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RESUMO

SILVA, Silvanete Mara da Costa. A Importancia dos Jogos nas Séries Iniciais. 2014.
36 paginas. Monografia (Especializacdo em Educacédo: Métodos e Técnicas de
Ensino). Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Medianeira, 2014.

O presente trabalho teve por objetivo demonstrar o uso de jogos como ferramenta
indispensavel de ensino-aprendizagem para os alunos das seéries iniciais, as quais
abrangem turmas de primeiro ao quinto ano do Ensino Fundamental I. Os jogos
estimulam diversas areas cognitivas e também o desenvolvimento motor, trabalhando
de forma mais efetiva a socializacdo e despertando o sentido de cooperagdo nas
criancas. As revisao de literatura deste trabalho apresentou as concepcoes tedricas
necessarias para justificar a investigacdo da relacdo entre jogos nas séries iniciais e
aprendizagem nos alunos, tem por bases tedricas (VYGOTSKY, 1991), (PIAGET,
1978), (KISHIMOTO, 1994). A pesquisa de campo, visando comprovar empiricamente
os resultados da busca tedrica, foi realizada com oito professores que ministram aulas
nas séries iniciais em uma escola municipal do municipio de Japira - Parana.

Palavras-chave: Séries Iniciais. Jogos. Aprendizagem.



ABSTRACT

SILVA, Silvanete Mara da Costa. The Importance of Games in kindergarten. 2014. 36
pages. Monografia (Especializacdo em Educacédo: Métodos e Técnicas de Ensino).
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Medianeira, 2014.

This paper aimed at demonstrating the use of games as an important teaching-learning
tool to be used with the students from Primary School. The games stimulate several
cognitive areas and also the motor development, they also effectively work
socialization skills and develop a sense of cooperation in the kids. The literature review
in this paper presented the necessary theoretical conceptions to justify the
investigation of the relationship between the use of games in primary school and the
students” learning, backed by the studies of (VYGOTSKY, 1991), (PIAGET, 1978),
(KISHIMOTO, 1994). The study field aiming at empirically prove the results, was
carried out with the participation of eight teachers that work in primary school teaching
in a public school located in Japira - Parana.

Keywords: Primary School. Games. Learning.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho visa demonstrar como a utilizacdo dos jogos na educacao
das séries iniciais do Ensino Fundamental | € um instrumento eficaz para a
aprendizagem dos alunos. Se faz importante ressaltar que a concepcgcao de ser
humano aqui utilizada é a biopsicossocial, e segundo Belloch e Olabarria (1993) corpo
humano € um organismo bioldgico, psicologico e social, ou seja, recebe informacdes,
organiza, armazena, gera, atribui significados e os transmite, os quais produzem, por
sua vez, maneiras de se comportar, cujo campo de interesse englobam os aspectos
mentais, afetivos e cognitivos.

Sendo assim, a justificativa para tal investigacéo se da pelo fato de que os jogos
sao instrumentos eficazes na aquisicdo da aprendizagem dos alunos, trabalhando as
trés faces (bioldgica, psicoldgica e social) do ser humano, uma vez que através das
diversas modalidades de jogos disponiveis é possivel desenvolver no ser humano
habilidades cognitivas e motoras de forma mais prazerosa e menos macante.

O objetivo desta pesquisa € averiguar como 0S jogos podem contribuir no
processo de desenvolvimento escolar das séries iniciais do Ensino Fundamental,
levando em consideracéo as limitagdes dos alunos em cada fase do desenvolvimento
e desta forma tornando claro quais séo os jogos mais indicados para cada série, pois,
segundo Piaget (1978), a origem das manifestacdes ludicas acompanha o
desenvolvimento da inteligéncia vinculando-se aos estagios do desenvolvimento
cognitivo. Cada etapa do desenvolvimento esta relacionada a um tipo de atividade
lidica que se sucede da mesma maneira para todos os individuos, fica evidente que
€ de total importancia o estudo do mesmo pois tendo consciéncia de quais sao 0s
jogos eficazes para se trabalhar em cada fase eles se tornaram um mecanismo
indispensavel na aprendizagem infantil.

Os objetivos especificos da pesquisa sao: verificar numa amostra delimitada (8
professores) da Escola Municipal Doutor Cesar Augusto Luiggi de Oliveira, Educacao
Infantil e Ensino Fundamental, através da pesquisa de campo, se estes professores
fazem uso dos jogos como meio de auxilio a aprendizagem dos alunos das séries
iniciais do Ensino Fundamental, e qual o conceito de jogo utilizado por estes
professores, comparando assim os resultados de suas respostas com a literatura

analisada sobre o tema.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 BREVE CONCEITO DE JOGO

A definicdo da palavra jogo que consta no dicionario Aurélio é: 1. Atividade
fisica ou mental organizada por um sistema de regras que definem a perda ou o
ganho. 2. Brinquedo, passatempo divertimento. (Novo Dicionario Aurélio da Lingua)

Entendemos assim que jogos sédo atividades ladicas, pautadas em objetivos,
podendo ser o de derrotar 0o oponente, juntar mais pontos onde ter as melhores
estratégias é fundamental; As regras de um jogo € elaborada de acordo com o
contexto social em ele que esta inserido, admitir esta concepcao € considerar o fator

histdrico cultural de uma sociedade na elaboracao dos jogos.

A importancia do jogo no desenvolvimento da crianca € uma questdo
fundamental dentro do curriculo da pré-escola. Os professores pré-
escolares devem ter consciéncia da importancia da necessidade de um
espaco, tanto fisico quanto temporal, para o jogo acontecer. (FRIEDMANN,
1996, p. 54)

O sistema de regras em que 0 jogo € envolvido é o que caracteriza de que
modalidade ele faz parte: um jogo de esforco fisico, ou um jogo de esforco mental,
dentre outros. E ao mesmo tempo em que € um exercicio fisico-mental € uma
atividade ludica, um divertimento onde desenvolvemos novas habilidades ao praticar

um jogo.

