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RESUMO

Este trabalho apresenta uma abordagem sobre a importancia dos jogos na educacgdo
infantil, cuja pesquisa tem como objetivo investigar a contribuicdo do uso de jogos nas
préticas didatico-pedagdgicas dos professores da Educacdo Infantil, como também, fazer
uma andlise reflexiva para entender se realmente os jogos podem contribuir no processo
ensino-aprendizagem. Este estudo estd fundamentado nas pesquisas de campo com autores
que abordam a importancia dos jogos e brincadeiras em sala de aula e a interacdo entre 0s
sujeitos envolvidos nesse processo. Como metodologia, utilizamos um questiondrio
estruturado, o qual continha questdes sobre o tema proposto. Participaram do estudo trés
professoras e suas falas foram analisadas a partir do referencial tedrico aqui pesquisado. Os
resultados, depois das andlises feitas, mostram que os educadores estdo cientes que os jJogos
e brincadeiras contribuem para o processo de ensino-aprendizagem, que auxilia a evolugdo
da crianga, utiliza a andlise, a observacdo, a atengcdo, a imaginacdo, o vocabuldrio, a
linguagem e outras capacidades proprias do ser humano. Podemos, entdo, definir os jogos
como experiéncias e liberdade de criacdo, nos quais as criangas expressam suas emogoes,
sensagdes e pensamentos sobre o0 mundo e também um espago de interagdo consigo e com 0s
outros.

Palavras-chaves: Jogos. Pritica Pedagégica. Educacdo Infantil.

ABSTRACT

This paper presents an approach on the importance of play in early childhood
education, whose research has like objective to investigate the contribution of the use of
games in didactic and pedagogical practices of teachers of early childhood education, but also
make a reflective analysis to understand whether the games can really contribute to the
teaching-learning process. This study is based on field research with authors that address the
importance of sports and games in the classroom and the interaction between the subjects
involved in this process. The methodology used a structured questionnaire, which included
questions on the proposed topic. Participants were three teachers and their lines were analyzed
from the theoretical framework here searched. The results after the analyzes show that
educators are aware that sports and games contribute to the process of teaching and learning,
which helps the development of the child, uses the analysis, observation, attention,
imagination, vocabulary, language and other own capacities of human beings. We can then
define the games as experiences and creative freedom in which children express their
emotions, feelings and thoughts about the world and also an interaction space with themselves
and others.

Keywords: Games. Teaching Practice. Early Childhood Education.
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INTRODUCAO

O jogo € o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto
social, onde a crianca estd vinculada pela lingua enquanto instrumento de cultura, para
desenvolver com as outras criangas as suas inteligéncias mdltiplas e o meio sociocultural
com as demais criancas (KISHIMOTO, 2007, 2008, 2010; ANTUNES, 2003, 2012). A
autora Kishimoto (2008), ao fazer uma defini¢do de jogo mostra de forma sucinta que nao é
tarefa facil. Pois bem, quando se diz a palavra jogo cada um pode perceber de diversas
maneiras. Tais como: jogos politicos, de adultos, de criangas, de animais ou de amarelinha,
de xadrez, de adivinhas, de contar estorias, de brincar de "mamae e filhinha", de domind, de
quebra-cabeca, de construir barquinho entre outros. Haja vista, tais jogos, embora recebam a
mesma denominagdo, tém suas especificadas.

Ainda seguindo a linha de pensamento da autora supracitada, ela mostra alguns
exemplos: no faz-de-conta, ha forte presenca da situacdo imagindria, ja o jogo de xadrez, as
regras externas padronizadas permitem a movimentacdo das pecas. Quanto a construcio de
um barquinho exige tanto a representacio mental do objeto a ser construido, quanto a
habilidade manual para operacionalizi-lo (KISHIMOTO, 2008, p. 105).

Corroborando com o explicitado, Christie (1991 b p.4) rediscute as caracteristicas do
jogo infantil, apontando pesquisas que o distinguem de outros tipos de comportamentos.
Utilizando estudos de Garvey (1977); King, (1979), Smith e Vollstedt (1985), a autora elabora
seis critérios para identificar seus tracos de jogo da seguinte forma: Primeiro € a ndo-
literalidade, as situagcdes de brincadeira caracterizam-se por um quadro no qual a realidade
interna predomina sobre a externa. O sentido habitual € substituido por um novo. S@o
exemplos de situacdes em que o sentido ndo € literal, o ursinho de pelucia servir como
filhinho e a crianca imitar o irmao que chora. Segundo € o efeito positivo, 0 jogo infantil €
normalmente caracterizado pelos signos do prazer ou da alegria, caracterizado pelo sorriso.
Quando brinca livremente e se satisfaz, a crianga o demonstra por meio do sorriso. Esse
processo traz inumeros efeitos positivos aos aspectos corporais, moral e social da crianga.

O terceiro critério € a flexibilidade, no qual as criancas estdo mais dispostas a ensaiar
novas combinagdes de ideias e de comportamentos em situagdes de brincadeira, do que em
outras atividades ndo recreativas. O quarto critério € a prioridade do processo de brincar,
enquanto a crianca brinca, sua atencdo estd concentrada na atividade em si e ndo em seus
resultados ou efeitos. Ja o jogo infantil s6 pode receber essa designacido quando o objetivo da

crianca € brincar. O jogo educativo, utilizado em sala de aula, muitas vezes desvirtua esse



conceito ao dar prioridade ao produto, a aprendizagem de no¢des e habilidades. O quinto € a
livre escolha, onde o jogo infantil s6 pode ser jogo quando escolhido livre e espontaneamente
pela crianca. Caso contrdrio, é trabalho ou ensino. E, por fim, o controle interno, no jogo
infantil, sdo os préprios jogadores que determinam o desenvolvimento dos acontecimentos.
Quando o professor utiliza um jogo educativo em sala de aula, de modo coercitivo (obrigado),
ndo oportuniza aos alunos liberdade e controle interno. Predomina, nesse caso, o ensino, a
direcdo do professor (CHRISTIE, 1991).

Pois bem, as autoras (KISHIMOTO, 2008; CHRISTIE, 1991) trazem diversas
orientacOes para as professoras trabalharem com jogos e desenvolver atividades. A partir desta
tematica, compreendendo a importancia dela para o desenvolvimento cognitivo e social das
criangas, esta pesquisa tem como base o seguinte questionamento: Como os/as professores/as
da “Creche Municipal Edite Fonseca Rodrigues” estdo utilizando os jogos como instrumentos
didéticos no processo de aprendizagem na Educacao Infantil (EI)?

Frente a esta problematica, a presente pesquisa tem como Objetivo Geral investigar a
contribuicdo do uso de jogos nas préaticas didatico-pedagogicas dos professores na “Creche
Municipal Edite Fonseca Rodrigues”, da cidade de Itaporanga/PB, para que viabilizem o
ensino e a aprendizagem a partir da educacio infantil (EI). Tendo como objetivos especificos:
Perceber e estabelecer a forma e com que frequéncia o/a professor/professora se envolve e
utiliza os recursos dos jogos como atividades lddicas na educagdo infantil (EI); Analisar a
compreensdo dos professores sobre os jogos e sua contribuicdo para a Educacio Infantil;
Investigar a préaticas didatico-pedagdgicas dos jogos na questdo sociocultural com as demais
criangas.

