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RESUMO

O presente trabalho é resultado de uma pesquisa de campo, que conduz ao estudo tedrico
e pratico e tem como objetivo reconhecer o espaco e as relagdes dos jogos e brincadeiras,
buscando conhecer a importancia que tem para a educacéo infantil. Nessa pesquisa investigamos
o trabalho como ludicos desenvolvidos pelas professoras de Educagdo Infantil e como estratégia
metodologica optaram pela realizacdo de uma pesquisa de campo, fundamentada na abordagem
qualitativa, na qual abordamos observacGes, didlogos e aplicagdo de um questionario, onde
levantamos dados sobre o fazer pedagdgico das professoras, suas concep¢des de ensino
aprendizagem através do ludico, jogos e brincadeiras como ferramenta de ensino aprendizagem.
O ludico entendido como uma estratégia metodoldgica que, se bem aplicada, certamente ajudara
no desenvolvimento integral das criangas. Por fim, esse estudo ajudou-nos a compreender que
ainda had muito que fazer para que de fato, todas as criancas se sintam incluidas no processo

educacional e assim a aprendizagem ocorra de forma significativa e com qualidade.

Palavras-Chave: Jogos; Estratégia de Ensino; Educacao Infantil.



ABSTRACT

The present work is a result of field research, which leads to the theoretical and practical
study and aims to recognize the space and relationships of the fun and games, seeking to know
the importance that has for early childhood education. In this research we investigate the work as
ludic developed by teachers of early childhood education and as methodological strategy opted
for conducting a field survey, based on a qualitative approach, in which we discuss comments,
dialogues and application of a questionnaire, where we raised about data do the teachers, their
pedagogical conceptions of teaching learning through playful, fun and games as learning teaching
tool. The playful understood as a methodological strategy that, if well applied, certainly will
assist in the integral development of children. Finally, this study helped us to understand that
there is still much to do to that in fact, all children feel included in the educational process and

how learning occurs significantly and with quality.

Keywords: Games; Teaching strategy; Early Childhood Education.
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1 INTRODUCAO

Todas as atividades que realizamos exigem de nés um planejamento prévio. Nao poderia
ser diferente quando tratamos de acdes realizadas em sala de aula. Planejar e organizar a acéo
educativa sdo oferecer um espago que favoreca o processo do conhecimento, tendo em vista 0s
objetivos que se quer alcancar. Por isso o presente trabalho apresenta um estudo, com respaldo
em uma pesquisa teorica e pratica, trazendo em contexto o proposito de oferecer através dos
jogos educativos e brincadeiras estratégias que possam facilitar no processo de ensino
aprendizagem para que as criancas aprendam de maneira prazerosa e divertida.

O jogo é uma atividade social cultural especifica capaz de garantir a interacdo e
construcdo de conhecimentos da crianca da Educacdo Infantil. O jogo e a brincadeira sdo muito
significativos na medida em que é condicdo essencial para a manifestacdo da forma organizada
de sua realidade e 0 manuseio de possibilidades, limitacdes e conflitos da prdpria vida. Possibilita
a introducdo da crianca, gradativamente, no universo sociocultural historico, abre-lhe o caminho
para a realizacdo do processo ensino-aprendizagem, possibilitando a construcdo de sua
autonomia, confianca e criatividade. (SARTI, 2001; p.33-34).

Diante disso o jogo se torna cada vez mais importante para o desenvolvimento das
criangas podendo proporcionar uma forma de aprender prazerosa, de maneira ludica, bem
diferente da aprendizagem do método tradicional. Aprender brincando € muito mais valioso para
a crianca, pois brincar faz parte de seu mundo e desenvolvimento. E através das brincadeiras que
ela descobre ou pode descobrir o mundo.

Ressaltamos a importancia do ludico no contexto escolar, que se caracteriza na
preocupacdo em organizar agOes buscando a melhoria no ensino de educagdo infantil. Dessa
forma esse trabalho tem como objetivos de reconhecer o espaco e as relagfes dos jogos e
brincadeiras, buscando conhecer a importancia que tem para a educacio infantil. E na formagcéo
dos nossos pequenos educandos que conguistaremos cidaddos mais apreciadores, sensiveis e
criticos formadores do seu proprio pensamento. Sendo assim, o professor € um mediador e
juntamente com os alunos tornam-se os principais protagonistas dessa mudanga.

Percebemos que na realidade atual a aprendizagem das nossas criangas esta fragmentada
fazendo entdo necessario que a escola busque resgatar o interesse do educando pelo aprender
brincando.

Nesse contexto, a metodologia utilizada na pesquisa de campo, envolve abordagem
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qualitativa com investigacdo das praticas educativas em escola de Educacéo Infantil.

A pesquisa bibliografica contribuiu na construcdo desta monografia, pois ampliou meu
conhecimento acerca dos jogos educativos, brincadeiras e o ludico, sendo fundamentada através
dos autores: VYGOTSKY (1989), ZACARIAS (2007), RI1ZZI E HAYDT (2007), GILDA
RI1ZZO (2001), OLIVEIRA (2007), entre outros que buscam utilizar o jogo como ferramenta para
0 ensino aprendizagem.

O presente trabalho de concluséo de curso esta dividido em quatro capitulos, o primeiro
formulando o texto introdutdrio, e a estrutura organizacional deste trabalho.

No segundo capitulo é abordado, a importancia do ludico na Educacdo Infantil, jogos
educativos e a perspectiva de Piaget, Vygotsky, Kishimoto e Antunes sobre o brincar.

No terceiro capitulo, é informado o conceito de ludico, a contribuicdo do ludico no
processo ensino- aprendizagem e jogos e brincadeiras a que vem descrever sobre o conceito de
ludico, contribuicdes de alguns autores sobre 0s jogos e brincadeiras como carater pedagogico.

