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RESUMO

TAVARES, Maria lIzabel dos Santos. Os jogos pedagogicos na educagdo infantil.
2014. 35 f. Monografia (Especializagdo em Educacdo: Métodos e Técnicas de
Ensino). Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Medianeira, 2014.

Este trabalho teve como temética o estudo sobre o trabalho com jogos na educacgéo
infantil. Quando o professor organiza sua ac¢ao educativa, levando o jogo como um
instrumento para atingir determinados objetivos ele passa a ter a caracteristica de
material pedagogico e a crianga ao brincar cria uma atividade imaginéaria capaz de
despontar como um instrumento poderoso no processo de seu desenvolvimento. A
crianca colocada diante de situagfes ludicas pode apreender a estrutura l6gica da
realidade por meio da brincadeira e, deste modo se apropria. Sendo assim, o
objetivo desse trabalho foi pesquisar e apresentar 0S jogos COMO recursos
pedagogicos ligados a producdo do conhecimento e a ludicidade, permitindo a
exploragéo e a construgdo do conhecimento da crianga estabelecendo a diferenga
entre os jogos de regras, 0s jogos recreativos e as brincadeiras de faz-de-conta, que
vem se intensificando na escola e tém mostrado eficdcia no desenvolvimento dos
processos cognitivos dos educandos. A metodologia utilizada no desenvolvimento
desse trabalho foi uma pesquisa bibliografica e também uma pesquisa de campo
realizada em um dos centros de educacao infantil no municipio de Nova Londrina,
com propasito de coletar dados para analise das concepgdo dos professores que
atuam na etapa da educagédo infantil a respeito do trabalho com a ludicidade,
especificando o trabalho com jogos. O resultado desta pesquisa foi positivo, pois ha
o entendimento das educadoras infantis sobre 0 que séo os jogos pedagdgicos e
sua importancia no desenvolvimento das criangas.

Palavras-chave: Educacéo Infantil. Jogos. Desenvolvimento.



ABSTRACT

TAVARES, Maria lzabel dos Santos. The educational games in early childhood
education. 2014. 35 f. Monografia (Especializacdo em Educagdo: Métodos e
Técnicas de Ensino). Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Medianeira,
2014.

This work was thematic study on working with games in early childhood education.
When the teacher organizes its educational action, taking the game as a tool to
achieve certain goals he happens to have the feature of teaching materials and child
at play creates an imaginary activity to emerge as a powerful tool in the development
process. The child placed before play situation can grasp the logical structure of
reality through play and thus appropriates. Thus, the aim of this study was to
investigate and present the games as learning resources linked to the production of
knowledge and playfulness, allowing exploration and knowledge building child
establishing the difference between the rules of games, recreational games and
pranks make -believe, which has intensified in school and have shown efficacy in the
development of the cognitive processes of learners. The methodology used in
developing this study was a literature search and also a field research in one of the
early childhood education centers in the city of New London, for the purpose of
collecting data for analysis of the design of the teachers who work in the stage of
early childhood education about work with playfulness, specifying work with games.
The research result is positive, because there is the understanding of the children's
teachers about what are the educational games and their importance in the
development of children.

Keywords: Early Childhood Education. Games. Development.
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1 INTRODUCAO

Os jogos, brinquedos e brincadeiras sédo atividades fundamentais da
infancia. O brinquedo pode favorecer o desenvolvimento da crianca em diversos
aspectos como a imaginacao, a confianca e a curiosidade e ainda a criatividade.

Pensando no brincar como uma atividade natural da crianga e vendo o jogo,
a brincadeira e o brinquedo como atividades ladicas que devem se fazer presentes
como recurso pedagdgico no processo educacional, principalmente na educacéo
infantil, a intencdo desde trabalho é, propor aos educadores refletirem sobre o jogo
como um instrumento pedagdgico, diferenciando os varios tipos de jogos infantis e o
(re) pensar da préatica com o ludico nas instituicdes de educacéo infantil.

Assim, o trabalho foi amparado pela teoria de varios autores, com o objetivo
de pesquisar e analisar os jogos como recursos pedagogicos ligados a producédo do
conhecimento e a ludicidade, permitindo a exploragdo e a constru¢cdo do
conhecimento da crianga e estabelecendo a diferenca entre os jogos de regras, 0S
jogos recreativos e as brincadeiras de faz de conta, que vem se intensificando na
escola e ttm mostrado eficacia no desenvolvimento dos processos cognitivos dos
educandos.

O presente trabalho foi desenvolvido através de uma pesquisa bibliogréafica
realizada através de livros, dissertagdes, artigos e site e pesquisa de campo, sendo
esta realizada por meio de entrevista elaborada em forma de questionario, aplicada
as educadoras de um dos Centros de Educacao Infantil de Nova Londrina.

Os dados da pesquisa foram analisados e discutidos, levantando a
concepcdo dos educadores em relagdo ao trabalho com jogos pedagdgicos na

educacgéo infantil.
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2 JOGOS PEDAGOGICOS

O jogo infantil tem sido defendido como recurso para a aprendizagem e o
desenvolvimento das criangas.

Conforme Kishimoto (1994), os jogos sdo uma transmissdo de geragao em
geracao e as criancas as tem internalizadas por meio de sua prética.

Com o processo de mudancga tecnoldgica acontecendo de forma t&o rapida
em nosso mundo e uma civilizagdo cada vez mais técnica, a crianca esta perdendo a
inclinag&o sobre o brincar.

A criatividade no momento do brincar esta dando lugar a um mundo centrado
nos caminhos mecanizados e cada vez mais informatizados, levando as criangas
pensar e agir de forma robotizada.

Rojas (2009), afirma que “o brincar infantil ndo pode ser considerado apenas
uma brincadeira superficial, sem nenhum valor, pois, no verdadeiro e profundo
brincar, acordam, despertam e vivem for¢as de fantasias que, por sua vez, chegam a
ter uma acgéo direta sobre a formacdo e sobre a estruturacdo do pensamento da
crianga”. Esse processo natural e sadio de se processar a inteligéncia ndo é possivel
quando as criang¢as nédo realizam ou ndo conseguem mais o verdadeiro brincar.

Através do movimento, a crianga pode aprender de maneira significativa,
vivenciando as situacdes pedagdgicas, experimentando, realizando, sentindo,
percebendo que tudo acontece atraves do corpo e nesse universo infantil, os jogos
e brincadeiras séo atividades essenciais para a vivéncia e desenvolvimento desse
corpo.

Para Vigotsky (1987) nado existe brinquedo/jogo sem regras. E todo
brinquedo/jogo com regras contém, de forma oculta, uma situag&o imaginaria.

