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RESUMO

O presente trabalho aborda a importancia do jogo ludico no processo de ensino aprendizagem. O objectivo principal
desta pesquisa foi verificar a importancia do lddico como recurso no processo de aprendizagem de criangas nas
primeiras classes do ensino basico, de modo a oferecer contribuigdes aos profissionais da educacdo. O enfoque desta
monografia foi voltado para a abordagem qualitativa, pois propés o contacto directo da pesquisadora com o ambiente
e situagBes que estavam sendo investigadas, através do trabalho de campo. Este trabalho ocorreu na escola do 1° e 2°
Graus 5° Congresso, no Distrito de Chibuto, com a participacdo de oito professores. O instrumento utilizado foi a
entrevista semi-estruturada. As categorias selecionadas para a organizacdo, analise e discussao dos dados colectados
foram: utilizacdo dos jogos ludicos; jogos ludicos e aprendizagem; reacdo dos alunos aos jogos e brincadeiras;
interacGes ludicas no desenvolvimento cognitivo, afectivo e fisico-motor; e dificuldade na utilizacdo dos jogos. Os
principais resultados obtidos com a realizacdo desta pesquisa foram: os professores utilizam diversos jogos em sala de
aula; relataram que acreditam na aprendizagem por meio de jogos e brincadeiras; afirmaram que as criangas reagem
de forma positiva quando lhes é oferecido aula envolvendo jogos; acreditam nos beneficios que as interac@es ludicas
proporcionam para o desenvolvimento cognitivo da crianca; e ndo sentem dificuldade na utilizacdo dos jogos. A
pesquisa concluiu que os jogos ludicos sdo importantes no processo de ensino aprendizagem, pois por meio destes
jogos, a crianga adquire capacidade de viver em grupo, posicionar- se melhor diante de problemas. Dessa maneira, 0s
jogos ludicos ndo sdo somente um facilitador da aprendizagem, mas sim um factor fundamental e essencial para um
bom desenvolvimento global do individuo, na medida em que possibilita a crianca melhorar sua relagdo com outras
criangas, assumir responsabilidades, adaptar a situacGes frustradoras e perceber a si mesmo como sujeito. Sugere-se
que se proporcione mais jogos para que desenvolvam suas potencialidades.

Palavras-chave: Processo de Ensino Aprendizagem. Jogos ludicos. Jogos educativos. Ludico.
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ABSTRACT

This work addresses the importance of the playful game in the teaching-learning process. The main objective of this
research was to verify the importance of play as a resource in the learning process of children in the first grades of
basic education, in order to offer contributions to education professionals. The focus of this monograph was turned to
a qualitative approach, as it proposed the researcher's direct contact with the environment and situations that were
being investigated, through fieldwork. This work took place at the 1st and 2nd Grade 5th Congress school, in the
District of Chibuto, with the participation of eight teachers. The instrument used was the semi-structured interview.
The selected categories for the organization, analysis and discussion of the collected data were: use of playful games;
playful games and learning; student reaction to games and games; playful interactions in cognitive, affective and
physical-motor development; and difficulty in using the games. The main results obtained from this research were:
teachers use several games in the classroom; reported that they believe in learning through games and games; stated
that children react positively when they are offered lessons involving games; they believe in the benefits that playful
interactions provide for the child's cognitive development; and they don't have difficulty using the games. The research
concluded that playful games are important in the teaching-learning process, because through these games, the child
acquires the ability to live in a group, to take a better position in the face of problems. In this way, playful games are
not only a facilitator of learning, but a fundamental and essential factor for a good overall development of the
individual, as they enable the child to improve their relationship with other children, take responsibility, adapt to
frustrating situations and perceive yourself as a subject. It is suggested that more games be provided for them to develop
their potential.

Keywords: Teaching-Learning Process. Playful games. Educational games. Ludic.
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CAPITULO I: INTRODUCAO

As préticas utilizadas em sala de aula podem influenciar decisivamente para a formacéo plena
do ser humano, desenvolvendo suas habilidades e, a0 mesmo tempo, proporcionando um
ambiente de socializacdo. Neste sentido, 0s jogos ludicos sdo actividades que ensinam regras
de convivéncia e respeito, a0 mesmo tempo em que desenvolvem a criatividade do aluno, pelas
representacdes de objectos e ac¢des, que primeiro sdo criadas no imaginario e depois associadas
a factos reais, ajudando a resolver dificuldade de comunicacéo. (FRIEDMANN, 2001).

Os jogos ludicos proporcionam a crianga os meios de aprender para enfrentar os desafios dos
jogos e brincadeiras em grupo, que sdo movidos pelo interesse natural de conhecer coisas novas

e pelo desejo de que os adultos a aprovem.

Dessa forma, a crianca ir4 organizar seu pensamento entendendo as diversas etapas entre
planejar, coordenar, analisar, conectar, elaborar e ver resultados, o que Ihe ensinard a ter

disciplina, a cumprir as regras dos jogos, a assumir uma posigéo e agir. (FRIEDMANN, 2001).
Segundo Campos (apud AMARAL, 2003, p. 230), sobre este assunto:

[...] 0 uso do jogo é formativo em dupla méo de dire¢do: junto ao aluno e ao
professor. Para o professor, o jogo tem potencial de promover novas e melhores
formas de ensinar em geral, para qualquer disciplina, diferentes maneiras de
interagir com a turma e de se posicionar dentro da sala de aula, como
coordenador das actividades e facilitador do aprender do aluno em vez de centro
irradiador das decisdes e do saber.

Assim, este trabalho busca investigar os jogos, sobretudo a sua importancia no PEA,
particularmente para criancas na sua insercao na escola, olhando para a Escola Primaria do 1°
e 2° Graus 5° Congresso — Cidade de Chibuto, onde precisam muito de ac¢Ges como

socializag&o no novo ambiente e aprendizagem.

Para uma melhor compreensdo, optou-se por organizar a pesquisa em quatro capitulos, a
comecar pela introdugdo, com destaque a contextualizagdo do estudo, problematizacdo, a
justificativa, objectivos, a hipdtese. O segundo capitulo foi reservado para a apresentacdo da
revisdo da literatura, onde foram abordados diversos posicionamentos sobre 0s conceitos
basicos inerentes ao tema pesquisado e 0 ponto de vista da pesquisadora sobre estas abordagens.
No terceiro fez-se a descri¢cdo da metodologia da pesquisa, desde o tipo de pesquisa, populagdo

e amostra, instrumentos de recolha de dados e procedimentos de recolha de dados, assim como,



a descricdo do local da pesquisa. J& no quarto capitulo fez-se a apresentacdo, analise e
interpretacdo de resultados. Para finalizar, foi apresentada a concluséo e as devidas sugestoes,

seguidas de referéncia bibliografica consultada e apéndices.
1.1 Delimitagéo da Pesquisa

A presente pesquisa quanto ao assunto discute a importancia de jogos ludicos no PEA. Caso do
1° ciclo na Escola Priméria do 1° e 2° Graus 5° Congresso — Cidade de Chibuto, localizada no
Bairro cimento, a sensivelmente 600 metros da estrada principal. A pesquisa compreende 0s
anos 2018 a 2020.

1.2. Problematizacéo

As estratégias usadas pelos professores na sala de aulas sdo determinantes para a formacéo
integral da personalidade do individuo, sobretudo na fase inicial de em que a crianca se insere
no ambiente escolar, pois € aonde desenvolve suas habilidades e, ao mesmo tempo, é lhe
proporcionado um ambiente de socializacdo. Partindo desse pressuposto, os jogos ludicos
podem constituir-se recursos fundamentais no processo de ensino aprendizagem, sendo este 0

tema escolhido para esse trabalho de conclusdo do curso de Ciéncias de Educacéo.

No PEA, sobretudo no primeiro ciclo do ensino basico, a maioria das criangas ingressam na
escola com uma idade compreendida entre 6 a 7 anos, fase em que a actividade dominante sdo
as brincadeiras, sabe-se que grosso numero dessas criangas ndo passam pelas creches ou ensino
pré-primario, onde se desenvolve a capacidade de comunicacdo e escrita, socializacdo,
elementos fundamentais para 0 desenvolvimento harmonioso das suas habilidades e o

desenvolvimento cognitivo, torna-se fundamental a importancia nesta fase.