Através do jogo a crianga forma conceitos, estabelece relacdes logicas,
relaciona ideias, desenvolve a expressdo oral e corporal, reforcando
habilidades motoras, cognitivas e sociais. Ha jogo a partir do momento em
gue a criangca 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. (BROUGERE, 1998, p.18).

Cada jogo possui um objetivo e a incerteza de resultados contribui para fazer
do jogo uma entidade auténoma, conferindo a ele uma certa liberdade. Para que o
objetivo do jogo seja almejado certas regras devem ser seguidas, certos papeis
podem ser interpretados, segundo Lopes, as criangas “amadurecem também algumas
capacidades de socializagcéo por meio da interagéo, da utilizagao e da experimentagao

de regras e papéis sociais.” (LOPES, 2006, p. 110).
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O uso do jogo como ferramenta educacional € antigo, gregos e romanos ja
falavam da importancia do jogo para educar a crianga.

As meninas gregas brincavam com bonecas até se casarem, quando
dedicavam sua boneca a Afrodite, deusa do amor e da fecundidade.
Os meninos romanos, por sua vez, brincavam com bonecos feitos de
cera e argila que representavam soldados. (SIA, 2005. p. 21).

Na Idade Média ndo havia separacdo entre jogos de adultos e jogo para
criangas, era comum ver criangas jogando jogos de azar, e também comum adultos
participarem de jogos que hoje reservamos a crian¢a. Foram os humanistas, a partir
do século XVI, que voltaram a perceber a grande ferramenta que 0s jogos seriam no
processo educativo. E no século XVIII que se expandiu a imagem da crian¢ca como
ser distinto do adulto e o brincar destaca-se como tipico da idade. Como aponta
Makarenko (in KISHIMOTO, 1997, p. 32), “o jogo é tdo importante na vida da crianga
como o trabalho é para o adulto”.

O jogo passa a ser uma ponte entre a infancia e a vida adulta, pelo
aparecimento de novas responsabilidades a crian¢ca muda drasticamente e o individuo
passa de uma inteleccdo mais pratica para uma mais teorica - das brincadeiras e jogos
gue o traziam uma nocdo de mundo (caracteristica principal do periodo pré-escolar,
também conhecida como jogo de papéis), o individuo passa a ser incorporado nas
teorizagbes transmitidas pela escola e, consequentemente, acaba desenvolvendo

“sua capacidade de reflexao, analise e planificagcdo mental” (DAVIDOV, 1988).
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2.2 0 JOGO PARA VYGOTSKY

Ao trabalhar o jogo como ferramenta educativa em sala de aula, € importante
saber, primeiramente, a fase do desenvolvimento em que a criangca encontra-se.
Baseando-se na teoria de Vygotsky e Piaget, tentaremos visualizar de que forma o
jogo auxilia a crianga em seu processo cognitivo, ampliando assim seu repertério
cognitivo e motor.

O inicio do processo de aprendizagem do ser humano se da pela apropriacao
da linguagem. Vygotsky em suas observacfes a respeito deste tema afirma que as
palavras que serdo verbalizadas no processo de aquisicdo da linguagem sao
estabelecidos por meio de um contato social, no sentido de que a internalizacao da
linguagem, reconstrucdo interna desta operacdo estabelecida externamente, soO
ocorrera depois de um processo interpessoal com o ambiente social.

Segundo Vygotsky (1991), o momento mais importante do desenvolvimento
intelectual da crianca ocorre quando a fala e a atividade pratica encontram-se. A fala
€ primordial porque ajuda a crianca a dominar o ambiente, faz com que a crianca se
faca presente. Dessa forma, a crianca produz novas interacdes com esse ambiente,
0 gue vai ajuda-la na construcéo do intelecto.

Para Vygotsky (1991) a crianca dispondo de signos e palavras entra em
contato com outras pessoas, ocorre uma maior interagdo entre ela e o meio. Essa
parte cognitiva e comunicativa, faz com que a crianca esteja em um novo e diferente
processo de atividade.

Percebe-se aqui a importancia que se da para a importancia do meio social, no
sentido de que ele ndo s6 “coordena” o processo de aquisigao da linguagem (torna o
individuo capaz de distinguir sons e dar significados a eles), mas também se torna um
ambiente de aplicacdo desta aquisi¢cdo, ja que a funcdo primordial da linguagem é
estabelecer comunicagéo dentro de um grupo.

Vygotsky (1991), em estudos posteriores, demonstra que a crianga em idade
entre seis e o0ito anos, ja consegue fazer uso de estimulos para resolver atividades
propostas no modelo estimulo-resposta. O estagio de seu desenvolvimento permite
que ela elabore uma regra para a solucdo de problemas, a partir de entédo, essa

crianca esta acumulando experiéncias para seu processo cognitivo.
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A soma de todos esses processos ao longo do desenvolvimento da crianca
permite a ela, j& em idade escolar, trabalhar a comunicacao e a interagdo com outras
criancas, tendo como ferramenta os jogos em sala de aula. Deste modo, a utilizacdo
de jogos resultard em um maior aproveitamento na aprendizagem.

Outro assunto relevante para o presente trabalho diz respeito ao estudo de
Vygotsky (1991) sobre o aprendizado e o desenvolvimento. Para o autor, “aprendizado
€ mais do que a aquisicdo de capacidade para pensar; € a aquisicdo de muitas
capacidades especializadas para pensar sobre varias coisas.” (VYGOTSKY, 1991, p.
55).

A crianca antes de adentrar a escola, ja esta passando por momentos de
aprendizagem, pois ela absorve tudo que lhe é ensinado durante sua vivéncia.
Vygotsky (1991) propde dois niveis de desenvolvimento infantil: O desenvolvimento
real, que diz respeito aquilo que a crianca pode resolver sozinha. J4 ao que ela resolve
com a ajuda de um adulto ou de um igual, € a chamada zona de desenvolvimento

proximal.

Assim, o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da
crianga. No brinquedo, a crianca sempre se comporta além do
comportamento habitual de sua idade, além de ser comportamento
diario. No brinquedo € como, se ela fosse maior do que € na realidade.
(VYGOTSKY, 1998, p. 134).

