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ABSTRAKT

Derzeit ist klar, dass Kinder im schulpflichtigen Alter kein Interesse an alten Spielen
und Spald zeigen, es wird beobachtet, dass sie angeregt und zum Einsatz neuer
Technologien und Elektronik gefuihrt werden. Die Leitfrage dieser Studie lautet:
Verwenden Lehrer traditionelle Spiele und SpalRR im Unterricht und was ist ihre
Meinung zu diesem Thema? Ziel war es, die Meinung von Lehrern in Bezug auf
Spiele und Spal? in der integralen Entwicklung von Schilern vom 1. bis zum 5. Jahr
der Grundschule in der Stadt Belo Horizonte - MG zu ermitteln. Es wurde eine
deskriptive Feldforschung mit einem qualitativen und quantitativen Ansatz unter
Anwendung eines halbstrukturierten Fragebogens bei einer Stichprobe von 100
Lehrern durchgefihrt. Im theoretischen Rahmen wurde Forschung im
Zusammenhang mit der kindlichen Entwicklung gesucht: motorische, affektive,

kognitive und soziale Aspekte, zuséatzlich zu Spielen und Spal3 im schulischen
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Kontext und der von Lehrern vorgeschlagenen Dynamik des Unterrichts, die in der
Vergangenheit verwendet wurden, um die Wahrnehmungen hervorzuheben
Spielendes Lernen und spielerisches Lernen in der Grundschule, mit der Vermittlung
von Spielen und Spafd im Unterricht. Die Studie zeigt, dass unter den befragten
Lehrkraften Einigkeit dartber besteht, traditionelle Spiele und Spal3 als Teil des lehr-
lernenden padagogischen Prozesses zu verstehen und einzusetzen. Erkennen der
Notwendigkeit der technischen Aktualisierung von Fachleuten fur die Umsetzung und
Anwendung von Freizeitaktivitdten im padagogischen Format. Obwohl sie die
Bedeutung von Spielen und Spal3 fir die Entwicklung von Schilern kennen, wurde
festgestellt, dass Interventionen direkt in den Schulen noch zurtickhaltend sind. Die
Befragten gaben an, dass die grofRten Vorteile mit der Gruppeninteraktion, der
Denkfahigkeit und der Konzentration zusammenhéngen, was die Hypothese dieser
Studie teilweise bestétigt. Es besteht Bedarf an einem breiteren Verstandnis der
Praxis von Spielen und Spal}, das Aspekte der Entwicklung und Ganzheitlichkeit
abdeckt und bei den Lehrern mehr padagogische Intentionalitéat bei der Planung der
Praxis hervorruft. Daher die Anerkennung des Nutzens, der Konformitat und der
Einheitlichkeit innerhalb von Bildungseinrichtungen, damit Spiele und Spalf3 nicht nur
als Mittel zur Erholung, sondern als Akt des Lernens, als unerschopfliche Quelle von

Vergnigen, Freude und Zufriedenheit angesehen werden.

Schlusselworter: Spiele, Spal3, Schiler, Entwicklung, Grundschule.

1. EINLEITUNG

Die vorliegende Arbeit prasentiert eine Diskussion und ein Verstandnis von Spielen
und Spal3 fur die integrale Entwicklung von Schilern vom 1. bis zum 5. Jahr der
Grundschule in stadtischen Schulen in Belo Horizonte - MG. Vor diesem Hintergrund
stellt sich die Leitfrage dieser Studie: Verwenden Lehrer traditionelle Spiele und

Spald im Unterricht und wie stehen sie zu diesem Thema?
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Aus der Erfahrung als Erzieher ist ersichtlich, dass Kinder heutzutage im
Sauglingsalter kein Interesse an Spielen und Spielen zeigen, die eine ganzheitliche
Entwicklung bewirken. Es ist zu beobachten, dass die aktuelle Generation von
Kindern angeregt und zum Einsatz von Technologien verleitet wird, die oft
Ubertrieben sind, Kinder von der realen Welt abkoppeln und Erfahrungen,
Fahigkeiten und Mdoglichkeiten verhindern, die die ganzheitliche Entwicklung des
Kindes fordern wirden Spiele und spielerische Spal3 (SILVA, 2017).

Die kindliche Entwicklung ist ein wesentlicher Teil fir die Entwicklung des Menschen,
ein besonderer Prozess jedes Kindes, dargestellt durch die Abfolgen und
Veranderungen von Fahigkeiten und Fertigkeiten im Laufe des Lebens (BRASIL,
2013).

Die General National Curriculum Guidelines for Basic Education (BRASIL, 2013)
zitiert die primaren Erfahrungen der Kindheit beim Lernen, die Bindung und die
Anregungen, die Eltern und Schule erhalten, sind grundlegend fir die
Gehirnentwicklung des Kindes und wirken sich stark auf die Erweiterung der

kognitiven, sozialen, affektiven, emotional und motorisch in die Zukunft.

Laut Santos; Quintdo; Almeida (2010) Kinder durchlaufen im Allgemeinen einen
Prozess fortschreitender Entwicklung mit vorweggenommenen Fortschritten. Diese
sozialen, kognitiven, affektiven, emotionalen, motorischen, sprachlichen und
kommunikativen Merkmale werden anhand der Entwicklungsmeilensteine

berticksichtigt, die als Referenzen dienen, um die Parameter des kindlichen
Wachstums zu analysieren und zu dberwachen. Erwahnenswert ist, dass die
Entwicklungsmeilensteine keine Regel, sondern eine Richtlinie sind, da jedes Kind
seine Besonderheiten, seine Reife- und Entwicklungszeit hat, die respektiert werden
mussen, damit es in Zeit und Raum wachsen und ein Handeln in der Welt entfalten

kann .
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Die Welt des Kindes basiert auf einigen Entwicklungsbereichen, die sind: motorische
Entwicklung, soziale Entwicklung, kognitive Entwicklung und emotionale Entwicklung.
Diese Bereiche missen aufeinander abgestimmt und harmonisch entwickelt werden,
damit ein Bereich nicht einen anderen uberwiegt, daher erhalten Kinder in der
frhkindlichen Bildung die Mdglichkeit zu lernen, sich mit Regeln und neuen
Herausforderungen auseinanderzusetzen, Autonomie aufzubauen, zu lernen mit
Frustrationen umgehen, neues Lernen und Wissen aufbauen, wissen, wie man teilt,
Fahigkeiten und motorische F&higkeiten entwickelt und ein Protagonist ihrer
Geschichte ist (DUARTE; BATISTA, 2015).

Laut Fantacholi (2011) werden Spiele und Spal3 in der heutigen Zeit als
padagogische Ressource angesehen und gelten als eines der starksten Werkzeuge
fur die ganzheitliche Entwicklung von Kindern in der frihkindlichen Bildung und
fordern das Lernen in verschiedenen Wissensbereichen ihre Selbstandigkeit,
Autonomie zu entwickeln, ihre taglichen Probleme zu l6sen, sich aktiv an der
Problemlosung zu beteiligen, sich Wissen fir die unterschiedlichsten Bereiche

anzueignen, Bindungen aufzubauen, ihre Rolle und Identitéat zu definieren.

Daher suchte die Forschung nach moglichen Korrelationen zwischen Autoren in
Bezug auf Spiele und wie sie in der integralen Entwicklung wirksam sein kdnnen. In
diesem Sinne ist es unerlasslich, Studien durchzufihren, die den Zusammenhang
zwischen Spielen und in der Vergangenheit erlebten Spielen mit dem Beitrag, den

sie bei Grundschulkindern erzeugen, untersuchen.

Die Forschungs Population bestand aus Lehrkraften des kommunalen Schulsystems
der Stadt Belo Horizonte, die vom 1. bis zum 5. Jahr mit Grundschulbildung arbeiten
und die in ihren Positionen tatig sind, beiderlei Geschlechts und mit unbestimmtem
Alter und Erfahrung, das allgemeine Ziel der Forschung war es, die Meinung der
Professoren in Bezug auf die Spiele und Witze in der integralen Entwicklung der
Studenten zu ermitteln. Basierend auf dieser Annahme sind die spezifischen Ziele:

die in der Vergangenheit erlebten Spiele und Spal3 zu analysieren, zu bewerten, zu
RC: 114022

Verfugbar in: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-
spass



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br

MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL  REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO

U ) NUCLEO ID() CONHECIMENTO ISSN: 2448-0959

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

identifizieren und zu beschreiben, damit Kinder einen Evolutionsprozess durchlaufen
kénnen, der eine koérperliche, intellektuelle, soziale, psychologische, padagogische
und affektive Entwicklung manifestiert, zusatzlich zu den nachhaltigen Wirkungen,

die durch die Erfahrung hervorgerufen werden.

Die vorlaufige Form des Zugangs zu den Stichproben Elementen fur die Entwicklung
der Feldforschung basierte auf dem Beziehungsnetzwerk des Forschers, der auf
dem Gebiet arbeitet und mehrere Kontakte innerhalb der Institutionen hat, wo
Referenzen gesucht wurden, um eine relevante Anzahl von Professoren

hinzuzufiigen zum Studium.

Es wird erwartet, dass durch die in dieser Studie gewonnenen Informationen
Fachkrafte im Bildungsbereich, die direkt mit den betreffenden Kindern arbeiten,
Strategien fiur die Umsetzung und Erfahrung innerhalb der Unterrichtseinheiten

anpassen, qualifizieren und entwickeln kénnen.

Das theoretische Modell dieser Studie und ihre Relevanz sollen den Weg fur neue
Forschungen im Bereich der Erziehungswissenschaften ebnen, da sie es
ermoglichen, die Hauptaspekte fir die ganzheitliche Entwicklung des Kindes durch
Spiele und Spald zu identifizieren und zu analysieren, und dies wird erwartet
Aufmerksamkeit auf das Thema zu lenken und zur Entdeckung neuer Hypothesen
und Wege beizutragen, die das Kind in allen korperlichen, intellektuellen, sozialen,

psychologischen, padagogischen und affektiven Aspekten voll entwickeln kénnen.

Dartber hinaus konnen die Schlussfolgerungen als Grundlage fir weitere

Forschungen dienen, die fur das behandelte Thema relevant sind.

2. METHODIK

Dieses Kapitel des Artikels zeigt die methodischen Abldufe und Mdglichkeiten der

Wege auf, die im Zuge der Forschung Verifizierung beschritten werden.
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Hinsichtlich der Mittel wird diese Studie als bibliographische Forschung und
Feldforschung klassifiziert. Die Forschung ist bibliografisch, weil wahrend der
Konstruktion des theoretischen und methodologischen Rahmens bereits
vorbereitetes Material verwendet wurde, zu den am haufigsten verwendeten Blchern
und wissenschaftlichen Artikeln, das gesamte Material, das beim Studium der
bibliografischen Recherche herangezogen wird, 6ffentlich und fir die Forschung
verfugbar ist, wie z B.: Artikel, Diplomarbeiten, Dissertationen, Monographien,
Newsletter, Datenbanken, sowie Recherchen in Biichern, Magazinen, Zeitungen und
Periodika. Daher integriert es durch dieses Studienmaterial das Wissen uber das
betreffende Thema (GIL, 1999).

Im Verstandnis von Lakatos und Marconi (2003) bezieht sich das Universum oder die
Population der Forschung auf die Gruppierung von belebten oder unbelebten
Subjekten, die sich dadurch identifizieren, dass sie mindestens ein Merkmal oder
eine Besonderheit gemeinsam haben. Das in dieser Studie bestand aus
Grundschullehrern, die mit Kindern der 1. bis 5. Klasse in der Altersgruppe zwischen
06 und 10 Jahren arbeiten, die in ihren jeweiligen Schulen des kommunalen
Netzwerks der Stadt Belo Horizonte vertreten sind im Jahr 2021 auf die Zahl von
3227 Lehrern nach Angaben des stadtischen Bildungsministeriums (MINAS GERAIS,
2022).