Num estudo empirico nas escolas de Chibuto, notamos que pouco se recorre aos jogos no ensino
da leitura e escrita no ensino primario, particularmente a primeira classe. Assumindo que nesta
fase os jogos desempenham um papel fundamental na aprendizagem e na socializagdo, achamos
melhor levar a cabo esta pesquisa na esperanca de que os professores valorizem, na sua

mediag&o, 0 recurso a jogos.
Neste sentido, pretende-se, ao final do trabalho, responder a seguinte pergunta de partida:

- Qual é a importancia dos jogos ludicos no PEA, particularmente no 1° ciclo do ensino

béasico?



1.3. Justificativa

O que me motivou a escolher este tema foi o facto de verificar que ha pouco uso de jogos nas
aulas por parte dos professores, sobretudo os do 1° ciclo, facto que dificulta a aprendizagem e

socializacdo das criancas, nos primeiros anos de contacto com a escola.

Nestes termos, acredita-se que as criangas aprendem muito mais brincando. Desta forma, é
necessario que os familiares e professores saibam transformar o ambiente domestico e escolar

em um lugar prazeroso, onde as criangas sintam-se estimuladas a aprender.

Observa-se, em sala de aula, o quanto as criancas se divertem quando lhes sdo oferecidas
actividades envolvendo jogos ou brincadeiras.

Para a formacdo académica esta pesquisa podera ser (til, porque envolve o aprendizado de
criancas que se encontram em fase inicial de aprendizagem, pode acrescentar a profissdao mais
conhecimento nesta area: teorias e entendimento de autores diferentes a respeito dos jogos; a
influéncia dos jogos no desenvolvimento cognitivo das criangas e como trabalhar com os jogos

em sala de aula.

Esta investigacdo buscou contribuir com os professores das classes iniciais, no sentido de
transformarem o contexto escolar em um ambiente agradavel, onde as criancas se sintam bem

estimuladas a aprender.

Acredita-se que estamos investigando algo muito importante que, se trabalhado de maneira
correcta proporcionara as criangas uma maneira agradavel de aprenderem e também constituira

uma fonte de consulta e de inspiracdo para quem se interessar por estas matérias.

1.4.0Objectivos da pesquisa

1.4.1. Geral
- Compreender a importancia de jogos ladicos como recurso no PEA de modo a oferecer

contribuigdes aos profissionais da educacéo.

1.4.2. Especificos
- Caracterizar os jogos educativos e da actividade ludica;



- Identificar a importancia do ludico no desenvolvimento e aprendizagem da crianca na fase da
inicial;

- Estudar os diversos tipos de jogos e suas aplicacgoes;

- Verificar o papel do professor como intermediador na aprendizagem das criangas na fase
inicial.

1.5. Hipoteses

H1 - Os jogos ludicos sdo importantes na medida em que sdo fonte de motivacéo para a melhor
aprendizagem das criangas na fase inicia de aprendizagem e garantem a sua socializagéo e

desenvolvimento harmonioso das suas capacidades cognitivas.

H2 — Os jogos ludicos exigem muito trabalho por parte do professor e podem distrair os alunos

no PEA, dai ndo serem muito importantes.



CAPITULO II: REVISAO DA LITERATURA

No presente capitulo pretende-se trazer os principais conceitos sobre os jogos ludicos, sem
deixar de fora as estratégias que devem ser usadas pelos professores do ensino priméario com
especial destaque para os das classes iniciais. Para o efeito, comegou-se por trazer conceitos de
jogos, jogo ludico, e suas funcBes para depois falar-se das estratégias a serem privilegiadas
pelos professores.

2.1. Conceito de jogo

Jogo, no senso comum, € isto mesmo: brinquedo, divertimento, passatempo. Quem se da ao
trabalho de olhar nos dicionérios aprendera que, seja uma actividade fisica ou mental, todo jogo
é regido por um sistema de regras definidoras do ganho ou da perda. Ao se referir as regras,
Caillois (1990, p.11) evidencia que elas definem o permitido e o proibido no jogo; que sao
convencoes, simultaneamente, arbitrarias, imperativas e inapelaveis; e que sdo aceitas pelo
jogador em virtude da sua vontade de jogar, de se submeter, voluntariamente, as restri¢oes

convencionadas.

Jogos Educativos — ou Educacionais — sdo artefactos didacticos utilizados com o propésito de
veicularem conhecimentos. Na maioria dos casos 0s Jogos Educativos que sdo construidos em
suporte material (cartolina, madeira, etc.) ja sdo feitos com a finalidade de ensinar-aprender,
embora seja possivel atribuir-se um proposito pedagogico a um jogo recreativo ja existente.
Muitas vezes eles sdo feitos a partir de jogos tradicionais de entretenimento tais como doming,
bingo etc. aos quais se adicionam conceitos sobre o tema que se quer reforcar.

Os Jogos Educativos sao recursos ludicos, que podem “favorecer a aprendizagem, auxiliando
criangas, jovens e adultos a construirem conhecimentos, desenvolverem habilidades e atitudes
éticas”. (SCHWARZ, 2006, p.27).

2.2. Caracterizacao e definicéo de jogo educativo e actividade ludica

O jogo é importante para crianca, dentro e fora do contexto escolar. Segundo Friedmann (2011),
as brincadeiras séo utilizadas pelas criancas para se conhecer melhor ou se expressar perante o
grupo, para descarregar sua energia e agressividade, interagir com outras criangas ou mesmo
para aprender. A actividade ladica infantil, como destacou Friedmann (2011, p.14), fornece

informacdes essenciais sobre a crianca, suas emocdes, a forma como relaciona com seus



colegas, seu desempenho fisico-motor, seu desenvolvimento, nivel linguistico e formacao

moral.

A autora Friedmann (2011) acrescenta, ainda, que, “por meio do jogo, a Crian¢a se comunica
com o mundo e aprende a se expressar” com a vida agitada de hoje, em que comumente as
criancas ndo tém acompanhamento dos pais. Constata-se que cada vez mais diminui o tempo
dedicado as brincadeiras, tanto em casa, como na rua e até mesmo em algumas escolas, que ndo
Ihes d&o a devida importancia e onde, muitas vezes, a actividade lGdica fica restrita ao recreio,

no pétio da escola.

Entretanto, o jogo pode e deve ser utilizado como prética pedagdgica, constituindo-se em
recurso valioso para sua integracdo ao ambiente escolar e ao mundo dos adultos, desde que se
respeite o estagio de desenvolvimento que se encontram as criangas, conforme a sua cultura e
a sua vivéncia anterior (FRIEDMANN, 2011).

Na escola, o espaco para 0s jogos e brincadeiras pode ser criado num canto da sala ou no patio,
permitindo uma série de exercicios de actividades ludicas. Friedmann (2011) relata, ainda, que
ha as brinquedotecas ou ludotecas em creches, escolas, universidades, clinicas ou hospitais
pediatricos, com fins educacionais e de apoio psicol6gico as criangas em tratamento, além de
espaco publico com fins sociais (centros comunitarios), para tirar meninos de rua,

proporcionando-lhes recreacao e pratica de esporte.

Neste sentido, Friedmann (2011) ressalta que, a partir da ideia de que brincar ¢ bom e
importante, coloca-se a seguinte questdo: O jogo é um meio para atingir determinados objetivos
ou tem fim em si mesmo? A crianca brinca pelo simples prazer de brincar? As vezes sim,
guando a crianca brinca por divertimento, estabelecendo trocas com outras criancas e adultos.
Porém, o0 jogo no meio educacional torna-se um instrumento de trabalho, um meio para atingir
determinados objetivos. O jogo neste caso pode ser um recurso importante no desenvolvimento

integral da crianca e ajuda a assimilar os conteudos curriculares.

Portanto, a base do jogo € social, pois nasce das condi¢6es de vida da crianga em sociedade, do
gue ela vé e aprende em contato com o mundo adulto. Friedmann (2011) acrescenta que, este
ponto de vista vai contra a opinido de alguns estudiosos do fenémeno do jogo, que o consideram
uma atividade puramente biologica e instintiva, movida pela necessidade humana de exercer

poder, de competir, de agrupar-se ou sentir-se livre. A autora ressalta que o jogo deve ser



utilizado na pratica pedagogica, sendo um recurso valioso para integracdo da crianca ao

ambiente escolar e ao mundo dos adultos.