E discutido por Vygotsky (1991) que a aprendizagem sozinha nido é
desenvolvimento, mas se ela for trabalhada de forma correta pe em acao varios
processos de desenvolvimento que nao aconteceriam sozinhos.
O processo de aprendizagem surge na crianga de forma coletiva, 0 meio a influéncia
em seu desenvolvimento. Dessa forma, uma proposta de aprendizagem que direcione
a crianca para sua area de desenvolvimento proximal seria ideal.

Quando Vygotsky (1991) discorre sobre o brincar, ele chega a conclusao de
que o brincar surge para crianca da necessidade nao realizavel imediato. Porque
nesse mundo do brincar, a crianga se envolve no que antes era irrealizavel pra ela, e
brincando se torna realidade. A imaginacao acontece no ato de brincar, quando uma

acao é realizada, isso é algo inédito para crianca.

A esséncia do brinquedo é a criacdo de uma nova relagdo entre o
campo do significado e o campo da percepc¢ao visual, ou seja, entre
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situacbes no pensamento e situacdes reais. (VYGOTSKY, 1998, p.
137).

A situacdo imaginada ja vem composta de regras, por exemplo, quando a
crianga brinca de bonecas e age de forma a imitar a mée. Isso vai modificando quando
a crianga vai ficando mais velha, o objeto j& ndo exerce tanta influéncia sobre ela, e
0s estimulos externos ndo determinam sua acdo; agora 0s aspectos cognitivos e sua
imaginacdo interna que comecam a determinar sua acdo. A crianca coloca o

pensamento em primeiro plano para depois realizar a acao.

A crianga vé um objeto mas age de maneira diferente em relagéo
aquilo que vé. Assim, é alcancada uma condicdo em que a crianca
comeca a agir independente daqui que vé. (VYGOTSKY, 1998, p.
127).

A crianca no ato de brincar, reproduz o discurso externo e o internaliza
formando o seu pensamento. O brinquedo é o que cria uma situacao imaginaria na
crianca, é o que a ensina a desejar, confrontando seus desejos a um eu ficticio, ao
seu papel no jogo e suas regras. Assim, as maiores aquisi¢cdes da crianca se ddo com

o brinquedo e futuramente vao se tornar a base de sua acéo real e moral.

E no brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva,
ao invés de numa esfera visual externa, dependendo das motivacdes
e tendéncias internas, e nao dos incentivos fornecidos pelos objetos
externos. (VYGOTSKY, 1991, p. 64).

Dentre os muitos resultados positivos dos estudos de Vygotsky, podemos
enfatizar para o processo educacional a interacdo, pois as fungdes mentais mais
elevadas dos individuos surgem nos fenémenos sociais. E no processo de troca de
informacdes, de comunicacao, que a crianga vai ter resultados mais elaborados em

Seu processo cognitivo.
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2.3 0 JOGO PARA PIAGET

Outro pensador relevante para a presente discussao € Piaget, porém, antes de
falar sobre sua obra, é importante esclarecer algumas interpretacbes distorcidas
acerca de sua teoria. As normas de idades estipuladas por Piaget ndo sao fixas, mas
sim é 0 que se espera que a crianca faca em determinado estagio, e essas normas

nao negligenciam o papel do social desta forma, para Piaget:

[...]os periodos de desenvolvimento estédo funcionalmente relacionado
e fazem parte de um processo continuo. As faixas etarias para cada
periodo sdo idades médias nas quais as criangcas geralmente
demonstram as caracteristicas de pensamento de periodo. (PIAGET,
1987 p.12).

Os estagios do desenvolvimento segundo Piaget estdo divididos em quatro e
segundo o autor: “cada estagio é caracterizado pela aparicdo de estruturas originais,
cuja construcédo o distingue dos estagios anteriores” (PIAGET, 1999, p. 15), sendo
estes estagios primeiramente o Sensorio-Motor (0-2 anos), o qual se divide em seis
sub-estagios, nesta primeira fase da vida o recém-nascido esta imerso em um mundo
de impressdes visuais, auditivas e gustativas, ndo havendo num primeiro plano a
busca consciente ao objeto.

O segundo estagio do desenvolvimento € o Pré-operatério (2-7 anos), neste
estagio encontra-se o que Piaget chama de “Jogo Simbdlico”, onde a crianca comeca
a brincar de “Faz de conta”, uma maneira de se auto-expressar, ela ultrapassou a
barreira da percepcéo simples em gque necessita contato direto com o real e agora tem
a possibilidade de representar o que ela experiéncia.

Através do jogo simbolico ela representa o seu mundo imaginario, porém
quando ela expressa corporalmente ela esta presa a realidade concreta. Um
brinquedo Util para esta fase é o Lego?, pois, ao manipula-lo ela estara exercitando a
sua capacidade de pensar , de criar novos objetos com o mesmo, isto gerara um

desequilibrio na crianga, que ao tentar criar novas formas, tais como casas, ou carros

!Lego é um brinquedo, e 0 nome "LEGO" é uma abreviacéo de duas palavras dinamarquesas
"leggodt", que significa em latim "eu monto" ou “eu junto’. Referéncia:
http://www.legobrasil.com.br/grupo-LEGO
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a mesma nao possui um esquema para efetuar tal atividade; Ao passo que a crianca
va encaixando uma peca do lego em outra por meio da tentativa e erro, isso vai
gerando um objeto desejado, sendo assim irdo se formar novos esquemas, pois 0
processo que ocorreu na crianca foi uma acomodacao, que se deu no campo do
“pensamento”, do raciocinio; Pois ao passo que a crianga foi formando novos objetos
ela ndo possuia um esquema para isso, entdo a acomodacdo ocorreu, ela agora
realizou a acomodacao e estd novamente em equilibrio, ou seja criou esquemas para
montar objetos variados com o lego.

