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RESUMO

A educacdo infantil propde uma maneira de aprender, ou seja, de construir
conhecimento através dos jogos e brincadeiras. Cabe ressaltar que nem toda as
atividades ludicas tem carater pedagodgico. Portanto, objetivou-se com este estudo
em analisar a préatica do(s) jogo(s) na sala de aula da educacao infantil; Descrever
um breve historico sobre o conceito de Jogo(s); ldentificar como os Professores
utilizam o(s) jogo(s) na Educacao Infantil; Verificar a contribuicdo do Jogo para a
aprendizagem das criangas. Observa-se que as escolas de ensino infantil ndo estao
ofertando recursos de materiais lidicos aos docentes para trabalharem a educacgéo
da crianca, tendo em vista que este problema tem dificultado o crescimento deste na
aquisicdo do conhecimento. Mediante a natureza deste estudo partimos da
concepcao metodolégica de pesquisa exploratéria pautados numa abordagem
qualitativa, cuja a observacao, foi registro de diario de campo e a aplicacdo de um
guestionario, na qual foram os procedimentos e instrumentos utilizados para a coleta
de dados. A pesquisa foi realizada em uma escola publica localizada no municipio
de Conde/PB. Participaram da pesquisa apenas duas professoras de educacao
infantil que atuam na escola a mais de 10 anos. E necessario mais qualificacdo dos
docentes, recursos e instrumentos pedagoégicos para que o docente possa transmitir
ao discente um ensino-aprendizagem significativo neste processo educacional. Ao
fim deste trabalho, espera-se contribuir com o aumento de recursos didaticos no
ambito escolar para que o docente possa trabalhar essas ferramentas no processo
de ensino-aprendizagem da crianca, uma vez que o ludico possibilita uma
aprendizagem colaborativa e cooperativa para o desenvolvimento afetivo, cognitivo,
social e motor. Portanto, o jogo ladico tem a finalidade de abrir novos horizontes
para facilitar e melhorar o processo de ensino e aprendizagem, possibilitando a
formacdo de cidadaos criticos e multiplicadores deste conhecimento.

Palavra-Chave: Jogos, Qualificacdo Docente e Ensino-aprendizagem.



ABSTRACT

Early childhood education offers a way to learn , that is, to build knowledge through
games and play. Note that not all play activities have educational character .
Therefore , the aim of this study is to analyze the practice (s ) play ( s) in the
classroom early childhood education ; Describe a brief history of the concept of game
( s) ; ldentify how teachers use (s ) play ( s) in kindergarten; Check the Game
contribution to children's learning . It is observed that the children's schools are not
offering resources of play materials for teachers to work the child's education , given
that this problem has hindered the growth of the acquisition of knowledge. By the
nature of this study we set the methodological design of exploratory research based
in a qualitative approach , whose observation was daily record field and the
application of a questionnaire , in which were the procedures and instruments used
to collect data. The survey was conducted in a public school in the municipality of
Conde / PB . The patrticipants were only two teachers of early childhood education
who work in the school more than 10 years. It takes more qualification of teachers ,
resources and teaching tools for the teacher can convey to students a more efficient
and effective teaching and learning in this educational process. After this work , we
hope to contribute to the increase of educational resources in schools so that
teachers can work these tools in the child's teaching-learning process , as the playful
enables an autonomous education and contributes to the emotional development ,
cognitive, social and motor. Therefore, the playful game is intended to open new
horizons to facilitate and improve the process of teaching and learning , enabling the

formation of critical citizens and multipliers of this knowledge .

Keyword : Games, teaching qualification and teaching - learning.
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INTRODUCAO

A pergunta tem como tema O (s) Jogo(s) na Educacgao Infantil, tendo a
acao ludica como elemento promissor para o processo de desenvolvimento da
crianca, sabendo que o ato de brincar desenvolve habilidades e competéncias na

construgéo do conhecimento da crianga.

Nesse estudo € apresentado a andlise do jogo nos diferentes periodos
histéricos com suas posi¢cbes favoraveis e contrarias ao mesmo e suas primeiras
andlises e significados dos jogos, como também alguns autores relatando a
importancia dos jogos e brincadeiras para o processo de desenvolvimento da

crianca em seus aspectos, fisico, psiquico e motor.

O jogo € um recurso e também uma grande fonte de prazer e descoberta
para o discente, uma vez que traduz em seu contexto socio historico com reflexdo
na cultura, tendo como finalidade colaborar significativamente para o processo de
construcdo do conhecimento do aluno, mediando assim, o desenvolvimento do

ensino-aprendizagem da crianca.

Esta pesquisa tem como finalidade apresentar a importancia dos jogos para
o desenvolvimento da crianca na Educacédo Infantil. A escola e o docente devem
proporcionar a crianga as devidas condicdes necessarias para seu desenvolvimento,
ou seja, devem proporcionar ambientes adequados e aconchegantes, como também
profissionais capacitados e com competéncias para trabalhar a ludicidade no ambito

escolar.

O ato de brincar é de grande importancia, pois brincando a crianca aprende
a se expressar e a interagir com o mundo que a cerca, Vvisto que 0S jogos
pedagogicos em meio a suas regras tem como finalidade, trabalhar a formacéo da
personalidade da crianca, possibilitando a criacdo e recriacdo de situagdes do
cotidiano. Entdo, percebe-se a importancia do brincar como forma da crianca
expressar-se, relacionar-se, interagir e também desenvolver suas habilidades de

criacao.
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E de extrema importancia trabalhar o lidico como metodologia de ensino-
aprendizagem na educacao infantil, pois possibilita ao aluno as sensacgfes e
emocOes fundamentais para o seu desenvolvimento, salientando que 0s jogos e
brincadeiras estdo intrinsecamente ligadas ao desenvolvimento infantil, mas também
devem estar inseridos no contexto escolar com o objetivo de auxiliar no processo de

aprendizagem.

Sendo assim, 0s jogos e brincadeiras sdo recursos imprescindiveis para
promocdo do ensino-aprendizagem. Além de promover a integracdo entre as
criancas, possibilitam a elas descobrirem e aprenderem novas coisas, tendo em
vista que € um ser em constante criacdo. O brincar nessa fase é fundamental para

seu desenvolvimento social e cognitivo.

Por intermédio dos jogos as criancas expandem saberes, lidam com
diversos sentimentos, aprendem a resolver conflitos, distinguem sensacgbes e
passam a aprender, a conviver e a cooperar com o coletivo, sendo que a mesma é

uma linguagem natural da prépria crianca.

E importante ressaltar que os jogos educativos devem ter um objetivo e um
direcionamento para o ensino infantil com a finalidade de contribuir para a formacéao

da criancga.

Dessa forma, 0s jogos sdo imprescindiveis para o ensino-aprendizagem da
crianga, visto que as escolas devem propiciar espacgos e locais adequado para a
pratica da ludicidade. Portanto, a pesquisa tenta responder a seguinte pergunta:
Como o jogo pode contribuir a com a aprendizagem das criancas de forma

significativa?

Nesse sentido, este trabalho possui como objetivo geral analisar a pratica
do (s) jogo (s) na sala de aula da educacédo infantil. Tendo como objetivos
especificos 0s seguintes itens: descrever um breve histérico sobre o conceito de
jogo (s), identificar como os professores utilizam o (s) jogo (s) na educacgéao infantil e

verificar a contribuicdo do jogo para a aprendizagem das criancas.

O desenvolvimento dessa proposta de trabalho justifica-se em torno da
percepcao de que o jogo ludico é um aliado e um grande recurso para trabalhar com

0 processo de ensino e aprendizagem infantil. Os Jogos na educacéo infantil € um



recurso bastante importante nesse processo de ensino-aprendizagem, pois a crianga
mediante essa ferramenta tem aumentado mais seu poder de aquisicdo do
conhecimento. O jogo tem como finalidade proporcionar a crianga um ensino mais
prazeroso, divertido e eficaz, na qual contribuira para a formacéo intelectual e como

também trabalhar no processo fisico, psiquico e motor.

