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RESUMO

O objetivo da elaboragdo deste artigo € demonstrar resultados obtidos através de
estudos e pesquisa, por ocasido do término do Curso de Especializagdo em Educagéo:
Métodos e técnicas de Ensino. No processo de busca de ampliagdo de um conhecimento que
possa somar, a educacdo através da aplicacdo das ciéncias nela intrinseca, demonstra a
necessidade de se ultrapassar as barreiras e dificuldades inerentes da agédo educativa, como
inicio de um caminho que produza novas aprendizagens. Nessa perspectiva que busca
diferenciados instrumentos pedagdgicos, encontramos o jogo e a brinquedo como
componentes desse sistema, onde o crescimento da crianga é proporcionado pela constante
busca do saber. Utilizar essa pratica pedagogica leva a crianga a aprimorar, ampliar e
desenvolver habilidades cognitivas, psicomotoras e afetivas dentro do cotidiano escolar,
estabelecendo relagdes que produzam a percepgao do fazer, e do compreender, trazendo as
séries iniciais, principios metodoldgicos que colaborem no seu desenvolvimento como ser
humano, da inteligéncia e, de varias abordagens com alta relevancia na construgdo do
conhecimento infantil.

Palavra chave: aprendizagem, brinquedo, crianca.

1 INTRODUGAO

Através dos registros historicos vimos que no periodo da pré-historia a
recreagao infantil praticamente nao existia, essa pratica era apenas um reflexo
das agdes dos adultos.

Na Grécia antiga encontramos um momento de cultuagdo ao corpo, 0s
gregos eram fortes e valentes e houve grande desenvolvimento de atividades
esportivas e fisicas. A origem das lutas, corridas de cavalos montados,
langcamentos de discos, entre outros, sdo marcas desse periodo. As atividades

recreativas contam ainda apenas com a participacao adulta.



Em junho de 1840 vimos que através do Pedagogo Friedrich Froebel
(1782-1852), comega uma preocupacao em cuidar da crianga, como se fosse
uma flor, para desabrochar suas habilidades, e sdo criados os espacgos
denominados Jardim de Inféncia, onde recebem um tratamento diferenciado e
passam a serem orientadas a desenvolver habilidades como jogos, pintura,
musica, desenhos e outros.

No Brasil essa ideia chega na década de 1870, e comega sua aplicagao
numa sala de jardim de infancia aberta, que funcionava junto a uma igreja
protestante americana instalada em Sao Paulo. Essa iniciativa trouxe
inspiracéo a outras duas: no colégio Menezes Vieira (Rio de Janeiro/1875) e no
Caetano de Campos (Sao Paulo/1896), que trouxe a adaptagdo da pedagogia
de Froebel para a realidade brasileira.

Diante do exposto, foi avangando as descobertas dos beneficios da
recreacao infantil e, que é fundamental a importancia do brincar em ambientes
escolares, pois 0 ato por si s6, encontra-se presente em varios momentos que
compdéem o pleno desenvolvimento do ser humano. As representagdes
fortalecem o faz-de-conta, trazendo o futuro para o presente e transformando o
sonho em realidade. O jogo e a brincadeira utilizam o simbdlico e o imaginario
para demonstrar situacdes reais, fazendo a crianga aplicar conceitos e tirar
conclusdes dentro do ambito proposto.

Através das atividades ludicas a crianca vai construindo seu vocabulario
linguistico e psicomotor, na espontaneidade torna-se criativa, e essas
atividades também demonstram a cultura ludica dos povos. O brinquedo ¢é a
ferramenta que traduz a realidade infantil, € suporte que a ajuda a crescer de
modo saudavel nas areas fisicas, social, intelectual e emocional.

Tendo em vista essas abordagens e observagdes que concluem o
beneficio e ampliacdo do desenvolvimento infantii com do uso do ludico,
tentaremos demonstrar as contribuicdes e mudangas inerentes a esse
processo, tendo como objetivo geral verificar a presenga e utilizagdo da
ludicidade como instrumento pedagodgico nas séries iniciais, e qual a
importancia dessa pratica na visdo dos professores.