O terceiro estagio do desenvolvimento segundo Piaget é o das Operacgdes-
Concretas (7-12 anos) o qual nos interessa para o presente trabalho, desta forma
discutiremos mais detalhadamente abaixo. E o Ultimo estagio o das Operacdes
Formais, o qual tem inicio aproximadamente aos doze até o fim da vida, pois segundo
Piaget ndo € possivel retroceder no desenvolvimento, uma vez que o processo do
desenvolvimento € continuo de acordo com os periodos realizados.

No que diz respeito ao processo de obter conhecimento, para Piaget (1999),
nossa tendéncia é ao equilibrio e quando algo nos tira deste buscamos esquemas
interiores para voltar a equilibracdo, caso ndo exista esquema para determinada
demanda ocorre o que o autor chama de acomodacgéo, na qual um novo esquema

pode ser formado ou ainda modificar um esquema anterior.

“A crianga, como o adulto, s6 executa alguma agao exterior ou mesmo

inteiramente interior quando impulsionada por um motivo e este se
traduz sempre sob a forma de uma necessidade. [..] Uma
necessidade é sempre a manifestacdo de um desequilibrio” (PIAGET,
1999, p. 16).

Desta maneira, segundo Piaget, o conceito de equilibracdo refere-se a um
fenbmeno que tem essencialmente um carater universal, ja que ocorre em todos 0s
individuos da espécie humana, porém, essas forma de ocorréncia pode ser distinta
em cada individuo.

Piaget introduz também, dentro desse processo, o conceito de assimilacdo, que
constitui a tentativa do individuo em solucionar uma determinada situacao a partir da
estrutura cognitiva que ele possui haquele momento especifico da sua existéncia.

Sendo assim, o processo de assimilagdo encena sempre uma tentativa de

integracdo de aspectos experienciais aos esguemas que ja encontram-se
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estruturados, ao entrar em contato com o referido objeto do conhecimento, o individuo
procura retirar dele as informacgdes que Ihe sdo importantes, deixando outras que nao
lhe s&o relevantes.

Entretanto, diante de um novo objeto do conhecimento o sujeito apresenta uma
nova capacidade, chamada pelo autor de acomodacéo. Esse fenébmeno diz respeito a
habilidade de modificag&do da estrutura mental antiga para dar conta de dominar esse
novo objeto do conhecimento. Toda experiéncia é assimilada a uma estrutura de
ideias ja existentes, chamados de esquemas. Essas experiéncias podem provocar
uma transformacé@o nesses esquemas ou até criar novos esquemas, ou seja, gerar
um processo de acomodacao.

Retomaremos agora, com o enfoque mais detalhado o estagio das “Operacdes
Concretas” o qual nos interessa para o presente trabalho. Neste estagio entram
criancas de aproximadamente 7 a 12 anos, (lembrando que como ja dito anteriormente
nao existe idade fixa).

Neste estagio, segundo Piaget, existe um maior realismo e uma descentracao,
a crianga passa a se socializar mais, existe uma valorizacdo da honestidade no que
diz respeito a justica, a punicdo da mentira. JA& no campo do pensamento este é
indutivo, parte de exemplos individuais (concretos) para uma ideia geral, e um gradual
desaparecimento do egocentrismo marcante da fase anterior. “A crianga depois dos
sete anos, torna-se capaz de cooperar, porgue ndo confunde mais seu proprio ponto
de vista com o dos outros, dissociando-os mesmo para coordena-los.” (PIAGET, 1999,
p. 41). Por isto os jogos de grupo séo indicados para este estagio do desenvolvimento,
tais como jogos de tabuleiro, jogos em grupos que possuam regras.

Quanto ao comportamento coletivo das criancas, constata-se depois dos sete
anos notavel mudanca nas atitudes sociais como, por exemplo, no caso dos jogos
com regra. Sabe se uma brincadeira coletiva, como as das bolas de gude, supde um
grande e variado numero de regras, sobre o modo de jogar as bolas, as localiza¢des,
a ordem sucessivas dos langcamentos, os direitos de apropriagdo no caso de ganhar
etc. “[...] Os jogadores a partir dos sete anos apresentam um duplo progresso. [..] O
termo ganhar assume sentido coletivo: é ser bem sucedido depois de uma competicédo
com regras”. (PIAGET, 1999, p. 42).

Sendo assim fica evidente que 0s jogos coletivos sdo 0os mais indicados nesta
fase, pois neste periodo o egocentrismo intelectual e social que caracteriza a fase

anterior da lugar a empatia e a capacidade da crianca de estabelecer relagcbes e
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coordenar pontos de vista diferentes e de integra-los de modo l6gico e coerente, desta
forma jogos em grupos s&o uma boa escolha.

Nessa fase as regras sdo muito importantes, porém, agora elas sao
negociaveis e nao indiscutiveis como na fase anterior. A justica tem um carater de
valorizag&o de dizer a verdade.

Conforme mencionado anteriormente, 0S jogos auxiliam no desenvolvimento

cognitivo, certos jogos auxiliam no exercicio das funcdes executivas que:

Referem-se & capacidade do sujeito de engajar-se em comportamento
orientado a objetivos, realizando acfes voluntarias, independentes, auto-
organizadas e direcionadas a metas especificas. (ARDILA; OSTROSKY-
SOLIS, 1996).

As funcdes executivas podem ser observados em jogos como o da torre de
Handi ou torre de Londres, uma espécie de quebra cabeca, consiste em uma base
contendo trés hastes podendo ser madeira ou metal, o material que é feito é
indiferente, em uma das hastes sao dispostos alguns discos uns sobre os outros, em
ordem crescente de comprimento, de cima para baixo. O objetivo é passar todos os
discos de uma haste para a outra, usando as demais hastes como auxiliares, de
maneira que um disco maior nunca fique em cima de outro menor. E Gtil para identificar
distarbio do planejamento relacionados a alteracdes nos lobos frontais, essa regido é
responsavel por planejamentos e a execucdo de comportamentos socialmente

adequados, planejamento, regulacdo e intencionalidade.

