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RESUMO

O presente estudo tem por objetivo investigar os fundamentos tedricos e metodolégicos dos
jogos e brincadeiras, visando propor sugestdes de estratégias pedagdgicas integradoras entre o
brincar e o aprender. Parte-se do pressuposto de que jogos e brincadeiras integram o ladico e o
educativo e potencializam a aprendizagem, porém, na pratica escolar faz-se necessdrio
sistematizar estratégias pedagdgicas para ressignificar essas atividades. Fundamenta-se nos
estudos de Coria-Sabini e Lucena (2012), Kishimoto (2011; 2017), Macedo (2005), Moyles
(2002), os Referenciais Curriculares Nacionais para a Educagdo Infantil (RCNEI), as Diretrizes
Curriculares Nacionais (DCNEI) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Emprega
como procedimentos metodolégicos a pesquisa bibliogréfica e de campo, tendo como método
de abordagem a pesquisa qualitativa. Apresenta os resultados e as discussdes das coletas de
dados levantados na Escola Municipal Jilia Sabbak e, por conseguinte, relata as atividades de
jogos e brincadeiras desenvolvidas na pratica escolar embasada em estratégias pedagogicas
sistematizadas. O principal resultado da pesquisa € que o trabalho dos jogos e das brincadeiras
integradas as estratégias pedagdgicas fundamentadas nas modalidades organizativas dos jogos
tradicionais, faz de conta e de construcdo, potencializam as aprendizagens do educando, haja
vista a confluéncia entre o brincar e o aprender.

Palavras-chave: Estratégias Pedagdgicas. Jogos. Educacdo. Ludico



ABSTRACT

The present study aims to investigate the theoretical and methodological foundations of games
and games, aiming to propose suggestions for pedagogical strategies that integrate playing and
learning. It is assumed that games and games integrate the playful and educational aspects and
enhance learning, however, in school practice, it is necessary to systematize pedagogical
strategies to give new meaning to these activities. It is based on the studies of Cdria-Sabini and
Lucena (2012), Kishimoto (2011); (2017); Macedo (2005), Moyles (2002), the National
Curricular References for Early Childhood Education (RCNEI), the National Curricular
Guidelines (DCNEI) and the National Common Curricular Base (BNCC). It employs
bibliographic and field research as methodological procedures, using qualitative research as its
approach. It presents the results and discussions of data collection collected at Escola Municipal
Julia Sabbak and, therefore, reports on the games and activities developed in school practice
based on systematized pedagogical strategies. The main result of the research is that the work
of games and games integrated with pedagogical strategies based on the organizational
modalities of traditional games, pretend play and construction enhance the student's learning,
given the confluence between playing and learning.

Keywords: Pedagogical strategies. Games. Education. Playful.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, os jogos e as brincadeiras fazem parte das politicas educacionais para
a Educacdo Infantil, como eixos pedagdgicos. O Referencial Curricular Nacional para a
Educacgao Infantil e as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) orientam que, na elaboracio, planejamento, execugdo e
avaliacdo de propostas pedagdgicas e curriculares da educacio infantil, sejam resguardados os
eixos do cuidar, do brincar e do aprender.

A escolha do titulo “Brincando eu aprendo: Sugestdes de estratégias pedagdgicas
de jogos e brincadeiras para o 1° ano do Ensino Fundamental” advém do convivio com os jogos
e brincadeiras na realidade educacional, ndo apenas no ambito das atividades desenvolvidas nas
disciplinas do Estagio Curricular Supervisionado e da Pratica Curricular na Dimensao Escolar,
como também na atuacdo profissional. Percebe-se que as controvérsias entre o brincar e o
aprender que sdo analisadas sob o enfoque tedrico permeiam as praticas escolares. De um lado,
para alguns professores essa tarefa € tida como livre, cujo aprender é espontaneo. De outro lado,
ha professores que utilizam os jogos e as brincadeiras para instituir e empregar estratégias para
ensinar um determinado conteido, o que, na maioria das vezes, ndo integra o lidico. Ambas as
situacOes geram incertezas e, até mesmo, a descrenca de que os jogos e as brincadeiras educam.

Considerando-se esse contexto, a questdo problematizadora desta pesquisa
concentrou-se no seguinte questionamento: Como as estratégias pedagogicas dos jogos e das
brincadeiras fundamentadas nas modalidades organizativas propiciam aprendizagem? Parte-se
do pressuposto de que em jogos e brincadeiras permeiam o lidico e o educativo, os quais
potencializam a aprendizagem, porém faz-se necessdrio sistematizar estratégias pedagogicas
para ressignificar essas atividades na pratica escolar.

A pesquisa se justifica, pois, além de fomentar o banco de estudos da
UEMA/Campus Santa Inés, relacionado ao tema, ird beneficiar as criancgas da escola pesquisada
com o desenvolvimento de atividades de jogos e brincadeiras. Acredita-se que os resultados
obtidos poderdo fornecer subsidios a acdo docente, haja vista que a proposta apresenta as
atividades dos jogos e das brincadeiras como processo acdo-reflexdo-acdo. O objetivo geral
deste trabalho foi investigar os fundamentos tedricos e metodolégicos dos jogos e brincadeiras,
visando propor sugestdes de estratégias pedagdgicas integradoras do brincar e aprender. Os

objetivos especificos foram os seguintes:
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e Analisar a relacdo entre jogos, brincadeiras e educacdo a luz dos
fundamentos conceituais e tedricos, das abordagens pedagdgicas e
estratégias;

e Verificar quais sdo as estratégias pedagdgicas dos jogos e das
brincadeiras empregadas na Escola Municipal Juilia Sabbak;

e Sugerir atividades de jogos e brincadeiras, com vistas a contribuir
para o desenvolvimento da aprendizagem.

Este estudo fundamenta-se nos estudos de Céria-Sabini e Lucena (2012), Kishimoto
(2011); (2017), Macedo (2000); (2005), Moyles (2002), os Referenciais Curriculares Nacionais
para a Educacdo Infantil (RCNEI), as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNEI) e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Trata-se de um trabalho que contempla os
procedimentos da pesquisa bibliografica e da pesquisa de campo e estd organizado, além da
introducdo, em trés secdes: a relacao dos jogos, brincadeiras e educacdo, os materiais e métodos
e os resultados e discussoes.

A primeira sec¢do dedica-se aos estudos dos jogos e das brincadeiras no ambito da
educacdo. Parte da andlise conceitual e de uma breve abordagem tedrica sobre a finalidade dos
jogos e das brincadeiras, cujo debate centra-se em duas vertentes: enquanto para a teoria
socioantropoldgica os jogos e brincadeiras promovem o enriquecimento da cultura lddica, a
psicoldgica contribui para os estudos dos jogos e brincadeiras a luz da educacdo, promovendo
reflexdo sobre a linha do equilibrio entre o jogar e o brincar e a educa¢do. Em seguida, aborda-
se 0s jogos e as brincadeiras sob as teorias das aprendizagens: a romantica, o construtivismo e
o sociointeracionismo. Por fim, adentramos no campo dos jogos e das brincadeiras sob o
enfoque das estratégias pedagdgicas. A linha condutora da andlise € que as estratégias sao os
meios que se elege para atingir um determinado fim. Desse modo, segue-se o caminho da
separacdo entre as fronteiras do jogar e do brincar e as suas caracteristicas para, em seguida,
detalhar as modalidades organizativas dos jogos e das brincadeiras (tradicional, faz de conta e
de construcdo) e a sistematizacao.

Na segunda se¢ao descrevem-se os materiais e os métodos empregados na pesquisa.
A fim de atingir os objetivos propostos, seguiram-se 0s procedimentos da pesquisa bibliogréfica
e da pesquisa de campo. Dado o fendmeno estudado, segue o tipo de pesquisa qualitativa e
elege como universo e amostra a Escola Municipal Julia Sabbak. Com efeito, os instrumentos
de coletas de dados foram a entrevista semiestruturada e a observacao participante. Em face dos

dados coletados, desenvolveu-se atividades de jogos e brincadeiras na escola campo, a fim de
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verificar como ocorre a aprendizagem a partir do norteamento das estratégias pedagdgicas
pesquisadas.

Na terceira e ultima secdo, apresentam-se os resultados e discussdes. Além da
andlise da entrevista realizada com os docentes da Escola Municipal Jilia Sabbak, descrevem-
se as atividades de jogos e brincadeiras desenvolvidas, cujo processo requer delineamento das
estratégias pedagdgicas. As atividades apresentadas visam demonstrar situagdes de
aprendizagem enquanto as criangas jogam e brincam, portanto, sdo apenas sugestoes que abrem
possibilidades para a constru¢do e desenvolvimento de outras propostas de atividades.