Os jogos ludicos tem colaborado grandemente para o processo de
desenvolvimento da crianca, fazendo com que ela aprenda com mais facilidade e
dinamismo na aquisicdo deste conhecimento. Entdo, as escolas e os docentes
devem aderir a esta pratica de jogos na educacao infantil, tendo em vista que o jogo
€ uma ferramenta de grande potencial pedagdgico e que auxilia a crianca na

formacéo do seu desenvolvimento, tornando-o0 o ensino mais divertido e prazeroso.

E fundamental que a escola e os pais passem a estimular nas criancas o
gosto e o interesse pelos jogos e brincadeiras, pois essas atividades oportunizam a
interlocucdo de saberes, a socializacdo e o desenvolvimento pessoal, social e

cognitivo quando bem exploradas.

A atividade ludica tem como objetivo induzir o aluno a raciocinar, refletir e
construir seu conhecimento. Ela promove a constru¢do do conhecimento cognitivo,
fisico, social e psicomotor, que o leva a memorizar mais facilmente o assunto

abordado.

Sendo assim, 0s jogos proporcionam uma metodologia inovadora e
encantadora para ensinar de forma mais prazerosa e atraente, visto que a falta de
motivacdo € a principal causa do desinteresse dos educandos, que muitas das
vezes é causada pela metodologia utilizada pelo docente ao transmitir os contetidos.
Assim, os jogos tornam-se indispensaveis como recursos na formacédo de cidadaos

criticos capazes de atuar no mundo de forma sabia e coerente.

Mediante o exposto, segue abaixo uma breve apresentagdo acerca da

estrutura do trabalho.

A estrutura do texto dessa proposta de trabalho esta dividida em capitulos,
incluindo a introducéo e as consideracdes finais, onde a construgdo desses capitulos

apresentam-se da seguinte maneira:

12



O segundo capitulo que tem como titulo "O jogo na Educacao Infantil:
contribuicdo para a aprendizagem das criangas”, busca esclarecer a contribuigéo
gue 0s jogos tém ao promover a aprendizagem da crianca.

O terceiro capitulo, “O jogo, a crianca e o professor”, esta dividido em
pontos: Breve historicos sobre os jogos; A crianca e os Jogos; Os Professores e 0s
Jogos.

O quarto capitulo, “Os procedimentos metodolégicos”, referem-se a
metodologia para o desenvolvimento da pesquisa, na qual se dividem em: Pesquisa
de campo; Delineamento da Pesquisa; Sujeito da pesquisa; Instrumentos de Coleta
de Dados e Indicagéo de como foram analisadas as informagoes.

O quinto capitulo, “Analise e interpretacdo dos dados”, apresenta a analise
e a abordagem dos resultados obtidos pela pesquisa, baseando-se na compreensao
das docentes sobre a importancia dos jogos ludicos na aprendizagem infantil.

A pesquisa foi finalizada com as consideracdes finais, onde s&o
apresentadas reflexfes essenciais sobre a pratica do jogo ludico no ambito escolar,
bem como facilitador e motivador no processo de desenvolvimento do ensino-

aprendizagem da crianca.

13
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2 0 JOGO, A CRIANCA E O PROFESSOR

2.1 Breve histéricos sobre os Jogos

Descrever o que significa jogos ndo é uma tarefa facil, visto que diante do
exposto existem varias definicbes. A definicdo de jogo segundo o dicionario
HOUAISS, (2003 p.400);

1 — agitacdo: movimento, oscilacdo; 2 — aposta: lance, mao, parada,
partida; 3 — ardil: astlcia, 4 — balanco: oscilacdo; 5 — brincadeira:
folguedo, folia, reinacdo; 6 — colecdo: conjunto; 7 — combate:
certame, luta, peleja pugna; 8 — diversdo: divertimento; 9 — escarnio:
gracejo, motejo, troca zombaria; 10 — funcionamento: movimento; 11
— inconstancia: capricho, instabilidade, irregularidade, variabilidade,
volubilidade, constancia, e variabilidade, regularidade; 12 — joguete:
ludibrio; 13 — manejo: manobra, manuseio; 14 — movimento:
destreza, habilidade, mobilidade; 15 — partida: certame, competigéo,
espetaculo, peleja, jogo de cartas: carteado.

Nessa breve realizacdo de andlise histérica do jogo, adotando como
referéncia, entre outros, os estudos de Aries (1981), Brougére (1998), Huizinga
(1990), De Masi (2000), percebemos a existéncia dos jogos nos diferentes periodos
historicos, posi¢cdes favoraveis e contrarias ao mesmo, tendo em vista que a origem
das primeiras analises sobre o significado do jogo é muito remota.

Platdo, segundo Almeida (1998, p. 19-20), condenava na Grécia as
atividades que exacerbavam a competicdo e o resultado. O filésofo defendia o jogo
como um elemento de aprendizagem mais prazeroso e significativo, sabendo que os
conteudos das disciplinas poderiam ser assimilados por meio de atividades Iudicas.
A Matemaética, por exemplo, na sua fase elementar, deveria ser estudada de acordo
com a visdo de Platdo, na forma de atividades ludicas extraidas de problemas
concretos, de questdes da vida e dos negdcios.

Aristoteles, na interpretacdo de Brougere (1998, p. 28), afirmava que o jogo
era um meio de relaxamento, divertimento, descanso e resgate de energias para as
atividades humanas. Apesar de o trabalho ser considerado a atividade mais
importante, o jogo era um meio de recuperacéo para as atividades produtivas.

Os romanos, influenciados pelos etruscos, concebiam o jogo como
atividade carregada de sentidos; transformavam-no, por um lado, num espetaculo,
numa simulacdo do real, que arrebatava multidées; por outro, era visto como um
valioso meio de exercitacdo de conhecimentos, habilidades e atitudes, isenta de

provocar consequéncias para a realidade. (BROUGERE, 1998, p.36-39).



Sao estas caracteristicas que, segundo Huizinga (1990), devem ser
observadas numa determinada situacdo, para caracteriza-la como ludica. Apesar
das dificuldades em conceituar o jogo, o autor propde uma definicdo, sintetizando as
principais caracteristicas do fenémeno:

Para HUIZINGA, ( 1990, p. 33)

O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de
certos limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatoérias, dotado de um fim em
si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Podemos até refletir que o termo jogo pode ter diversas expressdes

distintas. Isso depende da lingua em que esse termo é proferido. Muitas vezes, a
linguagem pode ser um fator limitante para ampliarmos um conjunto de ideias para
determinados tipos de temas.

O historiador Johan Huizinga (1872-1945), é um autor renomado que viria a
expandir os estudos do ludico, pois no século XX, ele escreveu um dos livros mais
marcantes sobre jogos e cultura. Em 1933, J. Huizinga, entdo reitor da Universidade
de Leida (Holanda), escolheu como tema para o seu discurso solene: Os limites do
jogo e do sério na cultura‘. Em 1938, Huizinga publicou o livro Homo Ludens: o jogo
como elemento da cultura, que permanece constituido como obra de referéncia nos
estudos sobre os jogos e também sua grande andlise sobre as caracteristicas
fundamentais dele e sobre o papel deste no desenvolvimento da civilizacdo e
cultura.

Vejamos também que Caillois (1957), um grande intelectual francés, dedicou
boa parte dos seus estudos as no¢des de sagrado e de jogo — e cuja principal obra
sobre 0 nosso assunto € o livro: Os Jogos e os Homens, publicado em 1957. Caillois
acorda com a classificacdo de Huizinga em diversos aspectos.