Um die Forschung durchzufihren, wurde ein Vortest durchgefiihrt, dh der Pilot
Fragebogen nach den Empfehlungen von Gil (2008). Der Vortest wird durch die
Anwendung einiger Fragebdgen (zwischen 10 und 20) der ausgewahlten
Bevolkerung durchgefiihrt muss diejenige sein, die bei der endgiltigen Suche

identifiziert wird.

Der Pilot Fragebogen ist wiederum ein Datenerfassungs Instrument, das versucht,
mogliche Schwierigkeiten zu erkennen, Prazision zu ermitteln und Validitat und
Genauigkeit sicherzustellen. Gil (2008) erwahnt, dass der Fragebogen, um effektiv

und gut vorbereitet zu sein, Folgendes aufweisen muss: ,a) Klarheit und Prazision
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der Begriffe; b) Form der Fragen; c) Aufschlisselung der Probleme; d) Reihenfolge
der Fragen; e) Einflhrung des Fragebogens® (GIL, 2008, S. 134).

Gemall den Empfehlungen von Gil (2002) wurde der Pilot Fragebogen an 10
ausgewahlten Personen angewendet, die Teil der interessierenden Population
waren. Vor dem Absenden des eigentlichen Fragebogens wurde mit den
Ausgewahlten telefonisch Kontakt aufgenommen, wo mit ihnen die Art und Weise
ihrer Teilnahme besprochen wurde. Nach dem ersten Kontakt wurde der Fragebogen
per E-Mail verschickt und innerhalb von 1 (einer) Woche schickten die 10 Befragten
die Fragebdgen mit ihren jeweiligen Vorbehalten, Analysen, Kritiken und

Uberlegungen zuriick.

Nach den Anpassungen durch den Vortest wurde ein effektiver Fragebogen auf
Lehrer angewendet, die in der Grundschule vom 1. bis zum 5. Jahr an effektiv

arbeitenden kommunalen Schulen in der Stadt Belo Horizonte arbeiten.

Fur diese Studie wurden Formulare erstellt und fir die Feldforschung verwendet.
Basierend auf Studien von Lakatos und Marconi (2003) zeichnet sich Feldforschung
dadurch aus, dass sie es dem Forscher ermdglicht, Informationen und Wissen in
Bezug auf das Problem zu erhalten, in dem eine Antwort gesucht wird, oder eine
Hypothese, in der man etwas beweisen oder sogar entdecken méchte andere

Phanomene oder Verbindungen zwischen ihnen.

Die fur die Untersuchung gewahlte Technik war das Formular, da es eine grtéRere
Reichweite bietet, d. h. viele Personen erreicht, selbst wenn sie sich in einem
ausgedehnten geografischen Raum befinden, da das Formular einfach per E-Malil
und WhatsApp gesendet werden kann, wodurch eine relevante Stichprobe
sichergestellt wird fir die Untersuchung. die Studie. Ein weiterer zu
berlicksichtigender Aspekt ist, dass das Forschungs Formular keine Personalkosten
erfordert, da der Fragebogen keine Vorbereitung und Schulung der Forscher

erfordert.
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Der Fragebogen und das Formular wurden vom 8. Oktober 2021 bis 2. November
2021 angewendet. Und die Tabellierung mit Datenanalyse wurde durchgefiihrt vom:
2. November bis 10. Dezember 2021.

Die verwendeten Formulare erforderten keine Identifizierung der Befragten, wodurch
die Anonymitat der beantworteten Fragen gewéhrleistet war. Ein weiterer relevanter
Aspekt, dass der Befragte jederzeit antworten kann, erfordert nicht, dass die
Antworten zu dem Zeitpunkt gegeben werden, zu dem sie sie erhalten, sodass die
Befragten zum geeigneten Zeitpunkt antworten kénnen. Es ist erwdhnenswert, dass
die an der Studie teilnehmenden Personen durch die per E-Mail und WhatsApp
gesendeten Forschungs Formulare keinen Einfluss oder persénliche Meinungen vom
Forscher erhalten, wodurch eine glaubwirdige und zuverlassige Forschung
aufrechterhalten wird.

Der Fragebogen umfasste insgesamt 21 (einundzwanzig) Fragen, von denen 17
(siebzehn) objektive Fragen mit Antwortmdglichkeiten von 4 bis 5 definierten
Antworten und 4 (vier) diskursiven (offenen) Fragen waren. Bei geschlossenen
Fragen werden die Forschungsteilnehmer gebeten, eine der vorgestellten
Alternativen zu wahlen. Der Fragebogen wurde Uber das Google Forms-Tool
angewendet, wo E-Mails mit der Bevolkerung, die Teil des Forschungs Universums
war, an alle Grund Bildungseinrichtungen im kommunalen Netzwerk der Stadt Belo
Horizonte - MG gesendet wurden. Im Vorfeld wurden Kontakte zu den jeweiligen
Schulen hergestellt, ein Vorstellungsschreiben und Erlauterungen zum Projekt
beigefligt. Der Fragebogen wurde neben E-Mail auch tber WhatsApp, Facebook,
Twitter und Instagram verschickt, also in mehreren sozialen Netzwerken betrachtet

und zur Verfiigung gestellt.

Die objektiven Fragen sind laut Gil (2008) die Fragen, die Ublicherweise in den
meisten Forschungen verwendet werden, aufgrund der groRen Einheitlichkeit der
durch die Antworten erhaltenen Daten und der leichteren Ermittlung und

Verarbeitung zum Zeitpunkt der tabellarischen und Diskursanalyse. Die 4 (vier)
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diskursiven Fragen enthielten Fragen, die fir das betreffende Thema relevant waren,
und in Anlehnung an Gil (2008) wurden die Befragten gebeten, ehrlich zu sein und
ihre eigenen Antworten zu geben. Die offenen (diskursiven) Fragen ermdéglichen und

erlauben den Befragten des Fragebogens eine grol3e Antwort Freiheit.

Die Daten wurden durch eine Feldforschung tabelliert und basieren auf der Methodik,
auf die in der Studie verwiesen wird, in der sie analysiert und prasentiert wurden. Die
Informationen wurden durch die Ermittlung von Prozentséatzen der zitierten Antworten
analysiert, um eine Interpretation der Forschungsergebnisse zu ermdglichen. Diese
Arbeit wurde durch die elektronische Tabellierung der Daten durchgefuhrt, durch
Google Forms selbst, wo der Umfrage Fragebogen erstellt wurde, die Tabellierung
der Daten erfolgt, wahrend die Umfragen vom Betriebssystem verarbeitet wurden
und die Daten bereits berechnet und gespeichert wurden und organisiert.

Eine weitere verwendete Ressource bestand darin, Excel mit Google Forms zu
verkniipfen, sodass sie dasselbe Datenblatt teilen, wodurch die Ubertragung von
Grafiken und Daten fur die Verwendung des Korpers und die Entwicklung der
methodischen Arbeit erleichtert und zusatzlich zur Archivierung und Speicherung in a
die bei Bedarf in anderen Phasen des Studiums genutzt und angewendet werden
kénnen. Nach der elektronischen Tabellierung der Daten durch Google Forms wurde
eine grundliche Analyse der statistischen Daten durchgefuhrt, die auf Autoren

beruhen.

Fir die in der Tabelle enthaltenen Daten mit den diskursiven Antworten wurde eine
manuelle Tabellierung vorgenommen, die Antworten analysiert und eine Verdichtung
ahnlicher Antworten vorgenommen. Da es sich um eine breitere Forschung handelt,
war es notwendig, eine gemischte Datentabellen Bildung zu verwenden, d. h.
manuelle und elektronische Tabellen Bildung wurde in derselben Studie verwendet.
Nach der Identifizierung der Antworten erfolgte die Analyse und Diskussion der

Daten aus den Tabellen mit den Antworten.
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3. ERGEBNISSE UND DISKUSSION

Es ist aul3erst wichtig zu wissen, wer der Lehrer ist, der in der Grundbildung arbeitet.
Der Autor halt es nicht nur fur relevant, sondern auch fir grundlegend, da durch die
aus dem Profil und den Eigenschaften von Lehrern gewonnenen Informationen
geeignetere Ausbildungsstrategien verfolgt werden kénnen. Informieren Sie sich tber
die von Padagogen erlebten Praktiken, vertiefen Sie sich in ihre Arbeitsroutine,
identifizieren Sie ihre Fahigkeiten und Kenntnisse, vermitteln Sie Grundlagen und
Ressourcen, um Uber die besten Wege und Absichten zur Verbesserung der Bildung
im allgemeinen Bereich nachzudenken, damit sie versuchen kdnnen, die Ergebnisse

zu maximieren und Qualitat der Bildung fur die Bevilkerung (ANDRE, 2009).

Die Daten wurden durch Feldforschung und basierend auf der Methodik, auf die in
der Studie verwiesen wird, nach tabellarischer Erfassung der Daten und mit dem

Ziel, die Forschungsziele zu erreichen, erhoben.
3.1 VON LEHRERN BEANTWORTETER FRAGEBOGEN

Grafik 1 unten zeigt den Prozentsatz der Antworten in Bezug auf die Frage nach der
Verwendung von Spielen und Spald durch die befragten Lehrer in ihren Klassen als
eine Form des Lehrens und Lernens und ob der Lehrer bereits mit dieser Methode
gearbeitet hat oder arbeitet, wobei beobachtet wurde, dass 40 % der Lehrer arbeiten
regelmafRig mit Spielen und Spielaktivitaten in ihren Klassen. Ein weiterer Teil der
Lehrkréafte, das entspricht 36 % der Befragten, arbeitet sporadisch mit Spielen und
Spal3 in ihren Klassen, um Schilerinnen und Schiler der 1. bis 5. Klasse der
Grundschule zu lehren und zu lernen. Weitere 17 % der Padagogen arbeiten fleiig
und effektiv mit den Aktivititen von Spielen und Spal3 und sorgen fir die
Weiterentwicklung des Lehrens und Lernens in ihren Klassen. Die Minderheit, das
entspricht 7 % der befragten Lehrer, hat nie mit Freizeitaktivititen gearbeitet, um

Lehren und Lernen in ihren Grundschulklassen vorzuschlagen. Anhand der
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erhaltenen Daten kann daher festgestellt werden, dass die meisten
Bildungsfachleute Spiele und Spielaktivitaten nutzen oder genutzt haben, um ihren
Schilern vom 1. bis zum 5. Jahr des kommunalen Netzwerks von Belo Horizonte -

MG a Lehren-Lernen, das auf die ganzheitliche Entwicklung seiner Schuler abzielt.

Laut Piccioni (2007) bedeutet das Prasentieren eines Vorschlags fir Spiele und
Spal’ im schulischen Umfeld, die unterschiedlichsten Moéglichkeiten des Ausdrucks,
der Uberflutung, der Vorstellung, der Entdeckung und der Erfahrung des Spielakts in
seiner Gesamtheit und Wirksamkeit bereitzustellen.

Diagramm 1 - Arbeiten, die durch Spiele und Spal} in ihren Klassen als eine Form

des Lehrens und Lernens in der Grundschule entwickelt wurden

100
75

o0

Percentual %

25

Trabalho Trabalho Trabalho Nunca trabalhei,
assiduamente. regularmente. espotadicamente.

Contagem para saberse o professor ja trabalhou com jogos e brincadeiras em suas aulas.

Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

Vollkommene Verspieltheit tragt dazu bei, dass die auf Kinder und Erwachsene
bezogenen Inhalte umfangreich und nachhaltig werden, sie denken, handeln,
entscheiden, kooperieren, konkurrieren, sich vorstellen, bauen, entdecken,

verschiedenste Emotionen flhlen, schaffen, Grenzen akzeptieren, erleben,
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kooperieren und den Charme des Kindheits Lebens leben (PICCIONI, 2007). Diese
Aussage findet sich auch bei Marques et al (2020), die betonen, dass das Spiel einer
der Wege ist, die eine ganzheitliche Entwicklung innerhalb der friihkindlichen Bildung
ermdglichen. Der Ablauf und die Handlung des Spiels sind im Lehr-Lern-System
aul3erst wichtig, da es sich nicht nur um eine Zeit der Freizeit und des Spalles
handelt, sondern um eine Zeit, in der sich Wissen, Urteilsvermdgen, Wahrnehmung
und Training fur das nachste Leben manifestieren (MARQUES et al., 2020).