Como objetivos especificos temos:

- Demonstrar a importancia da utilizagdo do ludico no cotidiano escolar

- Fomentar a utilizacdo de brinquedos simples e tradicionais.



- Demonstrar o valor cultural da brincadeira.

- Verificar como essa agao esta presente em sala de aula e ambiente
escolar.

Nesta perspectiva, a metodologia escolhida, um questionario com 08
perguntas simples onde os professores diretamente ligados a docéncia nas
séries iniciais poderéo opinar sobre essa pratica em seu cotidiano, contribuindo
para obtenc¢ao dos resultados almejados.

Ressaltamos ainda, que através de observacao feita durante o periodo
em que a escola abriu a possibilidade de execucio desse trabalho, foi possivel
constatar que os professores envolvidos nesse processo, trazem uma
bagagem que lhes permite ver no modo participativo e na interagdo, uma
aprendizagem incidental, pois o professor como membro participante desse
jogo, ajuda na formulagao e solugcédo de respostas e, fazendo com que todos
possam utilizar a imaginacéo e a criatividade, através da individualidade, para
num todo, chegar a conclusdes brilhantes sobre a aplicacdo de jogos e
brincadeiras como instrumento pedagdgico, a relevancia dessa utilizagao
pratica no desenvolvimento de fatores como criatividade, equilibrio,
coordenagao e a comunicagao entre os alunos.

E, também sobre a aplicacdo de brincadeiras simples, em razdo das
dificuldades encontradas pelos professores de recursos disponiveis, da falta de
espacos como brinquedoteca, destinados especificamente para desenvolver
brincadeiras. Os professores como seres adultos e experientes, podem
compreender e interpretar os significados que as criangas dado as suas
experiéncias, e intervir de forma enriquecedora, para clarificar o objetivo a ser
atingido através do jogo proposto.

Psicologos contemporéaneos (Piaget, Wallon, Wygotsky, etc.) também
valorizam o brincar infantil, destacando o papel decisivo na evolugao dos
processos de desenvolvimento humano (maturagéo e aprendizagem); embora
os enfoques tenham diferencas significativas, seja na dimensdo que cada um
atribui ao jogo, seja em relacdo ao seu surgimento no processo evolutivo

humano.



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

As criangas precisam encontrar na escola pessoas e conhecimentos que
Ihes favoregam a construgao de significados ampliados para a vida. O trabalho
escolar deve afetar as criangas — afetar no sentido de mobiliza-las pelo afeto,
que nos transforma, nos modifica, fortalecendo a nossa dimensao humana,
simbdlica. Nao faz sentido uma escola que fragiliza que cria desafetos. O que
ndo nos afeta ndo promove mudangas em ndés, j& que aprender € mudar
(GOULART, 2007, p. 81)

Através dos tempos a crianga foi vista como uma pagina em branco, que
vivia a sombra dos adultos sem nenhum tratamento especial. Na sociedade
medieval a crianga ndo teve uma passagem expressiva, os valores e
sentimentos praticamente inexistiam. A crianga era vista como um adulto de
forma reduzida.

No Século XVII, num processo lento, as criangas passam a ser vistas
como seres com particularidades especiais, sua estrutura fisica, sua
linguagem, e que precisavam ser reconhecidas como tal. Comeg¢a uma
preocupacado com a formagao moral da crianga. A afeicdo comega a tomar um
lugar nas familias e consequentemente a preocupagao dos pais com os filhos.

A grande marca da familia moderna é a afetividade, e esse processo fez
profundas transformacgdes sobre a visdo e as necessidades das criangas,
mudaram os sentimentos relacionados a essa fase onde a constru¢ao da vida
esta relacionada em aprender sobre varios aspectos, e que entre eles esta o
brincar, o fazer de conta, que constrdi alicerces eternos no carater do ser em
construcao.