Por dltimo, a guisa da conclusdo, retoma-se as principais ideias analisadas no
trabalho e infere-se que os jogos e as brincadeiras fazem parte do trabalho pedagdgico e sao
relevantes para potencializar a aprendizagem do educando. Todavia, para ndo cair na
espontaneidade, faz-se necessdrio construir estratégias pedagdgicas direcionadas para o brincar
e o aprender. Nesse processo, sugere-se que o emprego de jogos e brincadeiras no espago
escolar, alicercado pelas modalidades organizativas e sua sistematizacdo, ganham relevo e

potencializam as aprendizagens do educando.
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2 JOGOS, BRINCADEIRAS E EDUCACAO

O estudo acerca dos jogos e brincadeiras no campo educacional ganhou
expressividade nos ultimos anos, muito embora, essas atividades facam parte do trabalho
pedagégico dos jardins de infancia no contexto europeu, desde o século XVIII. No Brasil, as
primeiras iniciativas remetem ao periodo do Império, cujas acdes ndo tiveram continuidade. As
consequéncias disso foram a prevaléncia das politicas assistencialistas e higienistas.

Somente nos anos de 1980, os estudos para a infancia ganham notoriedade no
cendrio educacional e, gracas aos movimentos da sociedade civil, a Educacdo Infantil torna-se
obrigatoria na Constituicdo Federal. A partir de entdo, floresceram os estudos dos jogos e
brincadeiras como atividades interativas da aprendizagem infantil. Trabalhos como os de
Kishimoto (2011), Macedo (2005), Moyles (2002), dentre outros, despontam em referéncias de
estudos.

Nesta pesquisa, investiga-se os fundamentos tedricos e metodoldgicos dos jogos e
das brincadeiras na educagdo, visando propor sugestoes de estratégias pedagdgicas integradoras
do brincar e do aprender. Esta se¢do destina-se a fundamentacdo tedrica, cujo processo
percorreu a pesquisa bibliografica a fim de obter subsidios para investigar como as estratégias
pedagogicas dos jogos e brincadeiras fundamentadas nas modalidades organizativas propiciam
a aprendizagem.

Esta secdo aborda uma breve andlise de como sdo concebidos os jogos e as
brincadeiras a luz da educagdo. Inicia-se pelas frutiferas discussdes dos fundamentos
conceituais e tedricos. Enquanto nos conceituais destaca-se a complexidade de definic¢do, nas
concepcdes tedricas trazem-se, de forma breve, as proposicdes socioantropolégicas e
psicoldgicas. A primeira atém-se a premissa dos jogos e brincadeiras como enriquecimento da
cultura e a segunda eleva as discussoes dessas atividades a luz da educagao.

A seguir, sob o ponto de vista histérico, examinamos as concepgdes de jogos e
brincadeiras no ambito da aprendizagem destinada a infancia. Se na concepc¢ao roméantica os
jogos e brincadeiras sdo recursos para a promo¢ao do autoconhecimento por meio do exercicio
da exteriorizacdo e interioriza¢do, no construtivismo, o uso dos jogos e das brincadeiras sdo
processos ativos de assimilacdo, que propiciam a apreensdo das realidades exteriores € no
sociointeracionismo os jogos e as brincadeiras sdo fontes de desenvolvimento infantil, cujas
interacdes mediadoras propiciam evolugao nas aprendizagens.

Finalizamos a se¢do, abordando algumas proposicdes para a consecucdo das

estratégias pedagdgicas dos jogos e das brincadeiras. Parte-se da premissa de que as estratégias
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sd0 os meios tracados para se atingir o fim, sendo os jogos e as brincadeiras instrumentos
empregados pelo educador para potencializar a aprendizagem do infante. Nesse processo, faz-
se necessdrio levar em conta as fronteiras entre jogos e brincadeiras, a organizacdo e a

sistematizacao.

2.1 Fundamentos conceituais e tedricos

O estudo dos jogos e brincadeiras e seus efeitos no desenvolvimento pleno infantil,
embora proveniente do século XIX, com as abordagens tedéricas de Pestalozzi e Froebel, as
questdes conceituais e tedricas permeiam os séculos seguintes.

No ambito conceitual, a definicdo da palavra jogo ganha uma variedade de
expressoes, cuja designacdo varia no tempo de acordo com as diferentes culturas. O jogo pode
estar associado ao significado de brincadeira, competicao, divertimento, passatempo, seriedade,
entre outros. Etimologicamente, a palavra jogo vem do latim “jocus”, que significa gracejo,
zombaria e que foi empregada no lugar de ludus: brinquedo, jogo, divertimento e passatempo.
Note-se que, no sentido origindrio, a palavra jogo associa-se ao divertir, ao brincar, daf a razao
do cardter espontaneo.

Entretanto, a complexidade conceitual do termo jogo amplia-se sob o ponto de vista
do fendmeno cultural, pois ultrapassa os limites das atividades puramente fisicas e bioldgicas,
bem como as necessidades imediatas da vida. De acordo com Huizinga (2007, p.10), “O
conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as outras formas de pensamento através das
quais exprimimos a estrutura da vida social e espiritual. Teremos, portanto, de limitar-nos a
descrever suas principais caracteristicas.” Logo, dada a amplitude das rela¢des do jogo com a

cultura, torna-se impossivel defini-lo. Porém, de maneira ampla, o jogo pode ser descrito como:

[...] uma atividade ou ocupagéo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espago, segundo certas regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana
(Huizinga, 2007, p. 33).

O jogo € identificado através das suas caracteristicas. A primeira é ser uma atividade
livre, ou seja, é do proprio jogo o atributo de liberdade. A crianga brinca porque gosta, portanto,
¢ nisso que reside a sua liberdade. Se isso passa a ser uma obrigacdo, deixa de ser jogo. A
segunda € que o jogo pode evadir-se da vida real para um contexto com orientacdes proprias e,

por fim, que possui regras, embora com espaco e duragdo limitados.
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Uma outra questdo que os tedricos observam € que, comumente, empregamos 0s
jogos e brinquedos como sindnimos. Essa associacdo se justifica porque, no sentido conceitual,
identificamos jogo como ac¢do de brincar. Kishimoto (2011) reconhece essa complexidade ao
designar os materiais lddicos, razdo sobre a qual busca a luz das leituras de Brougére
(1981,1993) e Henriot (1983,1989) fundamentos para esclarecer a distingdao entre jogos e
brincadeiras. Segundo a autora, esses tedricos atribuem trés niveis de diferenciacdes do termo
jogo: o primeiro é que o jogo pode ser visto como o resultado de um sistema linguistico que
funciona dentro de um contexto social, o segundo € que o jogo compreende um sistema de

regras e, por ultimo, o jogo € visto como objeto.

Os trés aspectos citados permitem uma primeira compreensao do jogo, diferenciando
significados atribuidos por culturas diferentes, pelas regras e objetos que o
caracterizam.

Brinquedo ¢ outro termo indispensavel para compreender esse campo. Diferindo do
jogo, o brinquedo supde uma relagdo intima com a crianga ¢ uma indeterminagdo
quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam sua
utilizagdo. (Kishimoto, 2011, p. 20).

Desse modo, enquanto no jogo héd a predominancia de regras, no brincar ndo existe
sistema de regras, mas sdo capazes de incorporar situagdes reais, tais como naves espaciais,
rob0s, bonecos de personagens de desenhos animados, etc. Nas brincadeiras, as criancas sao
capazes de empregar o imagindrio para dar vida aos personagens enquanto brincam. Nesse caso,
a crianca ocupa uma drea que ndo pode ser facilmente abandonada e que também nao admite
intrusdes com facilidade.

N3ao obstante, Dantas (2017) postula que o brincar e o jogar sdo termos distintos em
portugués, porém sdo fundidos nas linguas inglesa (play) e francesa (jouer). Por causa disso,
comumente, tratamos como acdes diferentes com base na ordem da psicogenética que a nossa
lingua permite: “Brincar € anterior ao jogar, conduta social que supde regras. Brincar é a forma
mais livre e individual, que designa as formas mais primitivas de exercicio funcional, como a
lalagdo”. (Dantas, 2017, p.111). Donde resulta a discussdo se o brincar, sendo uma atividade
livre, ela pode ser imposta. Veremos essa questdo mais a frente.