2.4 O JOGO PARA KISHIMOTO

Para Kishimoto (2003), a crianca aprende de maneira espontanea, desta forma,
a utilizacdo de jogos e brincadeiras na alfabetizacdo se torna essencial para o
desenvolvimento infantil. A autora revela que 0s jogos possuem caracteristicas
histdricas, vistos que ocupam diferentes papéis de acordo com a cultura na qual
encontra-se inserida, por exemplo: “se o arco e a flecha hoje aparecem como
brinquedos, em certas culturas indigenas representavam instrumentos para a arte da
caca e da pesca’. (KISHIMOTO, 2003, p.17).

Assim, é possivel observar a importancia dos jogos ao longo da histéria. “Dessa

forma, enquanto fato social, o jogo assume imagem, o sentido que cada sociedade



21

lhe atribui. E este o aspecto que nos mostra por que o jogo aparece de modos t&o
diferentes, dependendo do lugar da época”. (KISHIMOTO, 1994, p. 108).

Segundo Kishimoto (1994) a crianca é tratada de maneira diferente em cada
cultura e em cada periodo historico, porém o jogo sempre esteve presente. Para a
autora o brinquedo permite a crianga desenvolver imaginacéo e desenvolver seu lado
criativo, ainda que esse lado varie de acordo com a idade e estagio de
desenvolvimento no qual a criangca encontra-se.

Conforme ja citado neste trabalho, o jogo € um aliado para a aprendizagem

infantil. Contudo, é necessario criar situacdes para potencializacao da aprendizagem:

A utilizagcdo do jogo potencializa a exploragdo e construcdo do
conhecimento, por contar com a motivacao interna, tipica do ladico,
mas o trabalho pedagogico requer a oferta de estimulos externos e a
influéncia de parceiros bem como a sistematizagdo de conceitos em
outras situa¢des que néo jogos. (KISHIMOTO, 2003, p. 37/38).

Deste modo, o papel do professor € crucial na escolha dos jogos que seréo
trabalhados com as criancas, visto que cada jogo tem um propdésito distinto e trabalha

areas peculiares.

No contexto atual da educacéo infantil os brinquedos tém dois usos
com significa¢des distintas: educadores que valorizam a socializagéo
adotam o brincar livre, e 0s que visam a escolarizagdo ou aquisicao de
conteudos escolares, o brincar dirigido e o0s jogos educativos.
(KISHIMOTO, 2001, p. 231).

Desta forma, para Kishimoto (1994) o jogo pode ser utilizado para potencializar
a educacao infantil, sendo que ele esta intimamente relacionado com pensamento e

imaginacao da crianca, ndo esquecendo seu valor histérico e social.

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdégicos remete-nos
para a relevancia desse instrumento para situagfes de ensino-
aprendizagem e de desenvolvimento infantil. Se considerarmos que a
crianca pré-escolar aprende de modo intuitivo adquire nocdes
espontaneas, em processos interativos, envolvendo o ser humano
inteiro com cognicbes, afetivas, corpo e interacdes sociais, 0
brinquedo desempenha um papel de grande relevancia para
desenvolvé-la. (KISHIMOTO, 1994. p. 36).

Logo, segundo a autora, a utilizacdo dos jogos na educacéo é favoravel para o
desenvolvimento infantil em suas mais diversas categorias, sendo fundamental para

a formacéo e socializacdo da crianca nesta fase.
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2.5 O PAPEL DO PROFESSOR

Conforme ja mencionado anteriormente, o brincar e 0s jogos estédo presentes
no cotidiano da crianca. Entretanto, o professor possui um papel fundamental na
mediacdo e melhor utilizacdo dessa ferramenta em sala de aula, ja que em seu papel

de educador:

Deve definir, previamente, em funcdo das necessidades e dos
interesses do grupo e segundo seus objetivos, qual é o espaco de
tempo que o jogo ira ocupar em suas atividades, no dia a dia. Dever
também definir os espaco fisico aonde esses jogos irdo se
desenvolver: dentro de sala de aula, no patio ou em outros locais.
(FRIEDMANN, 1996. p. 70).

Para que os jogos sejam utilizados de maneira satisfatoria na aprendizagem,
€ necessario que esta seja planejada com intuito de ter significado para o aluno, tanto
no que se aprende, quanto no que se ensina. E importante que o conhecimento
passado ao aluno tenha linhas que se liguem, a fim de chegar a um objetivo.

E essencial que o ensino valorize o individuo, voltando-se para o outro, para
o carater afetivo do ser humano; propiciando didlogo, duvida, discussdo, e a
elaboracdo do conhecimento de forma coletiva.

Dessa forma, trabalhar com jogos em sala de aula exige do professor
ferramentas necessarias para que seu objetivo seja atingido. Assim, é preciso que o
professor conheca as dificuldades de seus alunos, tendo em mente o resultado que

espera ser alcancado com a préatica em questao.

O professor € a peca chave desse processo, devendo ser encarado
como um elemento essencial e fundamental. Quanto maior e mais rica
for sua historia de vida e profissional, maiores serdo as possibilidades
dele desempenhar uma pratica educacional consistente e significativa.
(SALOMAO; MARTINI, 2007, p. 6).

E papel do professor apresentar e propor as regras dos jogos, a fim de permitir
que a crianca possa elabora-las. Trabalhando assim, diversas estruturas e
desenvolvendo a nog¢do de tomada de decisdo e censo cooperativo durante a
atividade proposta. O jogo permite a crianga o acionamento de elementos essenciais

para seu desenvolvimento, tais como a memoria, atencao, criatividade, motivacéao,
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cooperacao, emocgdo. Assim, o papel do professor é avaliar a melhor forma de
trabalhar esses elementos.

Deste modo, a maneira como o professor conduz a aplicacdo dos jogos em
sala de aula € decisivo no processo ensino-aprendizagem. Para que esse processo
aconteca € indispensavel que o professor mantenha um constante aprimoramento de
seu trabalho, reconhecendo a necessidade da formacé&o continuada de suas

qualificacbes. Desta forma:

Ha o reconstruir, que é o momento de encarar com maturidade e
humildade gque ndo estamos prontos/acabados, que estamos sempre
em crescimento/mudanca. E a fase de enxergar — sozinha e também
com a ajuda dos participantes — que ha lacunas em nossa pratica que
podem ser melhoradas/preenchidas, a medida que entendemos e
aprendemos novas formas de agir. (CORTEZ, 2003, p. 225).