Segundo Vigotsky (1987) as brincadeiras que surgem sdo pautadas em
regras sdo uma espécie de escola superior de brincadeira. Elas s@o capazes de
organizar formas complexas de comportamento, estando ligadas a busca de
solugdes de uma tarefa em que ndo ha percepcdo do comportamento, exigindo de
quem brinca, tensédo, arglcia, esperteza e criatividade, acdo conjunta e combinada
das mais diversas faculdades e potencialidades. Na brincadeira, o esfor¢o da crianga
é sempre limitado e regulado por uma infinidade de esforcos dos outros participantes

da brincadeira.
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Para Friedmann (1996) citados por Almeida e Shigunov e Assmann,1998, p.
35-40).

Ao realizar uma atividade mais diversificada o comportamento torna-
se mais espontaneo. O jogo embora sendo uma brincadeira, envolve
certas regras, que podem ser ajustadas pelos proprios participantes.
O brinquedo é considerado o objeto de brincadeira. A atividade ludica
e prazerosa compreende todos o0s conceitos anteriores.

Na linguagem do brincar, assegura também a importancia do ladico na acéo
pedagogica, como meio de comunicagdo da criangca com o mundo, com 0 outro e
consigo mesma, na construcdo criativa e espontanea de experiéncias de
aprendizagem que evidenciam um processo, e nao apenas um produto.

Nas palavras de Kishimoto:

Ao permitir a acdo intencional (afetividade), a construcdo de
representacdes mentais (cognicdo, a manipulacdo de objetos e o
desempenho de ac¢bes sensorio- motoras (fisico), e as trocas nas
interacdes (social), o jogo contempla varias formas de representacéo
da criangca ou suas multiplas inteligéncias, contribuindo para a
aprendizagem e o desenvolvimento infantil (KISHIMOTO,1999, p.
36).

Assim, podemos considerar que 0 jogo possibilita o desenvolvimento global
da crianga, nos aspectos de aprendizagem, no seu desenvolvimento motor, nas

questdes afetivas, em sua interagdo e socializagao.

2.1CONCEPCOES TEORICAS E PRATICAS NA APRENDIZAGEM INFANTIL

A partir do século XVII, aconteceram mudangas em relagdo a educacgéo das
criangas pequenas, havendo uma preocupagdo com sua formagdo e
desenvolvimento. Essas criangas que eram educadas pelos pais em casa, passaram
a serem alvos da preocupacao quanto a sua formagao.

Sendo assim, muitos teéricos buscaram subsidiar e contribuir com estudos
aprofundados de variadas concepc¢des tedricas, construindo praticas pedagdgicas

através de discussoes e reflexdes e analise critica.
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Rosseau é um dos teoricos abordado aqui, tendo sido considerado como uma
das personalidades mais importantes da historia da pedagogia, mesmo n&o tendo
sido exatamente um educador, mas suas ideias tiveram influéncias na educagéo da
modernidade. Rosseau (1979) defendia que ndo se devia considerar a crianga como
um homem pequeno, mas sim como alguém que vive em seu proprio mundo e ao
adulto cabia compreendé-la. Considerava a infancia um periodo diferente com
caracteristicas proprias e que deviam ser respeitadas e estudadas e em sua obra
“Emilio” publicado em 1762, evidenciou sua preocupagdo com a vulnerabilidade, o
desamparo da crianga. (ALMEIDA, 2002).

Pestalozzi foi influenciado por Rosseau e considerado o “educador da
humanidade”. Tinha a preocupac¢éo com a formagdo do homem natural, adquirindo
como aprendizados elementares intuitivamente e naturalmente. A “intuicdo” era o
principio bésico para se alcancar o conhecimento. Segundo Pestalozzi, educacéo,
familia e sociedade eram fatores fundamentais para a formagéo e desenvolvimento
da crianca e a familia deveria estar de acordo com o trabalho que a instituicdo de
ensino realizava. Considerava que a perspectiva educacional deveria partir do ponto
de vista do interesse das criangas, e por consequéncia descartava a perspectiva
l6gica do adulto.

Froebel foi educador protestante alemédo e sua teoria foi desenvolvida na
inspiracdo do amor a crianga e & natureza. Foi reconhecido e admirado pela criagdo
dos “Kindergartens” (jardins de infancia), onde salientava a importancia do cultivo
das almas infantis, sendo necessario para isso a atividade infantil.

Valorizava o aspecto educativo do brinquedo ou das atividades ludicas, e
destacou-se pelo seu papel dindmico no processo de desenvolvimento na infancia,
considerando a auto-atividade a forma mais viavel para a efetivacdo de um
processo educacional. Em sua proposta educativa, teve a preocupagdo com aquele
que iria trabalhar com os pequenos, chamando atengéo para a importancia de se ter
um método onde a crianga fosse respeitada pelo adulto.

Wallon, como médico, colaborou muito para o campo educacional, sendo
que seus estudos na area da neurologia ajudaram muito para que se pudesse
compreender a plasticidade do cérebro humano. Sua Dedica¢cdo centrou-se no
estudo do desenvolvimento infantil aliado aos aspectos da motricidade, do aspecto
afetivo e do aspecto intelectual da crianga, ressaltando que esse desenvolvimento

z

s6 é possivel se for permitido que a crianga viva experiéncias significativas. O
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contexto cultural € parAmetro para se compreender os conhecimentos adquiridos
pela crianga.

Vygotsky (1987) estudou sobre a infancia, permitindo-lhe compreender o
comportamento humano e sustentou-se nas contribuicdes de Marx, procurando
compreender o homem em processos constantes de interagdo social. Suas estudos
foram conduzidos para o entendimento das origens sociais e das bases culturais do
desenvolvimento individual.

Piaget formulou a chamada “epistemologia genética” investigando como
acontecia a construcdo do conhecimento no campo social, afetivo, biofisiolégico e
cognitivo, utilizando as criangas como seu objeto de investigagdo para a construgao
de seu conhecimento cientifico, tendo como objetivo principal o campo
epistemoldgico.

Essa breve abordagem dos diversos tedricos teve a intencdo de conhecer
as diversas concepgdes teodricas, para o desenvolvimento de préaticas educativas,
ndo s6 com o objetivo de se fazer opcdo por uma delas, mas de conhecer as
criangas com as quais trabalha, a realidade em que vivem, prestar atengdo em suas
acbes, no que dizem, considerar as condi¢des fisico-materiais da instituicao
educativa em que atua, mas principalmente, enxergar e respeitar as criangas como

produtoras culturais e ndo como meros receptores passivos.