Na quarta parte desse trabalho é apresentado o percurso metodoldgico do projeto de
pesquisa que aconteceu neste projeto académico a analise de dados obtidos a partir da pesquisa de
campo realizada e por ultimo finalizando com as considera¢des finais a que vem abordar a
reflexdo acerca da tematica estudada, relatando que 0s jogos e brincadeiras na sala de aula pode

ser de forma prazerosa, divertida e dinamica uma boa aprendizagem.
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2 A IMPORTANCIA DO LUDICO NA EDUCACAO INFANTIL

O lddico possibilita o estudo da relagdo da criangca com o mundo. Através da atividade
ludica e do jogo, a crianca forma conceitos, seleciona ideias, estabelece relac6es logicas, integra
percepcdes, faz estimativas compativeis com o crescimento fisico e desenvolvimento e, o que é
mais importante, vai se socializando com as outras criangas.

Sabemos que educacdo infantil € o primeiro e decisivo passo para garantir todo o processo
escolar das criangas. Por isso € uma instituicdo precisa trabalhar jogos e brincadeiras. O universo
infantil € um estado permanente de descobertas e de criacdo, através do questionamento, do
desafio de criar solu¢des proprias. Tudo sdo novo e estranho, exigindo da crianga constante

aprender.

Na crianga que, brincando, tudo quer saber, pergunta sem parar, mexe nas coisas,
desmonta os brinquedos, aparece 0 mesmo espirito critico [...] De fato, a crianca é, por
vocagdo, um pesquisador pertinaz, compulsivo. A escola, muitas vezes, atrapalha esta
volupia infantil, privilegiando em excesso disciplina, ordem, atencdo subserviente,
imitacdo do comportamento adulto [...] Um profissional competente ndo perderia a
ocasido de aproveitar essa motivacdo ludica para impulsionar ainda mais o
questionamento reconstrutivo, fazendo dele processo tanto mais produtivo, provocativo,
instigador e prazeroso (Demo, 2007, p.11).

A utilizacdo de atividades ludicas nas escolas pode contribuir para uma melhoria nos
resultados obtidos pelos alunos. Com isso o ludico se torna de suma importancia na Educacao
Infantil, pois é através dele, a crianca pode desenvolver habilidades para sua aprendizagem e o
professor deve direcionar atividades que possam favorecer a aprendizagem. Para Libaneo (2000,
p.29 )“a educagdo infantil tem trés atores: criangas, familia e profissionais da educacgéo, ndo ha
como negar as relages entre 0s mesmos, porque a auséncia de alguma destas relagfes implica

num determinado modelo relacional”.
2.1 Jogos educativos

Os Jogos educativos data dos tempos do Renascimento, mais ganha forga com a expanséo
da educacdo infantil. Entendido como um recurso que ensina, desenvolve e educa as criancas de
forma prazerosa, o jogo educativo materializa-se nos brinquedos tabuleiro que exigem a
compreensdo do nimero e das opera¢fes matematicas, nos varios brinquedos e brincadeiras que
exige um olhar para o desenvolvimento infantil e materializacdo da fungdo psicopedagdgico:
mobiles com funcdo de trabalhar a percepcdo visual, motora; carrinhos munidos de pinos que se
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encaixam para desenvolver a coordenacao motora.

Os jogos sdo fundamentais para desenvolver diversas habilidades, principalmente nas
criancgas, que estdo em processo de formacgéo. As atividades dos jogos em grupo desenvolvem as
relagdes sociais e a orientacdo espacial.

O estudo mais complexo sobre a evolucdo do jogo na crianca € de autoria de Jean Piaget
(1971), que verificou esse impulso ludico ja nos primeiros meses de vida do bebé chamando de
jogo de exercicio sensério-motor. Do segundo ao sexto ano de vida, predomina a forma de jogo
simbdlico; e se manifesta, a partir da etapa seguinte, a pratica do jogo de regras. Segundo Piaget,
existem trés formas basicas de atividade ludica que caracterizam a evolugdo do jogo na crianca de
acordo com a fase do desenvolvimento em que aparecem.

A respeito dos estagios, Piaget (1969) faz a seguinte afirmativa:

“Cada estagio ¢ caracterizado pela aparigdo de estruturas originais, cuja construgdo o
distingue dos estagios anteriores. O essencial dessas construces sucessivas permanece no

decorrer dos estagios ulteriores, como subestruturas, sobre as quais se edificam as novas
caracteristicas”. Piaget (1969, p. 15)

O jogo de exercicio sensério-motor trabalha a coordenacdo motora ampla, a orientacdo
espacial, temporal e visual, a coordenagdo viso motora e 0 esquema corporal. A crianca nesse
estagio € capaz de evocar situacdes passadas e antecipar situacGes futuras. No inicio desse
estagio, € muito comum a criancga representar situacdes de jogos simbdlicos em que ela faz de
conta.

De acordo com Piaget (1978):

A origem desses jogos de exercicios a imitagdo que surge da preparacdo reflexa. Imitar
consiste em reproduzir um objeto na presenga do mesmo. E um processo de “(...)
assimilacdo funcional ou exercicio no vazio, acompanhadas do prazer de ser causa ou de
um sentimento de poderio” (1978, p. 149).

Os jogos simbolicos contemplam o desenho, a memoria visual, a linguagem oral e nédo
verbal e a escrita, que € uma forma de representacdo simbolica. Desenvolvem também as
habilidades de observagéo, discriminacgdo auditiva, orientacdo espacial como: conceitos de perto,
longe, em cima, em baixo e a seriagdo como: noc¢éo de cheio, vazio, leve, pesado.

De acordo com Piaget (1969), jogo simbdlico é:

(...) satisfazer o eu por meio de uma transformacdo do real em funcdo dos desejos: a
crianca que brinca de boneca refaz sua prépria vida, corrigindo-a a sua maneira, e revive
todos os prazeres ou conflitos, resolvendo-os, compensando-0s, ou seja, completando a
realidade através da ficcdo. Em suma: o jogo simbélico ndo é um esforco de submissdo
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do sujeito ao real, mas, ao contrrio, uma assimilacdo deformada da realidade ao eu.
Piaget (1969, p. 29).