Auch von Brescovit und Utzig (2016) gesehen, wird die Rettung traditioneller Spiele
und SpalR aus der Vergangenheit einen neuen Blick auf die ganzheitliche
Entwicklung des Kindes ermdglichen, da eine andere Spielkultur beobachtet wird,
eine andere Lebensweise, ein anderer Ausdruck, eine andere Vorstellungskraft und
Kreativitat. Durch alte Spiele und Spalfd werden Kinder in der Lage sein, teilweise auf
die Abhangigkeit von elektronischen Spielen und Spielzeug zu verzichten und somit
ein gesltnderes und gesltnderes Leben zu fuhren, Faktoren, die das Ziel von Eltern

und Erziehern sind, dh dass ihre Kinder mehr Qualitat haben Leben in jeder Hinsicht.

Aus den in Grafik 2 unten dargestellten Daten geht hervor, dass 54 % der Lehrer
heutzutage traditionelle Spiele und Spald fir die ganzheitliche Entwicklung ihrer
Schiiler verwenden. Bei der Uberpriifung der Daten wird festgestellt, dass 19 % der
Lehrer Brettspiele bevorzugen und priorisieren, um ihre Schiuler zu fordern, und dass
13 % der befragten Lehrer digitale Spiele verwenden, um die ganzheitliche
Entwicklung ihrer Schiler zu foérdern. Es wird auch beobachtet, dass 9 % der
Padagogen keine Art von Spiel oder Spielen verwenden. Und 5 % der befragten
Lehrkrafte ziehen es vor, den Kindern in der Klasse zu gestatten, ihre Spiele und
Spielzeuge mit in den Unterricht zu nehmen, wobei der Lehrer nur der Moderator der
Aktivitaten ist.
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Diagramm 2 — Spiele und Spald , die heutzutage fur die Entwicklung von Schulern

verwendet werden:

100

75

50

25

Percentual %

Jogos e Jogos e Jogos e Jogos digitais. MNao utilizo jogos e
brincadeiras brincadeiras de brincadeiras brincadeiras nas
tradicionais. tabuleiros. trazidos pelos aulas.
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Contagem de quais jogos e brincadeiras vocé utiliza atualmente.

Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

Marques (2017) zitiert, dass Spielen und Spald im Alltag in Bildungseinrichtungen
aulRerst wichtig sind, da es durch Aktivitdten zur angenehmsten und gesiindesten
Umgebung wird und einzigartige Momente der Freude und des Lernens bietet. Daher
liegt es an den Lehrern, eine kritische Reflexion Uber Spiele und SpalR im
Klassenzimmer, und der Lehrer muss wiederum Zugang zu diesem Wissen haben,
um seinen Schilern die Nutzung des Spiels als eine Form des Lehrens und Lernens
zu ermoglichen. Dieses Wissen muss von der Erstausbildung des Lehrers angeregt
und erlernt werden, wodurch die notwendigen Voraussetzungen fir die Verwendung
dieses Instruments als Vermittler und Stimulator des Lehrens und Lernens
geschaffen werden.

Fur Piccioni (2007) stellen traditionelle Spiele und Spald auch eine unerschopfliche
Quelle historischen Wissens tber das Universum und Uber jeden Einzelnen dar und
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tragen so zur integralen Entwicklung der Schuler bei, durch kognitive Ressourcen,
die das Denken, die Entscheidungsfindung, die Problemlésung und die Geschichte

férdern und wecken -kritisches Hinterfragen ihrer Realitat.

Rodrigues, Santana und Santos (2016) verdeutlichen, dass Spiele ein wichtiges
padagogisches Hilfsmittel fur die Moderne sind, da Kinder durch ihre systematische
Praxis zu den Prinzipien der motorischen, psychologischen, sozialen, affektiven,
kognitiven Entwicklung und des schulischen Lernens gefiihrt und angeregt werden.
Das Uben von Spielen und SpaB, hauptsachlich im schulischen Kontext und ohne
Zogern, ist eines der besten Werkzeuge zum Lernen, fur Erfahrungen, Experimente
und Transformationen, zusétzlich zur Unterstiitzung bei Sozialisation, Verstandnis,

Autonomie und Wachstum.

Gemal der durchgefiihrten Studie und der betreffenden Untersuchung wird in Grafik
3 festgestellt, dass 56 % der Lehrer, dh die meisten, betonen, dass traditionelle
Spiele und Spal’ aus der Vergangenheit einen relevanten Beitrag in ihrem Unterricht
leisten. Ein Teil der Lehrer, das entspricht 38 %, verwendet traditionelle Spiele und
Spal’ in ihrem Unterricht in gleicher Weise und glaubt, dass das Kind spielerisch lernt
und durch Lernen spielt und somit Wissen und Spiel verbindet. Weitere 6 % der
befragten Lehrer glauben auch an traditionelle Spiele und Spald. Sie verwenden
diese Strategie, weil sie verstehen, dass sie das Lernen erleichtert und qualitativ
hochwertiges Lernen ermdglicht. In den erhaltenen Antworten wurde festgestellt,
dass keiner (0%) der Lehrer der Ansicht ist, dass es keinen relevanten Beitrag in der

Verwendung von Spielen und Spal3 in ihrem Unterricht gibt.

In den Studien von Piccioni (2007) betrachtet er die Erinnerung an das Spielen, die
derzeit aufgrund der groRen Ubertreibung von Zubehoér und modernen Materialien,
die Kindern angeboten werden, fehlt, glaubt jedoch, dass traditionelle Spiele und
Spall mit padagogischem Charakter immer noch sein kénnen gerettet durch eine
Verbindung zwischen dem P&adagogen und dem Schiiler, die auch die Verbindungen

zwischen Gleichaltrigen und der Kultur starkt. Es wird beobachtet, dass durch diese
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Verbindung die Spiele und Spal3 in Zeit und Raum bestehen bleiben und immer
einen Ort der Verbindung des Kindes mit seinem imagindaren Universum voller

Fantasien und Entdeckungen haben werden.

Diagramm 3 — Beitrag von Spielen und Spal3 im Unterricht
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Contagem sobre qual a contribuigdo dos jogos e brincadeiras nas aulas com os alunos.

Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

Genau wie Rodrigues; Santana und Santos (2016), Teixeira (2014) bestétigen, dass
die Schulrdume von Bildungseinrichtungen attraktiv, organisiert, grof3, dynamisch,
sauber, leicht zugéanglich und vielseitig sein missen, ein Ort, an dem die Ausibung
von Spielen und Aktivitdten ginstig ist und erkundet wird. kann dazu dienen, dass

Kinder ihre Fahigkeiten, Kreativitat und Vorstellungskraft entwickeln.

Teixeira (2014) informiert, dass mehrere Aktivitdten als padagogische Ressource der
Zeitgenossenschaft zusammenarbeiten, darunter die Aktivitaten von Spielen durch

die Kinste und Lernspiele, die sich auf Korperpflege beziehen. Der Autor betont
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auch, wie wichtig es ist, ,Radume zu haben, die fur das Alter der Schuler geeignet
sind, Uber vielfaltige padagogische Ressourcen und Mitarbeiter, wie z. B. qualifizierte
Lehrer, die koharente padagogische Plane prasentieren“ (TEIXEIRA, 2014, S. 81).

In den Daten, die durch Diagramm 4 unten erhalten wurden, wurde festgestellt, dass
die meisten Grundschullehrer verstehen, dass traditionelle Spiele und Spal3 eine
ideale Dynamik fur die Entwicklung ihrer Schiler in verschiedenen Aspekten haben,
wie z. B. kognitive, affektive, soziale Entwicklung. Daher halten 54 % traditionelle
Spiele fur die beste Form der ganzheitlichen Entwicklung. Weitere 24 % der
befragten Lehrer betrachten moderne Spiele als die beste Dynamik und ideal fir die
ganzheitliche Entwicklung ihrer Schiler. Weitere 11 % der Lehrer sind der Meinung,
dass digitale Spiele eine der besten Moglichkeiten sind, eine ideale Spieldynamik zu
bieten. Denn 10 % der Lehrer sind der Meinung, dass die Verantwortung fir Spiele
und Spall im Namen der Sportlehrer liegen sollte, und entbinden daher diese
Verantwortung. Und nur 1 % zeigt, dass Spiele selten in ihren taglichen Aktivitaten im

Klassenzimmer verwendet werden.
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Grafik 4 — Ideale Dynamik zum Spielen
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Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

Fur Silva (2004) behauptet, dass das Universum der Faszination vieler Kinder, die
keinen Zugang zu Spielen und Spielzeug haben, technologisch zu einem
Nischenmarkt aufgebaut ist, es jedoch eine Stromung gibt, die die Kinderwelt der
Spiele und Spald aus dem Traditionellen erschafft und neu erschafft Spiele aus der
Vergangenheit, die wiederum Grenzen Uberschreiten und oft von Generation zu
Generation weitergegeben werden, immer unter Berucksichtigung des Imaginéren,
der Fantasie, des Scheins, des Entdeckens und des Universums des Spielens und
Glucklichseins, daher dieser Traum des Machers Konto und Fantasie haben

historisch durch Zeit und Raum verewigt, um eine Handlung in der Welt zu bewirken.

Der Autor Silva Kkritisiert futuristische elektronische Spiele, wenn er in seiner
Erzdhlung betont, dass der Akt des Spielens die unzahligen Erfahrungen im
soziokulturellen Kontext entwickelt und bewegt, was wiederum als grundlegend flr

das Kind gilt, um die Welt um sich herum sehen und besser verstehen zu kénnen ihn
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zuriick. In diesem Aspekt sollte bertcksichtigt werden, dass die elektronischen
Spiele und Spielzeuge der Postmoderne die Kreativitat, Vorstellungskraft, Fantasie
und Entdeckung des menschlichen Lebens tiberschatten (SILVA, 2004).

Gemal den durch Feldforschung gewonnenen Daten, die sich auf die Raume und
Umgebungen beziehen, die fir die Entwicklung von Spielen und Spielaktivitaten in
Schulen geeignet sind, ist in Grafik 5 (unten) zu sehen, dass 49 % der Schulen in
den kommunalen Bildungsnetzwerken der Belo Horizonte verfugt tdber Rdume und
Umgebungen, die fur die Austbung und Entwicklung von Spielen und Aktivitaten
geeignet sind. Andere Schulen, die 40 % entsprechen, haben einige Raume fir die
Entwicklung von Aktivitaten, die jedoch nicht so angemessen sind. Weitere 7 % der
Schulen verfugen nur tber Unterrichtsraume fir die Entwicklung von Aktivitaten und
nicht Uber geeignete Raume wie: Hofe, Wohnbereiche, Géarten, Felder und
Erholungsrdume. Mit 4% ist die Minderheit der Schulen, die wiederum nicht tber
ausreichende Raume fur die Entfaltung von Aktivitaten verfigen und maoglicherweise
auch die Klassenrdume nicht fir die Auslibung von Spielen und Spal3 fir
padagogische Zwecke geeignet sind.

Laut Navarro und Prodocimo (2012) miussen Schulraume und -umgebungen fur und
mit Kindern gebaut und angepasst werden, wobei sie ihre Bedirfnisse,
Schwierigkeiten, Winsche, Attraktionen und die Einbeziehung der Umgebung
wahrnehmen und unterscheiden missen, damit sie zu einem angemessenen Ort
werden das Kind kann sich in der Zeit entwickeln und durch eine Handlung in der
Welt handeln. Fur den Autor ist es sehr relevant, tber die zahlreichen Moglichkeiten
der Vermittlung von Freizeitaktivitdten in der Bildungseinrichtung nachzudenken.