Macedo (2005) explicita que, tanto o jogar quanto o brincar sdo atividades lidicas,
porém, ha distin¢cdo. “O jogar é um dos sucedaneos mais importante do brincar. O jogar € o
brincar em um contexto de regras e com um objetivo predefinido. [...]. O brincar € o jogar com
ideias, sentimentos, pessoas, situacdes e objetos em que as regulagdes e objetivos ndo estdo
necessariamente predeterminado.” (Macedo, 2005, p.14). Desse modo, como o ladico estd

presente nas atividades do jogar e brincar, pdde-se inferir que as brincadeiras, embora tenham
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carater espontaneo, nao deixam de ter atencdo e concentracdo, porém, diferenciam-se do jogo
por ndo ter regra predefinida.

A luz das teorias, o brincar e o jogar abarcam outras discussdes, entre as quais se
essas atividades favorecem o enriquecimento da cultura e se o brincar opde-se ao trabalho. Na
perspectiva das teorias sociantropoldgicas, Brougere (1995, apud Kishimoto 2011), as
brincadeiras sdo vistas como atividades lidicas e compreendem um conjunto de procedimentos
os quais favorecem o enriquecimento da cultura. Nesse caso, os jogos sdo descritos como
atividades que possuem regras niao necessariamente fixas, uma vez que elas poderdo ser
modificadas; ja as brincadeiras sdo compostas de regras vagas e imprecisas, 0 que as torna mais
complexas.

Por exemplo, os jogos de tabuleiro podem possuir regras criadas por uma
determinada sociedade, porém, essas regras poderdo sofrer alteragdes num determinado grupo.
J4 as brincadeiras de imitacdo ou fic¢do, as criancas dispdem de esquemas os quais sao
combinacdes complexas da observacdo da realidade social. A producdo da cultura lidica
provém do desenvolvimento dos jogos e das brincadeiras, cujo processo ocorre através da

interacao.

O desenvolvimento da crianga determina as experiéncias possiveis, mas ndo produz
por si mesmo a cultura ludica. Esta origina-se das interagdes sociais, do contacto
direto ou indireto (manipulagdo do brinquedo: quem o concebeu ndo esta presente,
mas trata-se realmente de uma interagdo social (Kishimoto, 2011, p.27).

Note-se que a interacdo constitui a fonte de enriquecimento da cultura lddica, cujo
processo ocorre como co-construtor € ndo como transferéncia de individuo para individuo.
Nesse caso, a crianga ndo recebe passivamente os conhecimentos herdados, uma vez que ela
age em funcdo da significagdo dos objetos lidicos e suas acdes.

Contudo, o jogo, enquanto processo de constru¢do da cultura, requer uma andlise
mais aprofundada, haja vista o aspecto estrutural e complexo existentes dos processos culturais
mais amplos. Por ora, podemos concordar que “através do jogo a crianca faz a experiéncia do
processo cultural, da interagdo simbdlica em toda a sua complexidade”. (Kishimoto, 2011,
p-32). Logo, a contribuicdo da teoria socioantropoldgica para a educagdo sao as interagdes que,
no processo ensino-aprendizagem, sdo importantes e devem ser potencializadas.

Do ponto de vista psicoldgico, Dantas (2017) infere que o brincar e o jogar sdo
lidicos e compreendem uma atividade livre, individual, coletiva e regrada. Porém,

curiosamente, alguns profissionais da educacdo consideram como processo prazeroso € nao
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livre. Ora, o prazer € resultado do cardter livre e pode estar associado a qualquer atividade e,
havendo uma imposi¢do, pode retirar o prazer também. Contudo, por conta da caracteristica
livre e de levar ao pé da letra o cardter ndo utilitario, alguns educadores concebem os jogos e
brincadeiras como lazer, uma acdo espontanea, motivo pelo qual ndo se sistematizam
pedagogicamente.

Ora, o brincar assume sutilmente a natureza do trabalho, tal como ja remetiam os
gregos e 0s renascentistas e, posteriormente, os precursores da educacao para a infancia, Freinet
e Froebel. Porém, com o advento dos fantasmas da exploracdo infantil, conforme observa
Dantas (2017), temos deixado de lado o cardter do trabalho existente nas brincadeiras. ‘“Parece,
pois, necessdrio, ao pensar na educagdo pelo jogo, refletir simultaneamente sobre a educagao
pelo trabalho, enfrentando o preconceito que, entre nds, por graves razoes sociais, separa a ideia
de infancia da de trabalho”. (Dantas, 2017, p.112). Logo, faz-se necessdrio encontrar um
equilibrio entre o lidico e o educativo.

No contexto escolar, o brincar, na concepg¢ao dos grandes educadores como Froebel
e Freinet, assume a tarefa educativa sem, contudo, evadir-se do carater livre. Todavia, encontrar
o equilibrio nesse processo nao tem sido uma tarefa facil. Conforme Macedo (2005), o brincar
¢ uma atividade séria, pois supde-se haver concentracdo, no sentido de requerer um foco para a
brincadeira acontecer e atencdo porque envolve varios aspectos inter-relacionados. Na pratica
escolar, implica levar em conta os indicadores os quais favorecem a aprendizagem, tais como:
o prazer funcional, os desafios, a dimensdo simbdlica, dentre outros. J4 Kishimoto (2011)
acredita haver a confluéncia entre o jogar e o brincar e que ambos apresentam indissociabilidade

com o educativo.

Ao permitir a agdo intencional (afetividade), a construcdo de representagdes mentais
(cognicao), a manipulagdo de objetos e o desempenho de agdes sensorio-motoras
(fisico) e as trocas nas interagdes (social), o jogo contempla varias formas de
representacdo da crianca ou suas multiplas inteligéncias, contribuindo para a
aprendizagem e o desenvolvimento infantil. Quando as situa¢des ludicas sdo
intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a estimular certos tipos de
aprendizagem, surge a dimensdo educativa. Desde que mantidas as condigdes para a
expressdo do jogo, ou seja, a agdo intencional da crianga para brincar, o educador esta
potencializando as situagdes de aprendizagem. (Kishimoto, 2011, p. 41)

Portanto, a linha de equilibrio entre o brincar e o jogar (atividades lidicas) e o
educativo (atividade intencional) estd na confluéncia das situagdes lddicas criadas para os fins
educativos. Isso ndo significa cair no espontaneo e nem no utilitarismo, mas banhar-se nas dguas

do ludico e extrair desse processo a evolugdo das aprendizagens a cada brincadeira trabalhada.
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Com efeito, a crianga sempre serd o protagonista e o professor ¢ o mediador, ou seja, aquele

que transporta a aprendizagem para o campo do lddico.

2.2 Concepcoes de jogos e brincadeiras no ambito da aprendizagem

O estudo acerca dos jogos e brincadeiras no contexto das aprendizagens desde as
suas origens € ambiguo, pois nelas transitam no lddico, entretenimento, recreio, gracejo,
zombaria, etc. Para tedricos contemporaneos como Huizinga (2007), os jogos e brincadeiras
sdo classificados como atividades culturais de natureza lidica e livre, nas quais também se
encontram aprendizagens significativas.

Ao que indica, os debates acerca das relacoes entre o lidico e a aprendizagem, nas
quais 0s jogos e brincadeiras transitam, ndo sdo recentes. Na Antiguidade, os fil6sofos gregos
explicitaram a relacdo dos jogos e das brincadeiras com a educac¢do. Enquanto para Platdo
(1999) os jogos e brincadeiras seriam os meios para dirigir os gostos e desejos das criangas para
a direcao do objeto que constitui seu objetivo principal relativamente a idade adulta, Aristételes
(2019) faz a disting@o entre as atividades dos jogos e do trabalho e os classifica como atividades
para o descanso. A partir de entdo, construiu-se o entendimento de que os jogos e brincadeiras
ficaram limitados a recreacao.

Segundo Kishimoto (2011), a concepg¢ao aristotélica do jogo como atividade de
recreio percorre a Idade Média, sobretudo, nos postulados de Tomds de Aquino. Para esse
tedrico, os jogos sdo atributos divinos que orientam o homem ao trabalho e a especulacdo
contemplativa com a finalidade de repouso. E a partir do Renascimento que os jogos e
brincadeiras sdo vistos como conduta livre, recreativa, a qual propicia o desenvolvimento da
inteligéncia.