O jogo de regras sao aqueles jogos de combinagdes sensério-motores como, por exemplo:
corrida, jogos de bola, ou jogos intelectuais como; cartas e xadrez, nesse estagio 0S jogo
regulamente tem regras previamente estabelecidas, tem a cooperacdo e a competicdo entre 0s
alunos. Seguindo esse comentario Piaget afirma: “Para a inteligéncia, trata-se do inicio da
construcdo légica, que constitui, precisamente, o sistema de relagcdes que permite a coordenacao
dos pontos de vista entre si” (PIAGET, 1969, p. 44).

O jogo, para ser trabalhado em sala de aula, deve promover situacdes interessantes,
prazerosa e desafiadoras, permitindo aos alunos uma auto avaliacdo quanto ao seu desempenho e
garantir a participacdo de todos. Com isso cabe ao professor explorar e adaptar situagdes do
cotidiano dos alunos &s atividades escolares, por isso é de suma importancia que domine as ideias
e 0s processos que deseja trabalhar, com o objetivo de que o aluno possa construir seu proprio

conhecimento.
2.2 A perspectiva de Piaget, Vygotsky, Kishimoto e Antunes sobre o brincar.

O uso de jogos, brincadeira e brinquedos na educacdo infantil é defendido por varios
tedricos, que mostram a importancia dos mesmos do desenvolvimento da crianca. Dentre eles,
busquei os referenciais tedricos de Vygotsky (1984, 1994,1998), Kishimoto (1993), Antunes
(2003) e Jean Piaget (1998) os quais tem em comum o estudo sobre a importancia dos jogos e
brincadeiras na Educacado Infantil.

O jogo pelo ponto de vista educacional, segundo Antunes (2003) significa divertimento,
brincadeira, passatempo, pois em nossa cultura o termo jogo é confundido com competicéo.
Ainda o autor relata que os jogos infantis pode até incluir uma ou outra competicdo, mas visando
sempre a estimular o crescimento e aprendizagem com relacdo interpessoal, entre duas ou mais
pessoas realizada através de determinadas regras, ainda que jogo seja uma brincadeira que
envolve regras.

Segundo Kishimoto (2002, p. 21) relata que:

“O vocébulo brinquedo ndo pode ser reduzido a pluralidade de sentidos do jogo, pois
conota crianca e tem dimensdo material, cultural e técnica.” O objeto brinquedo é um
suporte da brincadeira, é a acdo que a crianca desempenha ao brincar. Assim podemos

concluir que brinquedo e brincadeira esta relacionada diretamente com a crianga/sujeito
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e ndo se confundem com o jogo em si.

Para Kishimoto (2002) o brinquedo é diferente do jogo. Brinquedo € uma ligacdo intima
com a crianca, na auséncia de um sistema de regras que organizam sua utilizacao.

A infancia ¢é, também, a idade do possivel. Pode-se projetar sobre ela a esperanca de
mudanca, de transformacéo social e renovacdo moral. Ela € também portadora de uma imagem de
inocéncia: de candura moral, imagem associada a natureza primitiva dos povos, um mito que
representa a origem do homem e da cultura. Kishimoto (1993, p.22).

Piaget (1998), diz que a atividade ludica € o berco obrigatorio das atividades intelectuais
da crianca, sendo, por isso, indispensavel a pratica educativa. Também considera que a
brincadeira atua como uma forma de assimilacdo do real ao eu da crianga. Para adaptar-se ao
mundo, ela faz uma representacdo deste, e a brincadeira € uma atividade que transforma o real de
acordo com suas necessidades afetivas e cognitivas.

Segundo Vygotsky (1989), a crianca usa as interacdes sociais como formas de
privilegiadas de acesso a informacdes: aprende a regra do jogo, por exemplo, através dos outros,
e ndo como o resultado de um pensar individual para a solu¢do de problemas. Dessa maneira, ela

aprende a regular seu comportamento pelas reagdes.

Vygotsky (1989, p 109) ainda afirma que:

E enorme a influencia do brinquedo no desenvolvimento de uma crianca. E no brinquedo
que a crianga aprende a agir numa esfera cognitiva, em vez de numa esfera visual
externa, dependendo das motivagdes e tendéncias internas, e ndo por incentivos
fornecidos por objetos externos.

Na visdo sécia- histérica de Vygotsky (1989), a brincadeira e 0 jogo sdo atividades
especificas da infancia, em que a crianca recria a realidade usando sistemas simbolicos. Essas
atividades sdo humanas e criadoras e tém contexto cultural e social, nas quais imaginacéo,
fantasia e realidade interagem para a producdo de novas possibilidades de interpretacdo, de
expressdo e de acdo pelas criangas, assim como de novas formas de construir relagdes sociais

com outros sujeitos, crianga e adultos.
3 CONCEITOS DE LUDICO

O ludico tem sua origem da palavra latina “ludus”, que quer dizer “jogo”. Se confinado a
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sua origem, o termo ludico estaria se referendo apenas ao ato de jogar, ao brincar, a0 movimento
espontaneo. A evolucdo da palavra “ladica”, entretanto, ndo parou apenas a ser reconhecido
como trago essencial de psicomotricidade do comportamento humano. De modo que a definigéo
deixou de ser o simples sindbnimo de jogo. As implica¢fes da necessidade ludica extrapolaram as
demarcacdes do brincar espontaneos (ZACARIAS, 2007).

Diante desse quadro a utilizacdo de atividades Iudicas nas escolas, pode contribuir para
uma melhoria através de resultados obtidos pela observacéo dos alunos. Claro, que atividades de
cunho lddico ndo abarcariam toda a complexidade que envolve processo educativo, mas
poderiam auxiliar na busca de melhores resultados por parte dos educadores interessados em
promover mudancas. Estas atividades sdo mediadores do processo de ensino-aprendizagem e
contribui para tornar a sala de aula um ambiente alegre e favoravel.

Segundo VYGOTSKY (1989), a ludica influéncia enormemente o desenvolvimento da
crianca. Através do jogo, ela aprende a agir numa “esfera cognitivista’, sendo livre para
determinar suas proprias agdes”. O brinquedo estimula a curiosidade, a iniciativa e a
autoconfianga, proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da
concentracéo e da atencao.