Para tal efeito, o jogo € essencialmente uma tarefa separada,
atenciosamente isolada do resto da existéncia, e concretizada, em geral dentro de
limites preciosos de tempo e de lugar, visto que deve haver um espaco proprio para
0 jogo. Conforme o0s casos, o tabuleiro, o estadio, a pista, a lica, o ringue, o palco, a
arena, etc. Nada do que é exterior a fronteira ideal entra em linha de conta. Tendo
em vista que, sair do recinto por erro, por acidente ou por necessidade, atirar a bola
para fora do campo, ora desqualifica ora implica uma penalizagéo.

Para Huizinga (2000), o ludico é compreendido como elemento da cultura e

objeto da historia e educagéo. Portanto, mediante esses conceitos de jogos, chego a
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acordar com Huizinga (2000), Luckesi (1994) e Kuhner (1979), quando ambos
entendem que o ladico faz parte do desenvolvimento da vida, uma vez que €
imprescindivel para abrir caminhos para novas descobertas.

Piaget (1973) relata que os jogos e as atividades ludicas tornam-se
significativas a medida que a crianca a desenvolve, com a livie manipulacdo de
materiais variados, pois ela passa a reconstituir e/ou reivindicar as coisas, 0 que ja
exige uma adaptacdo mais completa. No entanto, esta adaptacdo sucedera a partir
do momento em que a crianga evolui internamente e que essas atividades ludicas se
transformem concretamente e o abstrato em linguagem escrita.

Conforme Melo (2005) fala em seus estudos sobre atividades ludicas, eles
chegam a comprovar que o jogo € um meio de aprendizagem, fonte de prazer e
também de descoberta para o discente, uma vez que traduz em seu contexto socio-
histérico com reflexdo na cultura a ponto de colaborar para o processo de
construgdo do conhecimento do aluno, isto como mediador da aprendizagem. A
interacdo de aprender e ensinar brincando colabora para uma visdo mais aberta de
mundo por meio das experiéncias vividas em meio as diferencas culturais, uma vez
que a crianca aprendera a conviver e a se relacionar com respeito entre eles.

Machado (1966) relata que o jogo ndo € qualquer tipo de interacdo, mais
sim, uma atividade com traco fundamental de papéis sociais. Segundo o autor, 0s

jogos infantis sdo de grande importancia para as rela¢cdes humanas.

De acordo com FRIEDMAN (1996, P.20):

acredito no jogo como uma atividade dindmica, que se transforma de
um contexto para outro, de um grupo para outro: dai a sua riqueza.
Essa qualidade de transformagé&o dos contextos das brincadeiras nao
pode ser ignorada.

Em seu texto, Friedman (1996) descreve que nao existe uma teoria completa
sobre o0 jogo, visto que h& varias formas de trabalhar este assunto, uma vez que
cada docente deve ter sua metodologia de proceder em cada situagdo. Cabe
ressaltar que o uso do jogo na educacao infantil € imprescindivel, uma vez que se
faz necessario destacarmos sua qualidade para o processo de ensino e

aprendizagem.
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2.2 A crianga e 0s Jogos

Por intermédio dos jogos as criancas expandem saberes através as
experiéncias vivenciadas entre alunos e professores, lidam com diversos
sentimentos, aprendem a resolver conflitos, distinguem sensacbes e passam a
aprender, a conviver e a cooperar com 0 coletivo, sendo que a mesma € uma

linguagem natural da propria crianca.

REZINGA (1980, p. 13), afirma que:

O jogo é uma atividade, consequentemente tomada como nao
séria e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de
absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade
desligada de todo e qualquer interesse material, com o qual ndo
se pode obter qualquer lucro, praticado dentro de limites espaciais
e temporais préprios, segundo certa ordem e certas regras.

Na concepg¢éo psicanalitica Freudiana, as criangas ndo chegam isentas a
escola, pois eles trazem em seu pensamento emoc¢des, e na forma de brincar, a
maneira como na verdade foram olhadas e percebidas pelos outros.

Ao brincar, a crianca ndo se situa apenas no presente, mas também no
passado e futuro, visto que o brincar serve como atividade terapéutica, possibilitando
a crianca superacdo em alguma situacdo advindas de traumas ocorridos em suas
trajetéria de infancia.

Para Freud, o brinquedo e o brincar sdo os melhores representantes
psiquicos dos processos interiores da crianca, salientando que eles estdo em

significacdo na busca do sentido dos atos da crianca.

Conforme BROUGERE, ( 1998, p.18):

Ha jogo a partir do momento em que a crianga aprende a designar
algo como jogo; ela ndo chega a isso sozinha. Ter consciéncia de
jogar resulta de uma aprendizagem linguistica advinda dos contextos
da crianca desde as primeiras semanas de sua existéncia.

Segundo Brougere (1998), para que a crianca detenha deste conhecimento
de jogo, ela precisa de tempo e também do apoio de alguém, visto que ela ndo tem

o entendimento do que € jogo, sabendo que € importante levar a crianca a entender
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primeiramente o que é jogar, e isso, advindo da execucdo das atividades realizadas

pelo jogo com suas regras estabelecidas.

Para ARAUJO (1992 p.13):

O jogo toma um aspecto muito significativo no momento em que ele
se desvincula de ser meio para atingir a um fim qualquer. Revendo a
histéria do jogo, certificamo-nos de que sua importancia foi percebida
em todos os tempos, principalmente quando se apresentava com
fator essencial na construcéo da personalidade da crianca.

Araudjo (1992) também apresenta aspectos sobre o jogo voltado para o
educativo, pois ele relata que € necessario um objetivo para que o jogo educativo
tenha uma finalidade, ou seja, um significado, e isto faz com que a brincadeira néo
seja apenas uma diversdo, mas um meio de ensino-aprendizagem para 0
desenvolvimento intelectual da crianca.

E importante ressaltar que os jogos educativos tém que ter um objetivo; ele
deve ser direcionado para o ensino infantil e ter como finalidade a contribuicdo para
a formacéo da crianca.

Sendo assim 0s jogos sao divididos em dois grupos: os de enredo e os de
regras. Os primeiros sao titulados de jogos imaginativos conhecidos como as
fabulas, visto que essa modalidade estimula o desenvolvimento cognitivo e afetivo-
social da crianca. Portanto, elas passam em meio a experiéncia de vivenciar o
comportamento do adulto. No tocante ao segundo, citaremos o jogo de dominé, que
para este, necessita a imaginacdo e a atencdo as normas que norteiam o jogo para
0 seu desenvolvimento.

WALLON (2004.p.98) destaca que:

O adulto batizou de brincadeira todos 0s comportamentos de
descoberta da crianga. Os adultos brincam com as criancas e € ele
inicialmente o brinquedo, o expectador ativo e depois o real parceiro.
Ela aprende, a compreender, dominar e depois produzir uma
situacao especifica distinta de outras situacgdes.
A experiéncia da crianca como expectador € fundamental para que haja a
descoberta, chegando a se tornar um parceiro ativo do adulto, uma vez que a
crianga passa a aprender, compreender, dominar e produzir uma determinada

situacao, sendo elas adversas ou distintas de outras situacgoes.
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Segundo Kishimoto (1994), o jogo vincula-se ao sonho, a imaginacgéo, ao
pensamento e ao simbolo. E uma proposta para a educagdo da crianca (e
educadores de criangas) com base no jogo e nas linguagens artisticas. A concepc¢ao
de Kishimoto (1994) sobre o homem como um ser simbolo, que se constroi
coletivamente e cuja capacidade de pensar esta ligada a capacidade de sonhar,
imaginar e jogar com a realidade é fundamental para propor uma nova “pedagogia
da crianga.” Kishimoto ( 1994 ) vé o jogar como género da “metafora” humana, ou

talvez, aquilo que nos torna realmente humanos.
2.3 Os Professores e os Jogos

Para Vygotsky (1998), o educador podera fazer o uso de jogos, brincadeiras,
histérias e outros, para que de forma ludica, a crianca seja desafiada a pensar e
resolver situacBes problematicas, para que imite e recrie regras, utilizadas pelo
adulto. O ludico pode ser utilizado como uma estratégia de ensino e aprendizagem.
Assim, o ato de brincar na escola sob a perspectiva de Santos (2002) esta
relacionado ao professor que deve apropriar-se de subsidios tedricos que consigam
convencé-lo e sensibiliza-lo sobre a importancia dessa atividade para aprendizagem
e para o desenvolvimento da criancga.