A brincadeira por ser um fator inerente ao ser humano, e na infancia a
crianga ultrapassa seus limites, deixa fluir sua liberdade e imaginagao, criando
ainda um ambiente de socializagao e respeito, e também oportunizando a
mediacdo do professor no direcionamento dessas acbes onde se busca
entender a dimensado do comportamento humano através de intervengdes
pedagogicas que venham revitalizar esse processo.

Este artigo busca discutir a importancia do uso de brincadeiras e jogos
nas seéries iniciais, objetivos relevantes como a consolidagdo de valores

culturais, dentre outros.



Diante disso Rousseau (1762) afirma que, a educagao nao deve ser um
processo artificial e repressivo, mas um processo natural, de acordo com o
desenvolvimento mental da criangca e que levasse em consideracido suas
tendéncias inatas, os interesses pedagodgicos centralizados no aluno, onde o
professor orienta o saber.

Ronca e Escobar (1980) afirmam que os “jogos e simulagdes nao sao
brinquedos que o educador possa usar para criar um clima gostoso em sala de
aula”. Para eles os jogos e as simulagbes devem estar presentes no
planejamento de ensino, visando uma situagdo de aprendizagem clara e
especifica.

Entretanto, o educador deve usar sua inventividade, apdés uma
observagao carinhosa do aluno, para criar seus proprios jogos, de acordo com
os objetivos de ensino- aprendizagem que tenha em vista e de forma a adequa-
los ao conteudo a ser estudado, procurando despertar em seus alunos, por
meio de jogos, o espirito de cooperagao e de trabalho conjunto, para alcangar
metas comuns.

No simples ato de brincar a crianga esta incorporando, naturalmente,
valores, conceitos e conteudos.

Segundo Vygotsky (1989) “a imaginacdo é um processo psicologico
novo para a crianga; representa uma forma especificamente humana de
atividade consciente que ndo esta presente na consciéncia das criancas muito
pequenas. Ela surge primeiramente em forma de jogo, que é a imaginagéo em
acao”. A imaginagado em agéao, ou brincadeira, para o autor, € o primeiro passo
da crianga rumo ao conhecimento.

Conforme o psicanalista Winnicott (1975) a crianga manipula fenémenos
externos a servicos do sonho e internaliza esses fendbmenos escolhidos com
significados e sentimentos oniricos. Ele ainda reitera a importancia do brincar
na formacao do individuo e da influéncia na formacgao do carater, assim como o
desenvolvimento da criatividade. “E no brincar, e somente no brincar, que o
individuo, crianga ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade
integral: e é somente sendo criativo que o individuo descobre o seu eu”
(WINNICOTT, 1975, p.80).

Esta citagdo nos mostra que existe uma relagdo interna entre o ato de

criar humano e a agao do brincar, e a grande importancia, para entendermos



que a criacdo esta ligada as atividades ludicas, ou ao brincar simplesmente,
sem tarefas formais e racionais, ratificando a possibilidade que a brincadeira
fornece a possibilidade de ampliar e associar livremente as ideias e
pensamentos, sensagdes e impulsos.

Para Froebel (1912c), concepgéo de brincadeira se resume, em:

(...) a brincadeira é a atividade espiritual mais pura do homem
neste estagio e, ao mesmo tempo, tipica da vida humana
enquanto um todo — da vida natural interna no homem e de
todas as coisas. A crianga que brinca sempre, com determinagao
auto — ativa, perseverando, esquecendo sua fadiga fisica, pode
certamente tornar-se um homem determinado, capaz de auto —
sacrificio para a promog¢dao de seu bem e de outros... Como
sempre indicamos, o brincar em qualquer tempo, ndo é ftrivial, é
altamente sério, e de profunda significagdo. (FROEBEL, 1912c.
p.55)

Conforme o autor, o brincar € um processo de humanizagdo, e sua
pedagogia de formagéao através dos dons e ocupagdes, com atividades livres e
espontaneas, é responsavel pelo desenvolvimento fisico, moral e cognitivo, e
também transformando e criando novos significados.