Durante muito tempo, o brincar foi visto apenas como uma recrea¢do ou momento em que
se livrava a crianca das preocupacdes do adulto. E com esse pensamento que o Romantismo
considera que a crianca é um ser fragil e rico em pureza, e, dessa forma, que a brincadeira passa a
ter o papel de resguardar a inocéncia infantil. No entanto, a natureza desse pequeno ser nédo era
prioritaria, e a sua espontaneidade era ignorada, pois ndo era atribuida uma singularidade, ou seja,
ndo se respeitavam 0s aspectos particulares dessa fase em que se fundamentava a base da
educacdo humana.

A crianca passou a ser, a partir dessa época, cidaddo com imagem contraditdria, uma vez
que ela era, ao mesmo tempo, o reflexo do que o adulto e a sociedade queriam que ela

fosse e do que temiam que ela se tornasse. As criancas eram vistas, livres para
desenvolvé-lo e educadas para ndo exercerem sua liberdade. (WAJSKOP, 1999, P. 21).

Segundo RIZZI E HAYDT (2007), o ato de jogar é tdo antigo quanto o préprio homem,
pois este sempre manifestou uma tendéncia Iudica, isto €, um impulso para o jogo. Tem uma
funcdo vital para o individuo, ndo sé para distin¢cdo e descarga de energia, mas principalmente

como forma de assimilacdo da realidade, além de ser culturalmente util para a sociedade como
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expressao de ideais comunitarios.

De acordo com o *’Referencial Curricular para a Educagdo Infantil’’- RCNI [2002, p.
211], o jogo pode torna-se uma estratégia didatica quando as situacGes sdo planejadas e
orientadas pelo adulto visando a uma finalidade de aprendizagem, isto, é proporcionar a crianca
algum tipo de conhecimento, alguma relacdo ou atitude. Para que isso ocorra, € necessario haver
uma intencionalidade educativa, o que implica planejamento e previsdo de etapas pelo professor,
para alcancar objetivos predeterminados e extrair do jogo atividades que Ihe s&o decorrentes.

A escola passou a difundir um ensino enciclopédico, imaginando quanto mais contetdos
passassem, mais as criangas se desenvolveriam, o que ndo € verdade. Para serem assimiladas, as
informacdes devem fazer sentido. Isso se da quando elas incidem no que VYGOTSKY (2001,
p.25) ’chamou de zona de desenvolvimento proximal, a distancia entre aquilo que a crianga sabe
fazer sozinha (o desenvolvimento real) e 0 que é capaz de realizar com ajuda de alguém mais
experiente (o desenvolvimento potencial). Assim, 0 bom ensino ¢é o que na zona proximal.”

VYGOTSKY (1991, p. 118), considera que “a esséncia da brincadeira ¢ a criacdo de uma
nova relagdo entre o campo do significado e 0 campo de percepcao visual, ou seja, entre situacoes
no pensamento € no campo da percep¢do”. Esta nova relagdo se estabelece também pelos usos
que a crianca faz dos signos, tendo a linguagem uma dimensdo fundamental como
comportamento de uso de signos mais importantes ao longo do desenvolvimento da crianca, uma
vez que:

A linguagem incorpora a atividade pratica da crianga transforma esta atividade e a

organiza em linhas inteiramente novas, produzindo novas rela¢gbes com o ambiente, além
de nossa organizacdo do préprio comportamento. (Vygotsky, 1988, p. 22).

Assim sendo, no desenvolvimento da brincadeira, o comportamento da crianca vai
abandonando o campo perceptivo imediato e vai ingressando no campo dos significados
(Vygotsky, 1991).

3.1 A contribuicéo do ludico no processo ensino- aprendizagem

A ludicidade, em seu contexto geral, deve ser considerada coerente, tanto em relacdo &
crianca como ao adulto, pois ela envolve todas as capacidades de crianga, demonstrando, através
dos jogos e brincadeiras, a personalidade dela. Trata-se de descobrir a si e ao mundo pelo simples
ato de brincar, pois, demostrando acdo e imaginagdo, a crianca se motiva a alcangar seus
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objetivos.

O ingresso da crianga na escola envolve mudancas e desenvolvimento, sendo fundamental
que nos pedagogos, estejamos atento as novas necessidades dos pequenos. SA0 nesse espaco,
vivenciando experiéncias prazerosas com 0s jogos e brincadeira, 0 contato com seu proprio corpo
e com as coisas de seu ambiente, por meio da interacdo com outras criancas e adultos, que, para
ela, poderdo ser desenvolvidas capacidades relativas a autoestima, ao raciocino, ao pensamento e
a linguagem.

Neste sentido, é fundamental que os professores sejam capazes de articular
conhecimentos, experiéncias e vivencias de forma interdisciplinar. Na educacdo de criancas,
essas articulacBes precisam ser planejadas de maneira pedagdgica com base em uma orientagédo
ludico-criativa, pois o individuo criativo € um elemento importante para o funcionamento efetivo
da sociedade. Pois € ele quem faz descobertas, inventa e promove mudangas. Por isso quando ele
trabalha com o ladico-criativo, passa a brincar, jogar com espacos, o tamanho, as cores, as formas
das letras entre outras. Dessa forma eles estdo deixando de trabalhar o método tradicional e
trabalhando com o ensino inovador.

Gilda Rizzo (2001) diz o seguinte sobre a atividade lGdica: “A atividade ludica pode ser,
portanto, um eficiente recurso aliado do educador, interessado no desenvolvimento da

inteligéncia de seus alunos, quando mobiliza sua acdo intelectual.” (Rizzo 2001, p.40).

Diante deste pensamento podemos observar que o papel do educador é estimular a crianca
a construcdo de novos conhecimentos e através das atividades ludicas a crianga acaba sendo
desafiado a produzir e oferecer solugdes as situagdes e problemas impostas pelo educador. Pois 0
ludico € um dos motivadores na percepgdo e na construgdo de esquemas de raciocinio, além de

ser uma forma de aprendizagem diferenciada e significativa.