No entanto, é possivel entender que o brincar ajuda a crianca no processo
de aprendizagem. Todavia, o docente vai proporcionar circunstancias imaginarias
que acontecera no desenvolvimento cognitivo, promovendo a interacdo com
pessoas as quais contribuirdo para ampliagdo de conhecimento.

O jogo vem desenvolvendo sua importancia para o desenvolvimento fisico,
intelectual e social, deixando de ser um simples entretenimento e tornando-se ponte
entre a infancia e a vida adulta. Vygotsky (1998) afirma que o jogo infantil transforma
a crianca gracas a imaginacdo, aos objetivos produzidos socialmente. Assim, seu
uso é favorecido pelo contexto ludico, oferecendo a crianga a oportunidade de
utilizar a criatividade, o dominio de si, a firmag&o da personalidade e o imprevisivel.

De acordo com Kishimoto (2002), o jogo € considerado uma atividade
lddica que tem valor educacional. A utilizacdo do mesmo no ambiente escolar traz
muitas vantagens para o processo de ensino-aprendizagem, pois 0 jogo € um
impulso natural da crianga funcionando como um grande motivador. Através do jogo,
ela obtém prazer e realiza um esforco espontaneo e voluntario para atingir o

objetivo, pois jogo mobiliza esquemas mentais, e estimula o pensamento, a
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ordenacdo de tempo e espaco, integra varias dimensdes da personalidade, afetiva,
social, motora e cognitiva.

E necessario para o desenvolvimento da crianca e de sua aprendizagem,
a participacao dela de forma ativa, discutindo as regras do jogo e propondo solu¢cdes
para resolvé-los. No entanto, é de extrema importancia a participacdo do docente
nesse processo de ensino-aprendizagem, visto que esses devem propor desafios
em busca de uma solucdo e de participacdo coletiva. Portanto, a intervencdo do
professor € necessaria e conveniente no processo de ensino e aprendizagem, Visto
que é indispensavel para o desenvolvimento do conhecimento da crianca a interacao
social.

Visto que a ludicidade € imprescindivel para o processo de ensino-
aprendizagem da crianca, ndo devemos retira-lo do ambito escolar, mas unir-se aos
elementos com a finalidade de obter a concretizacdo do ensino-aprendizagem. E de
suma importancia relatar também que é direito da crianga brincar, divertir-se e
praticar esportes, tendo em vista que este direito estd contemplado na lei 8069/90,
em seu artigo 16, inciso V.

Kishimoto, (1997) traz uma coletanea com diversos artigos e um alerta aos
educadores para que eles possam descobrir a verdadeira importancia do jogo na
educacao infantil. A autora atenta para que os professores ndo venham a ver o jogo
como um mero momento de distracdo, pois a educacéao infantil oferece muito mais
do que um mundo de sonhos e imaginacdo. E neste momento do jogo que a crianca
absorve o maximo de informacdes.

O professor tem seu papel de grande importancia no desenvolvimento ludico,
pois este momento deve ser de total confianca, e que precisam ser colocados a
crianca de forma clara e objetiva, com o intuito de que elas mesmas passem a
interagir com outras criangas e adultos. E importante o professor nesse processo,
pois ele tem que propiciar um local de seguranca e também construir um vinculo
com seus discentes. O planejamento é imprescindivel para o resultado eficiente e
significante neste processo de desenvolvimento intelectual da crianga, visto que o
ludico tem sua finalidade metodoldgica e ndo para ocupar o tempo da crianca.

Devido a sua importancia no processo de ensino-aprendizagem é
necessario trabalhar os jogos em sala de aula, sabendo que as atividades ludicas,
como brincadeiras e jogos, sao altamente importantes na vida da crianca. Todavia,

por serem atividades nas quais ela ocorre naturalmente; € no jogo que a crianga
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desenvolve suas percepcdes, sua inteligéncia, suas tendéncias a experimentacédo e
seus instintos sociais.

O docente mediante a sua pratica metodolégica deve ser cauteloso ao tipo
de atividade que sera aplicada em sala de aula, tendo em vista que sO vai ter
resultado se corresponder a cada processo de maturacédo da criangca, uma vez que
ela tem sua estrutura, ou seja, sua ideia de interpretagéo.

Para Piaget (apud Wadsworth, 1987, p. 130):

a crianca pode receber informacao valiosa através da linguagem ou
da educacéao dirigida por um adulto somente se estiver em um estado
em que possa compreender essa informacao. Isto é, a fim de receber
a informacéo, ela precisa ter uma estrutura que a capacite a assimilar
essa informacéao.

Piaget assegura que a crianga precisa estd em seu estagio de maturacao;
s6 assim terd a capacidade de receber, ou seja, absorver as informacfes e todo
conteudo, na qual o adulto e o docente virdo a transmitir, visto que essas
informacBes devem ser de acordo com competéncia de absorcdo de cada uma.

O professor deve procurar novas descobertas a fim de buscar novos
conhecimentos que colaborem com este processo de desenvolvimento. O docente
precisa procurar observar com olhos e ouvidos bem atentos para perceber as
necessidades de cada aluno. E importante que o0 mesmo procure planejar em suas
aulas tempo adequado para se trabalhar o ludico, e isto, deve ser trabalhado em
cima das necessidades da crianca, como também fornecer um espaco adequado
para a realizacdo dos jogos, visto que o mesmo favorece para uma melhor

desenvoltura na aquisicdo do conhecimento.

3 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

3.1 Pesquisa de Campo

Segundo Gongalves (2001, p.67), a pesquisa de campo € o tipo de
pesquisa que pretende buscar a informagao diretamente com a populagao
pesquisada. Ela exige do pesquisador um encontro mais direto. Nesse caso, 0
pesquisador precisa ir ao espaco onde o fenbmeno ocorre ou ocorreu e reunir um

conjunto de informacdes a serem documentadas [...].

21



7

A pesquisa de campo é uma fase que € realizada ap6s o estudo
bibliogréfico, para que o pesquisador tenha um bom conhecimento sobre o assunto,
pois é nesta etapa que ele vai definir os objetivos da pesquisa, as hipoteses, definir
qual é o meio de coleta de dados, tamanho da amostra e como os dados serao
tabulados e analisados. (MARCONI & LAKATOS, 1996):

Pesquisar é buscar, portanto, pesquisar em campo é buscar respostas (em
algum local) para responder as questdes da pesquisa. Duarte (2002) escreve que
uma pesquisa de campo é uma busca feita por um pesquisador, cujo olhar dirige-se
para locais ja conhecidos por muitos, mas sempre com uma maneira diferente de
olhar e de pensar determinada realidade a partir da experiéncia e da apropriacéo do
conhecimento, que sdo muito pessoais.

De acordo com MINAYO (1994, p. 53),

a pesquisa de campo € “o recorte que o pesquisador faz em
termos de espaco, representando uma realidade empirica a ser
estudada a partir das concepcdes tedricas que fundamentam o
objeto da investigagao”. Isto, € o mesmo que dizer: é a escolha
de uma area para aplicar a teoria da pesquisa.

Segundo RUIZ (1976, p. 50),

a pesquisa de campo consiste na observagdo dos fatos tal
como ocorrem espontaneamente, na coleta de dados e no
registro de varidveis presumivelmente relevantes para
ulteriores analises. Em campo, podemos estabelecer relacdes
constantes entre determinadas condicbes e determinados
eventos observados.