Por isso, é importante fomentar, na escola, o bom uso do tempo livre, a
importancia da boa utilizagdo do lazer, que devera ser formativo e qualitativo,
dando uma preparacdo para a crianca a aprender usar de maneira correta o
tempo, independente do nivel socioeconémico, usufruindo das contribuicoes
que a visao moderna nos da dessas possibilidades, preparando-o para que
possa fazer boas escolhas, ao contrario das ideias antigas de que lazer era
sinbnimo de &cio.

Nesse contexto a crianga brasileira passou a ter maior atengdo a partir
dos anos 70, do século XX, pois a sociedade passou a exigir todos os direitos
constitucionais a elas garantidos, onde houve um avango para todos os
envolvidos no processo: crianga, escola e professor, pois a educagao comega a
ampliar seu ponto de vista quanto ao oferecimento de maiores oportunidades
onde a diversidade cultural é utilizada em formas ludicas de educar, tornando
esse aluno em cidadao transformador, capaz de despertar interesses e
sentimentos ainda adormecidos com relacado ao seu eu e do meio ao qual esta

inserido.



2.1 Histoérico, evolugao e classificagao dos brinquedos

A recreacdo originou-se no periodo preé-histérico, quando o homem
primitivo se divertia festejando o inicio da temporada de caga, ou a instalagcao
de sua moradia em uma caverna nova. Essa manifestagdo da vida humana se
transformou em dancgas primitivas de carater de adoragao, execugao de rituais
funebres, invocagdo dos deuses, com o aspecto recreativo de alegria e
vencimento de um obstaculo. As atividades sociais adultas, durante os jogos
coletivos, tinham sua representacédo de culto religioso, e foram divulgadas
através das geragodes pelas criangas na forma de brincadeiras.

Estudos arqueolégicos em tumbas funerarias revelaram a existéncia de
miniaturas de barcos de madeira e bonecos representando artifices de algumas
profissdes, possivelmente utilizados como brinquedos, 2.000 2C. No antigo
Egito um milénio antes de Cristo, também foi encontrado vestigios de objetos
considerados brinquedos.

Criangcas da antiguidade, na Grécia, ja brincavam com chocalhos de
argila recheados de pedrinhas. Em Roma divertiam-se com carrinhos de duas
rodas imitando os guerreiros, cavalinhos, construidos de madeira e pequenas
réplicas de animais e soldados.

Dentre todos os brinquedos conhecidos, supde-se que o primeiro a
encantar a crianca tenha sido o chocalho, que acompanha a humanidade
desde o bergo.

Segundo alguns historiadores, os pais davam chocalhos aos filhos com
a funcéo de espantar os maus espiritos.

Muitos brinquedos surgiram dessa criativa cumplicidade. De um lado o
espirito infantil, buscando/desenvolvendo, a seu modo, formas de expresséo,
exploragédo, manipulagédo, socializagdo, diversdo, projecédo, verbalizagao,
locomocgéo e prazer. De outro, a habilidade artesanal, transformando madeiras,

metais ou argila em objetos aos quais as criangas deram a fungao ludica.



2.2 Evolugao

Nao sabemos responder com precisdo porque alguns brinquedos nos
fascinam e até nos remetem a esfera ou lembrangas remotas, sensagoes e
emogdes engavetadas em algum canto da nossa memodria. Imagens
ancestrais, arquetipicas, que transformam brinquedos em quase mitos.
Brinquedos — lembrancas, eternos, sempre atuais.

Os primeiros brinquedos que as criangas ganharam surgiram nos
proprios ambientes familiares eram bonecas de palha, argila, ou pano,
cavalinhos de madeira, bolas rudimentares e carrinhos de lata confeccionados
artesanalmente.

No Séc. XVIII apareceram as oficinas especializadas. Sua producgao, de
inicio, era praticamente artesanal, mas pouco a pouco o trabalho manual foi
cedendo lugar as maquinas. As matérias primas naturais foram substituidas
pelos sintéticos e os produtos sendo feitos em série para atender demanda de
consumo.

Depois de submetidos as linhas de montagem, os brinquedos
comecaram a se tornar cada vez mais sofisticados, dotados de luzes,
sonorizadores especiais, € até microprocessadores.