Assim, para que o professor possa proporcionar um aprendizado qualificado e
continuado, ele proprio precisa estar em constante aprendizado. Ainda de acordo com
Cortez (2003), a acéo de reconstruir é a consciéncia de que o professor nunca esta
totalmente preparado em todos 0s aspectos que consiste sua missao, reconhecendo
gue uma evolucao em suas qualificacfes é de grande relevancia para a sua profissao.

Desta maneira, o aperfeicoamento do professor é crucial para a qualidade do
ensino das séries iniciais do Ensino Fundamental, possibilitando recorrer a uma
metodologia de ensino que ndo esteja ligada somente aos métodos tradicionais de
alfabetizacao.

Portanto, a estratégia de utilizacdo de jogos na alfabetizacdo torna-se algo
imprescindivel para se chegar a um ensino desafiador, Iudico e construtivo. Para tanto,
o trabalho com jogos em sala de aula precisa ser dirigido, a fim de que a elaboracao
dos jogos permitam auxiliar no entendimento da légica e escrita, além de reforcar os
conhecimentos que aluno ja possui, bem como ensina-lo a lidar com regras e

socializar participando de atividades grupais.

Educar néo se limita o repassar informacfes, mas ajudar a pessoa a
tomar consciéncia de si mesma, dos outros e da sociedade. E oferecer
varias ferramentas para que a pessoa possa escolher entre muitos
caminhos, aquele que for compativel com seus valores, sua visdo de
mundo e com circunstancias adversas que cada um ird encontrar.
(SALOMAO; MARTINI, 2007, p. 9).
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Sendo assim, durante a aplicacéo pratica do jogo € importante que o professor
tenha em mente o objetivo a ser alcancado e as areas do desenvolvimento
trabalhadas em cada atividade proposta. Kishimoto (2003) aponta para o fato de que
0S jogos na escola vém sendo trabalhados com dois sentidos principais: sentido amplo
(livre exploracdo do material), e sentido restrito (a¢des orientadas; jogos didaticos).

Conforme apontado, ambos os sentidos que 0s jogos proporcionam, essa
atividade trara resultados positivos para o aprendizado e desenvolvimento dos alunos.
O imprescindivel é que o professor esteja preparado e confiante na atividade que esta
propondo, para que assim ele tenha controle e obtenha os resultados almejados com
a utilizacédo de jogos em sala de aula.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 LOCAL DA PESQUISA

A presente pesquisa foi realizada na Escola Municipal Doutor Cesar Augusto
Luiggi de Oliveira, Educagao Infantil e Ensino Fundamental, situada na rua Prefeito
Wilson leite dos Santos, 696 Municipio de Japira, Estado do Parana. A escola abrange

o Ensino Infantil e Ensino Fundamental |, tem cerca de 460 alunos.

3.2 TIPO DE PESQUISA

De acordo com a classificacdo apontada em GIL (2008), realizou-se uma
pesquisa de campo com o objetivo de coletar dados referentes ao tema estudado a
fim de avaliar a relevancia e a utilizagdo dos jogos no ensino fundamental | na

determinada escola em questao.

3.3 POPULACAO E AMOSTRA

A pesquisa foi realizada com oito professores da rede de ensino fundamental |
da escola citada. A escolha dos participantes obedeceu o critério necessario para a
realizacdo da pesquisa, sendo todos os professores atuantes do ensino fundamental.
A participagdo dos professores deu-se de forma voluntéria.

3.4 INTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Para a seguinte pesquisa realizou-se a aplicacdo de um questionario composto
de sete perguntas, dentre elas uma objetiva e seis discursivas, conforme segue em
anexo neste trabalho. Os professores responderam as perguntas discursivas (abertas)
com a possibilidade de justificacdo de suas respostas. As perguntas elaboradas foram
selecionadas visando o propdsito metodoldgico pertinente ao tema do presente
trabalho, buscando o levantamento de dados referente a visdo do professor quanto a

importancia da utilizacdo dos jogos nas séries iniciais do Ensino Fundamental |.
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3.5 ANALISE DOS DADOS

Com base nas trés primeiras questbes do questionario aplicado em oito
professores das séries inicias do Ensino Fundamental | da Escola Municipal Dr. César
Augusto Luiggi de Oliveira. Sendo estas referentes primeiramente a formagéo
profissional especificando a graduacao e pos-graduacao caso exista, posteriormente
a faixa etaria dos mesmos, e a respeito do tempo de trabalho desses professores
atuando com alunos das séries iniciais do ensino fundamental.

Foram analisadas as respostas da amostra de oito professores participantes
desta pesquisa, obtendo os seguintes resultados:

1. A respeito da formacéao profissional:

12,5% Possuem apenas magistério.
50,0% Possuem ensino superior.

37,5% Possuem pés-graduacéo.

2. Arespeito da faixa etéria dos docentes:

37,5% Tem entre 30 a 35 anos de idade.
37,5% Tem entre 35 a 40 anos de idade.

25,0% Tem mais de 40 anos de idade.

3. Arespeito do tempo de trabalho com alunos nas séries inicias do Ensino

Fundamental:

12,5% N&o responderam.
12,5% 4 anos.

50,0% 15 anos ou mais.
25,0% Mais de 25 anos.

Com a quarta pergunta, buscamos investigar como e se 0s docentes acreditam
na importancia dos jogos nas séries iniciais. Desta forma, perguntamos: “Na sua visao,
como professor(a) dessa modalidade de ensino, qual a importancia do uso de jogos

nas seéries iniciais do Ensino Fundamental?”.
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Dentre as respostas, foi possivel perceber que todos os entrevistados
assinalaram que os jogos sdo importantes nas séries iniciais, mesmo que alguns nao
soubessem explicar o porqué. Um professor citou os jogos como auxilio para o
desenvolvimento da socializacdo do aluno nesta fase, conforme ja apresentado a
cima, os trabalhos de Vygotsky (1991) e Piaget (1999) demostram como 0S jogos
trabalham a socializagdo, bem como diversas habilidades da criancga.