Para Suertegaray (2002), o trabalho de campo é um instrumento de andlise
geografica que permite o reconhecimento do objeto e, que fazendo parte de um
método de investigacdo, que permite a insercdo do pesquisador no movimento da
sociedade como um todo.

Cabe ressaltar que muitas sdo as estratégias para coleta de dados na
pesquisa de campo em uma abordagem qualitativa, dentre elas, a historia oral, na
qgual ocupa lugar de destaque. A importancia da oralidade é diretamente do sujeito a
subjetividade, em que ele mesmo é quem fornece as fontes orais de elementos,

significados, simbolismos e até mesmo a imaginacao das pessoas.
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Assim, € importante registrar que o pesquisador, com discernimento, extraia
do material empirico tudo que foi falado pelos sujeitos, e ainda deve analisar suas

respostas de maneira que nao distorca o que disseram ou queriam dizer.

3.2 Delineamentos da Pesquisa

Esta € uma pesquisa exploratéria descritiva e qualitativa, com instrumentos
para coletas de dados, na qual ocorreu por meio de um questiondério aplicado com
questdes abertas e fechadas, bem como através de observancia e registro de
campo. Nesse tipo de pesquisa, 0 pesquisador procura um maior conhecimento
sobre o tema em estudo (GIL, 2005).

Segundo Gil (1991, p. 45), “estas pesquisas tém como objetivo principal o
aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuicbes”. Para Vergara (2000), a
pesquisa exploratdria é realizada em area na qual ha pouco conhecimento cientifico
acumulado ou sistematizado.

Segundo Silva e Menezes (2000, p.21), “a pesquisa descritiva visa
descrever as caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno ou o
estabelecimento de relagbes entre variaveis. Envolve o0 uso de técnicas
padronizadas de coleta de dados: questionario e observacao sistematica. Assume,
em geral, a forma de levantamento”.

Segundo MINAYO (1995, p.21-22):
A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se
preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que nédo
pode ser quantificado, ou seja, ela trabalha com o universo de
significados, motivos, aspiragcdes, crengas, valores e atitudes, o que
corresponde a um espaco mais profundo das rela¢des dos processos

e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizagédo
de variaveis.

Entdo, percebe-se que o estudo dessa pesquisa qualitativa tem por objetivo
a obtencdo de dados com as pesquisas realizadas. Estes dados devem ser
realizados e obtidos em contato direto do pesquisador na situacdo de questionario

na pesquisa de campo.
3.3 Sujeitos da Pesquisa

Nesse estudo de campo participaram duas professoras da educacao infantil

gue atuam a mais de 10 anos na escola. Sendo assim, neste trabalho as
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participantes serdo chamadas como sujeito "A" e sujeito "B". O sujeito "A" tem
formacdo em pedagogia e Especializacdo em Supervisdo Escolar. J& o sujeito "B"
tem formacdo em pedagogia. Podemos justificar o porqué de apenas dois
professores; a escola contempla poucos alunos de educacdo infantil devido ao
namero total de habitantes da localidade.

As docentes da realizagcdo da pesquisa sdo duas professoras com idade

superior a 35 anos e residem em Jodo Pessoa- PB.

3.4 Instrumentos de Coleta de Dados

Para esta pesquisa de campo foram coletadas algumas informacdes, na
qual foi utilizado um questionario contendo perguntas abertas e fechadas, com a
finalidade desse estudo.

Conforme Parasuraman (1991), um questionario é tdo somente um conjunto
de questdes feito para gerar os dados necessarios a fim de se atingir os objetivos do
projeto. O autor relata que nem todos os projetos de pesquisa utilizam essa forma de
instrumento de coleta de dados. Mas vale salientar que o questionario é de

importancia na pesquisa cientifica e de maneira especial nas ciéncias sociais.

3.5 Indicagdes de como foram analisadas as informagdes?

As informacdes foram coletadas através de um questionario com o
consentimento das professoras e de acordo com a disponibilidade de cada uma. As
perguntas eram indagadas e as mesmas iriam respondendo cada uma de acordo
com sua vivéncia na pratica escolar.

O questionario, segundo Gil (1999, p.128) pode ser definido “como a
técnica de investigacdo composta por um numero mais ou menos elevado de
guestBes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo 0 conhecimento
de opiniGes, crencas, sentimentos, interesses, expectativas, situacdes vivenciadas e

”

etc.”.

Sendo assim, nas questdes de cunho empirico € o questionario que servira
como uma técnica para coletar as informacdes da realidade, tanto do
empreendimento quanto do mercado que o cerca, e este serd basilar na construcéo
do TCC.
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4. ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

4.1 Analise do Questionario

Para fins de esclarecimento, os dados foram apresentados de forma
descritiva com a finalidade de estabelecer uma melhor discussao sobre os mesmos.

Os dados apresentados abaixo mostram caracteristicas das professoras
desta pesquisa em relacdo as perguntas relacionadas a pesquisa.

Como se trata de uma pesquisa, as professoras ndo terdo seus nomes

divulgados. Seréo identificadas como professora A e professora B.

A primeira pergunta do questionario aplicado, perguntava: O que as
professoras entendiam por jogos? Eles enfatizaram repostas diferentes em

relacdo a pergunta. Podemos perceber na escrita abaixo, comecando com a
professora A :

"Sao brincadeiras com regras especificas" (PROFESSORA
A)

Segundo BISCOLI (2005; p. 25), "a brincadeira é a acdo que a crianga tem
para desempenhar as regras do jogo na atividade ladica. Utiliza-se do brinquedo,

mas ambos se distinguem”. Enquanto, a professora B, colocou que:

"O jogo é uma das formas mais naturais da crianca entrar
em contato com a realidade" ( PROFESSORA B )

A professora ( B ) enfatiza que o0 jogo € uma maneira natural na qual a crianca
entra em contato com a realidade, isso através das experiéncias das brincadeiras
lidicas. Esse contanto é imprescindivel para o processo de desenvolvimento da
crianga, uma vez que este contato direto, possibilita para uma acéo de construcéo e
reconstrucdo do conhecimento.

Para KISHIMOTO (1998, p. 32):



a crianca satisfaz, através das brincadeiras, seus interesses,
necessidades e desejos particulares, e também as brincadeiras e os
jogos surgem como um meio de insercdo na realidade, refletindo na
maneira como a crianga constréi e reconstréi o mundo.

Os jogos sao atividades especificas da infancia, na qual ela pode recriar a
realidade, usando sistemas simbdlicos, sendo uma atividade com contexto cultural e
social.

A segunda pergunta a ser exposta as docentes, foi indagado: Vocé
enquanto educador utiliza os jogos na sala de aula? Obtemos de cada uma a

seguinte resposta.

"0 jogo é de grande importancia, pois facilita para o
processo de desenvolvimento no ensino- aprendizagem da
crianga". (PROFESSORA A)

"0s jogos estimulam o interesse e a criatividade da crianga
contribuindo assim para o bom desempenho no ensino-
aprendizagem". (PROFESSORA B)

O jogo constitui na base educacional um incentivo ao desenvolvimento da
crianca gerando novas habilidades, pois para a crianca, € necessario trabalhar sobre
situacdes imaginarias e hipotéticas, adotando assim, determinadas regras para a

desenvoltura desse processo.
CARVALHO (1992, p.14) afirma que:

desde muito cedo o jogo na vida da crianca é de fundamental
importéncia, pois quando ela brinca, explora e manuseia tudo aquilo
gue esta a sua volta, através de esforgos fisicos se mentais e sem se
sentir coagida pelo adulto, comeca a ter sentimentos de liberdade,
portanto, real valor e atencdo as atividades vivenciadas naquele
instante.