Essa escalada combinada com o processo de urbanizacéo e a poderosa
influéncia da televisdo alterou a relacdo entre os brinquedos e as criancas. O
prazer de se construir os proprios brinquedos, exercitando a criatividade, a
imaginacao, perdeu-se diante da presteza da industria.

O brinquedo é tao importante para a crianca como o alimento, pois é na
relagcdo com ele que ela elabora a sua imagem corporal.

Sabemos que os jogos e brincadeiras, competitivos ou ndo, quando
utilizados em sala, despertam na criangca uma curiosidade, uma possibilidade
de manifestar sua posigéo frente ao colocado, ao novo, despertando um prazer
e uma grande disposi¢cao de colher resultados, e, sabemos também, que s&o
muitos, pois ela concretiza anseios e se vé transformando o seu presente

através das proprias decisdes.



2.3 Classificagoes dos brinquedos

As classificagbes dos brinquedos sado tdo numerosas que seria
impossivel citarmos todas elas. Algumas classificagbes chegam a ignorar
totalmente a fungdo do jogo e classificam o brinquedo pelo brinquedo, como
objeto de "colegao”.

De acordo com Velasco (1996) temos:

1) Jogos Tradicionais — valor cultural. Adapta o nosso dia-a-dia a
antigas brincadeiras. Preserva o folclore.

2) Exercicios — Onde o sistema sensitivo € altamente requisitado a
nivel tatil, visual, sinestésico, olfativo e gustativo. Usa a motricidade. Ex: caixa
de musica.

3) Simbdlico — A crianga aflora sua imaginagdo — assume papéis,
representa personagens e reinventa historias. Ex: fantoche

4) Construgéo — A crianga desenvolve sua habilidade manual, sua
imaginacao e inteligéncia. Usa a acoplagem, a ordenagao e montagem.

5) Educativo — O tema geralmente ndo é livre. Sdo estabelecidos
conteudos para induzir a aquisigdao de conceitos como: formas, tamanhos,
cores, etc.

6) Regras — Podem ser simples ou complexas. Traduzem para
crianca os limites pessoais e sociais da vida humana. Ex: vélei, xadrez.

Quanto aos tipos de brinquedos, para Marlene Guerra (1996) podem ser
agrupados:

- Pela natureza da atividade predominante, ou pela fungédo geral e
especifica.

- Pela intensidade das atividades do consumo de calorias gastas;

- Pelo interesse e necessidades dos participantes;

— Conforme a origem e o fim educativo, de acordo com a idade e o
desenvolvimento psiquico.

— Pela habilidade manual das criangas (psicomotricidade)

- Pelo uso dos grupos musculares.

Também podem ser divididos em: ativos, moderados e calmos.
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Para essa autora as nomenclaturas e classificagbes a parte ha os
brinquedos de valor intrinseco, confeccionados por artesbes, pelas proprias
criangas, ou industrias, com a funcédo especifica de ser brinquedo: boneca,
bola, pido, bolinha de gude, perna-de-pau, cata-vento, pipa, carrinhos.

Ha os que se transformam em brinquedo pela agdo criativa,
independente de uma confecgao especifica: corda, balanga, gangorra.

A ludicidade proporciona a possibilidade de a crianga relacionar-se como
pessoa que €, envolvendo sua vida, emocodes, cultura, e principalmente
descobrindo através dessas relagdes a satisfagdo de entender e modificar uma
situacgao.

A brincadeira infantil pode seguir rumos determinados pelo tempo
(quando brinca), espago (onde ela brinca) e parceiros (com quem ela
brinca).Os objetos utilizados, (bolas, bonecas, carrinhos) serdo importantes,
mas o prazer que ela subtrai desse momento é o mais importante, pois ira

deixar sempre um gostinho de quero mais.

3 RESULTADOS E CONCLUSOES

Com o propésito de mostrar a importancia dos jogos e brincadeiras
como instrumento auxiliar no processo educativo, foi usada a pesquisa
bibliografica e para a obtengdo dos dados através de um questionario, com
perguntas fechadas e respostas curtas e previsiveis.