3.2 Jogos e Brincadeiras

Para as criangas poderem exercer sua capacidade de criar é imprescindivel que haja
diversidade nas experiéncias que lhes sdo oferecidas, sejam elas voltadas s brincadeiras ou &s
aprendizagens que ocorrem por meio de uma intervencao direta.

A oportunidade de vivenciar jogos e brincadeiras imaginativas por elas mesmas, as
criancas podem acionar seus pensamentos para a resolucéo de problemas que lhe sdo importantes

e significativos. Proporcionar jogos e brincadeiras, portanto, cria um espaco no qual as criancas
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podem experimentar 0 mundo e internalizar uma compreensao sobre as pessoas, 0s sentimentos e
os diversos conhecimentos.
De acordo com Oliveira (2007) afirma que:
As atividades Iidicas (jogos e brincadeiras) devem ser vivenciadas pelos educadores. E
um ingrediente indispensavel no relacionamento entre as pessoas, bem como uma
possibilidade para que afetividade, prazer, autoconhecimento, cooperacdo, autonomia,

imaginacdo e criatividade crescam, permitindo que o outro construa por meio da alegria
e do prazer de querer fazer e construir. (Oliveira, 2007, p.5).

Portanto quando as criangas brincam, elas demonstram prazer e alegria em aprender. Elas
tém a oportunidade de gastar suas energias em busca da satisfacdo de seus desejos. E a
curiosidade que nos move para participar da brincadeira é, em certo sentido, a mesma que move
0s cientistas em suas pesquisas. Dessa forma é desejavel buscar conciliar a alegria dos jogos e
brincadeiras com a aprendizagem escolar.

As brincadeiras de faz-de-conta, 0s jogos de construcdo séo aqueles que possuem regras,
como jogos de tabuleiro, jogos tradicionais, didaticos que propiciam a ampliacdo dos
conhecimentos infantis por meio da atividade ludica.

As brincadeiras de faz-de-conta utilizam-se principalmente da imitacdo para acontecer. O
professor pode propiciar situagdes para que as criangas imitem acfes que representam diferentes
pessoas, personagens, reproduzindo ambientes como casinha, trem... (RCNEI, 2002, P.31)

E o adulto, na figura do professor, portanto, que, na instituicdo infantil, ajuda a estruturar
0 campo das brincadeiras na vida das criangas. Consequentemente é ele que organiza sua base
estrutural, por meio da oferta de determinados objetos, fantasias, brinquedos ou jogos, da
delimitacdo dos espacos e do tempo para brincar.

E preciso dizer que a brincadeira acontece onde quer que a crianca esteja, seja ambiente
adequado ou néo, ela se brinca sempre independente do local. Por isso os professores podem
observar e construir uma visao dos processos de desenvolvimento das criangas em conjunto e de
cada uma em particular, registrando suas capacidades de uso das linguagens, assim como de suas

capacidades sociais e recursos afetivos que dispdem.

4 METODOLOGIA DA PESQUISA

Para que possamos realizar uma pesquisa de campo é precisamos estudar e pesquisar

sobre 0 assunto, como também mostrar de forma clara e objetiva os sujeitos a serem pesquisados,
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0s instrumentos a ser realizado, as argumentacgdes, ideias, os modelos cientificos. Com isso,

procurei abordar alguns sinais que explicam ao leitor expansao desse estudo.
4.1 Caracterizacgdes da pesquisa

A pesquisa de campo segundo MARCONI e LAKATOS (1996), é uma fase que é
realizada apds os estudos bibliograficos, para que o pesquisador tenha um bom conhecimento
sobre 0 assunto, pois é nesta etapa que ele vai definir os objetivos da pesquisa, as hipéteses e
definir qual € o meio de coleta de dados e a metodologia aplicada.

A escolha da pesquisa de campo se deve a necessidade de levantar dados sobre como esta
sendo trabalhados a exemplo dos jogos e brincadeiras como ferramenta de ensino e aprendizagem
e socializacdo na Educacdo Infantil da Escola Municipal de Educacdo Infantil e Fundamental
Santa Ménica.

Nessa perspectiva, a pesquisa a se caracteriza pela a abordagem qualitativa e quantitativa
comprometidos por mudancas, com o propdsito de estimular a aprendizagem a partir da
criatividade e curiosidade de acordo com a série e o nivel de envolvimento adquirido, pois
segundo Minayo (2003) essa abordagem corresponde a assuntos exatos e fixos, impressionando
fatos e acontecimentos da realidade que ndo podem ser quantificaveis. Ela afirma que:

A pesquisa qualitativa € o caminho do pensamento a ser seguido. Ocupa um lugar central
na teoria e trata-se basicamente do conjunto de técnicas a ser adotada para construir uma
realidade.

A pesquisa € assim, a atividade basica da ciéncia na sua construcdo da realidade. A
pesquisa qualitativa, no entanto, trata-se de uma atividade da ciéncia, que visa a
construgdo da realidade, mas que se preocupa com as ciéncias sociais em um nivel de

realidade que ndo pode ser quantificado, trabalhando com o universo de crencas, valores.
Minayo (2003, p. 16-18).

4.2 Os sujeitos da pesquisa

A Escola Municipal de Educacéo Infantil e Ensino Fundamental Santa Ménica, localizada
no municipio de Itaporanga atende criangas de 3 a 5 anos. A escola atende 204 alunos sendo 77
alunos na Educacédo infantil. As criangas que frequentam sdo de familias com baixa renda. A
grande maioria sdo filhos de agricultores, pecuarios ou comércio informal, sendo que o nivel de

escolaridade dos pais sdo o ensino fundamental completo e outros incompletos. A escolha do



21

campo de pesquisa teve por objetivo de conhecer como as professoras trabalham os jogos e
brincadeira na Educacdo Infantil

O planejamento é realizado mensalmente pela secretaria e acompanhados pelos
orientadores pedagogicos, participacdo os professores, equipe técnica e a direcdo. Os projetos sao
elaborados pela equipe da escola. Nela todos educadores sao todos formados em: Pedagogia com

habilitacdo em Educacéo Infantil e alguns tem especializacdo em Psicopedagogia.
4.3 Instrumentos e coleta de dados

A pesquisa teve inicio com a coleta dos dados, realizada com 03 docentes, as quais
responderam um questionério com perguntas abertas e fechadas.