2.2 JOGO COMO UM INSTRUMENTO PEDAGOGICO

2.2.1 Resgate Historico

Aries (1981) evidencia que o sentimento sobre a infancia comeca a surgir
lentamente na sociedade Ocidental entre os séculos Xlll e XVII. O periodo da
infancia até essa época era desconsiderada nas suas individualidades. A crianca
deixava de ser crianga pequena, se transformando, em homem adulto, sem que
passasse pelas fases da juventude, aspectos vitais na sociedade atual. A familia ndo
era assegurada nem controlada a socializacdo da crianga e nem mesmo a condug&o
e transmisséo dos valores e dos conhecimentos. A aprendizagem infantil acontecia

a partir da convivéncia da crianga com o adulto, que o ajudava em suas tarefas,
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assegurando assim sua educacdo. As etapas de desenvolvimento da criangca eram
desconsideradas, sem que fosse dada a devida importancia, sendo a existéncia da
crianga, no ambito familiar e na sociedade consideradas insignificantes e anénimas
(ARIES, 1981).

Os documentos consultados por Aries (1981) pressupdem imaginar como
era a vida da crianca no inicio do século XVII. Também pode-se imaginar como eram
as brincadeiras realizadas por elas e a que etapas de seu desenvolvimento fisico e
mental cada uma delas correspondia. Arieés, no entanto observa, que a idade de sete
anos marca uma etapa importante: a idade, geralmente fixada pela literatura
moralista e pedagdgica deste século, para a crianga entrar na escola ou comecar a
trabalhar e suas pesquisas mostram mesmo que em relacdo aos jogos e
brincadeiras das criancas, durante esse periodo histérico, a maior parte dos jogos
eram os mesmos determinados aos adultos:

Conforme Ariés (1981) por volta de 1600, a especializacdo das brincadeiras
pertencia a primeira infancia, sendo que nessa fase, ndo havia muita discriminacao
entre meninos e meninas, com ambos usando as mesmas vestes, sendo uma
espécie de vestido, e que tanto meninos como meninas brincavam de boneca. Como
parte desse mundo chamado de primeira infancia, Ariés (1981) cita alguns
brinquedos que fazem parte da histéria, mas que quase ndo existem mais nos dias
atuais como o cavalo-de-pau, o cata-vento, o pido, a pipa, e a boneca que outrora
era feita de palha, de louga ou pano. Algumas bem artesanais, e com significados
religiosos, atualmente vestem-se de novas roupagens, valendo-se dos avangos
tecnoldgicos da industria, com inovagdes constantes dentro do universo de
consumo.

Ariés (1981) complementa que na sociedade antiga, a crianga ja praticava
alguns jogos e brincadeiras, como o arco, cartas e xadrez. Participava dos jogos dos
adultos, como raquete e inumeros jogos de saldo. Jogos comuns aos de hoje eram
os de mimica e de saldo, cabra-cega, esconde-esconde, brincadeiras de pegar e o

jogo de peteca com raquetes.

2.2.2 Conceito de Jogo

Piaget (1976) define o jogo como sendo a construgdo do conhecimento,

principalmente nos periodos sensoério-motor e pré-operatorio. As criancas, desde
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pequenas, estruturam seu espaco e 0 seu tempo utilizando objetos, bem como
desenvolvem e nocdo de causalidade, chegando & representacdo e, finalmente, a
logica.

Ao serem indagados sobre o porqué da falta de utilizarem brincadeiras entre
eles e as criangas, as justificativas sdo as mais variadas, entre elas e a mais
frequente é a falta de tempo e também de espago ou mesmo de local apropriado
para que aconteca esse encontro ludico. Os brinquedos industrializados, hoje, séo
um dos fatores determinantes para a falta de brincadeiras entre os adultos e as
criangcas. No passado, o que marcava o inicio da brincadeira era a propria confeccéo
dos brinquedos, que evidenciava (ou reforcava) a proximidade dos que se
propunham brincar: crianga com crianga e crianga com adulto. Parece que era mais
comum flagrar adultos cortando e empinando papagaio (pipa ou pandorga),
rodopiando o pi&do, confeccionando roupas de bonecas e envolvendo-se com as
atividades infantis (ARIES,1981).

O brincar que, aparentemente pode ser denominado como uma simples
movimentacdo fisica e mental, tornou-se objeto de curiosidade de soci6logos,
psicologos, antropdlogos, educadores e especialistas de outras é&reas, e é
considerado como uma das fontes inesgotaveis de investigacfes e descobertas, ao
lado de outra necessidade vitais da crianga pequena.

Kishimoto (1999) indica a diferenca entre o jogo e o material pedagdgico,
fazendo uma analise sobre o fato de que o jogo educativo é utilizado realmente
como jogo ou ele é simplesmente um recurso para o alcance de um objetivo.

Nas palavras de Kishimoto,

“se brinquedos sdo sempre suportes de brincadeiras, sua utilizagdo
deveria criar momentos ludicos de livre exploragdo, nos quais
prevalece a incerteza do ato e ndo se buscam resultados. Porém, se
0S mesmos objetos servem como auxiliar da acdo docente buscam-
se resultados em relacdo a aprendizagem de conceitos e nocoes.
Nesse caso, 0 objeto conhecido como brinquedo nédo realiza sua
funcdo ludica deixa de ser brinquedo para se tornar-se material
pedagégico” (KISHIMOTO, 1999, p. 78).

O significado atual do jogo na educagéo, segundo Kishimoto (1999) o jogo
na educacdo atualmente indica a existéncia de divergéncias em relagdo ao jogo
educativo, que estaria relacionando concomitantemente a duas fungdes. A primeira

é a funcgéo ludica do jogo, expressando o conceito de que sua vivéncia proporciona a
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diversdo, o prazer, é facultado a escolha pela crianga. A segunda é a funcéo
educativa, quando a praticar o jogo induza crianga a desenvolver seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensdo de mundo. O equilibrio entre as duas funcdes seria
entdo o objetivo do jogo educativo. Portanto, ao se utilizar o jogo como recurso
pedagogico, é importante refletir sobre quais dificuldades podem ser enfrentadas
qguando se desenvolve algum tipo de jogo com os alunos em sala de aula.

O jogo & um recurso pedagogico muito expressivo. No contexto cultural e
biolégico é uma atividade livre, alegre que engloba uma significacdo. E de grande
valor social, oferecendo iniUmeras possibilidades educacionais, pois favorece o
desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a inteligéncia, contribui para a
adaptacao ao grupo, preparando a crianga para viver em sociedade, participando e
guestionando o0s pressupostos das relagcdes sociais tais como estdo postos
(KISHIMOTO,1999, p.37).