Foram questionado quatorze professores do Ensino Fundamental da
Escola Municipal Carlos Gomes, localizada a Alameda Pontal n° 184 no Bairro

Campos do lguagu, Foz do Iguagu-Pr. Durante o més de maio de 2015.
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1) Os brinquedos simples ou até rudimentares, diante de alguns padrdes
estéticos impostos pela sociedade, evocam as melhores lembrangcas da
infancia de cada um, resgatam o auténtico significado do brincar, preservam
valores e tradicdes da cultura de um povo. Em sua opinido, essa pratica, dentro
da escola deveria ser mais trabalhada? Em quais éareas teriam melhor

aplicacao?

Dentre os pesquisados 13 pessoas responderam afirmativamente a
primeira parte da pergunta e todas preferem trabalhar nas diversas areas,
descartando a opcao de trabalhar em areas especificas e somente em datas
comemorativas, tendo em vista que tais brincadeiras podem ser aplicadas em a
todo o momento, possibilitando adequar o sentido necessario, como exemplo
com bonecos pode-se trabalhar etnias, regionalismos, costumes, crencgas etc.

Os brinquedos simples fabricados manualmente diferem dos
industrializados pela capacidade de serem resgatados em qualquer tempo, pois
os recursos utilizados na sua elaboragédo sdo os basicos, inerentes a qualquer
pessoa.

No grafico abaixo demonstramos o percentual de 99% das respostas

afirmativas e que preferem trabalhar em areas especificas.

GRAFICO 1

Oem area espec.
Enas diversas areas

Osomente em datas
comemorativa

Fonte: Dados obtidos através da questao numero 1.
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2) A crianga interage com os objetos e outras pessoas. Se buscarmos através
dos pais, vizinhos e amigos, brincadeiras antigas, qual vocé professor indicaria

para ser trabalhada com sua turma, e por qué?

Entre as brincadeiras tradicionais sugerimos: ciranda-cirandinha,
carrinho de rolima, bilboqué, cinco marias e outros. Cada brincadeira com sua
caracteristica proporciona desenvolver as diversas habilidades, e, dentre as
citadas houve a preferéncia pelo jogo de cinco-Marias, justificada pela
possibilidade de exercitar areas: motora, cognitiva, concentragdo, amizade e
cooperacao.

Composto por cinco saquinhos feitos manualmente contendo areia,
grédos e sementes, ou pedrinhas, esse jogo oferece a crianga regras e etapas
que podem variar. Exige muita agilidade, estimula também a lateralidade e
trabalha a tolerancia, obediéncia e também aproxima os participantes, ja que

normalmente, joga-se sentado no chao frente a frente.

GRAFICO 2

@ ciranda-cirandinha
mcarrinho de roliméa
O bilboque

[Jcinco marias

| outros

Fonte: Dados obtidos através da questao numero 02.
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3. Em sua opinido o jogo e a brincadeira devem estar presentes no
planejamento da aprendizagem das criangas, e o professor deve procurar

enriquecer essa pratica como instrumento pedagogico?

Brincando o individuo age como se fosse outra coisa, e estivesse em
outro tempo e lugar, € um mundo dentro do faz-de-conta.

E quase unanime a aceitacdo dessa pratica como mais um recurso para
utilizagdo em sala de aula e fora dela. Com a intervencio do professor dando
orientagdo pertinente a cada situagdo o aluno sera conduzido a um ambiente

capaz de desenvolver nele inumeros conceitos que utilizara pela vida afora.

GRAFICO 3

Osim
BEnao

On&o opinaram

Fonte: Dados obtidos através da questao numero 03.

4. Brincar juntos reforga lagos afetivos. Todas as criangas gostam de brincar
com os professores, pais, irmaos e avos. Vocé acha importante na sua

comunidade escolar desenvolver afetividade entre eles?