A presente pesquisa justifica-se pela necessidade de contribuir no processo de ensino-
aprendizagem através de jogos no contexto escolar na fase inicial, podendo contribuir para o
desenvolvimento mental, social e cultural tanto do professor quanto das criancas, a fim de
possibilitar alternativas de solu¢do de suas dificuldades para ter uma no¢do de matematica e
estimular as inteligéncias multiplas. O presente trabalho partiu de uma observacdo pratica no
estagio de regéncia na Creche Edite Fonseca numa sala com 28 alunos com idade de cinco
anos, a qual s6 havia a professora (especializada), e as criangas eram muito agressivas com
seus pares, nesta ocasido a professora comegou a desenvolver jogos, para aproxima-los uns
dos outros, e assim socializd-los com o mundo no qual estdo inseridos. Ficou clara a melhoria
e o maior envolvimento dos alunos com a professora e com os coleguinhas, possibilitando o

desenvolvimento do afeto, socializag@o e associagcdo das regras entre eles.



Partindo dessa perspectiva, este trabalho foi dividido em quatro capitulos: o primeiro
capitulo estd vinculado a fundamentag¢do tedrica, no qual é apresentado Jogo, brincadeira e
brinquedo; O jogo e o desenvolvimento infantil; O jogo e a historicidade escolar.

O segundo capitulo refere-se a metodologia e aos passos da selecdo da amostra aos
procedimentos de coleta e andlise dos dados. O terceiro capitulo descreve os dados coletados e os

resultados e discussdes dos mesmos. O ultimo capitulo abrange as considerag¢des finais

provenientes do trabalho.



1. REFERENCIAL TEORICO

1.1. Jogo, brincadeira e brinquedo.

Segundo Kishimoto (2008, p.107), dentro dos conceitos de jogo, a autora mostra que
uma mesma conduta pode ser jogo ou nao-jogo, em diferentes culturas, dependendo do
significado a ela atribuido. Por tais razdes fica dificil elaborar uma definicdo de jogo que
englobe a multiplicidade de suas manifestagdes concretas. Todos o0s jogos possuem
peculiaridades que os aproximam ou distanciam. De fato, este é o objetivo principal desta
pesquisa: aproximar as criangas da creche umas das outras e a forma encontrada foi o jogo,
pois 0 mesmo € socializador, capaz de unir as criancas dentro e fora do estabelecimento
escolar.

Ainda na perspectiva de conceituacdo, Kishimoto (2008), aponta trés significados
atribuidos ao termo jogo em trés niveis. No primeiro caso, o jogo depende da linguagem de
cada contexto social. H4 um funcionamento pragmdtico da linguagem, o qual resulta em um
conjunto de fatos ou atitudes que dao significados aos vocabulos a partir de analogias. Para
tanto, as linguas funcionam como fontes disponiveis de expressdo, elas exigem o respeito a
certas regras de constru¢do que nada tém a ver com a ordem do mundo. Desse modo, o jogo
ndo pode ser visto de modo simplista, simplesmente para nomear. Considerar que o jogo tem
um sentido dentro de um contexto significa a emissdo de uma hipétese, a aplicacdo de uma
experiéncia ou de uma categoria fornecida pela sociedade, veiculada pela lingua enquanto
instrumento de cultura dessa sociedade. Sendo que, toda denominacdo pressupde um quadro
sociocultural que € transmitido pela linguagem e aplicado ao real.

Frente a esta definicdo, enquanto fato social, o jogo assume a imagem, o sentido que
cada sociedade lhe atribui. E este o aspecto que mostra por que o jogo aparece de modos
diferentes, dependendo do lugar e da época. Antigamente, o jogo era visto como algo initil,
como uma coisa nao séria; depois do romantismo, a partir do século XVII, o jogo aparece
como algo sério e destinado a educar a crianca. Outros aspectos de jogos relacionados ao
trabalho, a inutilidade ou a educacdo da crianca emergem nas diversas sociedades em
diferentes tempos historicos. Enfim, cada contexto social constr6i uma imagem de jogo
conforme seus valores e modo de vida, que se expressa por meio da linguagem

(KISHIMOTO, 2008).
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No segundo caso, um sistema de regras permite identificar, em qualquer jogo, uma
estrutura sequencial que especifica sua modalidade. O xadrez tem regras explicitas diferentes
do jogo de damas, do loto ou da trilha, sdo estruturas sequenciais de regras que permitem
diferenciar cada jogo, ocorrendo superposicdo com a situacdo lidica, uma vez que, quando
alguém joga, estd executando as regras do jogo e, a0 mesmo tempo, desenvolvendo uma
atividade ludica (KISHIMOTO, 2008). E o terceiro e ultimo, refere-se ao jogo enquanto
objeto. O xadrez materializa-se no tabuleiro e nas pegas que podem ser fabricadas com
papeldo, madeira, plastico, pedra ou metais. Tais aspectos permitem uma primeira exploragao
do jogo, diferenciando significados atribuidos por culturas diferentes, pelas regras e objetos
que o caracterizam (KISHIMOTO, 2008).

Neste contexto Kishimoto (2007), demonstra que o jogo de faz-de-conta € um jogo
imagindrio em que a crianga exercita a sua capacidade de mudar o significado e a ordem das
coisas. Ela recria tudo a sua volta, d4 outros nomes, atribue outros papéis. E isto &
fundamental para o desenvolvimento da fun¢do simbdlica. “Este é o elemento que garante a
racionalidade sa do ser humano” (p. 39-40). Desse modo, a crianca aprende a criar simbolos.

Segundo Christie (1991b, p.5), os indicadores mais uteis e relativamente confiaveis do
jogo infantil podem ser encontrados nas quatro primeiras caracteristicas: a nao-literalidade, o
efeito positivo, a flexibilidade e a finalidade em si. Para auxiliar os pesquisadores na tarefa de
discriminar se os professores concebem atividades escolares como jogo ou trabalho, os dois
ultimos sdo os mais indicados. Se a atividade ndo for de livre escolha e seu desenvolvimento
nao depender da propria crianga, ndo se terd jogo, mas trabalho. J4 existem estudos no Brasil,
como o de Costas (1991), que demonstram que as criangas concebem como jogo somente as
atividades iniciadas e mantidas por elas.

J& para Fromberg (1987, p.36), o jogo infantil inclui as caracteristicas: Simbolismo:
representa a realidade e atitudes; Significacdo: permite relacionar ou expressar experiéncias;
Atividade: a crianca faz coisas voluntdrias ou intrinsecamente motivadas: incorporar motivos
e interesses; Regrado: sujeito a regras implicitas ou explicitas, Episddico: metas

desenvolvidas espontaneamente.
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Wittgenstein (1975), em sua obra Investigacoes Filosdficas, estuda a grande familia
composta por diferentes tipos de jogos e suas analogias. Diz ser o jogo um termo impreciso,
com contornos vagos, por assumir multiplos significados. Ainda nessa linha de pensamento

pode-se perceber que de acordo com Wittgenstein (apud KISHIMOTO, 2010, p. 24 e 25).

Considere, por exemplo, os processos que chamamos de “jogos"”. Refiro-me,
a jogo de tabuleiro, de cartas, de bola, torneios esportivos etc. O que é
comum a todos eles? Nao diga: "Algo deve ser comum a eles, se ndo se
chamariam jogos", - mas veja se algo é comum a eles todos - pois, se voce€ os
contemplar, ndo verd na verdade algo comum a todos, mas semelhangas,
parentescos, e até toda uma série deles. Como disse: ndo pense, mas veja!
Considere, por exemplo, os jogos de tabuleiro, com seus miltiplos
parentescos. Agora passe para os jogos de cartas: aqui vocé€ encontra muitas
correspondéncias com aqueles da primeira classe, mas muitos tragcos comuns
desaparecem e outros surgem. Agora, passamos agora a jogo de bola, muita
coisa comum se conserva, e outras se perdem. Sdo todos 'recreativos'?
Compare o xadrez com o jogo da amarelinha. Ou ha em todos um ganhar e
um perder, ou uma concorréncia entre os jogadores? Pense nas paciéncias.
Nos jogos de bola hd um ganhar e um perder; mas se uma crianca atira a
bola na parede e a apanha outra vez, este traco desapareceu.