Levando em consideracdo que brincar ndo é apenas necessidade,
mas direito das criancas, acreditamos que as instituicbes de
educacado infantii devem estar organizadas de acordo com as
caracteristicas das criancas e devem valorizar a brincadeira em seus
espacos e tempos (NAVARRO; PRODOCIMO, 2012, p. 634).
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Abbildung 5 — Geeignete Raume und Umgebungen fir die Entwicklung von Spielen

und Aktivitaten in Schulen:
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Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

Laut Fantin (2000) wirken die Rettung vergangener Spiele und Spal3 als
Verbindungen fur die Gegenwart, um in der Zukunft etwas zu bewirken. Der Akt des
Spielens und Rettens solcher Aktivitdten ermdglicht es Kindern, einzigartige
Praktiken zu erleben, die ein Meilenstein im Leben vieler Kinder waren, die in den
80er Jahren lebten, und Beweise dafir hinterlassen haben, dass solche Spiele und
Spald das Leben von Kindern im Kindergarten verandern werden in der heutigen Zeit,
da im Laufe der Geschichte bekannt wurde, dass die traditionellen Spiele, die Mitte
der 1980er Jahre praktiziert wurden, einen groRen Einfluss auf die ganzheitliche
Entwicklung der motorischen, sozialen, affektiven und kognitiven Aspekte der
damaligen Kinder hatten.

FOr Fantin (2000) ist es sehr wichtig, die Spiele der Vergangenheit zu retten, weil
solche Spiele Geschichte und Kultur ausdriicken und da die Aktivitaten in der
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frihkindlichen Bildung zur Entwicklung des Kindes beitragen kdnnten, wird die
Rettung traditioneller Spiele und SpalR offenbaren Singularititen des Lebens,
reflexive Verhaltensweisen, Erfahrungen, Formen und Bedeutungen, insbesondere
Spiel- und Beziehungsweisen. Die Existenz traditioneller Aktivitaten aus den
vergangenen Jahrzehnten bis in die Gegenwart zu produzieren, um in der Zukunft

etwas zu bewirken, bestatigt Fantin (2000).

Kishimoto (2001) beschreibt auch, dass die Rettung traditioneller Spiele, die vor
Jahrzehnten in der Kindheit stattfanden, die Rettung der Geschichte und Kultur eines
Volkes ist, obwohl diese populare Kultur viele Veranderungen im sozialen und
technologischen Bereich durchmacht, die Schule wiederum ist sie auch Teil dieses

Veranderungs- und Ubergangsprozesses.

FUr Rodrigues, Santana und Santos (2016) bietet die Bildungseinrichtung das
richtige Umfeld, um die traditionellen Spiele der Vergangenheit zu retten, die
Erfahrung, dass Kinder spielerisch eine neue Welt voller Neuheiten und
Entdeckungen finden. Kishimoto (2001) schliel3t mit der Feststellung ab, dass der Akt
des Spielens als ein Werkzeug prasentiert wird, das in der Lage ist, effektiv in der
integralen Entwicklung von Kindern in der frihkindlichen Bildung zu wirken,
entsprechend den Wiuinschen, die aus ihrem Universum hervorgehen und so ihre

Besonderheiten und ldentitat aufbauen.

Navarro und Prodocimo (2012) betonen, dass geschlossene Raume, organisierte
R&ume mit Tischen und Stihlen, verschlossenen Spielzeug Schranken und Zubehor
die kindliche Spiellust irgendwie hemmen. Daher mussen der Erzieher und das
gesamte Schulkomitee eine ganzheitliche Sichtweise haben, das heil3t, die
Bereitstellung von Zubehdr und Spielmaterialien in den Klassenzimmern sehen und

darauf achten.

In Diagramm 6 wird in Bezug auf die Erfahrung und effektive Beteiligung des Lehrers

mit traditionellen Spielen und Spal in seiner Kindheit angemerkt, dass die meisten
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Befragten angaben, dass sie effektiv teilgenommen haben und dass die Aktivitaten
Teil ihrer Kindheit waren, was 70 entspricht %, als regelmalige Teilnahme an
traditionellen Spielen, zeigte die Umfrage, dass 20 % der Lehrer regelmaf3ig Kontakt
mit den Aktivitaten hatten, und 10 % der Befragten selten an den Aktivitaten von
Spielen und Spald teilnahmen, was interessant war, dass alle Lehrer in der
Stichprobe hatten hatte bereits etwas Kontakt mit den traditionellen Spielen und
Spal3 , daher hatten wir keine Antwort (0%), da sie nie an traditionellen Spielen und

Spal’ teilgenommen haben.

In der Diskussion von Grafikk 6 erwahnt Fardin (2015), dass sich mehrere
Erfahrungen mit der Rettung alter Spiele und Spal} als sehr positiv erwiesen haben,
da sie beim Lernprozess helfen und solche Aktivitaten nur als Ressourcen
interpretiert werden kénnen und die Bedeutung von Spielen verlieren oder in einige
Situationen, sogar der spielerische Sinn, nehmen andere Formen und Funktionen
beim Training und der Systematisierung von Wissen an, da sie mit der Hauptfunktion

verwendet werden, bereits etablierte Ergebnisse zu erzielen.

RC: 114022

Verfugbar in: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-
spass



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br

"i'.‘ MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL  REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO

0 3 NUCLEO DO CONHECIMENTO ISSN: 2448-0959

"'\‘ JJ} Q‘ " CONHECIMENTO  https://www.nucleodoconhecimento.com.br

‘‘‘‘‘‘

Diagramm 6 — Erfahrungen mit traditionellen Spielen und Spald in der Kindheit des

Lehrers:
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Percentual %

Participei de forma Nunca participei de Participei raramente  Participei regularmente
efetiva, fazia parte da jogos e brincadeiras dos jogos & dos jogos &
minha infincia. tradicionais brincadeiras brincadeiras
tradicionais, tradicionais.

Contagem sobre a vivencia com jogos & brincadeiras tradicionais na infincia dos professores.

Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

Fardin (2015) zitiert eine ahnliche Studie zu alten Spielen und Spal3 und stellt in
seiner Stichprobe fest, dass die Mehrheit auch die Aktivitaten und Erfahrungen von
Spielen als integralen Bestandteil ihrer taglichen Routine nutzte und weniger als die
Halfte antwortete, dass sie keinen Kontakt hatten und auch nicht Spiel und Spielzeug
sind Teil ihres taglichen Lebens, daher deutet dies darauf hin, dass ein kleiner Teil
der Befragten in ihrer Kindheit einfach keine Erfahrung mit den Aktivitdten von
Spielen und Spielzeug hatte und somit den Aufzeichnungen in sehr nahe kommt
Grafik 6, die 0-10 % der Teilnehmer darstellt.

Spielen ist ein grundlegendes Element fur das Wachstum von Kindern als Ganzes,
zusatzlich dazu, dass es eine angenehme, integrative Aktivitat ist, die Sozialisation
mit anderen Kindern aus verschiedenen Kulturen ermdéglicht. Sportunterricht mit
einem Schwerpunkt auf Autonomie und Training oder auf Spielen weckt Kinder fur
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neue Interessen Quellen, die Entwicklung von Kreativitdt und insbesondere fir ein
effektiveres Lernen, daher koénnen traditionelle Spiele und SpalR als starke
padagogische Ressource flr zeitgendssischen Unterricht angesehen werden (
Santos, 2012).

In Grafik 7 unten, die sich mit der Entwicklung von Spielen und Spielaktivitaten mit
padagogischem Zweck im Unterricht befasst, wurde ein sehr geringer Prozentsatz
diagnostiziert, d. entwickeln regelmaldig Spiele und Spald in ihren Klassen mit dem
Ziel der padagogischen Entwicklung in einem bestimmten Unterrichtsfach. Bei 24 %
der befragten Lehrkréafte entwickeln sie auch Aktivitaten, aber ohne Regelmaligkeit,
das heif3t, wenn moglich, werden sie entwickelt. Andere Daten beziehen sich auf
Lehrer, die nie Aktivitdten in ihren Klassen mit dem Ziel der padagogischen
Entwicklung entwickelt haben, dh 5% der Befragten gaben an, dass sie nie mit
Spielen und Spald gezielt mit dem Ziel der padagogischen Entwicklung gearbeitet

haben.

Dies wird zufriedenstellend durch Diagramm 7 beobachtet, wo festgestellt wurde,
dass sich die meisten Lehrer der Bedeutung von Aktivitaten fir die padagogische
Entwicklung bewusst sind und regelmafRiig traditionelle Spiele und Spal3 in ihren
Klassen entwickeln und so die ganzheitliche Entwicklung von Grundschulkindern
anstreben das 5. Jahr des kommunalen Netzwerks der Stadt Belo Horizonte — MG.
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Diagramm 7 — Entwicklung von Spielaktivitditen und Spielen mit padagogischem
Zweck im Unterricht:
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Contagem de desenvolvimento das atividades de jogos e brincadeiras

Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

Spielen ist ein grundlegendes Element fur das Wachstum, die Autonomie und die
Bildung von Kindern als Ganzes, zusatzlich dazu, dass es eine angenehme,
integrative Aktivitat ist, die Sozialisation mit anderen Kindern aus verschiedenen
Kulturen ermdglicht. Sportunterricht mit einem Schwerpunkt auf Spielen weckt Kinder
fur neue Interessen Quellen, die Entwicklung von Kreativitat und insbesondere fir ein
effektiveres Lernen, daher koénnen traditionelle Spiele und SpalR als starke
padagogische Ressource fir zeitgenossische Klassen angesehen werden (
RODRIGUES; SANTANA; SANTOS , 2016).

Ribas (2012) bestatigt auch, dass die Welt heutzutage in den unterschiedlichsten
Teilen der Gesellschaft vollstandig in die Globalisierung und Hochtechnologie
eingebettet ist und in der Erziehung von Kindern nicht anders ist, all diese
Technologie fuhrt Kinder letztendlich zum Individualismus, das heif3t, sie vollstandig
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widersetzt sich dem Kollektivismus, mindert die Fahigkeit, Gruppenaktivitaten zu
entwickeln, zu erschaffen, sich anzupassen, sich vorzustellen und alle Formen des

Spielens, der Interaktion und des Glicklichseins zu erleben.

Fur Neves (2012) haben traditionelle Spiele und SpaR zahlreiche Anderungen in
ihrem Format und ihrer Anwendung erfahren, die Anderungen sind auf mehrere
Faktoren zurtckzufuhren, darunter das Schrumpfen von Raumen, die fur die
Ausibung von Aktivitaten vorgesehen waren, viele von ihnen wurden aufgrund von
verringert die Zunahme der Gewalt in grol3en Metropolen, ein weiterer
vorherrschender Grund flr die Verringerung von Freizeit, Erholung und Entwicklung
von Spielen und Spald , der auch von anderen Autoren erwahnt wurde, wie z. B.:
Ribas (2012), Rodrigues; Santana und Santos (2016), Teixeira (2014), Brescovit und
Utzig (2016), Brustolin (2012) und Alves et al. (2015) bis hin zur Verbreitung der
elektronischen Kinderspiele- und Spielzeugindustrie, die wiederum immer auffalliger,
ansprechender und verfuhrerischer sind und Kinder dazu bringen, sich ihren Reizen

und Moglichkeiten hinzugeben.

Auch Fardin (2015) befragte Lehrer in seiner Forschung zu Spielzeug und alten
Spielen und fand in seiner Untersuchung tber die Verwendung von Spielzeug und
Spielen als Form der padagogischen Entwicklung folgende Daten: 83 % der Lehrer
nutzen Spielzeug und alte Spiele effektiv Spal als eine Form der padagogischen
Entwicklung in ihren Klassen und 17 % der Lehrer gaben an, dass sie solche
Aktivitaten nicht zum Zwecke der péadagogischen Entwicklung in ihren
Unterrichtsaktivitdten einsetzen. Daher wird in beiden Studien eine prozentuale
Annaherung hinsichtlich des Einsatzes von traditionellen Spielen und Spal3 als Form
der padagogischen Entwicklung in ihren Klassen im kommunalen Verbund von der 1.

bis zur 5. Klasse der Grundschule festgestellt.