Para Winnicott (2015, p.52), na atividade de jogo, “a crianga reune objectos ou fenémenos da
realidade exterior e os usa para atender a realidade interior”. Mostra sua capacidade de fantasiar
e a desenvolve apoderando-se de um fragmento privilegiado da realidade externa. O autor
acrescenta que a crianga ao jogar manipula fendmenos exteriores a servigo dos sonhos e investe
alguns deles de significacdo, descobre os alcances ilimitados da imaginagdo. Por isso, 0 jogo
favorece a nocdo de que a vida pode ser mudada e enriquecida. O autor ressalta, ainda, “que o
jogo tem um lugar e um tempo. N&o esta dentro nem fora. N&o faz parte do eu nem do nao eu.

Est& mais além do dominio logico”.

Alguns estudiosos sobre o jogo defendem ideias divergentes que marcam a evolucdo do

conhecimento deste assunto, como bem ressalta Friedmann (2011) a seguir:

- Estudos evolucionistas e desenvolvimentistas (final do século XIX) Partindo da premissa de
que a evolucdo cultural acontece da mesma forma que organismos bioldgicos, o estudo da vida
social da infancia considera o jogo como mecanismo de sobrevivéncia; o jogo infantil traduz a
historia biocultural do pensamento humano (STANLEY HALL).

- Difusionismo e particularismo (final do século XIX, comeco do século XX).O jogo como
caracteristicas universais de todas as culturas condensando o pensamento humano e buscando
o conservadorismo. (NEWELL, BOBCOOK, ROTH e outros).

- Analise funcional (décadas de 30 a 50)

O jogo como mecanismo socializado, sendo representado pela limitacéo das criancas ao mundo

dos adultos;
- Analise do ponto de vista cultural e da personalidade (1920 a década de 60).

Para Elkonin (2008, p. 22), o jogo é importante para corrigir anomalias do desenvolvimento

infantil, como a “agressividade, inadaptabilidade, timidez e algumas patologias psiquicas”.

O jogo associa-se a imaginacdo representando uma forma encontrada pela crianca para se
desligar da realidade, criando um mundo em que o adulto n&o entra. Elkonin (2008) ressalta

que nesse mundo ela transforma os objetos segundo 0s seus interesses e um pedaco de barbante,



ou uma lata, podem ser utilizados de forma criativa para jogar com a fantasia, desenvolver

diferentes papéis e ac¢gdes com o mundo que a cerca.

O jogo é instrumento de educacdo infantil e constitui-se hoje como um meio de preparar as
criancas para 0 mundo que vao enfrentar mais tarde. O jogo tem suscitado o interesse cientifico
em todo o mundo, dado seu caracter ladico e sua importancia como ferramenta ideal para
desenvolver capacidades fisicas cognitivas e psicoldgicas nas criangas de todas as sociedades,
através da cooperacgdo, respeito ao outro e as regras estabelecidas, que moldam atitudes e
comportamentos, favorecendo a educacdo. (ELKONIN, 2008).

Para Vygotsky (2003), o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal (capacidade
gue a crianga possui), pois na brincadeira a crianca comporta-se num nivel que ultrapassa o que
estd habilitada a fazer, funcionando como se fosse maior do que €. O jogo traz oportunidade
para o preenchimento de necessidades irrealizaveis e também a possibilidade para exercitar-se
no dominio do simbolismo. Quando a crianca é pequena, 0 jogo € 0 objeto que determina sua
acao. Na medida em que cresce, a crianca impde ao objeto um significado. O exercicio do

simbolismo ocorre justamente quando o significado fica em primeiro plano.

Do ponto de desenvolvimento da crianga, a brincadeira traz vantagens sociais, cognitivas e

afetivas.

Ainda segundo Vygotsky (2003) a brincadeira possui trés caracteristicas: a imaginacdo, a
imitagdo e a regra. Elas estdo presentes em todos os tipos de brincadeiras infantis, tanto nas
tradicionais, naquelas de faz-de-conta, como ainda nas que exigem regras. Podem também

aparecer no desenho, como atividade ludica.

Do ponto de vista psicoldgico, Vygotsky (2003) atribui ao brinquedo um papel importante:
aquele de preencher uma atividade basica da crianga, ou seja, ele € um motivo para a acgéo.
Segundo o autor, a crianga pequena, por exemplo, tem uma necessidade muito grande de
satisfazer os seus desejos, imediatamente. Quanto mais jovem € a crianga, menor Sserd 0 espacgo
entre 0 desejo e sua satisfacdo. No pré-escolar h4 uma grande quantidade de tendéncias e
desejos ndo possiveis de serem realizados imediatamente, e € nesse momento que os brinquedos

sdo inventados, justamente para que a crianga possa experimentar tendéncias irrealizaveis.

A impossibilidade de realizag&o imediata dos desejos cria tenséo, e a crianga envolve-se com 0

ilusorio e o imaginario, no qual seus desejos podem ser realizados. E 0 mundo dos brinquedos.



Vygotsky (2003) acrescenta que a imaginagao € um processo NOVo para a crianga, pois constitui
uma caracteristica tipica da actividade humana consciente. E certo, porém, que a imaginagao
surge da accéo, e é a primeira manifestacdo da emancipacdo da crianca em relagéo as restricdes
situacionais. 1sso nao significa necessariamente que todos os desejos nao-satisfeitos ddo origem

aos brinquedos.

2.2.1. Diversos tipos de jogos e suas aplicagdes
Dentre 0os jogos mais utilizados como praticas educacionais destacam-se os citados por
Friedmann (2011):

Jogos de exercicios

Os jogos de exercicios sdo adequados para criangas desde o nascimento até o aparecimento da
linguagem. Exemplos de jogos de exercicio sdo os oferecidos as criancas para construcao de
pecas para encaixar e tomar formas. Estes tém a funcdo de passar o simbolo, através da imitacéo

de figuras conhecidas.
Jogos de regra

No jogo de regras o individual é substituido pelo colectivo e sdo necessarios mecanismos de
controle comportamental. A regra toma o lugar do simbolo, a brincadeira fica mais séria, com
0 tempo, normas e atitudes séo pré-definidas. Nesta fase surgem a competicdo e a cooperagéo

e 0s jogos tornam-se actividades sociais.
Jogos simbolicos

Os jogos simbdlicos partem da associacdo de um elemento concreto com outro imaginado pela
crianca, 0 que proporciona uma viagem ludica pelo faz de conta, que vai resultar na construgédo

de um mundo "mentalizado" em seu interior, povoado de cenas e personagens imaginarios.
Jogos tradicionais

Os jogos tradicionais sdo brincadeiras que fazem parte do folclore, ocupando posicdo de
destaque na cultura de um povo devido a transmissdo oral de geracdo para geracdo, dando a

imagem exacta de seu modo de agir através de suas tradi¢coes.



2.3. Estabelecendo um canal facilitador da aprendizagem

O jogo para a crianga € o exercicio e a preparagdo para vida adulta. A crianca aprende brincando

e € o exercicio do brincar que a faz desenvolver suas potencialidades.

A educadora Lopes (2011 p. 35) afirma que a crianga sempre brincou “independentemente de
épocas ou estruturas de civilizagdo, ¢ uma caracteristica universal”. Portanto, se a crianca
brincando aprende, por que entdo nédo a ensinar da maneira que ela possa aprender melhor, de
uma forma prazerosa para ela e, portanto, eficiente? Contudo, a autora acima, acrescenta que é
importante que o educador, ao utilizar um jogo, tenha definidos objectivos a alcancar e saiba
escolher o jogo adequado a0 momento educativo. Enquanto a crianca estd simplesmente

brincando, incorpora valores, conceitos e contetdos.

Neste sentido, Lopes (2011) ressalta que € muito mais facil e eficiente aprender por meio de
jogos, e isso é valido para todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si
possui componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se

torna sujeito activo do processo. O professor pode adaptar o contetdo programatico ao jogo.

Outro educador, Rosamilha (1973), toma como referéncia o autor Medeiros (1967) para
explicar a importancia do jogo. Segundo o autor:
[...] os jogos levam em conta a fase de desenvolvimento seus interesses,
capacidades e habilidades. Eles foram selecionados também, em funcéo
do seu poder de despertar e manter a motivacao para as atividades de
leitura e escrita e outras habilidades de comunicacdo e expressao.
Constituem esses jogos uma selecdo daquilo que o professor pode

orientar e realizar com as criancas no recreio e na sala de aula sem
maiores problemas e trabalhos de preparagéo.