Todos concordaram quanto a importancia dessa atividade. Na escola a
crianga encontra muitas vezes o carinho, a compreensao, o dialogo, que néo
possui em casa. Despertar o sentimento bom de cada um, a solidariedade, a
bondade, o companheirismo, o respeito ao colega da-se no momento das
brincadeiras. Mostrar aos alunos a importancia do toque, de saber ouvir o
colega é muito importante. Os professores sentem essa caréncia nos alunos e

procuram desenvolvé-la na escola.
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GRAFICO 4

O sim

W nao

Fonte: Dados obtidos através da questdo niumero 4.

5. Os jogos assimilados a aprendizagem proporcionam desenvolvimento em
varias areas do conhecimento. Muito conhecido por proporcionar o raciocinio
I6gico, o xadrez é apreciado pelos alunos. Vocé ja utilizou esse recurso em

sala de aula?

Na brincadeira a crianga tem a oportunidade ndo apenas de vivenciar as
regras impostas, mas de transforma-las, recria-las de acordo com as suas
necessidades de interesse e ainda entendé-las. Nao se trata de uma mera
aceitagdo, mas de um processo de construgcdo que se efetiva com a sua
participagcdo. O xadrez € um jogo bastante aceito pelos alunos e de grande
utilidade para o desenvolvimento do raciocinio e fungdes mentais.

Esse importante jogo é conhecido como referencial ao aluno para
conhecer regras, ética, raciocinio logico, socializagdo, colaborando também
para desenvolver a autoestima. E uma forma ludica que pode favorecer ampla
aprendizagem de muitos conteudos.

Entre os pesquisados a nao utilizagdo do xadrez baseia-se na falta de
conhecimento. Nao sabem jogar e, portanto ndo sentem a necessidade de

inclui-lo nos seus recursos pedagogicos.
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GRAFICO 5
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Fonte: Dados obtidos através da questdo numero 05.

6. Além da sala de aula onde se pode trabalhar varias areas, existe espaco em

sua escola para desenvolver atividades como: amarelinha, pega-pega, etc.?

Com a falta de espago, e muitas vezes por fator de seguranga, vemos
criancas confinadas em seus apartamentos e casas e consequentemente
interessadas por atividades que pouco tem haver com suas necessidades.
Passam entdo a interessar-se por televisdo, computador, revista em
quadrinhos e até mesmo por conversa de adulto. A crianca tem de brincar com
terra, areia, tintas, massa de modelar, dentre outros, para sentir que esta
vivendo, sentindo o mundo a maneira dela. Na Escola Carlos Gomes possui
um bom espago fora das salas para as criangas, brincarem, inclusive as

calgadas estao pintadas com diversas brincadeiras.
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16
14
12
10

8 mSeqléncial

cC

oON MO

sim nao

Fonte: Dados obtidos através da questdo numero 06.
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7.Vocé acha que os jogos eletronicos contribuem para o desenvolvimento da
criatividade da crianga?

Os jogos eletrbnicos ja estdo presentes numa fatia consideravel da
populagdo, composta por jovens e criangas que estdo inseridos naturalmente
nessa era digital.

Um universo pequeno de professores concorda que os jogos eletrénicos
contribuem para o desenvolvimento da criatividade da crianga. Hoje muita coisa
mudou, vemos criangcas brincando, ou melhor, observando brinquedos
eletrénicos funcionando, deixando de lado sua criatividade e sua interagdo. O
computador hoje em dia tornou-se um forte aliado a exploragdo mental da
crianga, mas muitas vezes pode estar interferindo no uso da fantasia e
imaginacgao.

O desafio para o professor € contextualizar os conteudos, tornando o
game num instrumento pedagdgico com efetiva aprendizagem entre os alunos,
ja que estes oferecem uma infinidade que ajudam a desenvolver o cérebro de
maneira concreta. Acontece que nem todos os professores estao familiarizados
com as novas tecnologias e muitos optam pela nio utilizagdo em sala de aula,
pela falta de dominio dos aparelhos, que a cada dia avangam mais.

Demonstramos abaixo essas opinides.