As habilidades mais citadas pelos entrevistados foram a concentracdo e
atencdo. De acordo com os professores, o uso de jogos permite que a crianca
desenvolva-se de maneira prazerosa e ativa, facilitando assim o aprendizado.

Equivalente ao apresentado a cima por trabalhos de Kishimoto (2003),

referente ao auxilio dos jogos no desenvolvimento do pensamento, imaginagcao e
exploracdo de conhecimento, trés professores entrevistados citaram a importancia
dos jogos na construcao de conhecimento.
Dentre as respostas, os professores mencionaram que 0S jogos auxiliam na
manipulacdo de objetos, no sentido de reinventar coisas, construcao de identidade do
aluno e assimilacdo de conteudo. Sendo assim, com essa pergunta, foi possivel
constatar que os entrevistados acreditam na importancia dos jogos nas séries iniciais,
bem como demostrado pelo referencial teérico utilizado.

A quinta pergunta foi: Na sua pratica educativa vocé faz uso de jogos? Quais
os critérios para a sua utilizacdo? Com essa questédo, buscamos investigar o que os
professores entendem por jogos e como fazem uso desse recurso em sala de aula.
Dos oito entrevistados, trés quartos responderam afirmativamente a primeira
pergunta, e o restante respondeu que utiliza sempre que possivel. Os critérios para o
uso de jogos nao foram especificados por metade dos entrevistados, assim, somente
quatro professores responderam a essa questao.

Dos critérios utilizados para o uso dos jogos, os professores entrevistados
citaram que buscam jogos que desenvolvem o raciocino, a alfabetizacéo, jogos que
trabalham habilidades como organizacao, reflexdo, analise e argumentacdo. Uma
entrevistada citou que tenta explorar através dos jogos os contetdos trabalhados em
sala. Dos jogos mais utilizados por esses professores estdo 0 jogo da memoria, forca,
alfabeto e bingo.

Foi possivel observar que os jogos fazem parte da rotina desses professores, porem
Os critérios para o uso desses recurso ainda é vago, visto que nem todos 0s

professores souberam responder a esta pergunta. Conforme comentado sobre o papel
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do professor Friedmann (1996) relata que o professor € peca chave para o melhor uso
dessa ferramenta, assim € essencial que o docente andlise as necessidades de seus
alunos e possa selecionar jogos que supram essa demanda.

Na questao seis, sobre a definicdo de jogos e como € a proposta da escola para
a utilizacdo desse recurso, os professores entrevistados responderam somente a
primeira pergunta, ndo comentando a respeito das propostas da escola. Para os
participantes, os jogos em sala de aula podem ser definidos como um material de
apoio pedagogico, atividades ludicas e facilitador no desenvolvimento de diversas
habilidades, conforme ja mencionado na questdo a cima. Com a analise dessa
guestdo podemos perceber que esses professores ndo tiveram conhecimento de
nenhuma proposta direcionada, por parte da escola, para como trabalhar com jogos
nas séries iniciais, ficando assim, uma pratica ainda sem orientacdo efetiva.

Na ultima questao a pergunta foi: “De que forma sao elaborados os contetidos
programaticos nas séries iniciais?” Com essa pergunta buscamos verificar como os
professores elaboram os contetdos das séries iniciais e se 0s jogos entrariam nessa
descricdo. As repostas foram semelhantes, porém, algumas mais completas do que
outras. Todos os professores citaram a importancia de se elaborar um plano de aula
(conteudo) baseado na realidade dos alunos, assim, o conhecimento ndo seria algo
totalmente abstrato e distante das possibilidades e realidade vivida pelo grupo de
alunos em questao.

Os elementos e materiais de apoio da constru¢éo dos contetdos programaticos
variaram de acordo com os participantes. Segundo um participante, os contetdos sédo
produzidos baseando-se nas normas e diretrizes curriculares. Outro entrevistado citou
como apoio os livros didaticos, outro ainda mencionou o plano de trabalho docente
como forma de apoio.

Desta maneira, podemos perceber que os professores procuram respeitar a
realidade dos alunos e buscam conteudos adaptaveis para cada turma. Sendo assim,

0 conteudo programético visa o desenvolvimento da crianca e suas habilidades.
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4 RESULTADOS E DISCUSAO

Com a andlise das questdes, foi possivel averiguar que os professores estao
abertos para utilizar os jogos nas séries iniciais, bem como reconhecem a importancia
do uso desse recurso para o desenvolvimento da crianca. Entretanto, o papel e
preparo do professor ainda nédo é satisfatério, pois muitos ndo possuem orientagédo
direta e especifica sobre a utilizagdo dessa ferramenta no ensino fundamental I. Desta
forma, observa-se a necessidade de uma melhor capacitacdo dos docentes para o
uso efetivo desse recurso, para que o jogo possa ser utilizado de maneira plena e

auxilie no desenvolvimento dos alunos com todo o potencial que possui.

Na sua visao, como professor(a) dessa modalidade de
ensino, qual a importancia do uso de jogos nas séries
iniciais do Ensino Fundamental I?

= S3o importantes

Fonte: Elaborado pela autora.

De acordo com o gréafico, evidencia-se que para todos os professores
entrevistados a utilizacdo de jogos nas séries iniciais do Ensino Fundamental | € de

suma importancia. Pois, como ja citado anteriormente nesta monografia:

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e constru¢cdo do
conhecimento, por contar com a motivacao interna, tipica do ludico,
mas o trabalho pedagogico requer a oferta de estimulos externos e a
influéncia de parceiros bem como a sistematizagdo de conceitos em
outras situac@es que nao jogos. (KISHIMOTO, 2003, p. 37/38).



Na sua pratica educativa vocé faz uso de jogos?

= Sempre que possivel = Sim

Fonte: Elaborado pela autora.