Gemal3 den erhaltenen Daten in Grafik 8 unten zu den Meinungen von Lehrern in
Bezug auf die Spiele und Spall der Vergangenheit, wenn sie heute noch mit

Grundschulern geuibt werden. Leider wurden in der Umfrage folgende Prozentzahlen
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gefunden: 55 % geben an, dass Spiele und Spielaktivitaten heute in ihren Klassen
kaum noch praktiziert werden. Weitere 22 % zeigen, dass Spiele und Spielaktivitaten
derzeit mit einer gewissen Regelmaligkeit praktiziert werden, es scheint jedoch,
dass es aufgrund der GroRRe der Stichprobe immer noch eine sehr kleine Zahl ist. Ein
Teil, der 18 % der Befragten entspricht, gibt an, dass die Aktivitaten von Spielen und
SpalR derzeit nicht in ihrem Unterricht praktiziert werden. Und 5 % der
Forschungsteilnehmer gaben an, dass die Aktivitaten regelmafiig und effektiv in ihren
Klassen praktiziert werden. Diese letzten Daten zeigen, wie wichtig es ist,
traditionelle Spiele und Spal3 fur die Gegenwart zu retten, und wie wichtig es ist, auf

effektive Weise ein integraler Bestandteil des Unterrichts zu sein.

Grafik 8 — Meinungen zu den Spielen und Spal3 der Vergangenheit, wenn sie heute

noch mit Grundschulern praktiziert werden
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efetiva.

Contagem para saberse as atividades de jogos e brincadeiras do passado sio praticados hoje.

Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

Souza (2008) erwéhnt, dass:

na tentativa de associar tais saberes, o movimento de
profissionalizacdo docente vem trazendo a tona a valorizacdo da
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pratica como momento de construgcdo de conhecimentos e novos
saberes, que emergem do proprio trabalho, a fim de formar o
professor como profissional possuidor de saberes especificos, os
gquais mudam com o tempo e devem ser passivos de avaliacdo
(SOUZA, 2008, p. 55).

Cordazzo und Vieira (2007) diskutieren aufschlussreich, dass Erzieher Spiele
schatzen und respektieren und ihren Einfluss auf die ganzheitliche Bildung von
Kindern verstehen mussen, Lehrer sind Bezugspersonen fur die Anregung und
Entwicklung der Fahigkeiten und Fertigkeiten ihrer Schuler, zusétzlich zur direkten
Beteiligung an der Anregung Kreativitat, Vorstellungskraft und Forschung. Der
Erzieher reprasentiert den Agenten der Transformation durch seine ganzheitliche
Sichtweise, das heil3t, er sieht seine Schiler als Ganzes und lasst ihre Spontaneitat

und vielfaltigen Erfahrungen durch Spiel und Spiel zu.

Alves (2001) apud Cordazzo und Vieira (2007) nahern sich der Diskussion auf
elementare Weise und stellen fest: ,Ein guter Lehrer ist nicht derjenige, der einen
perfekten Unterricht gibt und das Thema erklart. Ein guter Lehrer ist einer, der das
Thema in ein Spielzeug verwandelt und den Schuler zum Spielen verfuhrt® (ALVES,
2001, S. 20-21).

Noch in diesem Sinne zeigt Silva (2004), dass es notwendig ist, die Eigenheiten und
Charakteristika zu verstehen, die in der Konstruktion der Spieleinfihrung auftreten.
Silva (2004) betont, dass die traditionellen Spiele und Spafl der Vergangenheit, die
von Eltern und Familienmitgliedern in den 80er Jahren genossen wurden,

Erfahrungen aus der Vergangenheit in die Gegenwart bringen.

In Bezug auf das Zubehoér und die Materialien, die Schulen fur die Entwicklung von
Spielen und Aktivitaten in Klassen von der 1. bis zur 5. Klasse der Grundschule im
kommunalen Netzwerk der Stadt Belo Horizonte haben, ist dies glicklicherweise in
Grafik 9 unten zu sehen 50 % der Schulen verfigen Uber eine gute Anzahl von
Materialien fir die Entwicklung praktischer Aktivitdten. Andererseits haben 40 % der

Schulen nur wenige Zubehoérteile und Materialien, die im Unterricht verwendet
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werden konnen. Leider haben nur 5 % der Schulen viele Zubehorteile und
Materialien fur die Unterrichtsentwicklung mit padagogischem Zweck. Und 5 % der
befragten Schulen verfligen tber keine Art von Zubehor und/oder Materialien, die fur

die Entwicklung der Schuler verwendet werden kdnnen.

Diagramm 9 — Zubeh6r und Materialien, die Schulen fur die Entwicklung von Spielen

und Spielaktivitdten im Unterricht haben
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Contagem sobre quais acessdrios e materiais a escola possui para o desenvolvimento da aula.

Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

Laut Navarro und Prodocimo (2012) sind das Lernen und die Entwicklung der
Schuler das Ergebnis des Spielens, Forschens und Experimentierens mit Spielen
und Aktivitaten mit padagogischem Zweck. Der Lehrer wiederum muss der
Vermittler, Ermutiger und Vermittler sein, der Entdeckungen, Veranderungen und
Experimente im Leben der Kinder ermdglichen kann. Das zitieren die Autoren:

A qualidade do brincar ndo depende apenas da professora, mas a
forma como a mediacdo acontece pode fazer grande diferenca. A
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escola também pode ajudar nessa questao, por exemplo, adquirindo
brinquedos adequados para a idade das criangas, ou pensando
dentro da estrutura fisica da escola em ambientes dedicados ao
brincar, com mais espaco e brinquedos diferentes, ou até dentro da
rotina, em horarios em que turmas diferentes se encontrem e possam
brincar juntas. Tudo isso faz parte da mediacdo do brincar feita pela
escola (NAVARRO; PRODOCIMO, 2012, p. 646).

Zusammenfassend bestatigt Marques (2017), dass Spiele Innovationen in der Art
und Weise erméglichen, wie Kinder lernen und sich entwickeln, in Bezug auf Aspekte
wie: Qualifikation des Lehrpersonals, Vorbereitung des Schulraums, Erwerb von
Zubehor und Materialien, die fur die Praxis verwendet werden, Angemessenheit der
Umwelt Schule und dem Bewusstsein der Eltern, daher ist durch diese Anpassungen
und Einfigungen eine Verbesserung von Bildungsprozessen zu erwarten, die
geeignet sind, die primaren Winsche der Kinder zu befriedigen, da Spiele und Spal3
im schulischen Kontext nicht hinzugefugt werden, sondern Teil sind der integralen

Lern- und Entwicklungsmethodik.

Die Entwicklung des Kindes beginnt mit der Wahrnehmung seines eigenen Korpers,
d. h. dem Kennen der Korperkultur, Individualitat und Besonderheiten, da der
Mensch durch die Strukturierung des Kérpers Verbindungen zu den Materialien und

Individuen herstellt, die sein tagliches Zusammenleben ausmachen (DAOLIO, 1995).

Aus den gesammelten und in Abbildung 10 unten eingefligten Daten geht hervor,
dass 75 % der befragten Fachleute der Meinung sind, dass Spiele und Spalf3 als eine
Form der integralen Entwicklung in allen unterrichteten Féachern (Mathematik,
Portugiesisch, Naturwissenschaften, Geschichte) eingesetzt werden kénnen , Sport,
Erdkunde, Englisch, Kunst und Informatik). Fir 10 % sind sie der Meinung, dass die
Anwendung von Spielen und Spal3 nur in den folgenden Fachern relevant ist:
(Mathematik, Portugiesisch, Naturwissenschaften, Geschichte, Sport, Geographie).
Sie stellen mit 7% die Padagogen dar, die bestatigen, dass die Facher, die entwickelt
werden konnen, die traditionellen Spiele und Spald sind: (Mathematik, Portugiesisch,

Naturwissenschaften, Geschichte, Sport). Weitere 7 % sind der Meinung, dass
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Spiele ein fester Bestandteil der folgenden Facher sein sollten: (Mathematik,
Portugiesisch, Naturwissenschaften, Geschichte, Sport, Erdkunde, Englisch). Und
nur 1 % ist der Ansicht, dass die Aktivitaten von Spielen und Spal3 ausschlief3lich der
Disziplin des Sportunterrichts zuzurechnen sind, ohne zu bericksichtigen, dass die
anderen gelehrten Disziplinen verknlipft und effektiv. mit der Absicht der

ganzheitlichen Entwicklung der Schiiler gearbeitet werden kénnen.

Fur Cordazzo und Vieira (2007) ist klar, dass das Spiel eine der wichtigsten
MalRnahmen fir die ganzheitliche Entwicklung der frihkindlichen Bildung ist,
zusatzlich zu einer der wichtigsten Praktiken, die wahrend des Wachstums des
Kindes kultiviert und durchgefiihrt werden. Spiele und Spal’ inspirieren Kinder dazu,
sich in mehreren Aspekten (motorisch, kognitiv, sozial und affektiv) zu entwickeln,
und ermdglichen eine Entwicklung beim Lernen von Lehrplanthemen. Durch die
Spiele wird das Kind zu Veranderungen in der psychischen Entwicklung des Kindes
getrieben. Fir viele Gelehrte, wie von Cordazzo und Vieira (2007) festgestellt. Das
Spiel erdffnet Zugang zu bedeutenderen Mustern in der ganzheitlichen Entwicklung

des Kindes.
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Diagramm 10 - Die Themen, die mit traditionellen Spielen und Spafd bearbeitet

werden kdénnen

100

50

25

Percentual %

Matematica, Matematica, Matematica, Matematica, Somente Educagdo
Fortugues, Portugués, Fortugués, Portugues, Fisica
Ciéncias, Historia, Ciéncias, Historia, Ciéncias, Historia, Ciéncias, Historia,
Educagdo Fisica, Educagdo Fisica, Educacdo Fisica, Educagio Fisica
Geografia. Inglés, Geografia Geografia, Inglés.

Arte & Informatica.

Contagem de gquais disciplinas podem ser trabalhados com jogos e brincadeiras tradicionais.

Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

Fur Piccioni (2007) sind Spiele auch fur die Entwicklung von Kindern in all ihren
Aspekten (motorisch, affektiv, kognitiv und sozial) relevant, in den zahlreichen
Ereignissen des kindlichen Lebens ist ihre Teilhabe an der AuRRerung und AuRerung
ihrer Meinung bedeutsam und wirksam. Schwierigkeiten, Erfahrungen,
Empfindlichkeiten und Angste, zusatzlich zur Berichterstattung Uber Tatsachen,
Situationen und Ereignisse. Es wird auch hervorgehoben, dass das Kind durch
Spiele und Spal3 lernt, dem anderen zuzuhéren, Spielzeug zu teilen und zu
verleihen, Spielzeug und Spiele zu kreieren und herzustellen, sich angeregt zu
fuhlen, seine Kreativitatt und Vorstellungskraft zu entwickeln, sowie mehr
Unabhangigkeit zu erlangen und ein Kind zu zeugen autonomer, wobei die
Personlichkeit ihre Identitdt und ihre eigene Geschichte von Erfahrungen mit dem
Spielen individuell und in Gruppen bildet (PICCIONI, 2007).
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Aus den erhaltenen Ergebnissen geht aus Tabelle 1 der Antworten (unten) hervor,
dass alle Befragten die Frage beantworteten und viele mit mehr als einer Antwort
antworteten, daher wurden alle Meinungen der Befragten berlcksichtigt. Unter den 4
(vier) Antworten, die unter den Befragten Konsens sind, wurden Behauptungen
berticksichtigt (das Fehlen von padagogischen Materialien) (die mangelnde
Bereitschaft seitens der Lehrer, die Aktivitaten zu entwickeln) (das Fehlen eines
angemessenen Raums fur die Entwicklung von Aktivitaten) (Die Notwendigkeit, das
Lehrpersonal fur die Entwicklung von Aktivitaten zu schulen). Die Meinungen der
Lehrer dartber, was fur die Praxis von Spielen und Spal als didaktische Ressource
im Unterricht notwendig ist, zeigen daher, dass sie der Meinung sind, dass das
Notwendigste fur die Durchfiihrung von Spielen und Spald als Instrument und
didaktische Ressource im Klassenzimmer der Unterricht ist Materialien zur
Durchfihrung der Aktivitat. Sie sind auch der Meinung, dass das Notwendigste fur
die Praxis im Klassenzimmer mit padagogischer Absicht die padagogische Absicht
ist, das heil3t, sie informieren, dass viele Fachleute kein Interesse daran haben, die
Aktivitat zu entwickeln. Andere Befragte beziehen sich auf das Fehlen oder
ungeeignete Raume flur die Entwicklung von Aktivitdten, die fir die ganzheitliche
Entwicklung von Schilern vorgeschlagen werden. Sie zeigen auch, dass die
Vorbereitung und Schulung von Lehrern am wichtigsten ist, damit sie die Aktivitaten
von Spielen und Spal? im Klassenzimmer verstehen und effektiv anwenden kénnen,
damit sie ein Instrument und eine didaktische Ressource im Klassenzimmer sein

kdnnen.