Para Rosamilha (1973), os jogos servem de instrumentos para aprendizagem da leitura e da
escrita. A sequéncia desses jogos, por exemplo, pode ser organizada a partir de um critério
fonémico-silabico. A escolha dos fonemas mais frequentes para o inicio da aprendizagem
garante que maior numero de palavras e frases possa surgir das combinages realizadas, ora na
cartilha de leitura, ora no volume de escrita ou por iniciativa do professor e repertorio natural

das criangas.

O conhecimento é construido quando se faz do conhecimento do outro o seu proprio
conhecimento. Assim, ao brincar, pode-se construir simbolicamente e metaforicamente o
mundo. Winnicott (2005) destaca que, enquanto a crianga brinca, ela lida com a sua

sexualidade, com seus impulsos agressivos e organiza suas relagdes emocionais.
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Portanto, o brincar ja é um processo terapéutico: brinca-se com o que ndo se pode entender;
brinca-se para poder entender melhor; e brinca-se para ressignificar a vida. Na brincadeira
exercita-se cognitivamente, socialmente e efetivamente. E possivel, através do modo como a
crianca brinca estabelecer o seu modo de aprender, pode-se notar a forma como vé o mundo,
percebe-se como ela utiliza a inteligéncia, se pode jogar ou 0 que quer ocultar, pode-se observar
sua relacdo com a aprendizagem, sua capacidade de argumentar, organizar, construir e
significar. (WINNICOTT, 2005)

2.4. Promogao da socializagdo entre as criangas

A acgdo do jogar exige, por exemplo, realizar interpretacOes, classificar e operar informagdes,
aspectos estes que tém uma relacdo directa com as demandas escolares. Como afirma o
psicologo Jean Piaget (apud ROSAMILHA, 1973), o confronto de diferentes pontos de vista,
essencial ao desenvolvimento do pensamento légico, esta sempre presente no jogo, o que torna
essa situacdo particularmente rica para estimular a vida social e a atividade construtiva da

crianca.

A autora usa o argumento de Weisler e Maccall (1976) para explicar que o jogo serve ao
objectivo geral de fazer a crianca ganhar maior controle sobre objectos, situacdes e relacionar-
se melhor com as pessoas. (ROSAMILHA, 1973)

Estudos psicoldgicos sobre desenvolvimento infantil, realizados apds as varias formulagcbes
tedricas e até mesmo especulativas, em funcéo do brinquedo tém mostrado que privacao do uso
dos sentidos pode prejudicar a aprendizagem, pois, através do jogo, as criancas tém
oportunidades de usa-los na totalidade. No jogo, como assinalaram autores como Donoff,
Britbasrt e Barr (1977), citados por Rosamilha (1973), as criangas aprendem quem s&o,
aprendem quais séo os papéis das pessoas que as cercam e tornam familiarizadas com a cultura
e 0s costumes da sociedade. ”Elas comegam a racionar, a desenvolver o pensamento l6gico, a

expandir seus vocabularios e a descobrir relacbes matematicas e fatos cientificos”.

Para Brougére (2008), no jogo a lei ndo deriva do poder ou da actividade, mas das regras,
portanto, com as normas estabelecidas, todos tém a mesma oportunidade de participagdo no
jogo e a crianca aprende a aceitar regras. O desafio esta, justamente, em saber respeita-las,
esperar sua vez, aceitar os resultados dos dados, ou de outro fator de sorte. Esses exercicios séo

excelentes para lidar com frustracfes e, a0 mesmo tempo, para elevar o nivel de motivacao.
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Segundo Winnicott (2015, p. 63), brincar € o fazer em si, um fazer que requeira tempo e espaco
proprios; um fazer que se construa de experiéncias culturais, que € universal e proprio da salde,
porque facilita o crescimento, conduz aos relacionamentos grupais, podendo ser uma nova

forma de comunicagdo consigo mesmo e com 0S outros.
2.4. O ladico como recurso de aprendizagem inicial

Segundo Winnicott (2005), as mudancas na educagdo precisam acontecer no sentido de um
ensino aliado a realidade de tempo e espaco, o que ¢ alcancado através da pedagogia da alegria,
da reflexdo, do dialogo, de atividades ludicas, que devem ser experimentadas, vivenciadas,

possibilitando a accdo e a interacgdo entre alunos e professores.

A aula desenvolvida deve estimular a actividade criativa, a iniciativa e o raciocinio do aluno.
Deve levar o aluno a compartilhar o trabalho com os colegas através de questdes
problematizadas e vivéncias préaticas. Neste sentido, Winnicott (2005) ressalta que toda crianca
é curiosa e o ludico desperta nela essa curiosidade e a vontade de aprender, assim, a
aprendizagem ocorre num contexto de desafio, de espirito ladico. O jogo, a0 motivar as
criangas, faz com que elas estejam activas mentalmente, e as leva a superacdo dos obstaculos

cognitivos e emocionais.

O ludico, por ser uma atividade onde a criancga se sente livre e sem pressdes, cria um clima
propicio a experimentacdo, a descoberta e a reflexdo, sendo por isso um estimulador para a
aprendizagem (WINNICOTT, 2005).

Para entender o desenvolvimento das actividades ludicas ha de se considerar Winnicott (2005),
médico pediatra e psicoterapeuta, que contribuiu muito para o entendimento da historia
primitiva do brincar. Em sua teoria, 0 brincar nasce com o bebé, onde primeiro so6 existe o “ser”
e sO depois sobre os objectos do mundo. O brincar, em sua concepcdo, nada mais € do que se
adaptar a vida através dos processos “transacionais” (processos intermediarios entre a
objetividade e subjetividade). Somente a partir dai a crianca ir4 ter um pensar criativo,
diferentes formas de fazer, dependendo da possibilidade que teve de experimentar e viver seu
proprio ser numa relagdo com outro, pautado, sobretudo, pelo respeito e confiabilidade.

O brincar na educacdo béasica exerce uma funcédo essencial no processo educacional da crianca,
pois este acto implica, de forma prazerosa e significativa, a construcdo de sua personalidade,

portanto, sdo nos primeiros anos de vida que ela ird compreender e se inserir em seu grupo,
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construir a fungdo simbdlica, desenvolver a linguagem, explorar e conhecer o seu ambiente,
(WINNICOTT, 2005).

Assim, Winnicott (2005, p. 78) enfatiza que a brincadeira da crianga € um instrumento que ela
possui para relacionar-se com outras crian¢as. Brincando a crianca aprende e tem oportunidade

de procurar a melhor forma de integrar-se a esse mundo, que ja encontra pronto ao nascer.

O jogo, em seu sentido integral, € o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias. O espaco
do jogo permite que a crianga e até mesmo o adulto realizem tudo quanto desejam. Quando
entretido em um jogo, o individuo é quem quer ser, ordena o quer ordenar, decide sem
restrices. Gracas a ele, pode obter a satisfacdo simbolica do desejo de ser grande e 0 anseio
em ser livre. Socialmente, 0 jogo impde o controle dos impulsos, a aceitacdo das regras, mas
sem que se aliene a elas, posto que sejam as mesmas pelos que jogam e ndo impostas por
qualquer estrutura alienante. (HUIZINGA, 2006).

O autor Huizinga (2006) acrescenta, ainda, que a crianga, brincando com a sua espacialidade,
se envolve na fantasia e constr6i um atalho entre o mundo inconsciente, onde deseja viver, e 0
mundo real, onde precisa conviver. O jogo ndo é uma tarefa imposta, ndo se liga a interesses
materiais imediatos, mas absorve a crianca, estabelece limites proprios de tempo e espaco, cria

a ordem e equilibra o ritmo com harmonia.

Existem expressivas diferencas entre 0s jogos para crianc¢as ndo alfabetizadas e criancas que se
alfabetizaram. Para as primeiras, 0s jogos devem ser vistos como leitura da realidade e como
ferramenta de compreensdo de relacOes entre elementos significantes (palavras, fotos,
desenhos, cores etc.) e seus significados (objetos). Nessas relacGes, Piaget (apud ANTUNES,
2008) destaca quatro etapas que, em todos os jogos, podem ser claramente delineadas: os
indices, relacGes significantes estreitamente ligadas aos significados (é o caso de uma pegada
de um animal indicando sua passagem pelo local); os sinais, relagdes indicadoras de etapas e
marcacOes dos jogos (como é o caso do apito ou dos sinais de inicio, término ou etapas); 0s
simbolos, relagdes j& mais distantes entre o significante e o significado (fotos, desenhos,
esquemas); e, finalmente, os signos, elementos significantes inteiramente independentes dos

objetos (como as palavras e 0s nUmeros).