E assim, segundo Wittgenstein (1975), podemos percorrer muitos outros grupos de
jogos e ver semelhangas surgirem e desaparecerem. E tal € o resultado desta consideracao:
vemos uma rede complicada de semelhancas, que se envolvem e se cruzam mutuamente. Para
contornar as dificuldades inerentes a definicdo, muitos pesquisadores come¢am a buscar as
caracteristicas mais comuns presentes em toda a rede de manifestacdes do jogo. Outra

representacao coloca o jogo em oposi¢ado as atividades sérias.

1.2. O jogo e o desenvolvimento infantil.

Para Piaget (apud ANTUNES, 2003) a natureza dos jogos devem respeitar os
estagios de acordo com as idades das criancas, a fim de que se possam provocar estimulos
especificos, que bem trabalhados podem ajudar tanto nos pontos cruciais na formagdo da
crianca quanto na construcdo da sua historicidade. Haja vista, desenvolvendo seus
pensamentos ldgicos, ampliar suas linguagens, desafiando-a a pensar propondo questdes
interrogativas, estimulando a capacidade de associagdo, aprimorando seu dominio motor,
libertando de esteredtipos, socializando com as demais criangas.

Antunes (2003) enfatiza que na aprendizagem significativa, ap0s a realizacdo de um
jogo, o educador deve sempre promover um debate e uma reflex@o sobre suas regras, sobre o

que é e o que ndo € aceitdvel para as pessoas com as quais se estd interagindo. A
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aprendizagem significativa ndo depende de inimeros brinquedos caros, eletronicos, mas, de
uma equipe qualificada que utilize a reflexdo que o jogo desperta e que saiba fazer de
simples objetos naturais uma oportunidade de descoberta e exploracdes imaginativas.

Dando sequéncia, Antunes (2003) analisa o desenvolvimento do pensamento da
crianca do nascimento aos dois anos de idade e dos dois aos sete. Ao nascer, a crianga possui
uma vida mental vegetativa e por isso aspiram apenas satisfacdo de algumas necessidades
basicas, aos poucos as constelacdes de neurdnios de seu cérebro vao formando uma
indescritivel drvore com admirdveis ramagens e sua mente vai passando por fantdsticas
mudancas, colossais transformacdes, sobretudo se nao lhe faltar os alimentos essenciais para
sua saude corporal e afeto emocional. Ainda, segundo Piaget (apud ANTUNES, 2003) a
crianga passa por quatro estagios concretos da seguinte forma: o primeiro por volta dos dois
anos de idade a crianca passa por progressivo amadurecimento que vai tornando-a superada
de desejos antes impossiveis; segundo, a aprendizagem através da experiéncia; o terceiro € a
interacdo social e o quarto € o equilibrio.

Antunes (2010), por sua vez, recorre a tais estudos para reportar-se ao
desenvolvimento mental que acontece espontaneamente a partir de suas potencialidades e da
sua interacdo com o meio. O processo de desenvolvimento mental torna-se lento, ocorrendo
por meio de graduacdes sucessivas através de estdgios, tais como: o periodo da inteligéncia
sensdrio-motora; o periodo da inteligéncia pré-operatodria; periodo da inteligéncia operatéria-
concreta; e o periodo da inteligéncia operatorio-formal. E a autora Kishimoto (2008, p. 119),
traz também outros conceitos relacionados ao jogo e ao desenvolvimento infantil, mostra
que, antes da revolucdo romantica destacam-se trés concepgdes que relacionam o jogo
infantil a educagdo: 1) Recreacdo; 2) Uso de jogo para favorecer o ensino de contetidos
escolares; 3) Diagndstico da personalidade infantil e recurso para ajustar o ensino as
necessidades infantis.

A recreacdo, adotada desde os tempos greco-romanos, é entendida como o
relaxamento necessdrio para atividades que exigem esforco fisico, intelectual e escolar.
(Aristoteles, Tomds de Aquino, Séneca, Socrates). O jogo infantil torna-se forma adequada
para a aprendizagem dos conteudos escolares. Assim, para se contrapor aos processos
verbalistas de ensino, a palmatéria vigente, o pedagogo deveria dar forma Ilddica aos
contetidos (KISHIMOTO, 2008).

Vives (apud BROUGERE, 1993) v& o jogo como um meio de expressdo de qualidades
espontianeas ou naturais da crianga, como recriagdo, momento adequado para observar a

criangca, que expressa através dele sua natureza psicoldgica e inclinagdes. Tal concepcao
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N

mantém o jogo a margem da atividade educativa, mas sublinha sua espontaneidade
(KISHIMOTO, 2008, p.120). Pois bem, tal forma de perceber o jogo estd relacionada com a
visdo de crianga vigente no Renascimento: dotada de valor positivo e ndo negativo, conforme
ensinava a tradi¢do crista, natureza que se expressa e se desenvolve, perspectiva que ira fixar-
se com o Romantismo. E dentro dos quadros do Romantismo que o jogo aparece como
conduta tipica e espontanea da crianca. Filésofos e educadores como Jean-Paul Richter,
Hoffman e Froebel consideram o jogo como conduta espontdnea e livre e instrumento de
educacdo da pequena infancia. O uso metaférico do jogo como conduta prazerosa e
espontanea tem suas origens nas teorias da recapitulacao (KISHIMOTO, 2008).

Ao surgir no século XIX, a Psicologia da Crianga recebe forte influéncia da Biologia e
faz transposicdo dos estudos com animais para o campo infantil. Nessa abordagem, emerge a
teoria de Groos, que considera o jogo pré-exercicio de instintos herdados, urna ponte entre a
Biologia e a Psicologia. Para Groos, o jogo é uma necessidade bioldgica, um instinto, e,
psicologicamente, um ato voluntario (apud BROUGERE, 1993).

Se o jogo remete ao natural, universal e biologico, ele € necessario para a espécie para
o treino de instintos herdados. Dessa forma, Groos retoma o jogo enquanto acao espontanea
natural (influéncia biolégica) prazerosa e livre (influéncia psicolégica) e ja antecipa sua
relacdo com a educacdo (treino de instintos). O autor adota o pressuposto bioldgico da
necessidade da espécie e acrescenta a vontade e a consciéncia infantil em busca do prazer para
justificar os processos psicologicos. Assim, as teorias da recapitulacdo e do pré-exercicio
associadas ao darwinismo recebem nova roupagem que dao estatuto ao jogo, permitindo sua
divulgacao no seio da Psicologia e da Pedagogia (apud KISHIMOTO, 2008, p.120-121).

Para Vygotsky (1988, 1987, 1982), os processos psicoldgicos sdao construidos a partir
de injuncdes do contexto sociocultural. Seus paradigmas para explicar o jogo infantil
localizam-se na filosofia marxista-leninista, que concebe o mundo como resultado de
processos histdrico-sociais que alteram nio sé o modo de vida da sociedade, mas inclusive as
formas de pensamento do ser humano.

O sentido do jogo é o da acdo comunicativa que se desenrola nas brincadeiras entre
mae e filho, que da significado aos gestos e que permite a crianga decodificar os contextos e
aprender a falar. A aprendizagem da lingua materna é mais rdpida quando se inscreve no
campo lddico. A mae, ao interagir com a crianga, cria um esquema previsivel de interagao,
que serve de microcosmo para a comunicacdo e o estabelecimento de uma realidade
compartilhada (KISHIMOTO, 2008).