Contudo, conforme Brougére (1998), deve-se a Rousseau a entrada dos jogos e
brincadeiras nas préticas educativas, cujos postulados servem como referéncia para a
formulacdo da primeira concep¢ao pedagdgica destinada a infancia proferida por Froebel que,
dado os tratados pedagdgicos vinculados aos principios da natureza, foi denominado de
pedagogia romantica.

Segundo Kishimoto (2011), Froebel, em seus tratados pedagdgicos, preconiza o
jogo como objeto e agcdo do brincar, cuja caracteristica € a liberdade, a qual propicia o
desenvolvimento do infante. Esse processo ocorre através da representacdo do auto-ativo do
interno, ou seja, da necessidade e do impulso interno presente na propria acdo do brincar. Em

outras palavras, Froebel acreditava que os jogos, assim como os brinquedos, seriam os
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instrumentos para a promog¢ao do autoconhecimento por meio do exercicio da exteriorizacdo e

interiorizagao.

O brincar, o jogo — 0 mais puro e espiritual produto dessa fase de crescimento humano
— constitui o mais alto grau de desenvolvimento do menino durante esse periodo,
porque é a manifestacdo espontinea do interno, imediatamente provocada por uma
necessidade do interior mesmo. E, a0 mesmo tempo, modelo e reproducio da vida
total, da intima e misteriosa vida da natureza no homem e em todas as coisas. Por isso,
engendra alegria, liberdade, satisfacdo e paz, harmonia com o mundo. Do jogo,
emanam as fontes de tudo que ¢ bom. O menino que joga com tranquilidade, com
atividade espontinea, resistindo a fadiga, chegard seguramente a ser um homem
também ativo, resistente, capaz de sacrificar-se pelo seu préprio bem e pelos demais.
Esse periodo ndo é, pois, a mais bela manifestacdo da vida infantil em que a crianca
joga e se entrega inteiramente ao seu jogo? (Heiland, 2010, p. 62).

Desse modo, o jogar e o brincar ndo sdo concebidos apenas como um passatempo
ou um divertimento, mas como instrumentos que engrenam alegria, que levam as criangas ao
conhecimento de si mesmas. Contudo, esse entendimento na pratica pedagdgica gera dubiedade
entre os adeptos da corrente froebeliana.

Kishimoto (2011) explica que, embora haja consenso de que os jogos livres e
espontaneos devem constituir-se no eixo da Educagdo Infantil, os froebelianos divergem quanto
a sua pratica no trabalho pedagdgico. Enquanto Kergomard (1906 apud Kishimoto, 2011)
defende a incompatibilidade 16gica entre o jogo e a educacgdo, pois acredita que os jogos,
enquanto atividades livres, deverdo ser escolhidos pela crianga, Girard (1908 apud Kishimoto,
2011) e outros tedricos defendem a tarefa de educar com a necessidade irresistivel de brincar,
razdo sobre a qual o jogo educativo representa um meio de instru¢do, um recurso de ensino para
o professor e, a0 mesmo tempo, um fim em si mesmo para a crianga que s6 quer brincar.

Porém, o préprio Froebel (1826, apud Heiland, 2010) admite que ndo se devem
considerar os jogos infantis como coisa frivola e sem interesse. Os jogos propiciam a
aprendizagem num processo que vai do exterior ao interior, ou seja, ao jogar, a crianca
exterioriza o que jd estd no seu interior, cabendo ao adulto a observacido do desenvolvimento
da crianca frente a essas atividades.

No ambito escolar, as aprendizagens de jogos e brincadeiras na teorizacdo
froebeliana devem ser estimuladas e ndo forgar contetdos exteriores ao jogo, mas seguir as leis
e matérias contidas no préprio jogo. O adulto deve observar os jogos como meio de
descobrimento da faculdade vital, do impulso da vida, produtos da plenitude da vida, da alegria
de viver que existe nos meninos. Nesse caso, os jogos supdem vida interna, vitalidade e vida

real, exterior (Heiland, 2010).
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Na contemporaneidade, os fundamentos tedricos e metodolégicos do uso dos jogos
e das brincadeiras sdo construtivistas ou cognitivistas. Trata-se de uma abordagem que abriu
espaco para o debate de como a crianca aprende, apesar de seus defensores refutarem a ideia de
classificacdo de teoria. O principal expoente dessa linha ¢é Piaget, cujas pesquisas
fundamentaram a psicologia da aprendizagem. Piaget acredita que a crianca se desenvolve
conforme as fases que foram classificadas em quatro: sensério-motor (0 a 2 anos), pré-
operatorio (2 a 7 anos), operatério-concreto (7 a 11 anos) e operatério-formal (a partir de 12
anos). A partir dessa classificacdo, Piaget formulou como a crianca evolui cognitivamente.

Segundo Munari (2010), considerando o prisma bioldgico, Piaget postula que a
inteligéncia é uma adaptacao e um equilibrio entre assimilacdo e acomodacdo. Na assimilacao,
o individuo incorpora um novo objeto ou esquema nas suas ideias ja existentes, ou seja, 1SS0
acontece quando nos deparamos com coisas que podem ser facilmente compreendidas, pois elas
nos sao familiares; ja a acomodacao consiste na capacidade do individuo de alterar um esquema
jé existente para se adequar ao novo objeto recém-assimilado. Por meio desses dois processos
ocorre a compreensdo sobre 0 mundo.

Com efeito, o uso dos jogos e das brincadeiras € um processo ativo de assimilacao,
que propicia a apreensio das realidades exteriores. A sintese desse processo é a acomodagao
que, por sua vez, ndo é estanque, mas uma nova retomada da assimilacdo, que ocorrerd através
do desequilibrio. Nesse processo, a acdo do brincar e do jogar sdo atividades essenciais para a
evolucdo continua da inteligéncia infantil, pois propiciam as criangas a iniciacdo a leitura e ao

célculo, desde que se leve em conta as fases do desenvolvimento.

O jogo ¢, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensério motor e
de simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade propria, fornecendo a este seu
alimento necessdrio e transformando o real em fung@o das necessidades multiplas do
“eu”. Por isso os métodos ativos de educacdo das criangas exigem que se fornega as
criancas todos os materiais convenientes, a fim de que, jogando, elas cheguem a
assimilar as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a
inteligéncia infantil. (Piaget, 1964 apud Munari 2010, p. 99).

Note-se que os jogos e brincadeiras, tanto na visdo cognitivista quanto na vis@o
romantica, valorizam o desenvolvimento humano, porém trata-se de um processo no qual ocorre
através de etapas. Por exemplo, os exercicios motores simples ocorrem na fase do maternal, por
volta de 2 anos de idade. Nessa etapa, os jogos praticados consistem em repeticdo de gestos e
movimentos simples. J4 o simbolismo compreende um periodo maior, de 2 a 6 anos de idade,

e tem como func¢do assimilar a realidade. Um exemplo disso € o jogo de faz-de-conta. Ressalta-
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se que, nesse processo, o estimulo vem a partir da exploracdo dos conhecimentos prévios da
crianga pelo professor, de modo que ela seja protagonista do seu préprio aprendizado.

O sociointeracionismo representa outra linha pedagdgica para a infancia que
influenciou vdrios educadores contemporaneos, cujos postulados se apoiam na teoria de
Vygotsky. Para esse tedrico, o desenvolvimento infantil ocorre através de um processo
evolutivo por meio das funcdes psicoldgicas superiores, as quais se originam nas relacdes entre
individuos humanos e se desenvolvem ao longo da internalizacdo de formas culturais de
comportamento. Nesse sentido, Rego (1995) explica que, para Vygotsky, o desenvolvimento

infantil decorre das interacdes com o meio social mediado pelo adulto.

O desenvolvimento do sujeito humano se da a partir das constantes interacdes com o
meio social em que vive, jd que as formas psicoldgicas mais sofisticadas emergem da
vida social. Assim o desenvolvimento do psiquismo humano ¢ sempre mediado pelo
outro (outras pessoas do grupo cultural), que indica, delimita e atribui significados a
realidade. (Rego,1995, p.61).

Como se pode observar, o desenvolvimento humano ndo decorre de fatores
isolados, tal como propdem os inatistas, mas do papel da interacdo social, pois a estrutura
fisiolégica humana ndo € suficiente para a humanizagdo. Nesse caso, as caracteristicas
individuais, como pensar, sentir, € conhecimentos, dependem da interagdo do ser humano com
o meio fisico e social.