GRAFICO 7
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Fonte: Dados obtidos através da questdo numero 07.

8. As técnicas pedagdgicas devem adequar-se ao aluno, ao seu meio, idade,

etc. Vocé gostaria de participar de treinamentos para esse fim?

Sabemos que incluir a brincadeira no curriculo escolar nao é tarefa facil.

A associagdo do jogo a aprendizagem traz consigo o problema do
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direcionamento da brincadeira em termos de intencionalidade e produtividade.

O desconhecimento muitas vezes traz transtornos para o professor. E
importante manter-se atualizado quanto a aplicagdo de brincadeiras, pois
precisa intervir para estimular a atividade mental, social e psicomotora dos
alunos, com questionamentos e sugestdes. Identificar situagées potencialmente
ludicas, fomentando-as, de modo a fazer a crianga avangar do ponto em que
estd na sua aprendizagem e no seu desenvolvimento. Todos os pesquisados
gostariam de receber treinamentos onde possam, melhor aproveitar essa

possibilidade em sala de aula.

GRAFICO 8
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Fonte: Dados obtidos através da questdo niumero 08.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Partindo do pressuposto de que a aprendizagem e todo o
desenvolvimento humano sofre influéncia do meio, principalmente no contexto
socio cultural, ao concluir este trabalho e, diante dos dados obtidos a partir da
visdo dos entrevistados, constatamos que os professores sdo sabedores da
importancia de aliar os jogos e brincadeiras ao seu cotidiano de trabalho, pois
sdo de grande importancia no desenvolvimento das aprendizagens, sendo
considerados educativos e de grande contribuicdo para o desenvolvimento
integral do aluno.

Assim, o ser humano pode caminhar para uma plenitude quando todos

os esforgos sdo propiciados e ainda mais, quando é possivel expressar,

explorar e complementar conceitos, além de formar conhecimentos, da
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possiblidades de o professor desenvolver uma comunicagcdo onde o
enriguecimento da linguagem é desenvolvida, as pronuncias sao aperfeicoadas
e as frases e vocabulario recebem uma significativa ampliagao.

Entre os mais tradicionais educadores o0 jogo e a brincadeira muitas
vezes é visto como algo futil onde se deixa de aplicar coisas sérias. E uma
questdo de formacéao e deve ser revista, objetivando essa capacitagao realizar
estudos e desenvolver pesquisas onde se proporcione uma busca de novas
metodologias onde podera compor estratégias adequadas ao interesse dos
alunos, pois € um desafio constante adentrar nesse universo e através da sua
crianga interior extrair as emogdes que estdo agindo nas varias esferas da
crianga.

Este estudo também forneceu a oportunidade de verificar que este tema
nao € gerador de muitas polémicas entre os autores, pois o carater educativo
estd presente em todas as fases do processo ensino-aprendizagem,
enriguecendo o mundo novo da crianga, pois brincar € colocar a imaginagao
em acdo. O bom jogo ndo é aquele que a crianga pode dominar corretamente,
o importante é que a crianga possa jogar de maneira légica e desafiadora, e
que o jogo proporcione um contexto estimulador para suas atividades mentais
e amplie sua capacidade de cooperagédo e libertagcdo. No ambito escolar o jogo
utilizado para fins pedagdgicos diferencia-se do ludico apenas porque o
primeiro possui a intengédo de provocar uma aprendizagem e estimular um novo
conhecimento e habilidade. O professor trabalha conceitos de profunda
importancia em forma de brincadeira, tornando leve e acessivel a formalizagcao
do pensamento, pois o brincar e algo significante para crianga.

Possibilitou concluir também que s&o inumeras as contribui¢cdes
intrinsecas dessa acdo, pois 0s papéis vividos possibilitam varias e variadas
formulagdes de conceitos e atitudes da crianga, que com a colaboracdo da
familia e da escola, principalmente o professor, favorecendo um ambiente de
cooperagao e nova postura frente aos desafios, ja que o brincar da sentido ao

fazer da crianga, tornando-a agente de construgdo do seu pensamento.
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