Mead (1972), identifica o jogo como uma estrutura heuristica, em que jogos coletivos
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como o futebol, apresentam analogias com as relagdes que se estabelecem entre os individuos
dentro de uma sociedade. O jogo fornece um modelo simplificado para compreender essa
interdependéncia. Embora alguns autores construam um conceito operatério de jogo, ndo
discutem seu significado e utilizam o modelo heuristico sem questionar o jogo em si. E
também, dentro do processo metaférico que se compreende a expressao jogo educativa.

O Referencial Curricular Nacional para a Educacdo infantil (RCNEI) orienta aos
professores trabalharem com jogos, visto que o jogo € um fendmeno cultural com multiplas
manifestacdes e significados, que variam conforme a época, a cultura ou o contexto. O que
caracteriza o jogo € a iniciativa da crianga, sua inten¢do e curiosidade com assuntos que lhe
interessam e a utilizacdo de regras que permitem identificar sua modalidade. Desta forma, o
jogo propicia também um trabalho com no¢des matematicas, mas cabe lembrar que o seu uso
como instrumento ndo significa, necessariamente, a realizacdo de um trabalho matematico,
pois a manipulacdo livre das pecas e regras por si s6 ndo garantem a aprendizagem. Por outro

lado, o jogo pode tornar-se uma estratégia diddtica quando as situagdes sdo planejadas

(@)

N

o

orientadas pelo adulto visando a uma finalidade de aprendizagem, isto €, proporcionar

(€N

crianca algum tipo de conhecimento, alguma relagdo ou atitude. Para que isso ocorra,
necessdrio haver uma intencionalidade educativa, o que implica planejamento e previsdo de
etapas pelo professor, para alcancar objetivos predeterminados e extrair do jogo atividades

que lhe s@o decorrentes (BRASIL, 1998).

1.3 O jogo e a historicidade escolar

O texto intitulado "Jogo e a Educacdo Infantil" de Kishimoto (2008; p.108), mostra
de forma sucinta que depois do Romantismo, a partir do século XVII, o jogo aparece como
algo sério e destinado a educar a crianca. O mesmo € direcionado aos professores para
trabalhar aspectos educativos da crianca em diferentes tempos histéricos. Enfim, cada
contexto social constréi uma imagem de jogo conforme seus valores e modo de vida, que se
expressa por meio da linguagem (p.108), ao afirmar que todos nds somos possuidores de
inteligéncias. O que diferencia uma das outras € o grau de conhecimento desenvolvido.

Antunes (2003) no texto intitulado: “O jogo e a Educacdo Infantil: Falar e dizer/
olhar e ver/ escutar e ouvir’, mostra claramente o conceito de jogo, demonstrando sua
eficdcia no processo de ensino-aprendizagem. Segundo ele, o jogo inclui intenc¢des ludicas,

estimula a alegria e a flexibilidade do pensamento, promove as relagdes interpessoais
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conduzidas por determinadas regras, possibilitando a constru¢cdo de novas descobertas, o
desenvolvimento e enriquecimento da personalidade da crianca e convivéncia com o
préoximo. O mesmo faz recomendagdes aos professores que devem utilizar a mediacao, pois
s@o necessdrias para imprimir cardter as regras do jogo que definiré a relacdo de competi¢ao
ou cooperacao entre os jogadores.

Desse modo, o educador precisard nio sé aplicar, mas refletir e explicitar as regras
como ferramenta para desenvolver a ética e a moral, buscando educar e ensinar a viver e
conviver. Desse modo, para alcancar resultados significativos promovendo o
desenvolvimento cognitivo e social da crianca € indispensdvel que o professor construa
objetivos apropriados e defina suas intencdes e nunca esquecendo que a alegria e o prazer
devem sempre caminhar juntos com a aprendizagem (ANTUNES, 2003). Segue expondo a
linha do pensamento do autor supracitado, ele mostra que no jogo os objetivos e as regras a
serem alcan¢adas ndo possuem uma férmula pronta, portanto cabem ser construidos
gradualmente pelos educadores envolvidos em um projeto com etapas claramente
estabelecidas que possa dar-lhes continuidade e significagdes para que a aprendizagem seja
concretizada, dessa forma em um unico jogo serd possivel desempenhar vérias utilidades no
progresso cognitivo e social da crianga.

Antunes (2012) segue expondo as ideias de Gardner, o qual € autor da teoria das
“Inteligéncias Multiplas”, que atualmente possui milhares de adeptos e constitui pratica
pedagégica de inumeras escolas no mundo inteiro. Para Antunes, as mudancas de
paradigmas promovidas por esta nova visdo da mente humana, interferem no tema da
educagdo e trazem novas linhas de procedimentos para a escola convencional crescente as
funcdes instrucionais, socializadoras e preparadoras para o mundo do trabalho; volta ao
estimulo e a educagdo cerebral e assim, progressivamente, passam a se transformar em um
centro estimulador de inteligéncias.

Para Gardner (1998) em seus estudos empiristas, sdo rarissimos os casos em que uma
pessoa possui diversas inteligéncias desenvolvidas. A maioria das pessoas possui uma ou duas
inteligéncias desenvolvidas, como também sdo raros 0s casos em que uma pessoa nao possua
nenhuma inteligéncia. O autor relata que as inteligéncias humanas atuam de forma integrada e
como sistema, assim € possivel direcionar estratégias e jogo para agucar sensibilidade e
competéncia como pensar, criar, tocar, ver e muitos outros. Antunes (2012, p.45), dando
continuidade ao pensamento de Gardner, infere que atualmente nas praticas escolares 0s jogos

pedagdégicos podem ser usados como uma forma de estimular as inteligéncias.
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Gardner (1998), concluiu que o cérebro do homem possui oito tipos de inteligéncia,
porém a maioria das pessoas possui uma ou duas inteligéncias desenvolvidas com maior

evidencia sobre as demais:

...abrigamos em nossa mente oito inteligéncias: Inteligéncia linguistica,
Inteligéncia 16gico-matematica, Inteligéncia espacial, Inteligéncia sonora
ou musical, Inteligéncia cenestésico-corporal, Inteligéncia naturalista,
Inteligéncias pessoais; intrapessoal e interpessoal e Inteligéncia existencial
(p.44-45).

De acordo com Antunes (2012), faz-se necessario ao (a) educador/educadora
diagnosticar quais as inteligéncias multiplas dos seus alunos, vista serem habilidades em
determinadas coisas, a exemplo de uma crian¢a com Inteligéncia sonora ou musical que
precisa ser estimulada na escola, para proporcionar o desenvolvimento de suas
potencialidades através de instrumentos musicais, incluindo em seu curriculo os jogos, a
exemplo do faz de conta, brincadeiras, muisica, como também nas interpretacdes e producao
de sons, etc. todos trabalhados ludicamente, uma vez que estes fazem parte do universo
infantil de toda crianca. Tanto o jogo, os brinquedos e as brincadeiras auxiliam a crianga a
desenvolver as suas inteligéncias multiplas, a exemplo das no¢des e conceitos matematicos
(BRASIL, p. 235), o enfoque deste estudo de pesquisa, cujas abordagens na educagdo
infantil (EI) correlacionam-se a uma variedade de brincadeiras e jogos, principalmente
aqueles classificados como de constru¢do de regras.

A variedade dos tipos de brincadeiras e jogos que possam interessar a crianga
pequena constitui num rico contexto pelos quais as ideias matemadticas podem ser
evidenciadas pelo adulto por meio de perguntas, observagdes e formulacdo de propostas. Sao
exemplos destas analogias: cantigas, brincadeiras como a danca das cadeiras, quebra-
cabecas, labirintos, dominds, dados de diferentes tipos, jogos de encaixe, jogos de cartas,
etc. (AZEREDO, 2012).