Para Piaget (apud ANTUNES, 2008), utilizando essas etapas, a selecdo dos jogos que
eventualmente se empregara devera evoluir de jogos estimuladores de indices aos estimuladores
de signos e, desta forma, jogos que estimulem o tato, a audi¢do, o paladar (indices) devem
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preceder aos que estimulem ou se apoiam em sinaliza¢fes. Apés estes, tornam-se inteiramente
validos os que levam a descoberta de simbolos (pesquisar revistas, recortar, colar, desenhar,
dramatizar) e ap0s, os que exploram simbolos e que j& possuem a compreensdo de letras e

desenhos de objectos correspondentes as palavras.

Pensando em criancas, desde a vida pré-natal até a adolescéncia, convicto de que o
desenvolvimento da inteligéncia humana ndo termina nessa faixa etaria, ao contrario, cresce
por toda vida, principalmente para as pessoas que acreditam no poder de seu cérebro e sabem
construir suas préprias motivagdes, Antunes (2008, p. 17) relata que o desenvolvimento das
inteligéncias se processa de maneira mais acentuada quando “premiadas” pela oportunidade de
estimulos. O autor acrescenta ainda que essa afirmacao, entretanto, precisa ser vista nos limites

da coeréncia.

Devido a importancia do ludico no desenvolvimento e no crescimento da crianca, Vygotsky
(2003) destaca que:

[...] a aprendizagem e o ludico ndo podem e nem devem ser
desvinculadas. E importante que as atividades IGdicas estejam sempre
presentes e juntas nesse processo educativo. Erra a escola que subdivide
sua accdo em dois polos opostos: de um lado o mundo do jogo e da
brincadeira, mundo méagico de sonho e fantasia, e o outro, 0 mundo sério
de trabalho e de estudo.

Brougere (2008) relata que, independentemente do significado que se queira dar a esses
conceitos, o poder do jogo, do brincar no desenvolvimento infantil, no que se refere a
possibilidade da crianca ressignificar o mundo externo a partir de contetidos simbolicos, criando
uma maior flexibilidade e austeridade, em enfrentd-lo, faz destas actividades ludicas uma

grande aliada do educador e profissionais que actuam junto aos educandos.

O jogo, ao longo da historia, esteve sempre ligado a frivolidades e futilidades na vida das
pessoas. Somente a partir do século XIX passou a ser suporte de actividades didacticas, visando
também a aquisicdo do conhecimento. Porém, o uso do jogo ndo pode adquirir caracter de
obrigatoriedade em detrimento de uma accao inerente a crianca, continua salientando Brougére
(2008, p.65).

As instituicOes educacionais deveriam investir nos seus educadores, proporcionando uma
formacdo que os levassem a incorporar o ludico na proposta pedagogica de cada um, facilitando

que seu uso nao fosse considerado como uma perda de tempo, mas sim como parceiro do
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educador. Brougere (2008) acrescenta, sobre o assunto, que estas atividades ndo devem ser
sentidas pelo educador como obrigatoriedade, mas sim como possibilidade de que o seu papel

seja desempenhado de forma prazerosa.

Segundo Brougeére (2008), é essencial que dentro da escola haja um espaco para 0
desenvolvimento global e harmonioso de brincadeiras, jogos e outras actividades ludicas. O
educador néo deve ser impedido de assumir a sua corporeidade, ficando horas imobilizado, em
sala de aula, e nem ficando preso a contetdos pré-determinados.

As actividades ludicas sdo atividades que as geram prazer, equilibrio emocional e levam o
individuo & autonomia sobre seus atos e pensamentos, contribuindo para o desenvolvimento
social. Neste sentido, Huizinga (2006) ressalta que o ludico esta associado ao acto de brincar e
jogar. Desde as épocas mais remotas 0 homem joga. Neste sentido, o autor relata que, como a
linguagem e a escrita, 0 jogo também é uma criagdo humana. O jogo, por definicdo, é um
exercicio ou passatempo recreativo sujeito a certas regras ou combinagdes, em que se dispde

de habilidades, destreza ou astlcia.
Segundo Huizinga (2006, p. 57-58), sobre este aspecto:

[...] 0 jogo é uma acdo ou atividade voluntaria, realizada dentro
de certos limites de tempo e de lugar, seguido, de uma regra
livremente consentida, mas imperativa, provida de um fim em si,
acompanhada de um sentimento de tensdo. De alegria e de
consciéncia de ser diferente do que se é na vida normal.

O homem joga em busca de respostas as suas ansiedades; o jogo, além de proporcionar diversao,
estd presente na interagdo com o meio, revela uma ldgica diferente da racional, a l6gica de
subjetividade tdo necessaria a estruturacdo da personalidade humana quanto a formacao das
estruturas cognitivas. (HUIZINGA, 2006).

Pode-se dizer que o jogo atua no campo psicolégico, pois revela uma personalidade que leva
ao conhecimento de si mesmo e atua tambem comao resgate e identificacao de sua cultura ladica,
dependendo da cultura e do meio social em que o individuo esté inserido. Brougére (2008)
acrescenta, ainda, que a cultura ludica forma uma bagagem cultural que a crianca pode utilizar

para assimilar a cultura de forma dinamica.

Assim, Brougere (2008, p. 76-77) ressalta que, na brincadeira, a crianga relaciona-se com
conteddos culturais que ela produz e transforma, dos quais ela se apropria e lhes da uma

significacdo. Neste sentido, percebe-se que a cultura, antes de algo externo, do qual a crianca
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ndo tem controle, é submetida & brincadeira, uma atividade na qual a crianca tenha interesse e

prazer.

Portanto, a brincadeira é uma ferramenta importantissima para a constru¢do de um sujeito
auténomo, na medida em que, através dela, o sujeito se relaciona de forma ativa com 0 meio a
sua volta, imprimindo um significado unico e original aos conteddos culturais veiculados pelos
diferentes jogos. (BROUGERE, 2008).

2.6. Integracdo: professor e aluno no ambiente Iudico

Segundo Drouet (2010), para que o aluno seja incentivado a participar da dinamica de sala de
aula, é interessante que o professor procure apresentar actividades desafiadoras que envolvam
situacOes-problema que mobilizem os esquemas cognitivos da natureza operativa dos alunos.
Essas actividades podem ser individuais ou grupais. Assim, na relagdo professor-aluno, o
didlogo é fundamental. O professor transmite o que sabe, aproveitando 0s conhecimentos
prévios e as experiéncias anteriores dos alunos. Ambos chegam a uma sintese que elucida ou

explica a discussao.
Neste sentido, Drouet (2010, p.13) enfatiza que:

[...] quando um educador respeita a dignidade do aluno e trata-o com compreensdo e ajuda
construtiva, ele desenvolve na crianca a capacidade de procurar dentro de si mesma as respostas
para seus problemas, tornando-o responsavel e, consequentemente, agente do seu proprio
processo de aprendizagem. Propor actividades de expressdo oral, nas quais o aluno possa ouvir,
falar sobre o0 que aprendeu e externar suas opinides e, suas duvidas, sdo exercicios interessantes

e atraentes para o aluno.

O jogo € espontaneo e ndo ha uma perda de tempo quando é utilizado. Trata-se de uma
actividade séria, marcada de verdade; para a crianga € um compromisso afectivo e intelectual
que Ihe demanda as vezes muitos esforgos. Neste sentido, Brougére (2008, p.183), relata que o
adulto deve participar do jogo da crianga e aceitar a possibilidade de ter prazer junto com ela.

E durante o jogo que o adulto pode absorver melhor a crianca.

Ainda, nesta premissa, 0 autor Brougére (2008) acrescenta que 0 jogo ndo é apenas um elemento
entre outros no seio da escola. Sua presenca tem incidéncia sobre a organizacdo e 0s objetos
pedagdgicos. O lugar que lhe € atribuido indica a finalidade desses estabelecimentos.