Tabelle 1 — Meinungen dartber, was fur die Praxis von Spielen und Spal3 als
Lehrmittel im Unterricht fir Grundschullehrer notwendig ist:

Meinungen der Lehrer Antworten

Haben Sie Materialien, um Spiele und Spald durchzufihren 33

Padagogische Intentionalitat 29
Genugend Platz fur Aktivitaten haben 19
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Die Ausbildung von Fachleuten, damit sie trainieren kénnen 19

Haben Sie Kreativitat seitens der Lehrer 14
Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

Rodrigues; Santana und Santos (2016) verdeutlichen, dass Spiele ein wichtiges
padagogisches Hilfsmittel der heutigen Zeit sind, da Kinder durch ihr systematisches
Uben zu den Prinzipien der motorischen, psychologischen, sozialen, affektiven,
kognitiven und kognitiven Entwicklung angeleitet und angeregt werden. Das Uben
von Spielen und Spald , hauptséchlich im schulischen Kontext und ohne Zdgern, ist
eines der besten Werkzeuge zum Lernen, fur Erfahrungen, Experimente und
Transformationen und hilft bei Sozialisation, Verstandnis, Autonomie und Wachstum.
Der Autor fugt hinzu, dass die Schiler durch Spiele und Spafl3 in der Kindheit ein
gunstiges Umfeld finden, um ihre Fahigkeiten, Kreativitdt, dramatischen
Darstellungen, Vorstellungskraft, motorischen Fahigkeiten, Reaktionszeit, kreatives
und logisches Denken zu entwickeln.

Die Professorin und Forscherin an der USP, Tizuko Morchida Kishimoto (2001),
fuhrte mehrere Studien und Forschungen zum Thema Spiel und Spiele durch. Einige
ihrer Arbeiten und Forschungen betreffen die Bedeutung der Stabilitat und
Aufrechterhaltung des kollektiven Gedéachtnisses in Bezug auf die Praxis von Spielen
und Spald , zusatzlich zu historischen Urspringen, kindlicher Entwicklung durch
Aktivitaten, daher untersucht die Forscherin die Bedeutung der Rettung von Spielen
und durchgefihrten Spielen vergangene Jahrzehnte bis in die Gegenwart und ihre
padagogische Relevanz fir die ganzheitliche Entwicklung des Kindes. (SILVA,
2004).

Os brinquedos e brincadeiras de nosso passado historico,
transformavam-nos em seres capacitados ao fluxo sociabilizante.
Muitas vezes, através das brincadeiras coletivas, entendiamos as
regras sociais como a discriminagdo, os grupos dominantes e 0s
dominados, 0 namoro, 0 casamento e suas regras morais, o que é
certo ou errado, enfim, instrumentalizavamos nosso conhecimento
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sobre o mundo e, nos dias atuais a tecno-massificacdo impossibilita

a coletivizagdo e constr6i o fantasmagérico mundo da

individualizacdo (SILVA, 2004, p. 17).
Die folgende Tabelle 2 wurde auf der Grundlage der Antworten der Befragten zur
Meinung beziglich des Nicht Einsatzes von Spielen und Spafld im Unterricht fur
Schuler der Grundschule strukturiert. Alle Forschungsteilnehmer beantworteten die
entsprechende Frage, einige gaben jedoch mehr als eine Antwort, daher betrug die
Gesamtzahl der erhaltenen Antworten 115, von den verschiedenen Antworten
wurden bertcksichtigt und im Rahmen der Analyse und Diskussion der Daten nur die

5 offensichtlichsten bertcksichtigt In der tGbersicht.

Tabelle 2 - Meinungen zu den Hauptfaktoren fur den Verzicht auf Spiele und Spal3 im

Unterricht von Grundschilern:

Meinungen der Lehrer Antworten
Fehlender Stoff. 18
Mangelndes Wissen seitens der Erzieher. 14
Physischer Raum fur Aktivitaten. 12

Ich glaube nicht, dass sie irgendwelche Grinde haben. 10

Das Desinteresse der Schiler. 10

Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

Gemall den in Tabelle 2 aufgefuhrten Forschungsaufzeichnungen Uberwiegt in
Bezug auf die Hauptfaktoren fur die Nichtanwendung von Spielen und Spal3 im
Unterricht der Mangel an Material, wie in Tabelle 1 (S. 27) gezeigt, die Lehrer haben
geantwortet, was war notwendig fur die Praxis von Spielen und Spaf3 als Lehrmittel
im Unterricht, wurde auch festgestellt, dass die Materialien in der Forschung
auffielen. Eine andere relevante Meinung war, dass der Hauptfaktor fur die
Nichtanwendung von Spielen und Spal® im Unterricht das mangelnde Wissen des

Lehrers ist. Andere Befragte fuhrten den Mangel an angemessenen Raum fur die
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Entwicklung von Spielen und Spal® mit pAdagogischem Zweck als Rechtfertigung fur
die Nichtanwendung von Aktivitaten im Unterricht an. Und andere Befragte berichten,
dass mangelndes Interesse der Schiler einer der Hauptgrinde fur die
Nichteinbindung von Spielen und Spal3 im Unterricht ist. Und schlief3lich zeigten die
Befragten auch, dass es keinen Grund gibt, die Aktivitdten von Spielen und Spaf3 im

Unterricht mit Lehr- und Lernzielen einzusetzen.

Daher und basierend auf den Autoren Rodrigues, Santana und Santos (2016),
Kishimoto (2001), Fantin (2000), Piccioni (2007), Teixeira (2014), Marques et al
(2020) und anderen zitierten wird darauf hingewiesen, dass dass das Spiel in
Bildungseinrichtungen nicht regelméaRig prasent ist oder oft nicht die gebuhrende
Bedeutung beigemessen wird, weil sie nicht glauben, dass das Spiel ein Element fir
die ganzheitliche und kulturelle Entwicklung von Kindern in der frihkindlichen Bildung
ist, denken mehrere Wissenschaftler Gber die angedeutete Situation nach Thema in
der Tagesordnung ermutigen und betonen die Bedeutung der Rettung von Spielen
und Spald fur das schulische Umfeld, damit es eine padagogische Dynamik und
Vorteile bieten kann, die sich aus einer systematischen Praxis ergeben, die

spielerische Aktivitaten umfasst, die in friheren Jahrzehnten unterstitzt wurden.

O mundo da fascinacdo de milhares de criangas que ndo tém acesso
aos novos brinquedos tecnologicamente produzidos a um
determinado mercado, cria e recria 0 universo infantil das
brincadeiras e dos brinquedos a partir das antigas brincadeiras
transmitidas oralmente pelas geragcbes que a precederam.
Imaginario, sonho e faz-de-conta perpetuam-se historicamente
atraves do tempo (SILVA, 2004, p. 13).
Aus Grafik 11 unten ist ersichtlich, dass 53 % der Lehrer ihren Schilern manchmal
erlauben, Spiele mitzubringen und ihre Spiele wahrend des Unterrichts vorzustellen,
sofern dies einer vorherigen Analyse unterzogen wird. Fur 27% der Lehrer erlauben
sie Kindern immer, Spiele und Spal in den Unterricht mitzubringen, und ermdéglichen
ihnen so, solche Aktivitdten regelmafiig zu erleben. Ein Teil, der 20% der Lehrer

entspricht, erlaubt ihren Schilern nur zu besonderen und vorher vereinbarten
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Anlassen Spiele und Spald in den Unterricht zu bringen. Glicklicherweise zeigt die
Forschung, dass alle Lehrer ihren Schilern effektiver erlauben, Spiele mitzubringen
und die Spiele, die sie im Unterricht leiten, zu ermutigen, und kein Lehrer hat es
versaumt, Spiele und Spald als integralen Bestandteil ihres Unterrichts zuzulassen,
so die Antwort, die dies in keiner Weise zulasst die von den Kindern getragenen und
getragenen Spiele und Spal3 lag bei 0 %. Es ist klar, dass alle Lehrer in der
Stichprobe ein Bewusstsein und Urteilsvermdgen fir die Bedeutung von Spielen und
Spal3 fur die ganzheitliche Entwicklung ihrer Schiler haben, wodurch sie das
Handeln, Entdecken, Fantasieren und Scheinen ermoéglichen und dass ihre Schuler

von Freizeitaktivitaten Uberflutet werden Aktivitaten.

In seinen Studien betont Piccioni (2007), wie wichtig es ist, das Kind als Ganzes zu
verstehen und zu verstehen, insbesondere in seiner Kultur, seinem Wissen und
Wissen, damit es durch Spiele und Spal3 erforschen und entdecken kann. Daher ist
es wichtig, Uber die Zeit nachzudenken und im Raum der Freizeitaktivitaten als
Moment fur das Kind, um das Wissen uber die Welt um es herum zu transformieren,

zu erforschen und zu erweitern.
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Diagramm 11 — Spiele und Spald , die von den Schulern in den Unterricht
mitgebracht wurden
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vivéncia com jogos e algumas ocasides forma alguma algumas ocasides
brincadeiras trazidos desde que submetido a especiais.
pelas criangas. uma prévia analise.
Contagem sobre a permissdo dos jogos e brincadeiras nas aulas trazidos pelos alunos

Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

Alves et al. (2015) diskutiert in seiner Reflexion immer noch die Rolle des Erziehers
in der frihkindlichen Bildung und ermutigt und ermutigt alle Lehrer, engagierter,
engagierter, engagierter, kreativer, motivierter und begeisterter fir ihren Beruf und
ihre Mission innerhalb der Bildung zu sein, Gesprache noch einmal Uber die
Bedeutung des Verstehens, Kennens, Wahrnehmens und Interpretierens jedes
Schulers, das heil3t, es ist &ulRerst wichtig, dass der Lehrer es schafft, sich das Spiel
seiner Schuiler anzueignen, denn durch diese Analyse und Beobachtung kann er
auch lernen, weil der Erzieher im Klassenzimmer kann die Funktion des Lehrens und

Lernens aufschlisseln.

FOr den Autor wurde in seinen Beobachtungen deutlich und mit mehreren Autoren
bestatigt, dass Kinder nicht ohne Erfahrung mit Spielen in die Schulumgebung
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kommen, sondern im Gegenteil das Spiel als unerschoépfliche Quelle der Freude und
Zufriedenheit in ihrem Wesen haben Daher kann das Kind sein Wissen und seine
Erfahrungen auch an seinen Mentor weitergeben, wodurch die Sammlung von
Spielen und Spal} erweitert werden kann (ALVES et al., 2015).

In seinen Beobachtungen und Forschungen betont Marques (2017) die Bedeutung
von "kostenlosen" Spielen zu glnstigen Zeiten innerhalb der Schulumgebung, das
Spielen ist grundlegend und muss taglich ermutigt und gefordert werden, durch die
verschiedenen entwickelten Spiele gibt es eine kontinuierliche Verbesserung vor
allem bei den Schilern mit Lernschwierigkeiten und Verhaltensstérungen, hebt
hervor, dass die Aufgabe nicht einfach, aber nicht unmdglich ist. Daher ist es wichtig,
dass Padagogen uber den Tellerrand hinausblicken, einen weiten Blick haben und

das Potenzial in jedem Schiiler erkennen.