Os jogos numéricos permitem as criancas utilizarem niimeros e suas representacoes,
ampliarem a contagem, estabelecerem correspondéncias. Os jogos de cartdes, dados,
dominds, baralhos permitem as criancas se familiarizar com pequenos numeros, com a
contagem, comparacao e adicao. Os jogos com pistas ou tabuleiros numerados, em que se
faz deslocamento de um objeto, permitem fazer correspondéncias, contar de um em um, de
dois em dois etc. Os jogos de cartas permitem, ainda, a distribuicdo, comparacdo de

quantidades, a reunido de colecdes e a familiaridade com resultados aditivos. Os jogos
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espaciais permitem as criangas observarem as figuras e suas formas, identificar propriedades
geométricas dos objetos, fazer representacdes, modelando, compondo, decompondo ou
desenhando. Um exemplo desse tipo de jogo é a modelagem de dois objetos em massa de
modelar ou argila, em que as criancas descrevem seu processo de elaboracdo (AZEREDO,
2012).

Pelo seu cardter coletivo, os jogos e as brincadeiras permitem que 0s grupos se
estruturem para que as criancas estabelecam relacdes ricas de troca, aprendam a esperar sua
vez, se acostumem a lidar com regras, conscientizando-se que podem ganhar ou perder

(BRASIL, 1998, p. 235).
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2. METODOLOGIA
2.1 Delineamento da pesquisa

Esta é uma pesquisa de campo de carater exploratdrio-descritivo, de corte transversal
e de base qualitativa. Salienta-se que as pesquisas exploratdrias sdo aquelas que tém por
objetivo explicitar e proporcionar maior entendimento de um determinado problema. Nesse
tipo de pesquisa, o pesquisador procura um maior conhecimento sobre o tema em estudo
(GIL, 2005). A pesquisa descritiva, quanto aos fins, expde caracteristicas de determinada

populacdo ou determinado fendmeno. (VERGARA, 2000).

2.2 Locus de pesquisa

O instrumento de coleta de dados foi aplicado entre os (as) professores/professoras
do Pré I e Pré 1I da Creche Municipal Edite Fonseca Rodrigues, localizada na Rua Manoel
Caiana, s/n, Bela Vista, no municipio de Itaporanga, estado da Paraiba, com especificidades
na sua estrutura organizacional e fisica de forte incidéncia sobre as andlises dos elementos
deste projeto de pesquisa, cuja finalidade incide sobremodo, sobre os resultados minimos
exequiveis ao fendmeno de aprendizagem na instituico.

O espacgo fisico da instituicdo € composto por 01 diretoria, 02 banheiros para
funcionarios e 02 para as criangas, 01 sala para armazenar a merenda, 01 sala de brinquedos
(sem brinquedos), 01 terragco coberto para brincar com mais espago, 01 cozinha, 01 area de
servigo, 01 sala para guardar utensilios de cozinha e 04 salas de aula, a escola € toda murada
e tem apenas um portdao de acesso. A mesma foi fundada no dia 20 de julho 1989, nao teve
reformas desde o inicio, apenas alguns reparos na pintura. A modalidade de ensino infantil
(EI) é composta por uma creche e a pré-escola, contendo duas salas do maternal com duas
professoras para cada sala e duas salas do pré-escolar também com duas professoras. Ela
funciona somente no turno da manha, das O7h as 11h15. Dispde, ainda, das salas do
Maternal A com 30 alunos na faixa etaria de 02 anos, assistidas por duas professoras, uma
pedagoga e uma com ensino médio (magistério); o Maternal B com 36 alunos de 03 anos de
idade e também assistidas por duas professoras: uma pedagoga e outra com ensino médio
(magistério); Pré I com 33 alunos de 4 anos de idade e assistida por duas professoras: uma
pedagoga e outra com ensino médio (magistério); Pré II com 28 alunos de 05 anos de idade,
assistida por uma professora (Especializacdo).

Mudangas ocorreram na creche neste ano de 2014, vinculadas ao espago para
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melhorar a organizacdo da estrutura administrativa que atualmente funciona da seguinte
forma: a secretaria ficou na sala em frente onde funcionava o Pré II com alunos de 5 anos e a
Secretaria onde se guardava o material de limpeza; na sala de guardar brinquedos foram
abertas 02 janelas e hoje ¢ a sala do Maternal ‘A’ porque fica mais perto dos banheiros.
Contudo, o espaco fisico das salas de aula continua muito pequeno.

No tocante aos recursos materiais,a instituicdo ja dispde de livros didaticos e o
fardamento escolar; recursos visuais adequados, tais como TV e DVD, som, hd poucos jogos
de montar letrinhas e livros de literatura infantil, embora tenha muito material escolar. A
despensa € bem abastecida. Falta internet e computadores, quanto ao espaco fisico das salas

continua muito pequeno.

2.3 Amostra

A amostra foi composta por trés professoras, sendo uma com ensino médio,
magistério, uma cursando pedagogia e uma possui especializacdo. A coleta tinha como base

conhecer e esclarecer como as mesmas utilizam os jogos na sua pratica pedagdgica.

2.4 Coletas de dados

Eu, Maria Da Luz, fui ao polo de Itaporanga no dia 23 de setembro, peguei a carta de
apresentacdo e fui para a Creche Edite Fonseca, onde me apresentei a gestora e fiz uma
solicitacdo e o pedido de autoriza¢do para realizar o projeto de graduagdo, o TCC, na Creche
Municipal Edite Fonseca Rodrigues para o trabalho de pesquisa sob o titulo: “Jogo na
Educacgdo Infantil”. Que tinha escolhido aquela instituicdo para desenvolver o meu projeto de
graduagdo, primeiramente porque tinha desenvolvido meu estdgio aqui na Creche e fiquei
encantada com o trabalho com as criancas, professores, € enfim todo o corpo escolar. Assinei
os termos de responsabilidade e entdo comecamos o nosso trabalho. Inicialmente falei com os
professores que gostaria de aplicar um questiondrio com elas e as mesmas pediram para fazer
em casa, mas pedi para responder naquele momento, me comprometi a ficar com as criancas
no momento da coleta de dados. A primeira foi a sala do Maternal A, que tem como

professora A, visto que o questiondrio s6 foi respondido por uma, fiquei de ajudante da outra.

No PRE-I s6 havia uma professora B, a outra estava doente, nesta sala foi a minha

segunda aula, as criangas estava fazendo a leitura do livro didédtico, depois que todos
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terminaram a leitura entfo tiramos alguns minutos para brincar, levei minha caixinha de som e
cantamos, fizemos apresentacdo da musica, trabalhei com jogos de encaixe, as criangas
fizeram hospitais, escolas e prédios.

Por fim, chequei na sala do PRE-II que tem a professora C, esta foi a sala que
desenvolvi o meu estagio docente, do qual partiu esta pesquisa. Foi uma grande alegria, ela
foi responder o questiondrio e eu fiquei com as criangas. J4 eram 10h e 30min e levei as
criangas para lavar as maos para o almogo, cantamos a musica “Comer, comer para crescer’.
Ap6s o almocgo, enquanto os pais e responsdveis vinham pegar as criancas, brincamos do jogo
da velha, com boliche, tirei muitas fotos, os pais iam chegando e eu entregava as criangas, me
despedindo com um beijo e falando para que ndo faltassem no dia seguinte. Quando a
professora chegou e me entregou o questiondrio, me despedi de todas as professoras e todos

que fazem parte da Creche, isso por volta das 11:30.