Sob essa perspectiva, o papel do professor no ambito do ensino-aprendizagem € de
suma importancia, porque ele terd como tarefa a mediacdo, tal como infere Rego (1995). Para
a autora, o papel da mediacdo do professor implica intervir nas zonas de desenvolvimento
proximal, ou seja, na distincia entre o que a crianga é capaz de fazer de forma autdonoma (nivel
de desenvolvimento real) e aquilo que ela realiza em colaboragc@o com as outras pessoas (nivel

de desenvolvimento potencial ou proximal), que sd@o os conhecimentos que estdo em vias de

maturacao.

z

O aprendizado € o responsdvel por criar zona de desenvolvimento proximal, na
medida em que, em interagdo com outras pessoas, a crianga ¢ capaz de colocar em
movimento vdrios processos de desenvolvimento que, sem ajuda externa, seriam
impossiveis de ocorrer. (Rego, 1995, p. 74).

Desse modo, pode-se dizer que, no ambito do processo dos jogos e brincadeiras, a
teoria do sociointeracionismo exerce grande influéncia, uma vez que essas atividades alargam
os horizontes da zona de desenvolvimento proximal. E o que se observa nos escritos de

Vygotsky sobre as relacdes entre os brinquedos e a educagao.
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Para Vygotsky (2007), o ato de brincar € uma atividade caracteristica da infancia e

que propicia o seu desenvolvimento.

Apesar darelagdo brinquedo-desenvolvimento poder ser comparada a relagdo instrugdo-
desenvolvimento, o brinquedo fornece ampla estrutura bdsica para mudancas das
necessidades e da consciéncia. A acdo na esfera imaginativa, numa situagdo imagindria,
a criacdo das intencdes voluntdrias e a formacdo dos planos da vida real e motivacdes
volitivas - tudo aparece no brinquedo, que se constitui, assim, no mais alto nivel de
desenvolvimento pré-escolar. A crianca desenvolve-se, essencialmente, através da
atividade de brinquedo. Somente neste sentido o brinquedo pode ser considerado uma
atividade condutora que determina o desenvolvimento da crianga. (Vigotsky , 2007, p.
122).

Note-se que o brinquedo exerce uma estrutura de desenvolvimento de maneira
evolutiva. A principio, a crianc¢a, quando brinca, exerce uma situagdo imaginaria proxima a uma
situacdo real. Quando ela brinca de boneca, por exemplo, a tendéncia € imitar o que a mae faz.
Nesse momento, as regras estdo mais restritas as situagdes imediatas impostas pelo ambiente.
Contudo, a medida em que a crianga entra na fase pré-escolar, o pensamento, que antes era
determinado pelo ambiente, pelo objeto exterior, passa a ser regido pelas ideias e, com isso,
leva a criancga a imaginar e abstrair as regras presentes nos jogos e brincadeiras.

Em sintese, as abordagens pedagdgicas romantica, construtivista e
sociointeracionista parecem equiparar os jogos € as brincadeiras espontaneas ao recreio, mas
reivindicam o lado sério e associam a utilidade educativa. Contudo, os estudos dos fundamentos
tedricos e metodoldgicos dos jogos e das brincadeiras vao além das abordagens pedagdgicas,
as quais sao relevantes para a compreensao de como ocorre a aprendizagem e ganham maior
sentido no campo prético, o que nos leva ao entendimento de como brincar, jogar e aprender.
Conforme Kishimoto (2011), a compreensao dessas atividades é complexa, a comecar pela

definicdo, razdo pela qual busca-se o seu entendimento nas caracteristicas, nas tipologias, etc.

2.3 Estratégias pedagogicas de jogos e brincadeiras

AN

A palavra estratégia vem do grego antigo "strategd" (de "stratos,

nn

exército," e
"ago," "lideranca" ou "comando"), tendo o significado de um conjunto de meios e planos para
atingir um determinado fim.

No ambito didatico, os jogos e as brincadeiras sdo concebidos como metodologias
ativas, pois permitem que os alunos aprendam por descobertas de forma autonoma. Sao tidos

como estratégias. Tal como observa Moyles (2002), as brincadeiras estdo organizadas no

curriculo e fazem parte do processo pedagégico. Envolvem estudo, planejamento e aplicagao.
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Neste trabalho, empregamos os jogos e brincadeiras como estratégias, no sentido
de meio para alcancar os objetivos pretendidos. Porquanto, o objetivo € potencializar a
construc¢do da aprendizagem. Conforme Kishimoto (2011, p.41), “utilizar o jogo na educacio
infantil significa transportar para o campo do ensino-aprendizagem condi¢des para maximizar
a construcdo do conhecimento, introduzindo as propriedades do lidico, do prazer, da
capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora.” Desse modo, para maior aproveitamento
do jogar e do brincar, estabeleceremos, nesse processo, trés dimensdes: as fronteiras do jogar e
do brincar, suas caracteristicas e a organizacao e sistematizagao.

Conforme ja dito, comumente, alguns educadores consideram ndo haver distin¢oes
por serem atividades lidicas. Os estudiosos dizem que existe uma fronteira entre as duas acgoes.
Por conta dessa ambiguidade, houve a necessidade de estabelecer fronteiras entre brincar e
jogar. O jogo € entendido como um resultado de um sistema linguistico, que funciona dentro
de um contexto particular, ou seja, um sistema de regras e um objeto, no caso, o proprio jogo.
Por exemplo: o jogo de xadrez se materializa no tabuleiro e nas pecas. J4 no brincar, ha auséncia

de regras na organizagdo das atividades.

O brinquedo supde uma relagdo intima com a crian¢a e uma indeterminacdo quanto
ao uso, ou seja, a auséncia de regras que organizam sua utilizagdo [...]. O brinquedo
estimula a representacdo, a expressdao de imagens que evocam aspectos da realidade.
Ao contrério jogos, como xadrez e jogos de construcdo, exigem de modo explicito ou
implicito, o desempenho de certas habilidades por estrutura existentes no proprio
objeto e suas regras. (Kishimoto, 2011, p. 20).

Como se pode observar, o brinquedo abre possibilidades para a crianca representar,
imaginar e desenvolver a memoria durante a acdo do brincar. Tanto o brinquedo quanto a
brincadeira se relacionam diretamente com a crianca; ja o jogo ndo possui essa atribui¢do, mas
estd integrado tanto ao objeto (brinquedo) quanto a brincadeira. Para Huizinga (2007), o jogo é
uma atividade estruturada e estabelecida por regras mais explicitas, integradas ao ludismo. Na
brincadeira, por outro lado, a presencga das regras nao limita o processo lidico. A crianca pode
se ausentar ou incluir outros participantes quando bem desejar. Além disso, ela pode adotar
suas proprias regras, como no caso da brincadeira de faz de conta.

E fundamental que as criangas brinquem ao ar livre e se conectem com a natureza,
além de terem acesso a espacos culturais variados. Isso € importante para que desenvolvam um
senso de pertencimento, respeito e valorizagdo da natureza e da cultura. De acordo com o
Documento Curricular do Territério Maranhense (2019), as criangas precisam brincar em

patios, quintais, pragas, bosques, jardins, praias, e viver experiéncias de semear, plantar e colher
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os frutos da terra, permitindo a constru¢do de uma relacdo de identidade, reveréncia e respeito
para com a natureza. Elas necessitam também ter acesso a espacos culturais diversificados, e
etc.

Desse modo € enfatizado a importancia de proporcionar as criangas oportunidades
de interacdo com a natureza e a cultura, como forma de promover um desenvolvimento integral.
A mencdo a brincadeiras em espagos abertos como quintais, bosques e praias sugere que o
contato com o meio ambiente € fundamental para a constru¢do de uma relagdo de respeito e
conexao com o mundo natural. Ao semear, plantar e colher, as criancas podem vivenciar o ciclo
da vida e entender de maneira prética os processos naturais, 0 que pode incentivar uma
consciéncia ambiental desde cedo.

Por outro lado, também destaca a necessidade de oferecer as criancas acesso a
experiéncias culturais variadas. O envolvimento em préticas comunitdrias e artisticas, como
musica, teatro e artes visuais, assim como visitas a museus e bibliotecas, € essencial para o
desenvolvimento de sua sensibilidade estética, conhecimento historico e social. Essas
experiéncias ampliam sua compreensdo do mundo, além de promoverem o senso de
pertencimento a comunidade e a sociedade em que vivem.