O Iudico é um instrumento de desenvolvimento da linguagem e do
imaginario, vinculado aos tempos atuais como um meio de expressao
de qualidade esponténeas ou naturais da crianca, um momento
adequado para observar esse individuo, que expressa através dele
sua natureza psicolégica e suas inclinagdes. Tal concepgao mantém
0 jogo a margem da atividade educativa, mais sublinha sua
espontaneidade. Ainda segundo a autora, se o0 objetivo é formar
seres criativos, criticos e aptos para tomar decisdes, um dos
requisitos é o enriquecimento do cotidiano infantil com a insercdo de
contos, lendas, brinquedos e brincadeiras (KISHIMOTO, 1999,
p.115).

Huizinga (1980) considera a significacdo do jogo como primaria, acreditando
ser como uma forma de imaginagdo da realidade, que dispensa o homem da
fantasia.

De acordo com Rojas (2009) os estudos de Huizinga (1980) também
demonstram a natureza e o significado do jogo, do brincar, principalmente pela
funcéo cultural, como via de construgdo do conhecimento e da cultura humana, néo

desconsiderando o prazer, a diversdo, e o delirio presentes nas praticas ludicas.

A intensidade e o fascinio na realizacdo do brincar caracterizam o
lidico como parte da vida da crianca. A intensidade do jogo e o seu
poder de fascinagdo ndo podem ser explicados por analises
biolégicas. E, contudo, € nessa intensidade, nessa fascinacao, nessa
capacidade de excitar que reside a prOpria esséncia e a
caracteristica primordial do jogo. (HUIZINGA, 1980, p.5).
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Uma das caracteristicas do jogo € a oportunidade de ser e, sentir e fazer-se
livre. Outra caracteristica é que é que o jogo ndo € vida “corrente” nem vida “real”,
trata-se de evasdo da vida “real’, para uma esfera temporéria de atividade com
orientagcdo prépria. Toda crianca sabe, perfeitamente, quando esta “s6 fazendo de
conta” ou quando esté “s6 brincando”. A crianga constréi os proprios percursos, cria

seus espacos, dentro de uma temporalidade irrestrita, tracada espontaneamente. E

0 que deduz Huizinga:

O jogo distingue-se da vida “comum” tanto pelo lugar quanto pela

duracdo que ocupa. E esta é a terceira de suas caracteristicas
principais:o isolamento, a limitacdo. E “jogado até o fim” dentro de
certos limites de tempo e de espacgo, possui um caminho e um
sentido

préprios (1980, p.11).

Ou seja, mesmo sendo o0 jogo, um recurso que busca a diversao, o lazer, a
motivacdo para uma atividade, ha limites a serem respeitados tanto de tempos como

de espacos.

2.2.3 Tipos de Jogos

O jogo para que seja utilizado como um recurso pedagdgico, precisa estar
dentro de um contexto significativo para o aluno, utilizando materiais concretos e dar
atengdo a sua historicidade. Isso porque apenas “A producéo de objetos néo reflete
a riqueza do mundo cultural e natural, o imaginario infantil ndo reflete a riqueza
folclorica” (KISHIMOTO, p. 48, 1994).

Nessa perspectiva, a formacéo ludica permite ao futuro educador conhecer-se
melhor, e explorar e descobrir os seus limites, possibilitando-lhe formar uma visao
clara sobre 0 jogo e o brinquedo na vida da crianga.

Essas trés formas basicas de atividade ludica caracterizam a evolucdo do
jogo para a crianga, de acordo com a fase do desenvolvimento em que aparecem.
Porém, é preciso salientar que essas modalidades pedem coexistir de forma paralela

no adulto.
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A primeira forma de atividade ludica proposta por Piaget (1976) € definida
como jogo de exercicios sensoério-motor. Os exercicios sensdrio-motor reaparecem
apds 2 anos, durante a infancia e mesmo no adulto, e Piaget afirma “sempre que um
novo poder ou uma nova capacidade séo adquiridos”.

A segunda forma de atividade ludica proposta por Piaget (1976) é o jogo
simbdlico. A atividade ludica se manifesta sob a forma de jogo simbdlico, ou de
ficgdo, imaginacido e imitacdo, no periodo de 2 a 6 anos. E a fase na qual ocorre a
transformacgéo de objetos no que se refere ao seu significado, como no caso do uso
de um cabo de vassoura como se fosse um cavalo. E quando também a crianca se
propde ao desempenho de papéis, como no brincar de papai e maméae, professor e
aluno etc.

Os jogos de regras constituem a terceira forma de atividade ludica da crianga
para Piaget. O autor destaca que esse tipo de jogo comega a manifestar-se por volta
dos 5 anos, mas desenvolve-se na fase que vai dos 7 aos 12 anos, predominando
durante toda a vida do individuo.

Rau (2007) destaca que na concepgdo desse estudioso, 0 jogo de regras
caracteriza-se por ser regulamentado por leis que asseguram a reciprocidade dos
meios empregados.

Pesquisas desenvolvidas por Kishmoto (1999) apontam que o jogo educativo
ressurgir na época do Renascimento e amadurece a partir da expansdo da
educacdo infantil, principalmente no século XX. O jogo € entendido como um recurso
qgue desenvolve e ensina de forma prazerosa. Tal concepgao levou a uma maior
atencdo ao desenvolvimento infantil e & materializagdo da funcdo psicopedagdgica.
O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdgicos remetem-se a relevancia
desse instrumento para situagbes de ensino-aprendizagem e de desenvolvimento
infantil.

A préatica dos jogos de regras na escola de forma variadas vem se
intensificando na escola. Estudos e pesquisas realizados na ultima década no Brasil
tém demonstrado a importancia desse tipo de jogos no desenvolvimento dos
processos cognitivos dos educandos. Para Macedo (2000) todo jogo contém uma
situagdo-problema (objetivo) que poderd ser solucionado ou néo pelo sujeito
(resultado do jogo), devendo este obedecer a um sistema de regras que determinam

os limites de sua agéo.
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Miranda (1984) observa ainda, que o jogo organizado, ou 0 jogo de regras,
tem como funcdo desenvolver aspectos fisicos, mentais e sociais da crianca.
Quando aos aspectos fisicos, aprimoram-se o equilibrio, os 6rgaos sensoriais e 0s
muasculos, e, quando aos aspectos mentais, aperfeicoam-se a atencdo, a
imaginagdo, a memoria, o raciocinio, o espirito de cooperacao e o senso social.