2.5 Instrumento

O instrumento foi construido a partir das formulagdes tedricas de Piaget, Antunes
(2012) (Gardner) e Kishimoto (2008). O mesmo foi formado por questdes sociodemograficas
e seis questdes abertas, referentes a utilizacdo dos jogos como pratica pedagdgica em
criancas da educacdo infantil.

Optamos por este instrumento de coleta, que oferece maior flexibilidade nos horarios
disponiveis das professoras entrevistadas, visando, também, proporcionar momentos de
autoavaliacdo para as mesmas. Como também me comprometendo a preservar as identidades

das docentes durante a investigacao, as mesmas foram denominadas por Professora A, B e C.

2.6 Analise dos dados

Os dados coletados, na pesquisa empirica e os questiondrios, foram descritos,
estruturados e comparados com o referencial teérico de Piaget, Antunes (2012) (Gardner) e
Kishimoto (2008). Ap6s a consolidacdo dos dados, o conjunto foi analisado com base no
referencial teérico com o objetivo de desenvolver as conclusdes que fundamentam os

resultados alcancados.
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3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Para alcancar o objetivo proposto: analisar como as professoras utilizam os jogos na
sua pratica pedagdgica na Educagdo Infantil foi aplicado um questiondrio com as trés
professoras, representadas por: A B e C. As trés professoras entrevistadas responderam todas
no mesmo dia.

Quanto aos dados provenientes do questiondrio sociodemografico, observou-se que a
professora A tem 38 anos, sua formagdo é o magistério (escola normal), trabalha h4 dez anos
no Ensino Infantil, atualmente sé leciona no turno da manha em uma escola. A professora B
tem 43 anos, estd cursando pedagogia, trabalha ha trés anos na Educacdo Infantil e leciona
apenas no turno da manhd, também em apenas uma escola. Por fim, a professora C é
psicopedagoga, tem oito anos de experiéncia na Educagdo Infantil, atua em duas escolas e

atualmente trabalha os dois turnos.

3.1 A utilizacdo dos jogos na educacdo infantil

Com o intuito de alcancgar os objetivos propostos no presente trabalho foi perguntado
as professores se elas utilizam jogos nas suas aulas didrias? Se sim, quantas vezes por

semana?

Todas as professoras responderam de forma unanime que sim
Utilizo 03 vezes por semana (Professora A e B)
Utilizo 04 dias por semana (Professora C)

Desse modo, observou-se que o jogo € uma atividade presente na educa¢do infantil,
as trés professoras declararam fazer uso frequente do mesmo em sua prética. Este dado pode
estar relacionado a experiéncia das docentes, tendo em vista que as mesmas estdo atuando na
educacdo Infantil em média ha sete anos, este fato permite as participantes analisar a
contribuig¢do desta “técnica” no processo de ensino aprendizagem, principalmente por estar
relacionada a uma atividade ludica que desperta a imaginacido do infante. Antunes (2012),
demonstrando a eficicia no uso dos jogos no processo de ensino-aprendizagem, enfatiza que
o mesmo desenvolve na crianga a compreensao de regras sociais € o desenvolvimento das

diversas modalidades de inteligéncias.

Como forma de avaliar se realmente a experiéncia das docentes favorece que as
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mesmas facam uso dessa atividade (jogo), no processo de ensino aprendizagem, foi
solicitado a elas que relatassem: Qual o objetivo da senhora em utilizar os jogos com as

criangas? A professora A respondeu:

Desenvolver as habilidades de coordenagao motora e de trabalhar em
grupo;

Frente a resposta da professora A, observamos que a mesma parte da concepcao de
jogos de Piaget (apud ANTUNES, 2003) o jogo ajuda a desenvolver seu dominio motor,
libertando de esteredtipos, socializando com as demais criangas. Mesmo que a professora A
tenha s6 o magistério, ela estd desenvolvendo um bom trabalho com as criangas da creche.
Ainda dando continuidade a linha de pensamento da professora e dos autores citados, o
Referencial Curricular Nacional para a Educagdo Infantil endossa da seguinte forma: os
Jjogos permitem que o grupo se estruture € que as criangas estabelecam relagdes ricas de
troca, aprendam a esperar sua vez, acostume-se a lidar com regras, conscientizando-se que
podem ganhar ou perder (BRASIL, 1998).

J4, a professora B respondeu:
Oferecer as criancas uma forma de aprendizagem sem cansago;

Frente a resposta da professora, percebemos que a mesma atua a partir da concepcao
de Kishimoto (2008), na qual o jogo pode também apresentar um sentido de recreacdo, que
desde os tempos greco-romanos, € entendida como o relaxamento necessdrio para atividades

que exigem esforco fisico, intelectual e escolar. Enfim, a professora C respondeu:

E para que as criancas tenham mais atencao, visdo dos que estamos
trabalhando, concepg¢do, coordenacdo motora, movimentos com 0O

corpo e interagir as criancas de modo que sintam prazer (Professora
O).

A professora C, utiliza os jogos em uma concep¢do ampla e multicausal, no qual
abrange o enfoque de prazer, divertimento, ampliacdo da cognicdo, da coordena¢ao motora e
da socializacdo. Neste sentido, Antunes (2012), relata que o jogo se dd através do processo
de ensino-aprendizagem, com interacdo lidica, o jogo estimula a alegria onde a crianca se
expressa através do sorriso, pulando, cantando e por fim expressa felicidade. Tal forma, a

qual a professora respondeu, mostra que tem um bom conhecimento de jogo e também como
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trabalhar em sala de aula diariamente.

Na sequéncia, como forma de observar se existe um ganho na aprendizagem das
criancas com a utilizacdo dos jogos foi perguntado: Quais as vantagens que as criangas
adquirem na sala de aula com a utilizacio dos jogos?

A professora A respondeu:

Desperta o raciocinio 16gico e a concentrac¢io;

Pode perceber que a professora tem o mesmo pensamento de Gardner (apud
ANTUNES, 2012), atualmente nas praticas escolares os jogos pedagdgicos podem ser
usados como uma forma de estimular a inteligéncia 16gico-matematica. Ao meu ver, a
professora estd desenvolvendo um bom trabalho, em concordancia com o pensamento dos
autores citados.

A professora B respondeu:

Os jogos podem representar estimulacio sensorial;

Pois bem, neste sentido observa-se que a professora B, parte tanto da concepcdo de
Piaget (apud ANTUNES, 2003) quanto da perspectiva de Gardner (apud ANTUNES, 2012),
cabendo, portanto ao professor desenvolver e estimular as inteligéncias dos infantes.
Atualmente, estas praticas fazem parte das atividades escolares e os jogos pedagdgicos
podem ser usados como uma forma de estimular as inteligéncias sonora ou musical.

A professora C respondeu:

Ficam mais atenciosas, tem mais coordenacdo motora, vao perdendo
a timidez e todas as criancgas acabam participando dos jogos.

Antunes (2003) mostra claramente no seu conceito de jogo, sua eficidcia no processo
de ensino-aprendizagem, segundo ele o jogo inclui inten¢des lidicas, estimula a alegria e
flexibilidade do pensamento, promove as relacdes interpessoais conduzidas por
determinadas regras, possibilitando a constru¢do de novas descobertas, o desenvolvimento e
enriquecimento da personalidade da crianga e convivéncia com o préximo. Desse modo, a
resposta da professora é coerente com os esclarecimentos do autor.

Foi ainda perguntado as docentes de que maneira os jogos podem favorecer na
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pratica pedagdgica do professor durante suas aulas?

