infantil.

Figura 2- Desenhos produzidos pelas criangas

O nosso trabalho também teve o objetivo de trabalhar com as criangas atividades em

equipe, pois eles tinham dificuldade em compartilhar. Entdo no 6° momento, quando a turma
foi dividida em dois grupos, para desenhar uma amarelinha prépria no chao, eles tiveram um
pouco de dificuldades em fazer essa relagdo ser harmoniosa, porém ao final, os dois grupos
conseguiram fazer a sua amarelinha.

Em todos os momentos as criangas se divertiram bastante ¢ desenvolveram o
equilibrio, ao ficar pulando de um pé so; desenvolveram a atengdo ao fazer uma fila e
observar cada coleguinha que ia pular a amarelinha, para observar se ele errava alguma regra;
assim como desenvolver a espera por sua vez ¢ o compartilhamento da brincadeira.

Eles fizeram essa relagdo com a amarelinha de uma forma muito significativa, e no
ultimo momento, participaram efetivamente na construg@o do texto coletivo no quadro. Foram
Construindo as informagdes, juntamente com a Pibidiana e a professora da sala. Esse texto
coletivo tinha como objetivo, explicar para outras criangas, como brincar de amarelinha. As
criancas abordaram sobre o material necessério (giz e uma tampinha ou pedrinha) e depois

eexplicaram como jogar.
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No ultimo momento, foi feita a revisao coletiva do texto no quadro. A produgdo de
texto foi encaminhada para publicacdo do livro coletivo, pela escola Rozemar de Macedo

Lima, no ano de 2019. A producao coletiva segue abaixo.

A brincadeira Amarelinha

Primeiro desenha 10 quadrados no chdo para formar a
amarelinha. Tem que colocar de forma crescente os nimeros de
1 ao 10 e por ultimo vocé desenha um circulo que sera o céu.
Os quadrados estardo na ordem: um quadrado, dois quadrados
até chegar ao 10. Para comecar a jogar, vocé joga a tampinha, e
no numero que cair vocé vai pulando até chegar no céu. Tem
que respeitar a ordem dos pulos para cada quadrado. Se vocé for
pular em um quadrado, ¢ para pular com um pé s6. Se for no de
dois, vocé pula com os dois pés. Depois que vocé pegar a
tampinha, vocé joga novamente até chegar no céu e voltar ao
comego da amarelinha.

CONSIDERACOES FINAIS

Podemos perceber com a realizagdao desta intervencao que a aprendizagem no tocante
a formagdo de palavras, identificagdo de letras, reconhecimento de letras e nimeros foi feita
muito mais significativamente, pois foi vinculada a uma brincadeira. Brincadeira esta dita
tradicional, que traz a reflexdo sobre a cultura do pais e uma aproximacao com as brincadeiras
populares. E importante evidenciar que exploramos o movimento, a socializacdo e o
aprendizado em grupo.

Assim como afirma Kishimoto (2001) a infancia ¢ a idade do possivel e a brincadeira ¢
o momento no qual a crianca mergulha na acao ludica Percebemos que ¢ na brincadeira que o
sujeito se sente livre, para se expressar e estar aberto a novas aprendizagens. Concluimos que
o professor deve buscar sempre explorar os elementos ludicos e concretos para trabalhar com
as criangas, pois assim o docente podera favorecer um ambiente rico € um aprendizado efetivo

e muito divertido para as criangas, corroborando com os estudo de Teixeira e Volpini (2014).
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