Determinar os tipos de jogos e sua importancia permite que se constate qual é o modelo de
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educacao escolar em vigor. Neste caso a crianca dentro desta comunidade social € considerada

como uma preliminar a toda aprendizagem estruturada.
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CAPITULO IlI: METODOLOGIA DE PESQUISA

Para LAKATOS e MARCONI (2003), a metodologia corresponde ao conjunto de
procedimentos a serem utilizados para obter conhecimento. Consiste na aplicacdo do método,
por meio de processos e técnicas, que garantem a legitimidade do saber obtido tendo como
interesse o estudo, a descricdo e a anélise dos métodos, e com isso langar esclarecimentos sobre
0S seus objectivos, utilidades e consequéncias, auxiliando na compreensdo do processo da

pesquisa cientifica.

3.1. Tipo de Pesquisa

Por se tratar de um assunto que busca investigar a importancia dos jogos na fase inicial de
aprendizagem, esta pesquisa baseou-se na abordagem qualitativa. A pesquisa qualitativa ndo se
baseia em um conceito tedrico e metodolégico unificado. O ponto de vista subjetivo é o ponto
de partida desse tipo de pesquisa. Essa abordagem estuda a elaboragéo e o curso das interacdes,
em seguida busca reconstruir as estruturas do campo social e o significado latente das praticas
(FLICK, 2004).

Segundo Flick (2004), os aspectos da pesquisa qualitativa s&o:

- apropriabilidade de método e teorias;

- perspectivas dos participantes e sua diversidade;

- reflexibilidade do pesquisador e da pesquisa;

- variedades de abordagem e métodos na pesquisa
qualitativa.

3.2. Métodos de abordagem

No que se refere ao método de abordagem, foi privilegiado o0 método indutivo, que é um
processo mental por intermédio do qual partindo de dados particulares, suficientemente
constatados, infere-se uma verdade geral ou universal ndo contida na parte examinada
(MARCONI & LAKATQOS, 2000). Este metodo é favoravel para a nossa pesquisa, pois, atraves
de dados suficientemente constatados usou-se informacGes consideradas particulares para

chegar a dados gerais.
3.2. Método de procedimento

Como método de procedimento, recorremos ao metodo de estudo de caso. Este método tém por

objectivo proporcionar a investigadora, 0s meios técnicos para garantir a objectividade e a
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precisdo no estudo dos factos sociais e visam fornecer a orientacdo necessaria a realizagdo da
pesquisa social, sobretudo no referente a obtencdo, processamento e validacdo dos dados

pertinentes a problematica que esta sendo investigada.
3.3.Instrumentos e técnicas de recolha de dados

Na presente pesquisa, foram usadas técnicas para o tratamento devido e para a producdo de
textos, também serdo analisados e tratados os instrumentos de recolha de dados, que permitirdo
a analise a sua eficiente comparacédo, descricdo e triangulacdo de dados, contribuindo, deste

modo, para que a pesquisa seja fidedigna.

Assim, para o presente trabalho, seleccionamos uma série de questes, medindo e colectando

informac@es para saber e descrever o fendmeno em estudo.
Em termos de técnicas de recolha de dados, usou-se 0s seguintes instrumentos:

a) Pesquisa bibliografica, onde buscamos varias obras que versam sobre o tema,
analisamos, sintetizamos e construi-se 0 marco tedrico que constitui a fundamentacéao
desta pesquisa, bem como usou se as mesmas fontes para a confrontacdo dos dados
obtidos no campo com a literatura lida;

b) Entrevista semi-estruturada, constituida por perguntas abertas e fechadas sobre a

percepcdo dos professores no uso de jogos ludicos no PEA. (apéndicel)
3.4. Populagéo e Amostra

Este estudo atende a compreensao da pratica dos profissionais de educacdo (professores) na
relacdo com alunos no sentido de reproduzir maior conhecimento sobre o uso de jogos ludicos
no PEA.

Como técnica de selecgdo da amostra foi privilegiada a amostragem aleatoria simples por ser
aquela em que consiste em atribuir a cada elemento da popula¢do um namero Unico para depois
selecionar alguns desses elementos de forma casual. Para o efeito, foi tomado uma amostra de
8 professores, sendo 3 do sexo masculino e os restantes 5 do sexo feminino, extraidos das

turmas do 1° e 2° ciclos existentes na escola.

De um modo geral, trabalhou-se com o universo dos professores do 1° e 2° ciclo do EB, num

universo de 38 professores existentes na escola.
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3.5. Caracterizagao do local de estudo

O trabalho foi desenvolvido na Escola Priméria do 1° e 2° Graus 5° Congresso, cidade de
Chibuto.

A escola acima referida foi construida a mais de 40 anos e dista 600 metros da estrada principal.

Figura 1:Parte lateral dos edificios principal da escola escola

Fonte: Autora, 2021

A escola tem cinco pavilhdes com quatro salas cada e quatro pavilhdes com salas de pau-a-
pique, e entre os dois primeiros pavilhdes situa-se 0 bloco administrativo, onde se localiza a
secretaria da escola, 0s gabinetes do director e do respectivo adjunto pedagdgico, duas casas de
banho para os professores, arrecadacdo, onde séo conservados 0s materiais de limpeza e a sala
de professores. A escola tem, também, um péatio para o recreio dos alunos e um campo de

futebol. Vide figura abaixo
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Figura 2: Edificio onde funciona o bloco administrativo da escola

Fonte: Autora, 2021

A escola tem cerca de 38 professores, um total de 1841 alunos distribuidos em 34 turmas, pois
a escola funciona em regime de dois turnos. No sector administrativo, a escola tem 5

funcionarios auxiliares, dois guardas e uma servente.
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CAPITULO IV: APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

As categorias escolhidas para este trabalho foram:

(a) Utilizagdo dos jogos ludicos

(b) Jogos ladicos e aprendizagem

(c) Reagéo dos alunos aos jogos e brincadeiras

(d) Interaces ludicas no desenvolvimento cognitivo, afetivo e fisico-motor

(e) Dificuldade na utilizacao dos jogos

4.1. Organizagdo, Analise e Discussao dos dados

As entrevistas foram aplicadas a oito docentes da escola acima referenciada. Os sujeitos
escolhidos foram oito docentes das classes iniciais do ensino basico. Dos docentes, 5 sdo do
sexo feminino e encontram-se na faixa etaria de 20 a 29 anos. Todos formados, com niveis que

variam entre médio e superior.

Os dados colectados foram organizados, analisados e discutidos nas categorias propostas,

conforme a descricéo a seguir:
» Utilizag¢ao dos jogos ludicos

Professor 1: “Sim. Dinamicas, dominés de sindnimos e antdonimos, quebra-cabeca, jogos

gramaticais e outros”.

Professor 2: “Sim. Bingos, trilhas, caixa-surpresa, quebra-cabeca e outros de acordo com

conteudos que serdo trabalhados no més”.

Professor 3: “Sim. Para trabalhar Matematica (bingo, jogos de mesa, tampinhas e outros); para

trabalhar Portugués (jogos de formacao de palavras e frases)”.

Professor 4: “Sim. Jogos da memoria, domind, bingo de letras e niimeros; jogos diversos

relacionados ao conteudo”.

Professor 5: “Sim. Alfabeto mével, bingo, dominé de palavras, jogo da memoria, ‘batata

quente’ e outros”.
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Professor 6: “Sim. Jogo da memoria, ficha conflito, ‘Madeirinha’, quebra-cabega ¢ bingo”.
Professor 7: “Sim. Bingo de rétulos, ‘preguicinha’, ficha conflito e outros”.
Professor 8: “Sim. Domind, jogo de dama, jogo da memoria.”

Nesta categoria, foi possivel observar que todos os professores utilizam algum tipo de jogo em
sala de aula. Os professores 2 e 3 acrescentaram, ainda, que utilizam os jogos de acordo com
0s conteudos que serdo trabalhados, e em disciplinas como Portugués e Matematica.

Partindo dessa ideia, a autora Lopes (2011) ressalta que é muito mais eficiente aprender por
meio de jogos e isso € valido para todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo
em si possui componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que

se torna sujeito activo do processo. O professor pode adaptar o conteddo programatico ao jogo.
* Jogos ludicos e aprendizagem

Professor 1: “Acho fundamentais; através deles as criangas fixam os contetdos, aprendendo-
0s de facto e se interessando pelos contetidos”. “Sem duvidas. A crianga aprende que nem V¢,

de forma ldica; a crianga ndo perde 0 &nimo™.