Vimos que o autor deixa bem claro a importancia de se trabalhar jogos na
infancia, visto que a interacdo entre as criancas facilita para a aquisicdo do
conhecimento, uma vez que 0 ambiente escolar € importante para que a crianca
passe a desenvolver suas habilidades, e isso, através dos esforcos fisicos e

mentais.
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KISHIMOTO (2003, p. 40) fala sobre os jogos de construcao:

0s jogos de construcdo sdo considerados de grande importancia por
enriquecer a experiéncia sensorial, estimular a criatividade e
desenvolver habilidades da crianca.

O lddico no ambito escolar é de grande importancia para o processo de
desenvolvimento da crianca, visto que 0s jogos tem contribuido para a formacgéao
afetiva, cognitiva, psiquica, social e cultural da crianca. E brincando que também a
crianga aprende a acatar regras, a ampliar o seu relacionamento social, a respeitar a

si mesma e ao outro.

Foi perguntado no terceiro quesito as professoras: Vocé acredita que o (s
) jogo (s ) contribui ( em ) com a aprendizagem da criangca? Ambas tiveram

COMo resposta:

"0 jogo desperta o interesse da crianca e contribui para o
seu desenvolvimento". (PROFESSORA A)

"a crianga aprende brincando. Afinal, a brincadeira faz parte
do mundo imaginéario". ( PROFESSORA B)

O jogo é uma ferramenta imprescindivel para trabalhar no desenvolvimento
da crianca, pois ele passa a despertar o interesse para o conhecimento, abrindo
assim a mente para o mundo imaginario, visto que brincar € colocar a imaginacao

em acao.

Segundo Velasco (1996, p. 78):

brincando a crianca desenvolve suas capacidades fisicas, verbais ou
intelectuais. Quando a crianca nédo brinca, ela deixa de estimular, e
até mesmo de desenvolver as capacidades inatas podendo vir a ser
um adulto inseguro, medroso e agressivo.
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Portanto, € necesséario trabalhar o ludico em sala de aula, pois essa
interagdo colabora com processo de ensino-aprendizagem da crianga, visto que o
jogo desperta o interesse e abre a mente para 0 mundo imaginario, dando a crianca

mais qualidade na producéo do conhecimento.

No decorrer das questdes foi perguntado as professoras: Vocé acredita
gue todo o educador ( as ) da educacdao infantil possui formacao para utilizar

jogos na sala de aula?

"Sim, pois todo educador infantil tem formagé&o e preparagdo
para utilizar jogos em sala de aula". ( PROFESSORA A)

"Sim", e ainda acrescento que o professor devem participar
de formacéo continuada e oficinas. ( PROFESSORA B)

De acordo com o RCNEI (1998, p.39):

o trabalho direto com criancas pequenas exige que o professor tenha
uma competéncia polivalente. Ser polivalente significa que ao
professor cabe trabalhar com contelidos de naturezas diversas que
abrangem desde cuidados basicos essenciais até conhecimento
especifico provenientes das diversas areas do conhecimento.

A professora ( A ) relata que professores sao profissionais preparados para
auxiliar o aluno em seu processo de aprendizagem, selecionando e organizando as
informacgdes e direcionando as atividades escolares.

Ja a docente ( B) em suas colocacbes diz que: para que o professor detenha
de habilidades eficientes para se trabalhar no processo de ensino-aprendizagem da
crianga, precisam estar em constante formacdo continuada e participando sempre
de oficinas, como apoio nesse processo de ensino. Sendo assim essa formacéo
continuada colaborara grandemente para estimular o processo de desenvolvimento
do ensino infantil.

Para KISHIMOTO (1997, p. 85):
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por tratar-se de acdo educativa, ao professor cabe organiza-la de
forma que se torne atividade estimule auto estrutura do aluno. Desta
maneira € que a atividade possibilitara tanto a formacéo do aluno
como a do professor que, atento, aos “erros” e “acertos” dos alunos,
poderd buscar o aprimoramento do seu trabalho pedagdgico.

Grande € a importancia do jogo no ambito escolar, pois ele possibilita a
crianca mais desenvoltura no processo de ensino-aprendizagem. Diante disso foi
perguntado as docentes: Quais as sugestbes de jogos vocé daria para o
educador trabalhar na sala de aula?

"0s jogos matematicos, que na verdade sao jogos que
ajudam na leitura e escrita". (PROFESSORA A)

"0s jogos de regras e matematicos,que envolvem a leitura,
escrita e o faz de conta". (PROFESSORA B)

De acordo com o RCNEI (1998, v1.p.28):

As brincadeiras de faz-de-conta, os jogos de constru¢do e aqueles
gue possuem regras, como 0s jogos de sociedade (também
chamados de jogos de tabuleiro) jogos tradicionais, didaticos,
corporais, etc., propiciam a ampliacdo dos conhecimentos da crian¢a
por meio da atividade ludica.

Portanto, os jogos trabalhados em sala de aula devem ter regras por ser
uma atividade mais socializada, visto que elas tém uma aplicacéo efetiva, nas quais
as relacdes de cooperacao entre os jogadores sao fundamentais.

Os jogos de regras consideram as brincadeiras como um espaco de
aprendizagem. A medida que a crianga aprende a se subordinar as regras propostas
pela brincadeira, ela passa a reconstruir novas situacdes e possibilidades,
ressaltando que o docente atraves das brincadeiras estimula a afetividade e

estabelece um vinculo estreito com o discente.

O jogo ludico é imprescindivel como contribuicdo para a formagdo da

crianga. Como vocé ver o (s) jogo (s) no ambito escolar?
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As professoras sempre chamam a atengéo para a importancia do uso desse
recurso em sala de aula.

"0 jogo no ambito escolar funciona como um grande aliado

no processo de ensino-aprendizagem”. ( PROFESSORA A
).

"0 jogo ludico é de grande importancia para se trabalhar no
ambito escolar, pois ele é um recurso didatico que tem como
objetivo tornar a educacao infantil mais eficaz, pois estimula
o aluno a aprender de forma mais divertida e prazerosa”. (
PROFESSORA B).

O jogo tem grande potencial didatico, englobando cultura, interesse do aluno

e conteudos curriculares, possibilitando assim a unido dos conhecimentos com 0s
conteudos da escola.

MACEDO (1995, p. 16-17) resume a importancia do jogo no ambiente

escolar:

O jogo pode significar a crianca uma experiéncia fundamental de
entrar na intimidade do conhecimento, da construgdo de respostas
por um trabalho ladico, simbdlico e operatério integrados. Porque
pode significar para a crianca que conhecer é um jogo de
investigacao, por isso de producdo de conhecimento, onde se pode
ganhar, perder, tentar novamente, usar as coisas, ter esperancas,
sofrer compaix&o, conhecer com amor, amor pelo conhecimento e
talvez considerar as situacdes de aprendizagem de uma forma mais
digna, mais filoséfica, mais espiritual, superior.

Diante de algumas indagacdes sobre a importancia do jogo para o
desenvolvimento da crianca foi perguntado: O jogo tem alguma importancia para
o desenvolvimento da crianca? Obtivemos algumas respostas sobre esse

assunto, na qual as respostas foram as seguintes.

"Sim”. O jogo desenvolve o raciocinio, a percepgdo, a
socializacdo, a linguagem, entre outros aspectos
importantissimo para o desenvolvimento da crianga”. (
PROFESSORA A)

30



"Sim”. Através dos jogos o educador ensina seus alunos a
discernirem valores morais e éticos, ajudando-os a se
tornarem cidaddos conscientes e responsaveis de seus
deveres na sociedade". ( PROFESSORA B ).

O jogo adquire importancia fundamental em sua aplicacdo ao ensino, pois
ele tem por objetivo encontrar novas estratégias, sabendo que cada etapa de
desenvolvimento do ser humano € caracterizado por uma conformacdo Unica,
especial, partindo do jogo individual, ao jogo simbdlico, ao pré-social e ao jogo de
regras (social).