Segundo Gil (2008), questionario ¢ uma técnica de investigacdo composta por um
conjunto de questfes que sao submetidas a pessoas com 0 propdsito de obter informacgdes sobre
conhecimentos, crencas, sentimentos, valores, interesses, expectativas, aspiracdes, temores,
comportamento presente ou passado.

O questionario foi estruturado, para favorecer uma reflexdo sobre a utilizacdo de jogos
educativos como estratégia de ensino e para possibilitar a compreensao dos aspectos dos sujeitos

pesquisados.
4.4 Procedimentos metodoldgicos

A pesquisa de campo foi desenvolvida com intuito de alcancar objetivos propostos e para
isso fez-se um levantamento da escola, com sua identificacdo, dependéncias, quantidade de
alunos como eles sdo distribuidos nas series, recurso e equipamentos de uso didatico-
pedagdgicos existentes na escola.

Em seguida, aplicamos um questionario composto com sete questBes aberta e fechadas
com trés docentes da Educacao Infantil. Com isso ao elaborar o questionario procuramos mostrar
de forma clara e objetiva as perguntas para que as professoras pudessem entender e interpreta-las
nos possibilitando a compreens@o do nosso objetivo de estudo.

O terceiro passo foi uma observacdo em sala de aula para observar como as professoras
trabalham os jogos as diferentes disciplinas. Para a concretizacdo das observacdes, elaboramos
anotagdes dos procedimentos didatico-pedagdgicos das professoras, considerando:

o O planejamento das atividades ludicas desenvolvidas em sala de aula;
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o A estratégia da metodologia na aplicagdo dos conteldos para contemplacdo da
socializacdo infantil;
o A organizacgéo do plano de aula para as atividades com jogos e brincadeiras infantis;

o As formas de avaliacdo das atividades com jogos desenvolvidas com as criancas;

A interpretacdo e andlise dos dados foram feitas através dos dados coletados no questionario e
das observacGes com as abordagem tedricas pesquisadas, que abordam nosso estudo. Nesse
sentido, Medeiros e Oliveira 2011 afirmam que:
Independentemente da abordagem da pesquisa [...] ndo existe analise ou interpretacdo
sem confrontacdo entre a empiria (informacdes colhidas sobre o fenémeno de estudo no

campo empirico) e a teoria (construto tedrico evidenciado para subsidiar o entendimento
sobre o fendmeno). Medeiros e Oliveira (2011, p.665).

Com isso os autores nos fazem compreender que o processo de construcdo do
conhecimento cientifico precisa ter relacdo entre os dados colhidos no campo empirico e as

teorias.
4.5 Analise dos dados

Apresentarei nesse capitulo uma breve analise da tematica em estudo e as questdes com
relacdo a atuacdo pedagogica docente com relacdo aos jogos educativos e sua contribuicdo para o

ensino aprendizagem.

Segundo Vygotsky ao brincar a crianga cria uma situacdo imaginaria, com regras
proprias, ou seja, ndo ¢ uma simples recorda¢do do vivido, “mas a transformacdo criadora das
impressdes para a formacdo de uma nova realidade que responda as exigéncias e inclinagdes da
propria crianga” (VIGOTSKY, 1990, p.12).

4.5.1 Resultados e analise das questdes objetivas

De acordo com a pesquisa de campo realizada, percebo que a maioria é do grupo género
feminino, com idade entre 36 a 40 anos. A mulher ao longo de sua trajetéria vem percorrendo e
conquistando muitos espacos, espacos esses que Ihe custaram uma problemaética sécia politico,
cultural, econémica e na educacdo sendo na maioria, pois nas escolas a maioria séo mulheres.
Antigamente a funcéo delas era de cuidar e educar as criancgas, funcdo especifica da educacéo

infantil. Os resultados obtidos por meio do questionario nos mostram que a escola possuem
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professores com formacdes capacitadas para atuar na Educacdo Infantil.

Os dados coletados mostram que as trés educadoras possuem mais de 5 anos de
experiéncia em sala de aula. E fundamental que os profissionais sejam capacitados para que eles
possam promover a reflexdo a respeito da pratica docente. Por isso é preciso que o professor
tenha uma formacéo iniciada e continuada na perspectiva de juntar a teoria com a préatica, mas
ndo basta que os docentes tenham essa formacéo é preciso colocar em pratica, pois a experiéncia
em sala de aula associada a conhecimentos tedricos culmina em um bom trabalho pedagogico.
Segundo Campos (1999), o professor precisa ter conhecimento em profundidade as fases de
desenvolvimento das criangas, suas caracteristicas culturais, sociais, étnicas e de género, a
realidade da qual elas partem e como aprendem.

Diante desde contexto, a crianga tem “um mediador que possa colocar-se entre sua
curiosidade e a sabedoria dos alunos e o universo de conhecimentos que anseia compartilhar”

(Antunes, 2012, p.84).

Entretanto, é importante evidenciar que nem sempre temos seguranca de que a formacao
docente garante o direito infantil. Assim, é preciso um entendimento com o que defende Oliveira
(2002) quando aborda que:

A profissionalizagdo do educador infantil, todavia ndo estd ligada simplesmente a
formacdo, mas ocorre também com a experiéncia, com a aprendizagem cotidiana, com as
interacGes construidas com diferentes atores e que conduzem a formas de intervengao em
situacdes especificas. Ndo é um caminho a ser trilhado individualmente, mas um processo

grupal de aperfeicoamento que continua por todo o periodo de atuagdo do profissional.
(Oliveira, 2002, p. 30).

Com isso, 0 educador necessita abragar o conhecimento existente para se relacionar com
os educandos em aspectos importantes para o seu desenvolvimento, promovendo atividades
criativas para a realizacdo e promocéo da aprendizagem.

As professoras ensinam a uma quantidade relevante de criancas com 3 a 5 anos, em relato
uma professora falou que, procura sempre trabalhar a realidade de cada crianga, ou seja, procura

saber como € a realidade das criancgas para poder fazer seu planejamento escola.