Professor 2: “Sim. Principalmente na fase inicial, porque ajuda a crianca tanto no seu
desenvolvimento como na compreensdo dos conteudos e as aulas acabam se tornando mais
atractivas e prazerosas.” “Sim. Porque o jogo esta presente no cotidiano da crianga. Na verdade,
para a crianca, quase toda actividade € jogo e é por meio do jogo que ela constroi grande parte
de seu conhecimento. Quando isso acontece, a situacao ensino-aprendizagem fica caracterizada
pelo aspecto ludico e prazeroso, em que 0 erro passa a ser aceito naturalmente e a interagcdo
com 0 outro é espontanea. Por meio do jogo, do fazer, do brincar, do representar, a crianca
experimenta ir além, ultrapassa seus préprios limites, adquirindo autonomia em seu proprio

aprendizado”.

Professor 3: “Sim. E muito importante utilizar jogos para garantir a aprendizagem significativa,
pois estes fazem parte da vivéncia de toda crianga.” “Com certeza. Facilita, a partir do momento

em que surge o interesse da crianga, sendo, é claro, adequado a faixa etéaria da crianga”.

Professor 4: “Sim, pois torna a aula mais atrativa e interessante ao aluno, fazendo com que ele
participe mais da aula.” “Sim, pois ¢ uma forma de envolver o aluno na aula, fazendo com que

ele participe do processo de aprendizagem”.
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Professor 5: “Sim. Além de facilitarem a aprendizagem, trabalham a concentragdo, atengao,
disciplina, enfim, todo o cognitivo.” “Sim. Principalmente para aquelas criancas que encontram

dificuldades nos métodos tradicionais™.

Professor 6: “Sim. Facilitam a aprendizagem, 0s alunos se interessam mais pelas aulas, além
de estimularem a criatividade e o raciocinio.” “Sim, pois através dos jogos, os alunos
memorizam mais rdpido, e o aprendizado acontece de forma lGdica, como se fosse uma

brincadeira”.

Professor 7: “Sim, porque além de podermos envolvé-los nos contetidos programaticos, eles
promovem a socializagdo, a interagdo e a cooperagao entre as criangas.” “Acredito, pois o aluno

consegue reter o conhecimento com mais facilidade, e a aula se torna prazerosa e atractiva”.

Professor 8: “Sim. Porque trabalham a concentrag@o e o raciocinio.” “Com certeza. O aluno

aprende brincando”.

No que se refere a esta categoria, foi possivel notar que todos os professores acreditam nos

beneficios que os jogos trazem, principalmente no que se refere a aprendizagem.

A professora 2 relatou que 0s jogos sdo ainda mais importantes na fase inicial, porque ajuda a

crianga tanto no seu desenvolvimento como na compreensdo dos conteidos.

Partindo dessa premissa, Rosamilha (1973) relata que os jogos servem de instrumentos para a
aprendizagem da leitura e da escrita. A sequéncia desses jogos, por exemplo, pode ser
organizada a partir de um critério fonémico-silabico. A escolha dos fonemas mais frequentes
para o inicio da alfabetizacdo garantem que maior nimero de palavras e frases possa surgir das
combinac0es realizadas, ora na cartilha de leitura, ora no volume de escrita ou por iniciativa do

professor e repertorio natural das criangas.
e Reacdo dos alunos aos jogos e brincadeiras

Professor 1: “Entusiasmado, participando activamente, dando opinides, indagando e pedindo
bis.” “Algumas vezes resistem, mas ¢ um momento propicio para se abrir um didlogo e ensina-

los a respeitar regras, ou entdo, flexiona-las, deixando-os intervirem, dando suas opinides”.

Professor 2: “Com muita alegria e animagdo.” “Muitas aceitam e outras ndo. Mas por meio do

dialogo nds chegamos a uma conclusao”.
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Professor 3: “Na faixa etaria de 6 a 10 anos eles se interessam bastante em trabalhar com jogos,
principalmente jogos competitivos.” ”Depende da forma como a regra vem sendo trabalhada
durante o ano e como foi trabalhada a questéo de limites da crianca em sua casa. No inicio do
Jogo, a maioria acaba aceitando as regras; porém, quando passa a participar do jogo, surgem

algumas situacGes-problema”.

Professor 4: “Em geral, ficam mais interessados e participam bastante.” “Em alguns casos se
sentem injusticadas e ndo querem aceitar as regras. Dai a importancia de construi-las junto com
eles, para que aprendam desde cedo a respeitar o espac¢o do outro, saber que as normas devem

ser seguidas para uma boa convivéncia”.

Professor 5: “O aluno fica muito mais motivado e interessado.” ”Algumas cumprem sem
problemas. Mas ha aquelas que insistem em ‘quebrar’ as regras do jogo com o intuito de sempre

vencer”.

Professor 6: “Eles gostam, mas alguns ndo respeitam as regras estabelecidas.” ““A maioria das

criangas aceitam. Mas tém aquelas que resistem a aceitar e acabam desistindo do jogo”.

Professor 7: “Observei que nessas aulas os alunos ficam mais motivados e se envolvem muito
mais.” “No inicio eles sentem um pouco de dificuldade, mas no decorrer do jogo eles acabam

aceitando”.

Professor 8: “Com bastante entusiasmo, mas exige do professor um bom dominio de turma
porque, se ndo, a aula vira bagunga.” “Algumas aceitam, outras reagem e questionam algumas

regras”.

Nesta categoria, foi possivel identificar claramente que todos os professores relatam que 0s
alunos ficam entusiasmados, alegres e motivados quando Ihes sdo oferecidas aulas envolvendo
jogos e brincadeiras. Mas relatam que ha certa dificuldade em relagéo as regras impostas. Ha
criangas que ndo aceitam as regras impostas, outras que ja se sentem injusticados e ha aqueles

que insistem em quebrar as regras do jogo.

Os dados identificados nesta categoria caminham em direcdo ao pensamento de Brougere
(2008), de que no jogo a lei ndo deriva do poder ou da actividade, mas das regras. Portanto,
com as normas estabelecidas, todos ttm a mesma oportunidade de participa¢do no jogo, e a

crianga aprende a aceitar regras. O desafio esta justamente, em saber respeita-las, esperar sua
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vez, aceitar os resultados dos dados, ou de outro fator de sorte. Esses exercicios sdo excelentes

para lidar com frustracdes e, ao mesmo tempo, para elevar o nivel de motivacao.
* Interacdes lidicas no desenvolvimento cognitivo, afectivo e fisico-motor

Professor 1: “A partir dessas interagdes, o aluno aprende a respeitar o colega, o entrosamento
entre eles fica mais intenso, eles aprendem a respeitar regras, a trabalhar em grupo e a

desenvolver seu raciocinio 16gico”.

Professor 2: “Essa interacdo faz com que garanta sua integracdo social, além de exercitar o

equilibrio emocional e a actividade intelectual. E nas brincadeiras, que se ‘selam’ as parcerias.”

Professor 3: “Estes trabalhos feitos em grupo auxiliam na formagdo cognitiva da crianga, pois

estes formam cidaddos completos que saibam discutir e aceitar regras”.

Professor 4: “Desenvolvem a crianga de forma integral, porque possibilita situagdes, em que a
crianca precisa resolver problemas, dando oportunidades para ela trabalhar o seu cognitivo. No
momento que estdo interagindo com os colegas estdo desenvolvendo a afectividade. Enfim,

seus movimentos em geral desenvolvem suas habilidades motoras”.

Professor 5: “Nessas interagdes, a crianga, vivencia varias situagdes que proporcionam o uso
dessas habilidades; na cognitiva, ela desenvolve melhor a linguagem oral e escrita; na afectiva,
ela cria um afecto maior por seus colegas; e no fisico-motor a crianga passa a limitar o proprio

corpo”.

Professor 6: “Através dessas interagdes a crianga desenvolve melhor e com mais rapidez todas

estas habilidades, fazendo com que cres¢a saudavel, criativa e habilidosa.”

Professor 7: “Estas interagdes proporcionam as criancas a se cooperarem, além de desenvolver

diversas outras habilidades como, por exemplo, o raciocinio l6gico”.

Professor 8: “Influenciam no cooperativismo, respeito ao colega, concentragdo, paciéncia,

raciocinio l6gico, entre outras habilidades”.