Laut den Studien ist es durch die in Diagramm 12 eingeflgten Daten ersichtlich, die
sich mit der Autonomie des Lehrers befassen, Aktivitdten von Spielen und Spafd in
ihrem Klassenzimmer vorzuschlagen, daher erklart die Mehrheit der Padagogen,
entsprechend 63%, dies haben Autonomie fir die Entwicklung von Spielen und
Aktivitaten in ihrem Klassenzimmer. Weitere 31 % antworteten, dass die Schule die
Entwicklung von Aktivitaten erlaubt, diese Aktivitadten jedoch von der Institution
auferlegt werden. Von den Befragten geben 6 % an, dass die Schule die Entwicklung
von Spielen und Aktivitdten in ihren Klassenzimmern selten zuldsst. Und 0 %, das
hei3t kein befragter Lehrer, erklarte, dass die Schule in keiner Weise die Aktivitaten

von Spielen und Spald innerhalb des Klassenzimmers erlaubt.
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Diagramm 12 — Autonomie der Lehrer, Spiele und Spielaktivitaten in ihrem

Klassenzimmer vorzuschlagen
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Contagem se o professor possui autonomia para propor atividades de jogos e brincadeiras em sua classe de

Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

In der von Margues (2017) entwickelten Arbeit stellt er andere Spiele und Spal} vor,
die die Intervention und Vermittlung von Padagogen im Klassenzimmer darstellen,
Spiele, die die Entwicklung sozialer, kognitiver, motorischer und sozialer Féhigkeiten
anregen und als Ergebnis der Entwicklung von Diese Fahigkeiten kénnen von den
Kindern die Entfaltung der Kreativitat, die Verbesserung der motorischen
Koordination, des motorischen Lernens und der motorischen Fahigkeiten, die
Anregung des logischen Denkens, der Kommunikation, der Autonomie und der
Sozialisation erwarten, daher ist die Rolle des Lehrers grundlegend, um die
entwickelten Aktivitdten zu vermitteln, der Lehrer nimmt teil direkt in die Aktivitaten
ein und ist Ausgangspunkt, Entwicklungspunkt und Schlusspunkt.

Die Bereitstellung von Spielmdéglichkeiten in Schulrdumen, insbesondere in Early
Childhood Education, Navarro und Prodocimo (2012), offenbart nicht, dass das Kind
RC: 114022

Verfugbar in: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-
spass



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/wp-content/uploads/2022/03/Autonomia-do-professor-para-propor-atividades-de-jogos-e-brincadeiras-em-sua-classe-de-aula.png

MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL  REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO

U ) NUCLEO ID() CONHECIMENTO ISSN: 2448-0959

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

nur ohne Absicht oder ohne einen Vermittler spielen sollte, der sich einmischt, es
verdeutlicht daher, dass wenn der Erzieher oder Unterlasst es der Mentor, in den
Bildungsgang einzugreifen, wird dieses Prinzip als ,padagogischer Verzicht"
bezeichnet. Vor allem im Kontext des Spiels offenbaren Padagogen ihre Rolle im

schulischen Kontext als Vermittler und Vermittler von Transformation.

Er argumentiert auch, dass der Erzieher, anstatt sich Konzepten, Spielen und Spald
zu widmen, die die Schuler bereits beherrschen, bereit sein muss fur neues Wissen,
das in gewisser Weise die Entwicklung vorantreiben wirde, daher die Bedeutung des
Lehrers, sich mit Exzellenz weiterzuentwickeln Rolle des Erziehers, Vermittlers und
Vermittlers der Transformation (NAVARRO; PRODOCIMO, 2012).

.. 0 educador pode ser considerado um dos melhores mediadores
do desenvolvimento das criancas. As aprendizagens construidas na
escola, muitas vezes, sdo as mais relevantes para a vida das
pessoas. E, ainda, educadores escolares podem oferecer condi¢des
melhores de desenvolvimento aos seus educandos. Tais
aprendizagens de ambito escolar, além de oportunizar uma relagéo
intima com o saber, tem funcdes de socializagcdo (SOUZA, 2008, p.
12).

Das National Curriculum Framework for Early Childhood Education — RCNEI
(BRASILIEN, 1998) ist eine Referenz und weist auf die Aufgaben, Pflichten,
Funktionen und Pflichten von Lehrern hin. Laut aufgezeichneten Daten des RCNEI
mussen Lehrer Wahrnehmung und Unterscheidungsvermégen hinsichtlich der
Beweise fur die Bedeutung von Spielen im Schulkontext haben und wie Spiele als
grundlegendes Element fur Kinder charakterisiert werden, um Wissensniveaus und -
plane neu zu formulieren und festzulegen , durch konstruktive Aktionen. , imaginar
und authentisch. Daher fallt auf, wie wichtig es ist, dass Lehrkréafte Freizeitaktivitaten

im padagogischen Kontext erkennen und umsetzen.

Aus den in Tabelle 3 unten erhaltenen Ergebnissen geht hervor, dass die Mehrheit
der Befragten mit 69 Antworten durch die Meinungen berlcksichtigt, dass die
Aspekte, die bei Kindern durch die Aktivitaten von Spielen und Spald entwickelt
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werden, die in den Unterricht Unterricht eingefigt werden Grundlegend sind
Gruppeninteraktion, also Beziehungen und soziale Interaktion. Im Hintergrund
suggerieren die Befragten, dass die Fahigkeit zum logischen Denken der
Uberwiegende Faktor ist, der durch Spiele und SpalR entwickelt wird, die in den
Unterrichtsalltag eingefuigt werden. Fur weitere 37 Lehrer sind sie der Meinung, dass
die Entwicklung der motorischen Koordination durch Spiele und Spall , die auf
padagogische Weise im Klassenzimmer durchgefiihrt werden, am starksten

entwickelt wird.

Tabelle 3 - Meinungen zu den Aspekten, die bei Kindern durch die Aktivitaten von

Spielen und Spald entwickelt werden, die in den Grundschulunterricht eingeflgt

werden:

Meinungen Antworten
Gruppen Interaktion 69
Denkfahigkeit 48

Motor Coordination 37
Kreativitat 14
Konzentration 14

Kopf hoch 10

Psychische Entwicklung 10
Autonomie 10

Respekt vor dem nachsten 10

Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

Laut Souza (2018) fordert und bereichert das Spielen das Lernen von
Grundschulkindern, Spielen ist Teil des individuellen Lebens, Spielen bedeutet, in
einer Welt der Fantasie, Entdeckungen, Vorstellungen und Errungenschaften zu
leben. Spielen kann als eines der lehrreichsten und konstruktivsten Verfahren des

padagogischen Prozesses bezeichnet werden, da das Kind durch das Spiel die
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intellektuellen, emotionalen und koérperlichen Aspekte entwickelt. Spielen in seiner
spielerischen Auspragung schafft unzahlige Entwicklungs- und Lernmdglichkeiten,
Spielen beim Lernen und Lernen beim Spielen sind damit verbundene Aspekte, die

von Padagogen und Eltern bericksichtigt werden missen.

Souza (2018) fugt hinzu, dass spielende Kinder durch das Spiel und im Akt des
Spielens, in dem die Lernprozesse stattfinden, ein Potenzial entwickeln, neue Spiele
zu entwickeln, die Fantasie zu leben, neue Moglichkeiten zu entdecken, zu
erforschen und zu untersuchen, in der Vorstellung zu leben, sich zu entwickeln
Vielfalt und Erfahrungen, sie versuchen sich auszutauschen, zu verleihen, zu teilen

und sind dadurch geselliger und unabhangiger.

In Grafik 13, unten, aufgebaut aus den gesammelten Daten durch die Antworten auf
die Frage: ob Lehrer erwédgen und bereit sind, traditionelle Spiele und Spal? in ihren
Unterricht einzubauen, damit sie Teil des Lehr-Lern-Prozesses sind. Aus den
erhaltenen Daten geht hervor, dass 26 % der Befragten sich bereit fuhlen, solche
Aktivitaten zu entwickeln, aber sie brauchen ein Recycling, um es mit Exzellenz
durchzufiihren. Weitere 28 % der Lehrer halten sich fur vollstéandig bereit, Spiele und
Spielaktivitdten zu entwickeln. 23 % der Professoren flihlen sich relativ gut auf die
Entwicklung von Aktivitdten im Zusammenhang mit dem Lehr-Lern-Prozess
vorbereitet. Lediglich 3 % der Befragten geben an, sich in keiner Weise bereit zu
fuhlen, traditionelle Spiele und Spalf} in ihren Unterricht aufzunehmen, damit sie Teil

des Lehr-Lern-Prozesses sind.
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Diagramm 13 — Es wird davon ausgegangen, dass Lehrer bereit sind, traditionelle
Spiele und Spald in ihren Unterricht einzubauen, damit sie Teil des Lehr-Lern-

Prozesses sind:

100

75

50

Percentual %

25

Me sinto relativamente Me sinto totalmente Me sinto preparado N3io me sinto
preparado. preparado. mas precisaria de uma preparada.
reciclagem.

Contagem para saber se o professor considera preparado para inserir as brincadeiras nas aulas.

Quelle: Erstellt vom Autor (2021).

In der Forschung und Reflexion von Marques (2017) wird die Bedeutung von Spielen
und Spald im Alphabetisierungs Prozess, Lernen und Training von Schilern
angesprochen. Es zeigt jedoch treffend, dass Lehrkréafte der Grund- und
Frihpadagogik nicht auf die Vermittlung von Schul Inhalten beschrankt sind, sondern
dass sie Wahrnehmung und Urteilsvermdgen in Bezug auf die Entwicklung der
psychologischen Aspekte von Schilern haben, fur die Lernen und Wissen von
wesentlicher Bedeutung sind . Es betont, dass Spiele und Spal3 starke Verbindete
im Lern- und Entwicklungsprozess sind, denn durch spielerische Aktivitaten werden
die Umgebung und der Unterricht angenehmer, ansprechender, attraktiver und

angenehmer.

Daher ist das Spielen eine der Aktivitaten, die im schulischen Kontext eine grof3e
Relevanz haben und in den Unterrichtsprozess von Schulen integriert werden

mussen, ebenso mussen Lehrer solches Wissen fir die Entwicklung und
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Anwendbarkeit im Unterricht erwerben, damit ihre Schiler a Verbindung von Lehren
und Lernen sowie von spielerischem Lernen und spielerischem Lernen als
ermdglichende und transformierende Bildungsform. Dieses erwdhnte Wissen sollte
aus der akademischen Vorausbildung geférdert werden, die die Mdglichkeit bietet,
dieses Lern- und Entwicklungs Moderation Instrument anzuwenden (MARQUES,

2017). Der Autor erwéhnt auch, dass:

O brincar € de extrema importancia no dia a dia das escolas,
tornando o ambiente mais agradavel, proporcionando momentos
prazerosos e de muito aprendizado e cabe aos educadores fazerem
uma reflex@o critica sobre o brincar em sala de aula, e o professor
precisa ter acesso a esse conhecimento, sobre a utiliza¢éo do ladico
para 0 ensino de seus alunos. Este conhecimento deve ser
estimulado desde sua formacdo inicial, dando-lhe condicdo de
utiizacdo desse instrumento facilitador de aprendizagem
(MARQUES, 2017, p. 40).
In diesem Sinne heben Navarro und Prodocimo (2012) die Rolle des Padagogen
hervor und stellen dar, dass der Padagoge der Vermittler sein kann und sollte, der
seinen  Schilern unzadhlige Moglichkeiten fir  Kreation, Untersuchung,
Vorstellungskraft, Organisation, Anleitung und Experiment bietet. Damit all diese
Faktoren in vollem Umfang zum Tragen kommen, ist es flir den Fachmann wichtig,
die Umgebung, die verfugbaren Materialien, die Organisations- und
Interventionsformen zu kennen und das Bewusstsein fur die Bedeutung von Spielen

fur die Bildung und den Aufbau von Wissen zu scharfen seitens ihrer Schiler. .

4. ABSCHLIESSENDE UBERLEGUNGEN

Die Forschung fand Korrelationen zwischen Autoren in Bezug auf die Rettung alter
Spiele und Spald und wie sie bei der kérperlichen, kognitiven, sozialen, affektiven

und psychologischen Entwicklung von Grundschulkindern wirksam sein kénnen.