O equilibrio entre o contato com a natureza e o acesso a bens culturais cria um
ambiente de aprendizado rico e diversificado, que estimula tanto o corpo quanto a mente,
contribuindo para a formagio de cidadaos mais conscientes e integrados a realidade ao seu
redor.

Uma vez compreendidas as fronteiras entre o jogar e o brincar, faz-se necessario
entender suas caracteristicas e como elas influenciam o trabalho pedagégico. Huizinga (2007)
assinala que os jogos apresentam as seguintes caracteristicas: o prazer, o cardter "nao sério", a
liberdade, a separacdo dos fendmenos do cotidiano, as regras, o carater ficticio ou representativo
e sua limitagdo no tempo e no espago. J4 Caillois (1958 apud Kishimoto, 2011), seguindo os
passos de Huizinga, define as seguintes caracteristicas do jogo: a liberdade de acdo do jogador,
a separagdo do jogo em limites de espagco e tempo, a incerteza que predomina, o cardter
improdutivo de ndo criar nem bens nem riqueza, suas regras, €, por conseguinte, acrescenta uma
nova caracteristica: a natureza improdutiva do jogo. “Entende-se que o jogo, por ser uma acao
voluntdria da crianca, um fim em si mesmo, nao pode criar nada, ndo visa a um resultado final.
O que importa € o processo em si de brincar que a crianca se impoe.” (Caillois 1958 apud
Kishimoto, 2011, p. 20).

Ainda sobre as caracteristicas dos jogos, Kishimoto (2011) lista os pontos comuns

que interligam a familia do jogo: liberdade ou carater voluntario, regras, relevancia do carater



27

do brincar, ndo literalidade, reflexdo de segundo grau, representacio da realidade, imaginacao
e contextualizacdo no tempo e no espago. O entendimento dessas caracteristicas nos faz avangar
nos multiplos sentidos dos jogos e brincadeiras na educacdo. Portanto, na sistematizagado, €
essencial entendermos as caracteristicas dos jogos para ndo cairmos no utilitarismo. Com efeito,
o desenvolvimento da aprendizagem estd imbricado nesse processo.

Com relacdo a organizacdo e sistematizacdo, primeiramente, € necessario destacar
que a crianca aprende enquanto brinca e joga, pois nessas atividades permeiam a
indissociabilidade do lidico e do educativo. Para Kishimoto (2011), os jogos e as brincadeiras
possuem um lado ludico, que propicia diversdo, prazer e, na maioria das vezes, desprazer,
quando ndo escolhido voluntariamente. Enquanto o aspecto educativo do jogo pode explorar
qualquer coisa que complemente o individuo em seu saber, conhecimentos e visdo de mundo.
Por exemplo: se no jogo de quebra-cabeca a crianca estd diferenciando cores ao manipular de
forma livre e prazerosa, a func¢do educativa e lidica esta presente. Na prética escolar, isso
implica um trabalho pedagdgico que potencializa o desenvolvimento das habilidades da crianca
enquanto brinca.

Nesse sentido, sugere-se um planejamento que inclua modalidades de jogos e, por
conseguinte, planos de atividades. Kishimoto (2011) enumera trés modalidades de jogos e
brincadeiras na Educagdo Infantil: tradicionais, faz de conta e construcdo. Tais modalidades
estdo direcionadas para o ensino-aprendizagem. Por exemplo, no quebra-cabeca € possivel
ensinar as cores; nos de encaixe, as no¢des de sequéncia, tamanho, forma, etc. J4 no faz de
conta, a linguagem e o imaginéario sdo explorados.

As brincadeiras tradicionais tém uma forte ligacdo com o folclore e se enraizam na
cultura popular, refletindo a histéria e os costumes de um povo ao longo do tempo. Exemplos
dessas brincadeiras incluem brincar de roda, pido, pipa, amarelinha e peteca, cujas origens
muitas vezes estdo envoltas em mistério, sendo algumas delas possivelmente associadas a
narrativas religiosas ou mitos folcléricos. Além das brincadeiras tradicionais, as brincadeiras
musicais desempenham um papel significativo na cultura popular infantil, constituindo um
recurso valioso que desperta, estimula e promove o interesse pela musica desde tenra idade.
Essas atividades ndo apenas desenvolvem habilidades musicais, mas também estimulam a
expressdo emocional, estética e cognitiva das criancas. Entre as trilhas sonoras que
acompanham a infancia de muitos estdo musicas como "O Cravo e a Rosa," "Fui no Tororo,"
"Terezinha de Jesus," "Peixe Vivo," "O Meu Galinho" e "Meu Limao, Meu Limoeiro," que se

tornam parte integrante das memorias e experiéncias de diversas geracoes.
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Nas brincadeiras de faz de conta, a crianca se engaja na representacdo € na
construcdo de papéis, explorando tanto aspectos do mundo real quanto do imagindrio. Diversos
autores destacam que o faz de conta € uma atividade prazerosa e recreativa para a crianca,
permitindo-lhe também interagir com adultos e figuras parentais. E fundamental ressaltar que
o conteudo do faz de conta nem sempre € estritamente imagindrio; muitas vezes, reflete
situacdes vivenciadas pela crianca e suas interagdes sociais. As agdes € comportamentos
representados durante as brincadeiras sdo influenciados pelas experiéncias reais e pelas
dinamicas sociais enfrentadas pela crianga em sua vida cotidiana.

As brincadeiras de constru¢do desempenham um papel fundamental ao fortalecer a
experiéncia sensorial, estimular a criatividade e desenvolver habilidades essenciais nas
criancas. Nesse tipo de atividade, os pequenos entram em contato com o mundo social e
aprimoram sua inteligéncia ao prever situag¢des, planejar movimentos e explorar possibilidades,
seja concretizando-as ou apenas imaginando-as. Essas brincadeiras também promovem
oportunidades valiosas de cooperagdo entre as criangas.

Entre os exemplos de brincadeiras de construcdo estdo os brinquedos artesanais,
como carrinhos de rolima, bonecas de pano, casinhas de madeira e pipas. Esses objetos,
carregados de identidade e significado cultural, ndo devem ser substituidos por brinquedos
eletronicos, pois € essencial que estejam presentes no dia a dia da crianca, envolvendo-a
inclusive em seu processo de producdo. Essas atividades desafiam, estimulam a coordenagdo
motora e a concentracdo. Através das brincadeiras de construcdo, muitos psicopedagogos
conseguem identificar e diagnosticar problemas como dificuldades de aprendizagem e
adaptacdo ao ambiente escolar. Esses jogos permitem estimular a imagina¢do da crianca,
desenvolver sua afetividade e intelecto, a medida que ela representa em suas brincadeiras o que
imagina, além de aprimorar outras habilidades por meio da manipulacdo dos objetos.

Além das brincadeiras de constru¢do, temos os jogos de regras, que combinam
aspectos motores e intelectuais. Exemplos incluem xadrez, damas e domind, contribuindo
também para o desenvolvimento das regras sociais. Os jogos pedagdgicos ou educativos, por
sua vez, geralmente possuem temas especificos e objetivos educacionais, proporcionando
aprendizado de conceitos como tamanhos, formas e cores.

No campo da sistematizagdo, leva-se em conta os procedimentos que compreendem
a descricdo de atividades que serdo desenvolvidas. Mas, também sdo considerados os eixos
pedagdgicos, tal como descrito nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagdo Infantil

(DCNEI), ao preconizar que as praticas pedagdgicas que compdem a proposta curricular da
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Educacao Infantil devem ter como eixos norteadores as interacoes e a brincadeira. Nao obstante,

a BNCC (2018) aponta que:

os eixos estruturantes das praticas pedagdgicas dessa etapa da Educag@o Basica sdo
as interacdes e a brincadeira, experi€ncias nas quais as criangas podem construir e
apropriar-se de conhecimentos por meio de suas acdes e interagcdes com seus pares e
com os adultos, o que possibilita aprendizagens, desenvolvimento e socializacdo
(Brasil, 2018, p. 37).

Note-se que as interagdes e brincadeiras ganham na BNCC a denominagdo de
experiéncias, pelas quais as criangas podem desenvolver conhecimentos, habilidades, valores e
atitudes. Dessa forma, a BNCC considera seis direitos de aprendizagem e desenvolvimento que
asseguram as condi¢Oes para que as criancas aprendam e desempenhem um papel ativo
juntamente com seus pares. Sdo eles: conviver, brincar, participar, expressar, explorar e
conhecer-se. Tais direitos devem ser vivenciados em conjunto com seus pares e adultos de todas
as idades, na escola ou fora dela, no seio da sua familia ou na comunidade. Além disso, a BNCC

ressalta que:

[...] o processo de ensino-aprendizagem das criangas deve ser natural, espontaneo e

intencional e que “parte do trabalho do educador € refletir, selecionar, organizar,
planejar, mediar e monitorar o conjunto das priticas e interagdes, garantindo a
pluralidade de situacdes que promovam o desenvolvimento pleno das criangas”
(Brasil, 2018, p. 39).