Na educacédo infantil os jogos sdo de fundamental importancia e devem
contribuir para o crescimento e desenvolvimento destas. Para que haja o
acontecimento, é necessario que o educador detenha do conhecimento acerca de
conceitos basicos que abordem os aspectos biolégicos da atividade motora, da
aprendizagem de atividades basicas e especificas e do desenvolvimento motor,
cognitivo e soécio-afetivo. Assim sendo, o tipo de jogo usado na educacao colabora
para o éxito ou o fracasso dos objetivos do docente e do aluno. Portanto os jogos de

competicdo, aumenta a busca de resultados em detrimento a cooperacao.

Para ALMEIDA (1984, p. 18):

A crianca necessita brincar, criar, inventar para manter seu equilibrio
com o mundo, logo o jogo é um importante instrumento nas
atividades infantis para o crescimento e o desenvolvimento da
crianca. E através dos jogos e das brincadeiras que o educando
encontra apoio para superar suas dificuldades de aprendizagem,
logo as brincadeiras s&o necessérias e contribuem para o
desenvolvimento de habilidades como aprender e pensar.

Chateau (1987, p.29) ressaltou que “o jogo representa para a crianca o
papel que o trabalho representa para o adulto”. O jogo é visto como uma atividade
séria, na qual a crianga aceita um cddigo ludico e passa a ter “0 jogo como um
juramento feito a si mesmo, depois aos outros, de respeitar certas instrucoes, certas
regras.” (p.125).

O jogo é tido como facilitador desse processo de aprendizagem e também

contribuinte para a formacgdo de verdadeiros cidad&os criticos e construtores de
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novos conhecimentos. O jogo tem algum objetivo no processo de aprendizagem

da crianga?

"Sim”. O jogo tem como objetivo facilitar o processo de

ensino-aprendizagem da crian¢a". ( PROFESSORA A).

"Sim”. O jogo pedagogico tem como objetivo formar
cidadaos criticos e construtores de novos conhecimentos". (
PROFESSORA B).

SILVEIRA (1998, p.02) relata sobre o objetivo do jogo:

0s jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito
importantes € a possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro
€ o incremento da motivagdo. Um método eficaz que possibilita uma
prética significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o
mais simplério dos jogos pode ser empregado para proporcionar
informagdes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e
competéncia.

Ele ressalta que o jogo faz com que o aluno interaja mais em sala de aula,
aumentando seu interesse em querer aprender, e isso, 0 tornara ndo um repetidor

de opinides, mas um pensador e questionador de informacoes.

O jogo € de grande importancia para a formacéo da crianca e se trabalhado
de maneira pedagdgica contribuird para o processo de desenvolvimento da crianca.
Entéo foi perguntado as professoras: A utilizacdo do jogo € um recurso didatico

para o ensino-aprendizagem?

"Sim” E um dos mais importantes recurso didaticos.
(PROFESSORA A).

"Sim”. O jogo desafia o aluno a produzir e oferecer solu¢des

as situacdes que lhes sdo impostas, além de ser um dos
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motivadores na percepcao de esquemas de raciocinio". (
PROFESSORA B).

Esse recurso € importante para se trabalhar em sala de aula, pois o jogo
possibilita ao discente uma qualidade melhor em seu processo de desenvolvimento
na aquisicao do conhecimento.

RI1ZZO (2001, p.40) diz o seguinte sobre o recurso ludico:

A atividade ladica pode ser, portanto, um eficiente recurso aliado do
educador, interessado no desenvolvimento da inteligéncia de seus
alunos, quando mobiliza sua acéo intelectual.

MARCELINO (1994, p74) ainda afirma que:

O jogo é um recurso metodologico capaz de propiciar uma
aprendizagem espontanea e natural. Estimula a critica, a criatividade,
a socializagdo, sendo, portanto, reconhecido como umas das
atividades mais significativas - sendo a mais significativa pelo
conteldo pedagdgico social.

O ludico é um facilitador no processo de desenvolvimento de ensino-
aprendizagem da crianca, por isso é necessario trabalhar em sala de aula. Portanto

foi indagado as docentes: Vocé trabalha o ludico em sala de aula?

"Sim”. Porém né&o trabalho da maneira que gostaria, visto
gue a escola nao dispde de recursos necessarios para
trabalhar com os alunos em sala de aula". ( PROFESSORA
A)

"Sim". Trabalho o jogo em sala de aula porque além de
servir como uma forma de diversdo, também colabora para
gue o discente aprenda de forma mais prazerosa,
estimulando seu raciocinio e criatividade". ( PROFESSORA
B).

ANTUNES (2001, p.55) argumenta da seguinte forma:
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Um professor que adora o que faz, que se empolga com o0 que
ensina, que se mostra sedutor em relacdo aos saberes de sua
disciplina, que apresenta seu tema sempre em situacdes de desafios,
estimulantes, intrigantes, sempre possui chances maiores de obter
reciprocidade do que quem a desenvolve com inevitavel tédio da
vida, da profissao, das relagbes humanas, da turma.

GONZAGA (2009, p. 39) aponta:

a esséncia do bom professor estd na habilidade de planejar metas
para aprendizagem das criangas, mediar suas experiéncias, auxiliar
no uso das diferentes linguagens, realizar intervencdes e mudar a
rota quando necessario. Talvez, os bons professores sejam os que
respeitam as criangas e por isso levam qualidade ludica para a sua
pratica pedagdgica.

O docente tem que oferecer e possibilitar as préaticas lidicas no ambito
escolar, visto que o ludico € o grande aliado para o processo de ensino-
aprendizagem da crianca. Portanto, o ensino transmitido através do ladico tem
oferecido ao discente mais habilidades e descobertas na construcdo de seu

conhecimento, tornando-o uma pessoa mais criativa e transformadora da realidade.



CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo desse estudo é propor e saber se o docente detém de
embasamentos tedricos para trabalhar o ludico em sala de aula de forma eficiente e
eficaz, levando em consideracao a necessidade do ensino-aprendizagem infantil.

Portanto, a partir dos resultados levantados, constatou-se que os docentes
possuem conhecimento em cima de embasamentos tedricos suficientes para
trabalharem o ludico no &mbito escolar.

As docentes, por sua vez, relatam sobre a importancia que se tem do uso
do ludico no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que as mesmas afirmam
gque 0s jogos e as brincadeiras facilitam e colaboram para o processo de
aprendizagem.

Sendo assim, vimos a importancia e a necessidade de se ofertar para a
pratica pedagogica, recursos didaticos, bem como locais adequados e criativos para
gue a crianga passe a desenvolver suas habilidades e criatividades, sabendo que se
assim for oportunizado, teremos professores mais envolvidos e trabalhando de
forma mais prazerosa neste processo de ensino-aprendizagem da criancga.

O professor por meio do ensino pedagoégico tem por competéncia
proporcionar aos discentes um ambiente rico em atividades ludicas, visto que a
crianca passa maior parte do seu tempo em instituicées de educacao infantil.

Para se desenvolver as atividades ladicas no &ambito escolar €
indispensavel a preparacdo do ambiente para resguardar a seguranca da crianca,
como também disponibilizar materiais necessarios para trabalhar o jogo com a
mesma e com o adulto que estiver ali presente. O espaco € elemento fundamental
para se desenvolver a experiéncia vivenciada no processo de ensino pedagdégico.

Tendo em vista, que o ambiente proporciona uma maior oportunidade de
relacdo espontanea da crianca, gerando a ela grande dimensdo na liberdade de
expressao corporal com jogos de movimento.