Das Ziel dieser Studie war es, die Beitrdge von Spielen und Spald , die in der

Vergangenheit erlebt wurden, zu analysieren, damit sie die ganzheitliche Entwicklung
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von Schilern vom 1. bis zum 5. Grundschuljahr im kommunalen Netzwerk der Stadt
Belo Horizonte beglnstigen kdnnen. In diesem Sinne wurde das allgemeine Ziel der
Arbeit wahrend der Entwicklung des theoretischen Rahmens beantwortet, wo durch
Literatur und wissenschaftliche Grundlagen, erganzt durch Feldforschung, die
Bedeutung von Spielen und Spielen fir die ganzheitliche Entwicklung von

Grundschilern deutlich wurde.

In Bezug auf das Forschungsproblem wurde nach der Analyse des theoretischen
Rahmens und der Feldforschung, bei der Lehrer Formen und Prozesse fur die
Anwendung von Spielen und alten Spielen identifizierten und bekanntermalRen
offenlegten, und die Bestatigung mit Gelehrten Gber das entwickelte Thema,

festgestellt, dass es ein Verstandnis dartber gibt die Bedeutung von Spielen.

In der Untersuchung wurde festgestellt, dass Lehrer bereits mit traditionellen Spielen
und Spald im Alltag gearbeitet haben, und es wurde beobachtet, dass die Mehrheit

(40 % der Befragten) regelmé&Rig Spiele und Spal? in ihrem Unterricht verwendet.

Den meisten Befragten in dieser Studie zufolge hatten die meisten in ihrer Kindheit
Erfahrung mit traditionellen Spielen und Spal3, aber nur wenige nutzen sie fleif3ig,
obwohl sie erkennen, dass sie in allen Fachern verwendet werden konnen. Sie
gaben an, dass die gré3ten Vorteile mit der Gruppeninteraktion, der Denkfahigkeit
und der Konzentration zusammenhangen, was die Hypothese dieser Studie teilweise
bestétigt. Es besteht nach wie vor Bedarf an einem breiteren Verstandnis der Praxis
von Spielen und Spal3, das Aspekte der Entwicklung in ihrer Gesamtheit abdeckt,
wobei die Lehrer in ihrer Planung in der Praxis mehr padagogische Intentionalitat

haben.

Die in der Studie erzielten Ergebnisse bieten Fakultaten, Bildungseinrichtungen und
Bildungsfachleuten die Mdglichkeit, ihre herkdbmmlichen Studienpl&ne und -strategien
zu Uberprifen und zu Uberdenken, damit sie partizipatorischer, engagierter und

effektiver werden.

RC: 114022

Verfugbar in: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-
spass



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br

MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL  REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO

U ) NUCLEO ID() CONHECIMENTO ISSN: 2448-0959

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

VERWEISE

ALVES, R. E brincando que se aprende. P4ginas Abertas. v. 27, n. 10, p. 20-21,
2001.

ALVES, N. F.; LUCCAS, M. D.; ORLANDI, L.; LIMA, M. C.; LIMA, J. M. A brincadeira
no contexto escolar: um recurso de socializagdo. Encontro Nacional de Ensino,
Pesquisa e Extensdo, Presidente Prudente, 19 a 22 out.,, 2015. Colloquium
Humanarum, v. 12, n. Especial, 2015, p. 925-932. ISSN: 1809-8207. DOI:
10.5747/ch. 2015. v12. nesp. 000708.

ANDRE, M. E. D. A. producdo académica sobre formac&o de professores: um estudo
comparativo das dissertacdes e teses defendidas nos anos 1990 e 2000. Revista
Brasileira sobre Formacao Docente, Belo Horizonte, v. 1, n. 1, p. 41-56, ago/dez.
20009.

BRASIL. Referencial Curricular Nacional para a Educacéo Infantil. Ministério da
Educacéo e do Desporto: Brasilia: MEC/SEF, v. 1, 1998.

BRASIL. Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educacdo Basica.
Ministério da Educacgdo. Secretaria de Educacdo Basica. Diretoria de Curriculos e
Educacéo Integral. — Brasilia: MEC, SEB, DICEI, 2013. 542p.

BRESCOVIT, L. E.; UTZIG, A. B. O desafio na atualidade do resgate de brinquedos
e brincadeiras antigas na formacdo de criancas. Revista Cientifica FAEST:
Faculdade de Educacdo de Tangara da Serra — MT www.uniserratga.com.br ISSN:
2319 — 0345, 2016.

BRUSTOLIN, D. S.; CONTE, E. T. Tirando do bau... as brincadeiras de outrora.
Vamos reaprender a brincar. Ponta Grossa, Parana. Universidade Estadual de
Ponta Grossa — PDE, 2012.

RC: 114022

Verfugbar in: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-
spass



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br

MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL  REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO

U ) NUCLEO ID() CONHECIMENTO ISSN: 2448-0959

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

CORDAZZO, Scheila Tatiana Duarte; VIEIRA, Mauro Luis. A brincadeira e suas
implicacdes nos processos de aprendizagem e de desenvolvimento. Estud. pesqui.
psicol., Rio de Janeiro, v. 7, n. 1, jun. 2007. Disponivel em
<http://pepsic.bvsalud.org/ scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1808-42812007
000100009&Ing=pt&nrm=iso>. Acesso em 31 jan. 2022.

DAOLIO, J. Da cultura do corpo. Campinas, SP: Papirus, 1995.

DUARTE, Bruna da Silva; BATISTA, Cleide Vitor Mussini. Desenvolvimento
Infantil: Importancia das Atividades Operacionais na Educacéo Infantil. A XVI
Semana da Educacéo e o VI Simpdsio de Pesquisa e Pds-Graduagédo em Educacéo.
Universidade Estadual de Londrina, p. 292-306, 2015. ISBN 978-85-7846-319-9.

FANTACHOLI, Fabiane Das Neves. O Brincar na Educacao Infantil: Jogos,
Brinquedos e Brincadeiras: Um Olhar Psicopedagogico. Educacéo, 52 ed., dez.
2011. Disponivel em:<http://revista.fundacaoaprender.org.br/?p=78>. Acesso em: 02
jun. 2021.

FANTIN, M. No mundo da brincadeira: jogo, brincadeira e cultura na Educacao
Infantil. 2. ed. Floriandpolis: Cidade Futura, 2000.

FARDIN, S. C. Resgate de brinquedos e brincadeiras antigas: um estudo com
docentes dos anos iniciais de uma escola municipal de ensino fundamental de
Passa Sete — RS. Santa Maria, Rio Grande do Sul, 2015.

GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. 42 edicdo. Sao Paulo: Atlas, 2002.

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6. ed. — Sdo Paulo: Atlas, 2008.
ISBN 978-85-224-5142-5

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 5. Ed. Sdo Paulo: Atlas, 1999.

RC: 114022

Verfugbar in: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-
spass



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br

MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL  REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO

U ) NUCLEO ID() CONHECIMENTO ISSN: 2448-0959

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

KISHIMOTO, T. M. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacéo. 5 ed. Sado Paulo:
Cortez, 2001.

LAKATOS, E. M.; MARCONI, M. A. Fundamentos de metodologia cientifica. — 5.
ed. — Sao Paulo: Atlas 2003.

MARQUES, E. S. Brincar e aprender: qual o lugar da brincadeira no ensino
fundamental? 42f.: Il. Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduacdo em Pedagogia)

— Universidade Federal Fluminense, Instituto de Educacéo de Angra dos Reis, 2017.

MARQUES, L. S.; MARVILA, K. C.; VIERA, M. R.; CAMPOS, M. D. A importancia do
brincar na Educacdo Infantil. Revista Cientifica Multidisciplinar Nuacleo do
Conhecimento. Ano 05, Ed. 11, v. 08, p. 103-114. nov. 2020. ISSN: 2448-0959,
Disponivel em: <https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacao/ brincar-na-

educacao>. Acesso em 28 dez. 2021.

MINAS GERAIS. Informacdo. Secretaria Municipal de Educacdo (SMED).
Mensagem recebida por infoedu.smed@edu.pbh.gov.br. 07 de janeiro de 2022.
Disponivel em:< https://mail.google.com/mail/u/0/#inbox/QgrcJHrnxT JrgmxwCfMTCJ
gqtgDTLIcGDbfJI>. Acesso em: 07 de janeiro de 2022. Acesso em 27 dez. 2021.

NAVARRO. M. S.; PRODOCIMO. E.; Brincar e mediacdo na escola. Rev. Bras.
Ciénc. Esporte, Floriandpolis, v. 34, n. 3, p. 633-648, jul/set. 2012.

PICCIONI, R. L.; MATA, A. REBRINCAR - Resgate de Jogos, Brinquedos e
Brincadeiras Tradicionais. Programa de Desenvolvimento Educacional — PDE.
UFPR, Curitiba- Parana, 2007.

RIBAS, I. B.; PEREIRA, M. M. Valorizando a hora do recreio: Resgate historico
dos brinquedos e brincadeiras. Universidade Estadual de Ponta Grossa, Ponta
Grossa, Parana, PDE, 2012.

RC: 114022

Verfugbar in: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-
spass



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br

MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL  REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO

U ) NUCLEO ID() CONHECIMENTO ISSN: 2448-0959

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

RODRIGUES, E. S.; SANTANA, J. M.; SANTOS, V. C. O resgate das brincadeiras
populares na educacao infantil. Aracaju-Sergipe, 2016. Disponivel em:< https://
portal.fslf.edu.br/wp-content/uploads/2016/12/TCC_rica_Joseane_e_Vanuzia.pdf>.
Acesso em 28 dez. 2021.

SANTOS, Marcia Elena Andrade; QUINTAO, Nayara Torres; ALMEIDA, Renata
Xavier de. Avaliacdo dos marcos do desenvolvimento infantil segundo a estratégia
da atencdo integrada as doencas prevalentes na infancia. Esc. Anna Nery [online],
v.14, n.3, p.591-598, 2010. Disponivel: < https://www.scielo.br/jlean/a/3fGzpWQGjnR
HPp7HQXH5fDJ/abstract/?lang=pt>. Acesso em: 08 dez. 2022.

SANTOS, R.Jogos Antigos X Brinquedos Eletronicos: uma Perspectiva Da
Atualidade. Monografia de Conclusdo de Curso de Educacéo Fisica da Faculdade
de Ciéncias Biologicas e de Saude da Universidade Tuiuti do Parana. Curitiba, PR:
Tuiuti, 2012.

SILVA. C, R. Redescobrindo antigos brinquedos e brincadeiras -a realidade do faz

de conta. Avesso avesso, Aracatuba, v.2, n.2., p. 9 -23, jun. 2004.

SILVA, Patricia Fernanda Da. O uso das tecnologias digitais com criancas de 7
meses a 7 anos. Tese apresentada ao Programa de P6s-Graduacdo em Informatica
na Educacdo do Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacdo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul como requisito para a obtencao do titulo
de Doutor em Informatica na Educagédo. 2017, 232p.

SOUZA, C. F. A importancia do brincar e do aprender das criancas na
Educacéao infantil. Faculdade de Rolim de Moura, Roraima, 2018. Disponivel em:<
https://facsaopaulo.edu.br/wp-content/uploads/sites/16/2018/05/ed1/3.pdf>. Acesso
em 28 dez. 2021.

RC: 114022

Verfugbar in: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-
spass



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br

MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL  REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO

0 4 NUCLEO ID() CONHECIMENTO ISSN: 2448-0959

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

SOUZA, K. M. O papel do educador para o desenvolvimento afetivo-emocional
do estudante. Dissertacdo (Mestrado), Faculdade de Educacédo, Programa de Pos-
Graduacdao, Nivel Mestrado, PUCRS, Porto Alegre, 2008, 195 p.

TEIXEIRA, H. C.; VOLPINI, M. N. A importancia do brincar no contexto da educagao
infantil: creche e pré-escola. Bebedouro, S&o Paulo: Cadernos de Educacdao:
Ensino e Sociedade, p. 76-88, 2014.

Gesendet: Februar 2022.

Genehmigt: Februar 2022.

RC: 114022

Verfugbar in: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-
spass



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/bildung-de/spiele-und-spass
https://www.nucleodoconhecimento.com.br