Brotto (1997) enfatiza que, “classificados como jogos recreativos, temos 0s
jogos cooperativos, nos quais todos cooperam e ganham, jogando uns com 0S
outros e ndo uns contra os outros. Esses jogos sdo mais divertidos para todos, pois
todos tém o sentimento de vitdria, todos participam e se sentem vitoriosos, nédo
havendo excluséo”.

Estudos sobre jogos recreativos apontam que, ao liberar o potencial criativo,
0s sujeitos se sentem mais confortdveis e confiantes para desfazer os bloqueios
conseguindo descontrair e ficar flexiveis nas interacdes entre os grupos, sabendo
que o poder de cada um é expandido pela cooperacéo. Coria-Sabini (2004) destaca
a infancia como a idade das brincadeiras e que, por meio delas, as criangas
satisfazem grande parte dos seus desejos e interesses particulares. Nas palavras da
autora:

Quando as criangas brincam, observa-se a satisfagdo que elas experimentam
ao participar das atividades. Sinais de alegria, risos, certa excitagdo S&o
componentes desse prazer, embora a contribuicdo do brincar v4 bem além de
impulsos parciais. A crianga consegue conjugar seu mundo de fantasias com a
realidade, transitando, livremente, de uma situacao a outra. (CORIA—SABINI, 2004).

Em relag@o ao imaginario € necessario observar que, em situagfes de jogos
infantis, a imaginacao é explicita, e as regras sdo ocultas; nos jogos do adulto, é o
inverso: as regras sao explicitas, e aimaginacgéao é oculta.

Assim, no sentido de orientar a pratica pedagdgica do brincar na educagéo
infantil, os Referenciais Curriculares para a educacdo Infantil, (RCNEIs,1997),
apontam que trabalhar como jogo € levar a crianga a possibilidade de expressar-se e

descobrir o mundo, estabelecendo relagbes com ele a fim de obter segurancga.

A crianga comecga com a situacao imaginaria, que é uma reproducao
da situagéo real, sendo uma brincadeira muito mais a lembranca de
alguma coisa que realmente aconteceu, do que uma situagdo
imaginaria nova. A medida que a brincadeira se desenvolve,
observamos um movimento em direcdo a realizagdo consciente de
seu proposito. Finalmente surgem as regras que irdo possibilitar a



20

divisdo do trabalho e o jogo na idade escolar (VIGOTSKI, 1987,
p.118).

Nesse sentido, os jogos de expressdo, como os de faz de conta, auxiliam no
controle emocional da crianca. Dai a importancia de ser finalizado de maneira
positiva. No jogo o individuo pode revelar seus sentimentos, bloqueios e frustracoes.
O resultado desse tipo de atividade é que a crianga vai adquirir, pouco a pouco,
autoconfianga e melhor conhecimento de suas possibilidades e limites, com
frequéncia, impostos pela presencga da outra crianga com quem ela pode aprender a
cooperar durante o jogo. Com o efeito, a atividade ladica estimula a autonomia e a

socializagéo, condi¢cdo de uma boa relagdo com o mundo.

2.2.4 O Papel do Professor

A partir das teorias de Piaget e Vygotsky, entendemos que é necessario
refletir sobre o papel do professor ao utilizar o ludico como recurso pedagdgico que
lhe possibilita o conhecimento sobre a realidade lidica de seus alunos, bem como
sobre seus interesses e necessidades. Paralelamente, no processo ensino-
aprendizagem o jogo deve ser visto como um meio de estimular o desenvolvimento
cognitivo, social, afetivo, linguistico e psicomotor e de propiciar aprendizagens
especificas.

Almeida (2010) enfatiza que, a utilizacdo do jogo como recurso pedagdégico
na escola, deve levar o educador a considerar a organizagcdo do espago fisico, a
escolha dos objetos e dos brinquedos e o tempo que 0 jogo ira ocupar em suas
atividades diérias. S&o requisitos basicos que devem ser definidos para que se
efetive um trabalho competente com o ludico.

Rau (2006) evidencia que a reflexdo do futuro educador que ir4 atuar na
educacéo infantil e nos anos iniciais do ensino fundamental deve passar pela ideia
de que o trabalho pedagogico nesses niveis de ensino atualmente enfrenta um
grande desafio, que é o resgate das diferentes linguagens relacionadas ao

conhecimento estético sensorial expressivo, verbal e ndo verbal, para se contrapor
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aos processos de escolarizagdo que priorizam unicamente a aprendizagem das
letras e dos nameros.

A formacdo de profissionais da educacgédo infantil precisa ressaltar a
dimenséo cultural da vida das criangas e dos adultos com 0s quais convivem,
apontando para a possibilidade de as criangas aprenderem com a histéria vivida e
narrada pelos mais velhos, do mesmo modo a que os adultos concebam a crianca
como sujeito histérico, social e cultural. Reconhecer a especificidade da infancia —
sua capacidade de criacdo e imaginagdo — requer que medidas concretas sejam
tomadas, requer que posturas concretas sejam assumidas. A educacdo da crianga
de 0 a 6 anos tem o papel de valorizar os conhecimentos, mas, para tanto, requer
um profissional que reconheca as caracteristicas da infancia. Observar as
particularidades infantis, promovendo a constru¢ao coletiva de espagos de discusséo
da prética exige embeber a formacéo na crenca de que ndo ha “déficit” na crianca,
nem no profissional que a ela se dedica, a ser compensado; ha saberes plurais e
diferentes modos de pensar a realidade. Atentar para os saberes e valores dos
profissionais, a partir de singeleza que cerca uma proposta de formacéo e nisso esta
também sua forca e possibilidade de éxito.

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

Por meio das brincadeiras os professores podem observar e constituir uma
visdo dos processos de desenvolvimento das criangas em conjunto e de cada uma
em particular, registrando suas capacidades de uso das linguagens assim como de
suas capacidades sociais e dos recursos afetivos e emocionais que dispdem.
(MOYLES, 2002, p. 145).