O ludico proporciona um desenvolvimento sadio e harmonioso, sendo uma
tendéncia instintiva da crianca. Ao brincar, a crianca aumenta a independéncia,
estimula sua sensibilidade visual e auditiva, valoriza a cultura popular, desenvolve

habilidades motoras, diminui a agressividade, exercita a imaginacao e a criatividade,
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aprimora a inteligéncia emocional, aumenta a integragdo, promovendo assim 0
desenvolvimento sadio, o crescimento mental e a adaptag&o social.

Entdo, € imprescindivel propor ao discente alguns jogos estratégicos e
dindmicos que colaboraréo e facilitardo para o processo de ensino aprendizagem da
crianga, tais como:

O jogo do "ganhar e perder” com langcamento de dados: Na qual consiste
em que a crianca desenvolve estratégias para enfrentar varias situacdes e
adversarios.

Jogo da Meméria: Em que as criancas desenvolvem estratégias de
memorizacao neste divertido jogo de cartas.

Jogos Cooperativos: E um jogo de grande importancia, pois colabora para
gue a crianca aprenda e passe a coordenar aces em conjunto e compreenderem
regras estruturadas.

Jogos de Competi¢des, Tais como: Jogo do percurso, Quatro Cores, Ta-te-
ti, Corrida das Dezenas, Jogo da Onca e Jogo do dicionario. Sabendo que séo
atividades que envolvem disputa ou desafio e sdo sucessos garantidos. Os jogos de
competicdes, além de estimular o raciocinio e a concentragdo, ajudam a
compreender regras importantes na escola e na vida.

Jogos Mateméticos como: Daqui pra 4, de la pra ca; Neste jogo, a crianca

vai colocar em prética conhecimentos geométricos de orientacdo espacial.

E muito importante para a formacéo de futuros docentes, saberes e préaticas
ludicas, visto que o ludico colabora para aquisicdo de novos conhecimentos, pois
vale salientar que, quanto mais for proporcionado espaco ladico a crianca mais
teremos discentes alegres, criativos e autbnomos na aquisicdo do conhecimento. O
docente deve fazer parte deste momento impar da crianca a fim de fazer com que
ela se sinta em total conforto neste momento ludico, visto que esta relagdo é

importante nesse processo de ensino-aprendizagem.
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Centro de Educagio

UNIVERSIDADE ABERTA DO BRASIL -UAB
UFPB -VIRTUAL
POLO DE APOIO PRESENCIAL LUCENA-PB
APRENDENTE: Hygor de Lima Vasconcelos
EMAIL: belomikena@hotmail.com

Prezados Educadores,

Estou realizando a pesquisa do meu Trabalho de Conclusédo do Curso — TCC
a qual peco gentilmente a sua colaboragéo no sentido de ser participante ativo da
pesquisa a fim de analisar O (S) JOGO (S) NA EDUCACAO INFANTIL! UMA
CONTRIBUICAO PARA A APRENDIZAGEM DAS CRIANCAS DE FORMA
SIGNIFICATIVA.

A sua colaboracdo é de grande importancia para a qualidade e consisténcia
da minha pesquisa.

QUESTIONARIO

A - PERFIL DOS PROFESSORES

1. SEXO:
( ) FEMININO ( ) MASCULINO

2. IDADE:
( ) 18 A 25 ANOS ( )26 A 35 ANOS ( YACIMA DE 35 ANOS

3. QUAL E O SEU NIVEL DE FORMAGCAO:
() ENSINO MEDIO  ( )MAGISTERIO () SUPERIOR INCOMPLETO ()
SUPERIOR COMPLETO

4. HA QUANTO ANOS EXERCE A ATIVIDADE DE DOCENTE? ,
( )MENOS DE 1 ANO ( )DE1A5ANOS ( )DEG6A 10 ANOS ( )HA MAIS
DE 10 ANOS

B — DESCRICAO SOBRE A PESQUISA



5. 0 QUE VOCE ENTENDE POR JOGOS?

6. VOCE ENQUANTO EDUCADOR(A) UTILIZA OS JOGOS NA SALA DE AULA?
( )SIM ( )NAO
POR QUE?

7. VOCE ACREDITA QUE O(S) JOGO(S) CONTRIBUIEM) COM A
APRENDIZAGEM DAS CRIANCAS?

( )SIM ( )NAO

POR QUE?

8. VOCE ACREDITA QUE TODO EDUCADOR (AS) DA EDUCACAO INFANTIL
POSSUI FORMACAO PARA UTILIZAR JOGOS NA SALA DE AULA?

9 QUAIS SUGESTOES DE JOGOS VOCE DARIA PARA O EDUCADOR
TRABALHAR NA SALA DE AULA?

10 COMO VOCE VER 0O JOGO LUDICO NO AMBITO ESCOLAR?
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11 O JOGO TEM ALGUMA IMPORTANCIA PARA O DESENVOLVIMENTO DA
CRIANCA?

12 0 JOGO TEM ALGUM OBJETIVO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM DA
CRIANCA?

13 A UTILIZACAO DO JOGO E UM RECURSO DIDATICO PARA O ENSINO
APRENDIZAGEM?

14 VOCE TRABALHA O LUDICO EM SALA DE AULA?
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ANEXO

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Nome da Pesquisa: O (s) Jogo(s) na Educacdo Infantil (contribuicdo para a
aprendizagem?).

Pesquisadores responséaveis: Ivanna Maria Medeiros de Lima e Hygor de Lima
Vasconcelos

Informagdes sobre a pesquisa: Este trabalho possui como objetivo geral analisar a
pratica do(s) jogo(s) na sala de aula da educagdo infantil. Tendo como objetivos
especificos 0s seguintes itens: descrever um breve histérico sobre o conceito de jogo(s),
identificar como os professores utilizam o(s) jogo(s) na educacado infantil e verificar a
contribuicdo do jogo para a aprendizagem das criangas.

O desenvolvimento dessa proposta de trabalho justifica-se em torno da percepcéo
de que o jogo ludico é um aliado e um grande recurso para trabalhar com o processo de

ensino e aprendizagem infantil.

Eu , abaixo assinado, tendo recebido as
informacBes acima, e ciente dos meus direitos abaixo relacionados, concordo em participar
da pesquisa, tendo:

1 - A garantia de receber todos os esclarecimentos sobre as perguntas da entrevista antes e
durante o transcurso da pesquisa, podendo afastar-me em qualquer momento se assim o
desejar, bem como esta assegurado o absoluto sigilo das informacgdes obtidas.

2 - A seguranca plena de que nado serei identificada mantendo o carater oficial da
informacédo, assim como, esta assegurada que a pesquisa nao acarretara nenhum prejuizo
individual ou coletivo.

3 - A seguranca de que nao terei nenhum tipo de despesa material ou financeira durante o
desenvolvimento da pesquisa, bem como, esta pesquisa ndo causara nenhum tipo de risco,
dano fisico ou mesmo constrangimento moral e ético ao entrevistado.

4 - A garantia de que toda e qualquer responsabilidade nas diferentes fases da pesquisa &
dos pesquisadores, bem como, fica assegurado podera haver divulgacdo dos resultados
finais em 6rgaos de divulgacgéo cientifica em que a mesma seja aceita.
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5 - A garantia de que todo o material resultante serd utilizado exclusivamente para a
construcdo da pesquisa e ficara sob a guarda do pesquisador, podendo ser requisitado pelo
entrevistado em qualquer momento.

Diante do exposto, solicitamos o consentimento de sua participacéo
voluntaria no referido estudo, por meio da assinatura abaixo.

Conde - PB, de de 2011.

Assinatura do participante
Contato com o pesquisador responsavel:

Caso necessite de maiores informacdes sobre o presente estudo, favor entrar em contato
com a pesquisador IVANA MARIA MEDEIROS DE LIMA através do Endereco:

E-mail: vanamlima@gmail.com
Telefone celular: 8812-3421;

Atenciosamente,

Assinatura do Pesquisador Responsavel