Conforme € possivel observar pelo grafico acima, todos os professores
entrevistados declararam que fazem uso dos jogos em sala de aula. Desta forma,
podemos perceber que essa ferramenta é relevante para a aprendizagem e o

desenvolvimento infantil, como ja apontado durante a andlise dos autores citados para
0 embasamento tedrico.

Quais os critérios para a sua utilizacao?

= N3o especificado = Jogos que desenvolvam diferentes habilidades
Fonte: Elaborado pela autora.

De acordo com o grafico, as respostas apresentadas pelos professores ficaram
divididas. Metade dos entrevistados declarou que usa algum critério para na utilizacédo
de jogos em sala de aula, enquanto que a outra metade ndo especificou nenhum
critério utilizado. Conforme ja elencado na discusséao do tépico anterior, os professores

ainda ndo possuem uma fundamentacdo satisfatéria para a utilizacdo dos jogos.

30
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Segundo Friedmann (1996) os professores séo a peca fundamental na utilizacao dos
jogos como recurso em sala de aula, desta forma, € imprescindivel que os mesmos

conhecam os critérios para a melhor usar esse recurso.

Como vocé define os jogos?

= Respondeu de forma coerente = Fugiu do tema

Com essa questdo, podemos perceber que a maioria dos professores ndo tem uma
opinido concreta sobre a definicdo de jogos e sua funcdo em sala de aula. Conforme
mencionado do tépico anterior, € o professor que fara uso dos jogos e selecionara o
mais adequado para a classe em questao. Assim, segundo Cortez (2003) é importante
gue o professor dé continuidade em suas buscas pelo conhecimento e aprimoramento
de técnicas e recursos utilizados em sala de aula, para que essa ferramenta possa

ser explorada em sua total capacidade.



32

5 CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa teve como intuito investigar a respeito das contribuicdes da
utilizacdo dos jogos nas séries iniciais do ensino fundamental. Através da pesquisa
bibliografica e de campo, foi possivel perceber a importancia dos jogos em sala de
aula e de como o ladico auxilia no processo cognitivo e desenvolvimento da crianca.
A partir desta analise, constatamos que 0s jogos encontram-se presentes no cotidiano
infantil ha muitos anos, auxiliando no ensino e aprendizagem mesmo que
indiretamente.

No estudo abordamos sobre o uso de jogos para pensadores da area da
educacao tais como: Vygotsky, Piaget e Kishimoto.

A importancia do papel do professor na utilizagéo dos jogos em sala de aula foi
explorado ao longo do trabalho.

Buscamos demonstrar que o preparo dos professores, no que se refere a
aplicar a atividade em sala de aula, é de extrema relevancia, visto que é preciso saber
selecionar a atividade que sera trabalhada e conhecer as habilidades que esta busca
desenvolver.

E essencial que o professor conheca as especificidades de sua turma, bem
como conhecer seus alunos. Esta relacédo permite que o profissional monte um plano
de ensino consistente com a realidade e possa construir uma metodologia que
considere todos em suas singularidades e dificuldades.

Outro fator revelado através da pesquisa foi a influéncia dos jogos para o
desenvolvimento de habilidades sociais na crianca. Desta forma, as atividades bem
direcionadas ajudardo no desenvolvimento cognitivo e afetivo desses alunos, do
mesmo modo também ira desenvolver um espirito de cooperacado e socializagdo na
crianga para com seus colegas classe.

A aplicacdo dos questionarios nos permitiu perceber que a utilizagcdo dos jogos
nas seéries iniciais do ensino fundamental | se da de maneira precaria, pois ainda ha
falta de preparo dos professores sobre a melhor maneira de fazer uso desse recurso.
A aplicagdo revelou também que a metodologia ainda ndo é utilizada de forma
adequada pelos professores, faltando determinar os objetivos buscados com 0s jogos

e a estratégia de como alcanca-los.
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Logo, apOs a analise deste estudo, fica claro a necessidade da formagéo
continuada para os docentes, visto que a atividade com jogos em sala de aula exige
uma atualizacao constante por parte dos professores.

Dito isso, é elementar que 0s jogos sejam elaborados para que os alunos
consigam aproveitar ao maximo essa ferramenta. Nesse sentido, o trabalho do
professor far4 toda a diferenca para a otimizacao e aplicacdo dos jogos em sala de
aula.Com a uso de jogos nas séries iniciais os alunos além de aprender estardo
realizando uma atividade prazerosa em sala de aula.

Desse modo, essa atividade permite que o processo de ensino aprendizagem,
bem como o relacionamento professor/aluno, torne-se mais leve e descontraido.
Concluimos assim, que o jogo € considerado uma ferramenta relevante para a
aguisicao de conhecimento dentro contexto escolar. Foi por meio do presente estudo
gue conseguimos assimilar melhor a agao do jogo no desenvolvimento da criangca em

diferentes ambitos, dentre eles o cognitivo, social e emocional.
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APENDICE

APENDICE A — Questionario para Docentes

Pesquisa para a Monografia da Especializacdo em Educacdo: Métodos e Técnicas de
Ensino — EaD UTFPR, através do questionario, objetivando estudar A Importancia dos
Jogos nas Séries Iniciais.

Local da Entrevista: Escola Municipal Dr. César Augusto L. De Oliveira E.l.E.F.
Municipio de Japira.

Data:
Questdes:
1) Qual sua formacdao profissional? Especifique graduacao (e pos-graduacao).

2) Qual sua faixa etaria?

() menos de 20 anos
( ) 20-25anos

( )25-30anos

( )30-35anos

( )35-40anos

( ) 40 anos ou mais.

3) Ha quanto tempo trabalha com alunos das séries iniciais do Ensino Fundamental
1?

4) Na sua visao, como professor(a) dessa modalidade de ensino, qual a importancia
do uso de jogos nas séries iniciais do Ensino Fundamental 1?

5) Na sua prética educativa vocé faz uso de jogos? Quais 0s critérios para a sua
utilizagéo?

6) Como vocé define jogos? Que tipo de proposta é apresentada pela escola?

7) De que forma séo elaborados os contetudos programaticos nas séries iniciais?