A intervencédo intencional baseada na observagdo das brincadeiras das
criangas, oferecendo-lhes material adequado assim como um espago estruturado
para brincar permite o enriquecimento das competéncias imaginativas, criativas e
organizacionais infantis. Cabe ao professor organizar situagbes para que as
brincadeiras ocorram de maneira diversificada para propiciar as criangas a

possibilidade de escolherem os temas, papéis, objetos e companheiros com quem
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brincar ou os jogos de regras e de construgéo, e assim elaborarem de forma pessoal
e independente suas emogdes, sentimentos, conhecimentos e regras sociais.
Oliveira (2009) considera que € preciso que o professor tenha consciéncia
que na brincadeira as criangas recriam e estabilizam aquilo que sabem sobre as
mais diversas esferas do conhecimento, em uma atividade espontanea e
imaginativa. Nessa perspectiva ndo se devem confundir situagcdes nas quais se
objetivam determinadas aprendizagens relativas a conceitos, procedimentos ou
atitudes explicitas com aquelas nas quais os conhecimentos sdo experimentados de
uma maneira espontanea e destituidos de objetivos imediatos pelas criangas. Pode-
se, entretanto, utilizar os jogos, especialmente aqueles que possuem regras, cCOmo
atividades didaticas. E preciso, porém, que o professor tenha consciéncia que as
criangcas ndo estardo brincando livremente nestas situacdes, pois ha objetivos

didaticos em questéo.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Este trabalho foi pautado bibliografias especializadas, as quais ancoraram a
pesquisa de campo que tiveram como publico alvo os docentes que atuam na etapa
da educacéo infantil, buscando um conhecimento mais aprofundado sobre o trabalho
desenvolvido com os jogos pedagdgicos nesta fase de desenvolvimento da crianga.

Gil (2002, p. 42) considera que “a pesquisa deve ser elaborada e constituida
principalmente com o uso de livros e artigos cientificos”.

A presente pesquisa foi desenvolvida também tendo como parédmetro uma
pesquisa de campo, a qual, Gil (2002, p. 54) a define como “um meio de observar
diretamente as atividades do grupo estudado e também através de entrevistas para
apanhar informacdes sobre o que ocorre grupo”.

A coleta de dados na pesquisa bibliografica foi desenvolvida em livros,
documentos impressos e artigos e também através de uma entrevista, onde foi
elaborado um questionario com perguntas abertas e fechadas, realizada com dez
(10) educadoras de um dos Centros de Educacéo Infantil de Nova Londrina com o
intuito de tracar o perfil dessas educadoras em relagdo a concepgédo e importancia
dada ao trabalho realizado quanto a ludicidade e mais especificamente quanto ao
trabalho com jogos.

Ferrdo (2003, p. 64) justifica esse instrumento de coleta de dados como
sendo “uma técnica com uma série ordenada de perguntas que devem ser
respondidas sem que o entrevistador interfira e ainda facilite a tabulagédo e a analise
dos dados coletados”

Os dados da pesquisa foram analisados através do levantamento dos dados
abordados na pesquisa e da discussdo desses dados, fundamentando cada

guestao.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesse tépico se apresentam os principais resultados, analises e discussoes
acerca da pesquisa, referentes as respostas obtidas por 10 (dez) educadoras de um
Centro de Educacéo Infantil de Nova Londrina.

Todas as dez educadoras possuem curso superior e especializagédo, com o
curso de pos-graduacdo. Das dez educadoras que responderam ao questionario,
cinco sdo formadas em pedagogia, trés sdo formadas em letras e duas séo
formadas em matemética.

O tempo de atuacdo do magistério das educadoras varia sendo que, quatro
educadores possuem menos de um ano, tendo sido contratadas recentemente, duas
educadoras atuam a dez anos, trés educadoras atuam a cerca de quinze anos e
uma educadora atua no magistério a vinte e dois anos.

Quanto ao tempo de trabalho na modalidade de ensino, educacao infantil,
todas sempre atuaram nesta area, inclusive com concurso especifico para a fungéo.

As préximas questbes sdo especificas quanto ao trabalho e a concepg¢éo do
professor em relagéo a utilizagéo de jogos em sua pratica pedagogica.

As questbes sdo abertas e as respostas serdo apresentadas de forma
individual, sendo que cada resposta sera citada por uma sigla assim determinadas:

P.a (Professor a), e assim por diante P.b, P.c, P.d, P.e, P.f, P.g, P.h, P.j,
P.j., respectivamente e estdo apresentadas nas tabelas abaixo.

A questdo 1 (um), tem o objetivo de verificar a definicdo dada pelas
educadoras sobre os jogos pedagogicos. Diante disso, as respostas estdo

relacionadas na Tabela 1.



Tabela 1: Verificagdo de como a educadora define os jogos pedagdgicos

Professores Respostas

Pa “Com os jogos pedagogicos as criancas aprendem mais, com mais prazer e
tentam superar os desafios das brincadeiras”.

Pb “Jogos pedagogicos é uma complementacdo de conteldos, cujo objetivo é
desenvolver a capacidade de criar e aprender, incluindo regras e limites”.

Pc “Com os jogos pode-se criar varias situa¢des que envolvem equilibrio e outros

desafios corporais, desenvolvendo a capacidade de entender pontos de vistas
diferentes com o de outra crianga”.

Pd “Jogos pedagdgicos sao atividades ludicas que aplicamos aos nossos alunos
com o objetivo pedagdgico, ou seja que o aluno aprenda algum contetudo
previamente planejado”.

Pe “Jogos pedagogicos sdo atividades que buscam o desenvolvimento dos alunos
de forma ladica”.

Pf “Jogos pedagogicos sao atividades que o professor trabalha com o objetivo de
levar seu aluno a aprendizagem de forma divertida, interessante e motivadora”.

Pg “Jogos pedagogicos sao atividades ludicas, mas que tem uma finalidade
académica, visando o processo de ensino-aprendizagem”.

Ph “Jogos pedagdgicos € uma ferramenta didatica que ajuda o professor a
planejar suas aulas de forma mais criativa e prazerosa para seus alunos”.

Pi “Jogos pedagdgicos sdo atividades que levam o aluno ao seu desenvolvimento
integral de forma ludica”.

Pj “Jogos pedagodgicos sao atividades lidicas em que o professor busca alcancar

um objetivo no processo de ensino e aprendizagem de seus alunos”.

A partir das respostas obtidas nesta primeira questéo, pode-se concluir que
as educadoras tem bem definido o que séo os jogos pedagdgicos e que se tratam de
uma ferramenta didatica muito importante que contribui para o desenvolvimento do
seu aluno cujo objetivo é alcancar sua aprendizagem e seu desenvolvimento.
Sabem da importancia de se planejar aulas motivadoras, criativas e prazerosas, néo
deixando de trabalhar os conteldos pré-estabelecidos relacionando-os com o
desenvolvimento motor.

Vigotsky (1987, p. 149) afirma “o jogo € considerado um estimulo a crianga no
desenvolvimento de processos internos de construgdo do conhecimento e no ambito
das relagbes com os outros”.