A professora A respondeu:

Interagir melhor com os alunos;

Esta afirmativa nos permite compreender que a educagdo infantil quebra as barreiras
e distancias existentes entre aluno e professor, partindo de uma perspectiva mais emotiva.
Neste sentido, Kishimoto (2008, p. 119), afirma que o jogo infantil torna-se forma adequada
para a aprendizagem dos conteddos escolares, contestando os processos verbalistas de
ensino, a palmatdria vigente, o pedagogo deveria dar forma lidica aos contetidos e interagir
de forma emotiva e aproximada com as criancas.

A professora B e C responderam:

2

E um recurso muito importante no desenvolvimento da crianca
porque os jogos facilitam a aprendizagem (Professora B).

A professora C respondeu: Coordenacdo motora; A criatividade;
Obedecer as regras dos jogos; A percepcdo; Saber perder e o saber
ganhar; Os movimentos do corpo e Atencao (Professora C).

A professora B, focou no processo da aprendizagem, ja a professora C falou todas as
caracteristicas do jogo que os tedricos citados nos proporcionaram nas diversas leituras. No
qual a conduta do jogo, que leva o jogador a experimentar novas jogadas, situagdes, como
também o desenvolvimento das habilidades, cognitiva, manual ou social subjacente a um
jogo de construgdo Para tanto, as linguas funcionam como fontes disponiveis de expressao,
elas exigem o respeito a certas regras de construcdo que nada tém a ver com a ordem do
mundo (KISHIMOTO, 2008).

Também foi perguntado as professoras que atitudes os educadores estdo percebendo
nas criancas, depois que os jogos estdao presentes nas escolas como um elemento lidico e
favoravel no desenvolvimento das mesmas?

As professoras responderam:

Cooperacao, agilidade e disciplina (Professora A)

Desperta o saber, a curiosidade e estimular em cada um seu
entendimento e suas experiéncias (Professora B)

As criancas estdo se sentindo mais prazerosas no brincar com o
lddico, no qual elas tém o momento de manusear cada jogo no
momento certo (Professora C).
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A utilizagdo dos jogos como atividade académica na Educacdo Infantil demonstra sua
eficdcia no processo de ensino-aprendizagem, o mesmo inclui inten¢des lddicas, estimula o
pensamento, promove as relagdes interpessoais conduzidas por determinadas regras,
possibilitando a constru¢do de novas descobertas. Neste sentido, a fala da professora A
demonstra que estes objetivos descritos por Antunes (2008), sdo percebiveis em seus alunos
da Educacao Infantil.

Ja a professora B trouxe a tona a curiosidade da crianga, a necessidade que as mesmas
tém de explorar o mundo e aprender a partir dele. Neste sentido, ela englobou a perspectiva da
crianca inserida em um universo vivo, no qual ela tem desejo de se inserir e compreender,
demonstrando, portanto, que os jogos propiciam a seus alunos esta alternativa. Assim, esta
fala traz a concepc¢ao da heuristica de Mead (1972), no qual o autor identifica o jogo dentro de
um coletivo, apresentando analogias com as relagdes que se estabelecem entre os individuos
dentro de uma sociedade. O jogo fornece um modelo simplificado para compreender essa
interdependéncia.

A aprendizagem significativa ndo depende de inumeros brinquedos caros, eletronicos,
mas de uma equipe qualificada que utiliza a reflexd3o que o jogo desperta, saiba fazer de
simples objetos naturais uma oportunidade de descoberta e exploracdes imaginativas. Dessa
forma, mostra que o importante mesmo € como trabalhar o jogo com as crian¢as no momento
certo como a propria professora falou.

Para Kischimoto (2008), esta heuristica ndo € apenas representada no sentido
simbodlico, mas também no sentido fisico e na concretude da a¢do, pois quando a crianca
jogo xadrez, as regras externas padronizadas permitem a movimentacdo das pecgas, sendo
assim a fala da professora C, representa esta descoberta entre mundo e contato fisico tdo
proprio da idade dos infantes.

Ademais, pode-se observar que um aspecto relevante nos jogos, que € destacado de
forma implicita nas falas das educadoras, € o desafio que eles provocam no aluno, o que gera
interesse e prazer. Por isso é importante que a crianga explore livremente o jogo, mesmo que
o resultado ndo seja o que esperdvamos. Nao nos cabe interromper o pensamento da crianga
ou atrapalhar a simbolizacdo do que ela estd fazendo. Devemos nos limitar a sugerir, a
estimular, a explicar, sem impor nossa forma de agir para que a crianca aprenda descobrindo

e compreendendo, e ndo por simples imitacao.
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Por fim, foi questionado as professoras: As criancas gostam de participar das
atividades em que os educadores proporcionam os jogos como instrumentos? As professoras

responderam:

Sim (Professora A e C)
Com certeza, pois € com eles que as criancas desenvolvem o
raciocinio légico (Professora B).

Pois bem, segundo Kishimoto (2008), na constru¢do de brinquedos, como por
exemplo, para fazer um barquinho, exige ndo sé a representacdo mental do objeto a ser
construido como também a habilidade manual para operacionalizd-lo (confeccioné-lo).
Diante do exposto pelas falas das docentes, € importante ressaltar que o jogo, uma atividade
ludica, € de fundamental importancia para o desenvolvimento fisico e mental da crianga,
auxiliando na constru¢ido do seu conhecimento e na sua socializa¢do, englobando aspectos
cognitivos e afetivos. O jogo também € um importante instrumento pedagdgico que tem o
poder de aumentar os conhecimentos da crianca, quando utilizado com objetivos definidos.
O ensino utilizando jogos cria um ambiente gratificante e atraente, servindo como estimulo
para o desenvolvimento integral da crianca. Assim, é importante que o professor busque
sempre ampliar seus conhecimentos sobre o lidico e que utilize com mais freqiiéncia,
diversas técnicas que os envolvam, proporcionando o desenvolvimento integral de seus

alunos.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Na dialética da transmissdo do conhecimento gerador dos saberes multiculturais,
tornar a escola inclusiva € fazer dela um espaco formador num tempo real. Historicamente, a
escola excluiu quase a totalidade das criancas do acesso ao conhecimento. Dai a expressiva
importancia dos esforcos envidados por distintos segmentos sociais, politicos, econdmicos,
religiosos, educacionais, etc., para se reunir critérios que gerassem experiéncias pessoais e
coletivas, em situacdes concretas de aprendizagem para as trocas de diferentes relagdes de
modo a estruturar a construcao de conhecimentos sistematizados para a escola, na escola, da
escola e nas sociedades.

No campo da docéncia, a codependéncia (Macedo, 2005) € vista sob o aspecto das
relagdes socioldgicas que acontecem em situacdo de interdependéncia. Portanto,
dependemos uns dos outros em qualquer tempo e lugar. Quer aceitemos ou ndo, esta verdade
¢ incontestdvel. Diferentes capacidades geram diferentes competéncias, reafirmam o
potencial dos grupos nos seus meios, reafirmam identidades culturais, além de contemplar o
potencial individual de cada sujeito.

Assim sendo, os jogos inseridos na Educag@o Infantil demonstraram que as
possibilidades ndo se limitam apenas ao processo de ensino aprendizagem de regras e de
matematica, servindo ainda para agilizar a asticia e o talento, estabelecer e revisar valores e
estimular as habilidades manuais. Além disso, 0s jogos ndo podem ser vistos apenas como
uma fonte de aprendizado para os alunos, mas também para professores e pais, pois quando
se trata da educacgao formal, os jogos podem ajudar a incentivar o respeito as demais pessoas
e culturas, estimular a melhor aceitacdo de regras, agilizar o raciocinio verbal, numérico,
visual e abstrato e, por ultimo, mas ndo necessariamente o fim, possibilitar ao aluno o
aprendizado acerca da resolucdo de problemas ou dificuldades, estimulando-o a procurar

alternativas.
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APENDICE - A

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA - UFPB
UNIVERSIDADE ABERTA DO BRASIL - UAB
CENTRO DE EDUCACAO - CE
Componente Curricular:

Professora formadora: Idelsuite de Sousa Lima
Professora
Orientadora: Karla Carolina Silveira Ribeiro
Aprendente: Maria Da Luz Rodrigues das Chagas

Polo: Itaporanga

Car@ professor (a), minhas saudacoes!