Porquanto, o processo de ensino-aprendizagem da crianca € espontineo, mas
também intencional. Logo, compete ao educador planejar o conjunto das préticas das interagdes
e brincadeiras. O objetivo das estratégias com o uso de jogos e brincadeiras € a aprendizagem,
cujo movimento transita de forma lidica e educativa simultaneamente. Sob essa perspectiva,
Céria-Sabini e Lucena (2012) sistematizam as atividades de jogos e brincadeiras da seguinte
forma: nome do jogo, objetivos, contetdos e descricao dos procedimentos.

Em sintese, as estratégias de jogos e brincadeiras empregam meios para alcangar o
objetivo de potencializar as condicdes para a crianca desenvolver seu aprendizado. Para tanto,
leva-se em conta as fronteiras entre o jogar e o brincar; as caracteristicas, organizacdo e

sistematizacao das atividades.
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3 MATERIAL E METODOS

Esta secdo destina-se a abordagem da metodologia empregada na construgao deste
estudo. Apos a definicao do titulo e dos objetivos, a presente pesquisa empreendeu um conjunto
de procedimentos, conforme detalhado a seguir. Quanto ao método de abordagem adotado, foi
a pesquisa qualitativa. A pesquisa qualitativa é escolhida quando o objetivo é entender
fendmenos complexos e contextuais, explorar percep¢des € experiéncias subjetivas e gerar uma
compreensao profunda e detalhada sobre um determinado assunto. Segundo Minayo (2009), a

pesquisa qualitativa:

[...] se ocupa, nas Ciéncias Sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ou nio
deveria ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo dos significados, dos
motivos, das aspiragdes, das crengas, dos valores e das atitudes, o que corresponde a
um espaco mais profundo das relagdes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem
ser reduzidos a operacionalizagdo de varidveis. (MINAYO, 2009, p.21).

Na pesquisa qualitativa, o foco esta nas relacOes, fendmenos e processos que fazem
parte da realidade social dos individuos. Isso ocorre porque os seres humanos nao apenas agem,
mas também refletem sobre suas agdes e interpretam essas agdes dentro do contexto vivido e
compartilhado com os outros. Nesse sentido, a pesquisa qualitativa busca compreender as
nuances e complexidades das interacdes sociais, levando em consideragdo a subjetividade e as
interpretagdes individuais dos participantes.

Desse modo, trabalhou-se com a constru¢dao ndo estruturada dos dados e sem
hipdteses previamente definidas, haja vista que se buscou o significado dos jogos e das
brincadeiras segundo a 6tica dos autores arrolados para este estudo, tais como Coria-Sabini e
Lucena (2012), Huizinga (2007), Kishimoto (2011), Macedo (2005), Minayo (2009), Moyles
(2002), as Referéncias Curriculares Nacionais para a Educacao Infantil (RCNEI), as Diretrizes
Curriculares Nacionais (DCNEI) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), bem como os
sujeitos envolvidos na pesquisa de campo (professores e alunos). Por ndo obter coleta de dados
matematicamente mensuraveis, a interpretacao dos dados foi descritiva.

Com base nessa perspectiva, para alcangar os fins, empregou-se o aprofundamento
dos conhecimentos dos jogos e das brincadeiras que ja foram estudados pelos tedricos. A partir
de entdo, estudou-se as particularidades do fendmeno na Escola Municipal Jilia Sabbak a fim
de propor sugestdes de estratégias de jogos e brincadeiras que integrem o ludico e o educativo.
Nesse processo, investigou-se como as estratégias pedagdgicas sdo concebidas a nivel tedrico-
pratico. Diante das andlises, observou-se que nao hd um modelo fixo de estratégias pedagdgicas,

razdo pela qual construiu-se um embasamento. Portanto, além dos fundamentos de
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aprendizagens sociointeracionistas, seguiram-se as ponderacdes conceituais e tedricas
existentes na propria acdo do brincar e do aprender, tais como: as fronteiras existentes entre as
atividades do jogar e do brincar, as modalidades organizativas e a sistematizagdo. Na
organizacdo das estratégias dos jogos e brincadeiras no dmbito escolar, seguiu-se a proposta ja
trabalhada pelos docentes, cujos planejamentos fundamentam-se na Base Nacional Comum
Curricular, centrando-se nas competéncias e habilidades requeridas.

Devido aos objetivos propostos, seguiu-se a pesquisa descritiva. Desse modo, o
tratamento dos dados coletados acerca dos jogos e das brincadeiras teve a andlise e a
interpretacdo das leituras dos autores que ja investigaram sobre o assunto. Com efeito, os dados
empiricos foram relacionados com o arcabouco teérico, de modo que os resultados obtidos se
tornaram reais e significativos para a comunidade académica e educadores.

Com relagdo aos procedimentos metodoldgicos empregados, concentraram-se em
duas dimensdes: a tedrica, de cunho bibliogréfico, e a observacional, que foi a pesquisa de
campo. Tais procedimentos, embora complementares, sao distintos. A pesquisa bibliogréfica
investiga informagdes contidas em material grafico, sonoro ou digital, a fim de reescrever e
reanalisar o fendmeno em estudo; ja a pesquisa de campo destina-se ao aprofundamento de uma
realidade especifica e emprega instrumentos e coletas de dados como a observagdo direta,
entrevistas, dentre outros.

A pesquisa bibliografica consistiu na coleta de informagdes dos jogos e das
brincadeiras a luz dos seguintes autores: Vygotsky (2007), Coéria-Sabini e Lucena (2012),
Huizinga (2007), Kishimoto (2011), Macedo (2005), Moyles (2002), as Referencial Curricular
Nacional para a Educacdo Infantil (RCNEI), as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNEI) e a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Além disso, buscou-se outras fontes como artigos,
ensaios, revistas, dissertacdes, teses, entre outros. O foco foi analisar os diversos angulos da
problematica de como os jogos e as brincadeiras, embasadas por estratégias pedagogicas,
propiciam as aprendizagens.

Na pesquisa de campo, empreendeu-se algumas acdes: visita a Escola Municipal
Jalia Sabbak para apresentar o projeto e, em seguida, observou-se, identificou-se e coletou-se
dados sobre como desenvolvem na pratica escolar as atividades de jogos e brincadeiras. Para
tanto, utilizaram-se alguns instrumentos, tais como entrevista semiestruturada e observacao
participante. Logo ap6s, realizou-se o trabalho de intervencdo, ou seja, aplicaram-se atividades
envolvendo jogos e brincadeiras embasadas por estratégias pedagdgicas sistematizadas, com

vistas a identificar como elas favorecem a aprendizagem da crianca e, dados aos resultados,
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apresentar como sugestdes. Entende-se que as atividades dirigidas envolvem uma abordagem
pedagdgica e estratégias que direcionam para a indissociabilidade do lddico e do educativo.

Com relacdo ao universo e amostra, a pesquisa foi desenvolvida na Escola
Municipal Jilia Sabbak, que estd localizada na Rua Juscelino Kubitschek, n® 500, Bairro
Sabbak, em Santa Inés/MA. A pesquisa envolveu os seguintes sujeitos: 04 professores e 24
alunos do 1° ano do Ensino Fundamental. Conforme j4 dito, utilizaram-se como técnicas os
seguintes instrumentos: a entrevista semiestruturada e a observagdo participante. A primeira
proporcionou maior interacao entre pesquisador e pesquisado. Para tanto, levou-se previamente
um bloco com seis perguntas, porém, sempre que possivel, foram feitas perguntas adicionais a
fim de elucidar questdes que ndo ficaram claras. J4 a segunda implicou na integracdo com o0s
diretores, coordenadores, professores e alunos da Escola Municipal Julia Sabbak. As acdes
interativas foram dialdgicas e tiveram como foco observar como sao planejadas e trabalhadas
as atividades de jogos e brincadeiras na pratica escolar. Com efeito, observou-se como estao
integrados o lidico e o educativo e, consequentemente, como sao registradas a evolugao das
aprendizagens das criancas enquanto brincam.