Conclui-se assim, que 0s jogos sdo capazes de motivar e levar o aluno a uma
aprendizagem saudavel, levando-os a participarem, a se arriscarem, a criarem,
experimentando novos caminhos.

Desde o momento em se tem a imagem da crianga que brinca, pode confirmar

que 0 jogo e a crianga andam juntos. (KISHIMOTO,1994).



A questdo 2, (dois) teve como objetivo verificar a opinido das educadoras
sobre a importancia do trabalho com jogos pedagbgicos no processo de

desenvolvimento da crianca, apresentadas na Tabela 2:

Tabela 2: Opinido da educadora sobre a importancia dos jogos para o desenvolvimento da crianca

Professores Respostas

Pa “Com os jogos pedagodgicos, as criangas aprendem a ter regras e limites e
além da diversdo, possibilita 0 desenvolvimento intelectual da crianca.

Pb “Através de jogos, a crianga adquire conhecimento que contribui para o

desenvolvimento no processo de ensino aprendizagem. Onde a crianca pode
expressar seus pensamentos, emogdes e interagdo com os colegas”.

Pc “A crianca se desenvolve, expressando seu desejo de aprender e tendo
interacdo com os colegas”.

Pd “A utilizacdo de jogos permite aos alunos o conhecimento de regras e o
incentivo a socializagdo”.

Pe E importante, pois desenvolve competéncias, como pensar, criar, socializar,
etc”.

Pf “E importante, pois ajuda 0 aluno a compreender que existem desafios e que
eles podem ser vencidos”.

Pg “E importante, pois permite & crianca a aprendizagem de varias habilidades,
dando a ela possibilidade de escolhas”.

Ph “E importante para o desenvolvimento da crianca em toda sua plenitude de
forma alegre e motivadora”.

Pi “E importante, pois € uma forma do aluno aprender a interagir, socializar-se e

comunicar-se melhor”.

Pj “E importante para o desenvolvimento cognitivo do aluno”.

As respostas em relagdo a esta pergunta SG4o muito coerentes e transmitem
0 conhecimento e a preocupacédo que as educadoras tem sobre a importancia de se
trabalhar com a ludicidade, sobretudo com os jogos, pois pode proporcionar 0
desenvolvimento global do aluno.

A resposta do P.a, “Com os jogos pedagdgicos, as criangas aprendem a ter
regras e limites e além da diversé@o, possibilita o desenvolvimento intelectual da
crianga”, esta colocado a com clareza o a importancia do desenvolvimento de
capacidades importantes para o aluno durante a sua vida do aluno, pois o professor
aborda questdes que podem ser trabalhadas com a utilizagdo dos jogos como,
regras e limites, estando explicito ai também a socializagéo e a boa convivéncia.

Neste contexto, Freire (2002) destaca a importancia dos jogos afirmando “As
relagdes entre jogo e educagao, jogo e cultura, jogo e sociedade, jogo e processos

de desenvolvimento da crianga, jogo e vida séo tecidas juntas”.



Aguiar (2002) defende a importancia dos jogos destacando “O jogo é

reconhecido como meio de fornecer a crianga um ambiente agradavel, motivador,

planejado e enriquecido, que possibilita a aprendizagem de varias habilidades”.

A questdo e (trés), objetivou levantar informagdes sobre a forma como a

educadora trabalha os conteudos utilizando os jogos em sua pratica docente. As

respostas estéo listadas na Tabela 3:

Tabela 3: Como a educadora trabalha os contetdos utilizando os jogos em sua pratica docente.

Professores Respostas

Pa “Trabalho de acordo com a capacidade da turma, considerando as
possibilidades de cada individuo”

Pb “O brincar € uma atividade espontanea da crianga, por iSso possui regras e
limites e as brincadeiras devem estar de acordo com cada crianga”.

Pc “Sempre procuro trazer brincadeiras novas, onde amplie sua capacidade de
cooperacao e liberdade”.

Pd “Trabalho com os contelidos propostos no planejamento e busco atividades
Itdicas que possam auxiliar na aprendizagem do contetdo”.

Pe “Elaboro meu planejamento sempre de acordo com os objetivos propostos e
assim, insiro 0s jogos nessa pratica”.

Pf “Utilizo os jogos levando em conta os contelidos propostos, oportunizando
novos conhecimentos aos alunos”.

Pg “Utilizo os jogos em minha sala de aula sempre aliando os contelddos
propostos aos objetivos”.

Ph “Trabalho sempre buscando atividades diferenciadas para os conteldos a
serem trabalhados”.

Pi “Levo em conta o nivel da turma, e também o0s conteddos a serem
trabalhados”.

Pj Os conteldos sdo trabalhados, levando em conta a turma e suas

potencialidades”.

H&, nesta questdo, explicita a ideia de que o jogo € uma ferramenta que

auxilia o professor em seu planejamento e os professores tem muito claro essa

relagdo, j& que a maioria diz organizar seu planejamento de acordo com o0s

contetdos que serdo desenvolvidos, mas ha a coeréncia em se trabalhar com

atividades que estejam de acordo com o nivel da turma e com suas potencialidades

ou seja, com aquilo que os alunos sejam capazes de realizar, respeitando seu tempo

de aprendizagem.
De acordo com os RCNEIs (1998):

O jogo pode tornar-se uma estratégia didatica quando as situacbes
sdo planejadas e orientadas pelo adulto visando a uma finalidade de

aprendizagem, isto €, proporcionar a crianca algum tipo de
conhecimento, alguma relacdo ou atitude. Para que isso ocorra, é
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necessario haver uma intencionalidade educativa, o que implica
planejamento e previsdo de etapas pelo professor, para alcancar
objetivos predeterminados e extrair do jogo atividades que Ihe s&o
decorrentes (RCNElIs, 1998, p.211).

Sendo assim, podemos concluir que, ao organizar sua pratica e pedagoégica
o professor deve levar em conta as possibilidades educativas.

A questdo quatro pergunta com que frequéncia é trabalhado com jogos em
sala de aula e a questdo cinco busca a averiguacao de quanto tempo da aula é
disponibilizada para a realizacdo das atividades ludicas durante a aula. Estas duas
questdes tiveram uma particularidade, pois a resposta foi unanime. Todas as
educadoras responderam que trabalham com jogos diariamente e que disponibilizam
em média, uma hora por periodo da aula, para a realizac@o das atividades ludicas.

Estas duas questbes estdo interligadas e as respostas foram coerentes, ja
que as educadoras demonstraram trabalhar com os jogos com regularidade.
Importante essa questéao, pois firma o compromisso com o desenvolvimento integral
das criancgas.