4.5.2 Resultados e analise das questdes subjetivas

Os resultados estdo em quadros, formulando um codigo para as professoras de forma a se

compreender como pl, p2 e p3. As respostas das docentes foram transcritas conforme resposta do
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questionario e apresentamos a seguir os resultados obtidos.

Quadro 01

Docentes | O que significa jogos?

P1 Os jogos educativos estimulam as capacidades cognitivas e motoras da crianca.
Através de esquemas mentais, estimula o pensamento, a ordenacdo de tempo e do

espagco.

P2 Os jogos educativos favorecem um maior desenvolvimento ao nivel das habilidades

como a coordenagéo, rapidez, forga e concentracao.

P3 As criangas através dos jogos educativos, através de brincadeiras e de situacGes

imaginarias, estimulam o seu desenvolvimento cognitivo e afetivo e social.

Analisando a respostas das professoras, o conceito de jogos educativos é ferramenta que
possibilitam as criancas a aprender de forma prazerosa, divertida, dindmica e natural, pois eles
trazem desafios que despertam nelas o interesse pela busca de conhecimentos.

Segundo Almeida (2000, p. 48), no brincar a crianca desenvolve habilidades que facilita
na compreensdo da cultura, na flexibilidade do pensamento, na adaptacdo, no aprendizado, no
desenvolvimento social, intelectual e emocional.

Quadro 02

Docentes | Como vocé trabalha os jogos em sala de aula?

P1 Nas atividades em sala de aula, com jogos que proporciona aprendizagem
brincando, com jogo do bingo, jogo da memoria, proponho atividades que mantem a

espontaneidade da crianca.

P2 As atividades realizadas na sala sdo desenvolvidas por meio do ludico, através da

musica, jogos da memoria de encaixe e brincadeiras, envolvendo as criancas.

P3 Trabalho com os jogos com palavras, jogo das quantidades e brincadeiras de roda e

dado dos numerais.

O modo que elas trabalham as atividades em sala de aula, com jogos educativos sdo
desenvolvidas por meio do ludico, através, dos jogos da memdria, jogo com palavras para
associar as figuras, jogos das quantidades para associar ao numeral, jogo do dado dos numerais e

das vogais, jogo do domino, jogo do bingo, pois é no brincar que elas obtém uma aprendizagem
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significativa, divertida e prazerosa.

Segundo Negrine (1994) as contribui¢fes das atividades ludicas no desenvolvimento
integral indicam que elas contribuem poderosamente no desenvolvimento global da crianga e que
todas as dimensdes estdo intrinsecamente vinculadas: a inteligéncia, a afetividade, a motricidade
e a sociabilidade. Essas qualidades sdo inseparaveis, sendo a afetividade a que constitui a energia
necessaria para a progressado psiquica, moral, intelectual e motriz da crianca.

Quadro 03

Docentes | Em sua opinido, quais os jogos e brincadeiras que contribuem para o

desenvolvimento da aprendizagem da crianga?

P1 As brincadeiras e os jogos no geral ajudam na interacdo das criancas como: 0 jogo
do bingo, da memoria e as brincadeiras de roda sdo ricos recursos para 0

desenvolvimento infantil.

P2 Os jogos e brincadeiras que contribuem para a aprendizagem séo: Quebra cabeca,

dramatizacdo e jogos de montar.

P3 Brincadeiras como musicas e 0s jogos educativos como jogo de encaixe, jogo do
dado dos numerais e das vogais.

As contribui¢bes para o aprendizado das criancas através das brincadeiras pode ser
apresentadas de varias formas. As brincadeiras e jogos educativos de forma geral ajudam na
interacdo das criancas, no desenvolvimento social e na aprendizagem das criangas. Os jogos e
brincadeiras que contribuem para a aprendizagem sao: jogo da memoria, jogo com palavra para
associar as figuras, jogos das quantidades para associar ao numeral, jogo do dado dos numerais e
das vogais, jogo do domino, jogo do bingo, quebra- cabeca, dramatizacdes, video, danca, pular
corda, jogo de encaixe e jogos de montar.

Retomamos algumas explicacbes a partir de referéncias historicas e da histdria

propriamente dita do jogo.

Kishimoto (2007) acrescenta que:

O uso do brinquedo e jogo educativo com fins pedagdgicos remete-nos para a relevancia
desse instrumento para situacdes de ensino-aprendizagem e de desenvolvimento infantil.
Se considerarmos que a crianga pré-escola aprende de modo intuitivo, adquirem nogdes
espontaneas, em processos interativos, envolvendo o ser humano inteiro com suas
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cognicoes, afetividade, corpo e interagdes sociais, 0 brinquedo desempenha um papel de
grande relevancia para desenvolvé-la. Kishimoto (2007, p. 36).

O brinquedo e os jogos educativos vém ocupando um lugar de destaque na educagéo
infantil. Tornou-se um recurso didatico, que ensina e, a0 mesmo tempo, diverte e da prazer.
Como por exemplo: O quebra-cabeca é destinado a ensinar formas e cores, os brinquedos de
encaixe trabalham nocdes de sequéncias, de tamanho e de forma e as musicas, dancas, para o

desenvolvimento da linguagem.

Quadro 04

Docentes Quais os jogos e brincadeiras mais utilizados em sala de aula?
P1 Brincadeira de roda e cabra cega.
P2 Jogo de encaixe, brincadeiras de roda, jogo do dado, boliche.
P3 Mar e terra, boquinha de fogo e passa o anel.

Analisando as respostas, 0s jogos e brincadeiras mais utilizadas na sala de aula, sdo
significativas para o desenvolvimento das criancas no espaco da sala de aula, sendo aproveitadas
de maneira que as criangas se sintam estimulada a aprendizagem.

O ato de brincar gera aprendizagens, e as respostas das pesquisadas reforcaram isto. Para
Piaget (1978), ¢ pela brincadeira e pela repeti¢do € que o desenvolvimento e o processo cognitivo
da crianca se constroem. Para o autor, a brincadeira € idealizada como contetdo da inteligéncia, e
¢ na verdade um comportamento livre, natural, que a crianca expressa com espontaneidade
puramente pelo prazer que a brincadeira lhe da.