Eu sou Maria Da Luz, concluinte do Curso de Licenciatura em Pedagogia para o Magistério
na Educacdo Infantil, da modalidade de ensino a distancia (EAD), e gostaria de poder contar
com a sua participacdo neste meu Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC). O meu projeto de
pesquisa tem como foco a abordagem de um conjunto de estimulos mais adequados ao
desenvolvimento das inteligéncias multiplas por meio das praticas pedagdgicas utilizadas
por vocé como instrumentos da sua didatica-metodoldgica para o desenvolvimento integral

das criancas na faixa etaria entre 0 a 06 anos.

Esta sua coparticipagdo € extremamente importante para a minha pesquisa, uma vez que
resulta, especialmente, das suas proprias redescobertas de suas experiéncias na sala de aula e

as percepgoes fora da sala de aula, como por exemplo, enquanto as criangas estdo no patio.

O questiondrio abaixo estd embasado nas teorias empiristas de métodos e posi¢Oes tedricas
de vari@s autor@s sobre o bindmio "cuidar" e "educar" na educacdo infantil dos tempos

atuais.

Obrigada pela sua especial e gentil colaboracdo participativa!

Nota: Cara Professor(a), este questiondrio pode ser socializado com os seus pares, caso assim vocé queira.
A compreensio e o entendimento de que todos os sujeitos da e na escola compdem a gestdo escolar,
independente de suas fungdes e atribuigcdes, assim como o Curriculo deve ser pensado e construido
conjuntamente, este questiondrio também vislumbra a possibilidade de promover a integracio entre vocés
que, tdo gentilmente, se dispuserem a colaborar com as nossas pesquisas. Assim, eu venho reiterar os

nossos sinceros agradecimentos.



APENDICE -B

Questionario

01. A senhora utiliza jogos nas suas aulas diarias? Quantas vezes na semana?

02. Qual o objetivo da senhora utilizar os jogos com as criancas?

03. Quais as vantagens que as criancas adquirem na sala de aula com a utilizacdo dos
jogos?

04. De que maneira os jogos podem favorecer na pratica pedagogica do professor

durante suas aulas?

05. Que atitudes os educadores estio percebendo nas criancas, depois que os jogos
estao presentes nas escolas como um elemento lidico e favoravel no desenvolvimento

das mesmas?

06. As criancas gostam de participar das atividades em que os (as)
educadores/educadoras proporcionam os jogos como o instrumento?
Instrui o0 menino no caminho em que deve andar,

e até quando envelhecer nao se desviara dele.
Provérbios 22:6

31



32

APENDICE — C

PRIMEIRA PROFESSORA

Sexo: Feminino ~ Formacdo Académica: Magistério

Idade: 38 anos Em quantas escolas a professora trabalha: 01

Quantos turnos a senhora trabalha: 01

Tempo de atuacao na educacgao infantil: 10 anos

QUESTIONARIO:

01. A senhora utiliza jogos nas suas aulas didrias? Quantas vezes na semana?
R: Sim, 03 vezes

02. Qual o objetivo da senhora utilizar os jogos com as criangas?

R: Desenvolver as habilidades de coordenag@ao motora e de trabalhar em grupo.
03. Quais as vantagens que as criancas adquirem na sala de aula com a utiliza¢dao dos jogos?

R: Desperta o raciocinio légico e a concentracao.

04. De que maneira os jogos podem favorecer na pratica pedagdgica do professor durante

suas aulas?

R: Interagir melhor com os alunos.

05. Que atitudes os educadores estdo percebendo nas criancas, depois que os jogos estao
presentes nas escolas como um elemento lidico e favordvel no desenvolvimento das

mesmas?

R:Cooperagao, agilidade e disciplina.

06. As criancas gostam de participar das atividades em que os educadores proporcionam 0s



jogos como o instrumento?
R: Sim.
SEGUNDA PROFESSORA
Sexo: Feminino ~ Formacdo Académica: Cursando Pedagogia( 3° periodo)
Idade: 43anos Em quantas escolas a professora trabalha: 01
Quantos turnos a senhora trabalha: 01
Tempo de atuacdo na educacgao infantil: 03 anos
QUESTIONARIO:
01. A senhora utiliza jogos nas suas aulas didrias? Quantas vezes na semana?
R: Sim, duas vezes por semana.

02. Qual o objetivo da senhora utilizar os jogos com as criancas?

R: Oferecer as criancas uma forma de aprendizagem sem cansaco.
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03. Quais as vantagens que as criancas adquirem na sala de aula com a utilizag¢ao dos jogos?

R: Os jogos podem representar estimulacio sensorial.

04. De que maneira os jogos podem favorecer na pratica pedagégica do professor durante

suas aulas?

R: E um recurso muito importante no desenvolvimento da crianga porque os jogos facilitam

a aprendizagem.

05. Que atitudes os educadores estdo percebendo nas criancas, depois que 0s jogos estdo

presentes nas escolas como um elemento lidico e favordavel no desenvolvimento das

mesmas?
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R: Desperta o saber, a curiosidade e estimula em cada um seu entendimento e suas

experiéncias.

06. As criancas gostam de participar das atividades em que os educadores proporcionam os

jogos como o instrumento?

R: Com certeza, pois € com eles que as criancas desenvolvem o raciocinio légico.

TERCEIRA PROFESSORA
Sexo: Feminino ~ Formagdo Académica: Especializacdo em Psicopedagogia
Idade: 48 anos Em quantas escolas a professora trabalha: 02
Quantos turnos a senhora trabalha: 2 turnos, manha e tarde.
Tempo de atuacio na educacgdo infantil: 08 anos
QUESTIONARIO:
01. A senhora utiliza jogos nas suas aulas didrias? Quantas vezes na semana?
R: Sim, 04 vezes por semana.
02. Qual o objetivo da senhora utilizar os jogos com as criancas?
R: E para que as criancas tenham mais atengio, visio do que estamos trabalhando,
concep¢do, coordenacdo motora, movimentos com o corpo e integrar as criangas de modo
que sintam prazer.

03. Quais as vantagens que as criangas adquirem na sala de aula com a utiliza¢do dos jogos?

R: Ficam mais atenciosas, t€m mais coordenacao motora, vao perdendo a timidez e todas as

criangas acabam participando dos jogos.

04. De que maneira os jogos podem favorecer na pratica pedagdgica do professor durante
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suas aulas?

e (Coordenacao motora;

e A criatividade;

e Obedecer as regras dos jogos;
e A percep¢ao;

e Saber perder e o saber ganhar;
e Os movimentos do corpo;

e Atencdo.
05. Que atitudes os educadores estdo percebendo nas criancas, depois que os jogos estiao
presentes nas escolas como um elemento lidico e favoravel no desenvolvimento das

mesmas?

R: As criangas estdo se sentindo mais prazerosas no brincar com o lidico, no qual elas t€ém o

momento de manusear cada jogo no momento certo.

06. As criancas gostam de participar das atividades em que os educadores proporcionam 0s

Jogos como o instrumento?

R: Sim.