Diante disso, O RCNEIS (1998) considera:

E muito importante que o professor esteja atento aos conflitos que
possam surgir nessas situacoes, ajudando as criancas a desenvolver
uma atitude de competicdo de forma saudavel. Nesta faixa etaria, o
professor € quem ajudara as criangas a combinar e cumprir regras,
desenvolvendo atitudes de respeito e cooperacao tdo necessarias,
mais tarde, no desenvolvimento das habilidades desportivas
(RCNElIs, 1998, p.37).

A questdo 4 (quatro) teve como objetivo fazer um levantamento através da
descricdo das educadoras infantis, se ha diferenca na aprendizagem ao se

trabalhar com jogos pedagoégicos, cujos respostas estao organizadas na Tabela 4:



Tabela 4: Descrigdo da diferenca na aprendizagem ao se trabalhar com jogos pedagdégicos.

Professores Respostas

Pa “Através dos jogos é possivel entender a importancia da utilizacdo dos jogos,
facilitando a interpretacdo e o despertar ludico”.

Pb “Os jogos ajudam as criancas a esperarem cada um a sua vez, 0S avangos que
sdo capazes de realizar, assim fortalecendo sua auto-estima”.

Pc “O professor deve explorar os momentos de descontracdo, pois 0Ss jogos
pedagodgicos contribuem mais para o desenvolvimento fisico, afetivo e
cognitivo, do que as demais atividades pedagdgicas”.

Pd “Trabalhando com jogos, as criancas podem aprender coisas como: alcancar
objetivos, procurar vencer obstaculos e ainda acionar estratégias para casa
situacoes”.

Pe “Trabalhar com jogos, faz com que a crianca aprenda a superar limites,
controlar emocgdes, respeitar regras, resolver problemas, enfim possibilita a
crianca, através de atividades diferenciadas, o seu desenvolvimento”.

Pf “O trabalho com jogos pedagogicos amplia o seu conhecimento, divertem-se e
trocam experiéncias, socializando-se”.

Pg “Os jogos pedagogicos contribuem para o desenvolvimento da crianga nos
aspectos afetivo, intelectual, fisico e social, construindo seu préprio
conhecimento”.

Ph “E uma atividade vital para o desenvolvimento dos alunos, desenvolvendo a
sociabilidade, a coordenacdo motora e também a nogado espacial e corporal”.

Pi “As diferencas aparecem na aprendizagem infantil, a medida em que a crianca
descobre o prazer em aprender através da brincadeira”.

Pj “Os jogos proporcionam o desenvolvimento global do aluno”.

As educadoras, diante das respostas explicitaram que existe diferenca

guando os alunos cotidianamente brincam, ficam mais motivadas, aprendem com

mais facilidade, sdo mais alegres possibilitando o desenvolvimento dos aspectos:

fisico, afetivo, intelectual e social, ajudando no fortalecimento da auto-estima delas

contribuindo para o desenvolvimento da crianga nos aspectos afetivo, intelectual,

fisico e social, construindo seu préprio conhecimento. O trabalho proporciona ainda

socializagdo, a coordenagdo motora e também a nogdo espacial e corporal,

ampliando o seu conhecimento, divertindo-se e trocando experiéncias.

Cabe aqui destacar Oliveira (2004):

Os jogos vém a ser estratégias que agilizam a auto-regulacéo
cognitiva e afetiva, podendo ser utilizadas nos mais diversos
ambientes. S&o situacfes nas quais a crianga encontra contexto
facilitador para reorganizar padrées comportamentais regredidos e
inadequados, inclusive em seus aspectos socioculturais (OLIVEIRA,
2004, p. 33).
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Portanto a participagdo da crianga pode leva-la ao desenvolvimento de
estratégias e habilidades, adaptando-se a diferentes ambientes e ainda facilitando a

interacdo e a socializagéo.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir das investigagoes sobre a ludicidade, mais especificamente sobre os
jogos, percebe-se que estes ao serem utilizados podem proporcionar as criangas
uma aprendizagem muito mais significativa, motivadora, interessante e prazerosa,
propiciando situacdes de desenvolvimento de socializagdo, de interacdo, de
respeito, além do desenvolvimento da psicomotricidade, ou seja o desenvolvimento
integral dos alunos.

Com esse trabalho aplicado em um dos centros de educagéo infantil de Nova
Londrina pode-se concluir que, as educadoras tem conhecimento e clareza do que
sdo o0s jogos pedagOlgicos e que, trata-se de uma ferramenta didatica muito
importante capaz de contribuir para o desenvolvimento do seu aluno. As
educadoras entendem a importancia de se planejar aulas motivadoras, criativas e
prazerosas, nao deixando de trabalhar os conteddos pré-estabelecidos
relacionando-os com o desenvolvimento motor, por isso respondem na entrevista
que as atividades ladicas acontecem diariamente em sala de aula e que a execucéo
dessas atividades, contribuem para o desenvolvimento fisico, afetivo, cognitivo,
fazendo com os alunos acionem estratégias e busquem vencer obstaculos,
solucionando problemas.

Diante disto, podemos afirmar que o assunto ludicidade é uma questdo sobre
a qual temos muito a discutir para garantir uma boa formagéao aos nossos alunos, de

forma integral.
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UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA
UNIVERSIDADE ABERTA DO BRASIL
CAMPUS MEDIANEIRA — POLO DE NOVA LONDRINA
ESPECIALIZACAO EM EDUCACAO: METODOS E TECNICAS DE ENSINO

Prezado(a) Professor(a),

Sou aluna do curso de Especializagdo em Educagéo: Métodos e Técnicas de Ensino —
UTFPR, Campus Medianeira — Polo de Nova Londrina, e tais dados coletados faréo parte da
minha monografia. Pe¢co a sua gentileza de responder ao questionério que segue abaixo, o qual
tem como objetivo verificar qual a importancia da matematica na vida pratica do aluno a partir da
opinido de alunos e professores de matematica.

Sua colaboracdo € de extrema importancia, e informo que os dados coletados, serdo
utilizados somente para fins de pesquisa. Desde ja agradeco a colaboracdo. N&o é necessario

identificar-se.

Formagéao/ano de concluséo:

Tempo de atua¢@o no magistério:

Tempo de trabalho na Educacéo Infantil:

1. Como vocé define jogos pedagogicos?

2. Qual sua opinido sobre a importancia dos jogos para o desenvolvimento da
crianga?

3. Como vocé trabalha os contetdos utilizando os jogos em sua prética docente?
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4. Descreva sucintamente as diferencas ao se trabalhar com jogos pedagogicos.

Muito obrigada!