As brincadeiras e jogos mais desempenhados sdo 0s jogos construtivos, como: Mar e
Terra, Boquinha de fogo, passa o anel, brincadeiras de roda, boliche com os nimeros e vogais,
cineminha com contos de fadas, dramatizagdes e cabra cega.

O professor, principal articulador das acbes pedagdgicas, entre os demais educadores da
escola, é responsavel pelo sucesso das propostas pedagdgicas que organizam o trabalho escolar.
Para isso a qualidade da brincadeira é determinante para apoiar todas as agdes também na

aprendizagem. Segundo 0 RCNEI:

Brincar é uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da identidade e da
autonomia. O fato de a crianca, desde muito cedo, poder se comunicar por meio de
gestos, sons e, mas tarde, representar determinado papel na brincadeira faz com que ela
desenvolva sua imaginacdo. Nas brincadeiras as criancas podem desenvolver algumas




27

capacidades importantes, tais como a atencdo, a imitacdo, a memoria, a imaginacao.
Amadurecem também algumas capacidades de socializacdo, por meio da interagdo e da
utilizacdo e experimentagao de regras e papéis sociais. (BRASIL, 1998, v.2, p.22).

Ja que brincar precisa constituir o cotidiano da educacao infantil, entdo podemos esperar e
exigir dos profissionais uma boa atribui¢cdo, onde os mesmos precisam esta preparada para tal

demanda.

Por fim, consideram-se as palavras do Referencial Curricular Nacional para a Educacao
Infantil (1998) ao afirmar que:
E preciso que o professor tenha consciéncia de que, na brincadeira, as criangas recriam e
estabilizam aquilo que sabem sobre as mais diversas esferas do conhecimento, em uma
atividade esponténea e imaginaria. Nessa perspectiva, ndo se deve confundir situacfes
nas quais se objetiva determinadas aprendizagens relativas a conceitos, procedimentos
ou atitudes explicitas com aquelas nas quais os conhecimentos sdo experimentados de
uma maneira espontanea e destituidos de objetivos imediatos pelas criangas. Pode-se,

entretanto, utilizar os jogos, especialmente aqueles que possuem regras, como atividades
didaticas (BRASIL, p.29).

Nos momentos em que a crianga brinca por prazer e porque sente necessidade de brincar
para expressar seus sentimentos, devem ser potencializados também como parte do processo de

aprendizagem.

ApoOs a analise das observacdes, entrevistas com professores, levantamento bibliografico,
constata a importancia do jogo para o desenvolvimento, aprendizagem e construcdo de

conhecimento na Educacdo Infantil.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio deste trabalho, analisamos a importancia dos jogos e brincadeiras no

desenvolvimento da crianca e a contribuicdo na aprendizagem infantil, favorecendo a
socializagdo das criancas e contribuindo no processo de ensino aprendizagem.
Os jogos e brincadeiras ttm uma participacdo importante no desenvolvimento das criancas, pois
desenvolve nela a aten¢do, memorizagdo, imaginacdo, sendo todos os aspectos basicos para o
processo da aprendizagem, que estd em andamento na crianga e trazem possibilidades de
crescimento pessoal, pois quando a crianca brinca ou participa de jogos, se desenvolve
espontaneamente.

Esta pesquisa comprova que o professor que desenvolve um trabalho ladico em sala de
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aula, envolvendo jogos e brincadeiras contribuem para a formacdo global da crianca, servindo
como ferramenta indispensavel no ensino aprendizagem das criancas.

No decorrer deste trabalho foi possivel investigar e identificar na linguagem da Educacao
Infantil a importancia do ato de brincar no desenvolvimento da crianga. Isso porque a crianga
possui uma série de qualidades que precisam ser levadas em consideracdo no processo de
aprendizagem. Dai a necessidade de a escola propiciar a crianca formas para aprendé-lo de
maneira agradavel, saudavel, a fim de que suas capacidades possam ser exploradas de forma
positiva na perspectiva de valorizar os seus conhecimentos prévios acerca de um determinado
assunto.

Portanto cabe ao educador refletir sobre a importancia de incluir o ladico na Educacao
Infantil, o qual podera contribuir para uma aprendizagem significativa das criancas a partir do
conhecimento e da pratica ludica.

Por isso é necessario repensar sobre a formacao dos educadores em Educacdo Infantil, para que
esses profissionais atuem com conhecimento sobre o ludico, jogos e brincadeiras na sala de aula,

podendo ampliar assim sua pratica docente durante todo processo de ensino aprendizagem.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Concordo em participar, como voluntario, do estudo que tem como pesquisador
responsavel o (a) aluno (a) de graduacdo Elandia Paulo da Silva, do curso de Pedagogia da
Universidade UFPB - Virtual. Tenho ciéncia de que o estudo tem em vista, observar, realizar
entrevista ou aplicar questionario para professores, visando, por parte do (a) referido (a) aluno (a)
a realizacdo de um trabalho de conclusdo de curso de graduacdo. Entendo que esse estudo possuli
finalidade de pesquisa académica, que os dados obtidos ndo serdo divulgados, a ndo ser com
prévia autorizacdo, e que nesse caso sera preservado o anonimato dos participantes, assegurando

assim minha privacidade.

Itaporanga — PB, 08 de Novembro de 2013.
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Esse questionario mostra dados para enriquecimento do meu trabalho com o tema: OS
JOGOS: COMO FERRAMENTA FACILITADORA NO ENSINO APRENDIZAGEM

QUESTIONARIO

Magisterio ( ) Pedagogia ( ) Outros ( )

2. Quantos anos em sala de aula?

3. Faixa etaria de criancas?

4. O que significa jogos?

5. Como vocé trabalha os jogos em sala de aula?

6. Em sua opinido, quais os jogos e brincadeiras que contribuem para o desenvolvimento da

aprendizagem da crianca?

7. Quais 0s jogos e brincadeiras mais utilizados em sala de aula?