No que tange a esta categoria, evidenciou-se respostas relacionadas ao raciocinio légico, ao
equilibrio emocional, a afectividade, ao desenvolvimento integral, fisico-motor, a cooperagéo,

entre outros.
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Os dados relatados acima sdo citados por Friedmann (2011, p. 14), onde afirma que o jogo é
importante para a crianga, dentro e fora do contexto escolar. Constatou-se que as brincadeiras
sdo utilizadas pelas criangas para se conhecer melhor ou se expressarem perante 0 grupo, para
descarregar sua energia e agressividade, interagir com outras crian¢as ou mesmo para aprender.
A actividade ludica infantil fornece informacdes essenciais sobre a crianca, suas emocdes, a
forma como se relaciona com seus colegas, seu desenvolvimento fisico-motor, sua

aprendizagem e nivel linguistico.
* Dificuldade na utilizacio dos jogos

Professor 1: “Nao. Gosto de trabalhar sempre fazendo uso deles. Algumas vezes o tempo €
insuficiente, pois os livros didacticos trazem uma grande quantidade de conteudos que precisam

ser trabalhados até findar o ano letivo”.

Professor 2: “Nio. Trabalho sempre que posso, porque observo que as criangas aprendem com

mais facilidade”.

Professor 3: “N&o. No inicio eu senti um pouco de dificuldade na hora de elaborar as regras.

Mas, depois, eu passei a elaborar junto com eles e tudo passou a correr bem”.

Professor 4: “Nao. Acredito que utilizando estes jogos seja uma forma de dinamizar as aulas ¢

obter a participacdao do aluno”.

Professor 5: “As vezes. Por falta de material, fica dificil confecciona-los, mas eu sempre dou
um jeito e gosto de confeccionar os jogos junto com meus alunos. Dessa forma, eu estou
proporcionando-lhes uma aprendizagem significativa, o que deixara a auto-estima deles 14 em

cima”.
Professor 6: “Sim, porque alguns alunos fazem com que a aula vire bagunga”.

Professor 7: “Nao. Sinto prazer em observar como as criangas participam e aprendem com

mais facilidade”.

Professor 8: “Nao. Mas ¢ importante que o professor antes de aplicar estes jogos

“tenha dominio de como utiliza-los, para evitar que sua aula ndo se torne um ‘desastre’”.
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Nesta categoria, sete professoras responderam que ndo sentem dificuldade na utilizagéo dos
jogos. Mas a professora 6 afirmou que sente dificuldade devido a alguns alunos transformarem
a aula em bagunca.

Neste sentido, Drouet (2010, p. 13) afirma que:

[...] quando o educador respeita a dignidade do aluno e trata-o com
compreensdo e ajuda construtiva, ele desenvolve na crianca a
capacidade de procurar dentro de si mesma as respostas para 0S Seus
problemas, tornando-o responsavel e, consequentemente, agente do seu
préprio processo de aprendizagem.

Huizinga (2006) acrescenta que 0 jogo ndo € uma tarefa imposta, ndo se liga a interesses
materiais imediatos, mas absorve a crianca, estabelece limites proprios de tempo e espaco, cria

a ordem e equilibra o ritmo com harmonia.
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5. CONCLUSOES E SUGESTOES
5.1. Concussodes

Com relacdo ao tema abordado nesta monografia, pode-se dizer que foi possivel verificar a
importancia dos jogos ludicos no processo de ensino aprendizagem. Por meio destes jogos, a
crianga adquire capacidade de viver em grupo, posicionar-se melhor diante de problemas. Dessa
maneira, pode-se afirmar que os jogos ludicos ndo sdo somente um facilitador da aprendizagem,
mas sim um factor fundamental e essencial para um bom desenvolvimento global do individuo,
pois possibilita a crianga melhorar sua relagdo com outras criancgas, assumir responsabilidades,

adaptar a situacdes frustradoras e perceber a si mesmo como sujeito.

Quanto aos tipos, a pesquisa conferiu a existéncia de varios, desde os de exercicios, de regra,
simbdlicos, até os tradicionais, mas que todos concorrem para estimularem as criangas para a
aprendizagem, assim como contribuem para o seu desenvolvimento harmonioso, facilitando de

alguma forma no processo de aprendizagem.

Relativamente ao papel do professor como elemento intermediario no processo de
aprendizagem através de jogos, a pesquisa concluiu que este desempenha um papel
fundamental, devendo ser criativo, inovador, procurando, sempre que possivel buscar a
diversidade de jogos para as suas aulas, adequar de acordo com o tema e disciplina. Todos 0s
professores entrevistados relataram que acreditam no poder da aprendizagem por meio de jogos

e brincadeiras.

No concernente as dificuldades na utilizacdo de jogos como recursos de aprendizagem, a
pesquisa confirmou que a maioria dos professores nao tem dificuldades no uso de jogos, alguns
reclamaram o facto de as vezes roubarem o tempo para atingirem 0s seus objectivos e no
cumprimento do programa, mas no geral afirmaram que 0s jogos proporcionam um ambiente

propicio e favoravel para a aprendizagem, dai que acham ser viavel o uso destes.

Para terminar, a pesquisa levou nos a crenga de que os jogos ludicos oferecem as criangas na
fase da inicial de aprendizagem a melhor inser¢do no ambiente escolar e criam condicgoes
favoraveis para o processo de aprendizagem significa. Para o efeito, espera-se que 0s
profissionais possam transformar a sala de aula em um ambiente agradavel e motivador da

aprendizagem.
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5.2. Sugestdes

Para a qualidade da aprendizagem melhore é necessario que as estratégias de ensino da leitura

sejam correctamente implementadas e para tal sugere-se:

e Que o professor seja um pouco mais dindmico e criativo sobretudo, de modo a poder
criar situagdes favoraveis que permitam as criancas o normal desenvolvimento das
competéncias.

e Que os professores adoptem cada vez mais 0 uso dos jogos ludicos em sala de aula e
percebam a importancia de sua aplicacdo na aprendizagem, proporcionando a crianca
um clima prazeroso, cheio de alegria e espontaneidade, propondo actividades e
estimulando-as, para que desenvolvam suas potencialidades.

¢ Que tenha em mente a perfeita concepc¢éo de jogos ludicos e brincadeiras como recursos
pedagogicos, para usa-los de forma adequada junto aos seus alunos.

e Que se aplique as estratégias correctas que possam permitir que haja maior interacao

ente professores e alunos no contexto educativo.
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Apéndice I. questionario para professores da Escola Primaria 5° Congresso

Este questionario versa sobre “ A importancia de jogos ludicos no PEA. Caso da Escola do 1°
e 2° Graus 5° Congresso — Cidade de Chibuto. O esmo destina-se para a concretizacdo de uma
Monografia cientifica de Licenciatura em Ciéncias de Educacdo. O questionario é anénimo e
confidencial. E de extrema importancia que responda com o maximo de rigor e honestidade.
N&o existem respostas certas ou erradas relativamente a qualquer dos itens, pretendendo-se
apenas a sua opinido pessoal e sincera. Os dados obtidos serdo usados apenas para 0s objectivos

da pesquisa e ndo para outros fins.

Por favor, ndo deixe nenhuma questao por responder, isso invalidara o questionario.

PARTE I. CARACTERIZACAO SOCIO-DEMOGRAFICA

Dados de identificagao:

Sexo: M () F ()

Faixa etaria: 20-29 () 30-39 () 40-49 () 50-59 () 60 em diante ( )Parte Il. Questbes

Graduacao:

Tempo de magistério:

Série em que atua:

PARTE II: QUESTOES

1- Voce utiliza os jogos ludicos em sala de aula? Quais?

2- Vocé acha importante a utilizagdo destes jogos? Porqué?
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3- Como o aluno reage quando vocé lhe oferece uma aula envolvendo jogos e brincadeiras?

4- VVocé acredita que os jogos ludicos podem facilitar a aprendizagem?

5- Como as criangas reagem quando sujeitas as regras do jogo?

6- Como as interacbes proporcionadas pela actividade ludica em grupo influenciam no

desenvolvimento das habilidades cognitivas, afetivas e fisico-motoras?

7- Vocé sente alguma dificuldade na utilizacdo dos jogos ludicos?
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8. ANEXOS
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— LABIRINTO DO FOLCLORE

Exemplo de jogos ludicos

ESAR EM SEU CALDEIRAD: AJUDE O SACI ENCONTRAR SEU CACHIMBO, AJUDE O CURUPIRA A CHE
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