Os dados coletados nas entrevistas foram transcritos e submetidos a uma andlise de
conteudo, que permitiu identificar categorias e temas recorrentes. As informagdes obtidas foram
entdo organizadas em categorias principais, relacionadas a utilizacdo das estratégias
pedagogicas de jogos e brincadeiras, de modo a superar as barreiras do ensino tradicional para
praticas mais interativas e inovadoras, e aos desafios e beneficios associados a essas préticas.

Diante das informagdes obtidas, procedeu-se com o trabalho de intervengdo, o qual
foi implementado e adaptado aos planejamentos, de modo a criar um ambiente de aprendizagem
mais engajador e motivador para as criangas, contribuindo significativamente para a qualidade
da educagdo na Escola Municipal Jilia Sabbak, em Santa Inés. O processo de intervengao

compreendeu as seguintes fases: exploratdria, planejamento e aplicagao.

¢ Fase exploratoria

Nessa fase, consistiu em fazer a anélise dos jogos e brincadeiras integrados na rotina
pedagdgica na Escola Municipal Julia Sabbak, localizada na Rua Juscelino Kubitschek, n° 500,
Bairro Sabbak, em Santa Inés/MA. Inicialmente, apresentou-se o projeto, onde foram
apresentados o oficio e a conversa com a coordenadora, que nos apresentou a sala do 1° ano B
vespertino para fazermos nossa pesquisa de campo e, consequentemente, a interveng¢do. Em

seguida, procedeu-se com a observacdo e aplicacdo do questiondrio aos 04 professores. O



33

objetivo da entrevista foi analisar o ponto de vista dos professores acerca das estratégias dos
jogos e das brincadeiras atreladas ao ensino-aprendizagem da crianga e como eles potencializam

a aprendizagem da crianca.

e Planejamento

A pesquisa, com base na etapa exploratoria, envolveu atividades baseadas no
planejamento da instituicdo, incorporadas as semanas de revisdo das matérias de Lingua
Portuguesa e Matematica. As atividades foram organizadas da seguinte forma: jogos e
brincadeiras de faz de conta, tradicionais e de construcdo. O planejamento foi feito de forma
participativa, através de conversas com professores que explicaram suas experiéncias em sala

de aula e como era a rotina das criancas.

e Fase da aplicacao

A aplicacdo das atividades teve como base a revisdo das matérias de Portugués e
Matematica. Foram elaborados recursos diddticos adaptados a revisdo das matérias. Para isso,
utilizamos baldes, palitos de picolé, cartazes e materiais recicldveis para o manuseio e ensino
das atividades propostas, sem fugir do lado educativo e lddico, abrangendo o brincar livre e o

brincar dirigido.

e Fase da avaliaciao

A avaliacdo consiste em analisar os resultados durante a execucdo das atividades
propostas, observando como os alunos se sairam na construc¢ao das atividades, na participagao,
no esfor¢o individual e coletivo, na dedicacdo e na capacidade de aprendizagem e construcao

de saberes pedagdgicos.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados e discussdes da pesquisa sd@o considerados a se¢cdo mais importante
da pesquisa. Primeiramente, porque apresentam ndo apenas os resultados encontrados na
pesquisa, mas também as discussdes desses dados coletados. Em segundo, porque permitem
fazer comparacdes entre os dados coletados na pesquisa de campo e os dados da pesquisa
bibliografica. Por fim, abre a possibilidade para o pesquisador apresentar juizos de valor que
poderdo culminar em uma nova abordagem de ver e compreender o objeto estudado.

Nesta secdo, apresentaremos o universo pesquisado, a visdo dos professores acerca
dos jogos e brincadeiras empregados na pratica escolar e algumas atividades desenvolvidas. O
objetivo aqui € sugerir possibilidades que integrem o brincar e aprender. Para tanto, alinhou-se
a sistematizacdo das atividades as modalidades organizativas que foram subsidiadas pelos
estudos dos tedricos Vygotsky (2007); Coéria-Sabini e Lucena (2012); Huizinga (2007);
Kishimoto (2002; 2012); Macedo (2005); Moyles (2002); o Referencial Curricular Nacional
para a Educagdo Infantil (RCNEI), as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNEI) e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

A escolha da Escola Municipal Jilia Sabbak como locus decorre de duas razdes:
por ser considerada uma das instituicdes mais antigas do municipio de Santa Inés e atender a
um quantitativo de 538 alunos e por apresentar indicadores educacionais abaixo da média
nacional. Segundo o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(Inep), o Indice de Desenvolvimento da Educacdo Bésica (IDEB) da escola, em 2021, nos anos
iniciais do Ensino Fundamental foi 4,5, o que representa a necessidade de melhoria, uma vez
que a projecdo era de 5,2. Vale destacar que, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), o municipio de Santa Inés, no IDEB, nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, € 4,6. Em comparacdo com os outros municipios do Estado, esta na posi¢cdo 90
de 217. No Brasil, estd na posicao 4347 e abaixo da média nacional, que € 5,9. Na questio da
proficiéncia do aluno, a média em Lingua Portuguesa é 173,32 e em Matematica é 181,7,
colocando-a no ranking do nivel de insuficiente.

Portanto, trata-se de um universo considerado relevante para a pesquisa, pois hd um
empenho em melhorar os indicadores. Para tanto, a escola vem desenvolvendo vérios projetos
no ambito da leitura e da matematica. No 1° ano do Ensino Fundamental, dada a convivéncia
das criancas com 0s jogos e as brincadeiras, hd uma necessidade de atrair esse publico para o

aprendizado, porém de forma atrativa.
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4.1 Universo pesquisado

A pesquisa foi desenvolvida na Escola Municipal Jdlia Sabbak, localizada na rua
Juscelino Kubitschek, n® 500, bairro Sabbak, Santa Inés/MA, fundada no ano de 1979. A escola
estd localizada na zona urbana, com funcionamento nos turnos matutino, vespertino € noturno,
atendendo criangas, jovens e adultos dos bairros circunvizinhos. A escola atende ao publico da
Educacdo Bésica, que corresponde ao Ensino Fundamental (do 1° ao 5° ano) e as turmas do
EJAI (Educacao de Jovens, Adultos e Idosos), e conta com 10 salas de aula, com uma média
de 24 alunos por turma e de 10 a 30 alunos no EJAI. O quadro de colaboradores é composto
por: 01 diretora, 01 coordenadora, 40 professores, 11 cuidadores, 04 agentes administrativos,
07 operadores de servicos gerais, e 04 vigilantes. No momento da realiza¢do deste trabalho, o
numero de alunos matriculados é: 218 no turno matutino, 232 no vespertino e 88 no noturno.

Em relacdo ao seu PP (Projeto Pedagdgico), estd definido da seguinte forma:

e Missao: Promover, por meio da educacdo de qualidade, a formacdo de sujeitos
humanizados com a perspectiva de formar educandos criticos, reflexivos e que se
reconhecam como sujeitos atuantes, formando cidaddaos para uma sociedade mais
humana.

e Visdo: Ser uma escola reconhecida como referéncia por uma educacgdo inclusiva e de
exceléncia, fundamentada em principios sociointeracionistas, preparando os educandos
para exercerem suas fungdes sociais na perspectiva da democracia, alteridade, respeito,
ética e solidariedade, de forma significativa na sociedade em que vivem.

e Valores: Respeito; compromisso; empatia; solidariedade; trabalho em equipe;
honestidade; responsabilidade; exceléncia; transparéncia; assiduidade; pontualidade e

disciplina.

4.2 Visao dos professores

Com a intencdo de verificar a compreensdo dos professores sobre a utilizagdo de
estratégias dos jogos e das brincadeiras que possibilitam a aprendizagem, aplicou-se uma
entrevista, cujas questdoes foram subjetivas. Participaram da coleta de dados 4 professores das
turmas 1° ano “A” e “B” vespertino e 2° ano “A” e “B” matutino da Escola Municipal Julia
Sabbak. Foi combinado com os cooperadores da pesquisa que suas identidades ndo seriam
reveladas. Desse modo, chamaremos de professores A, B, C e D. A professora A é graduada

em Geografia e estd hd 32 anos na docéncia. A professor B é formado em Letras e estd ha 20



36

anos em sala de aula. A professora C também € formada em Pedagogia e estd exercendo a
profissdo hd 5 anos. A professora D € formada em Pedagogia e estd hd 02 anos na docéncia. A
pesquisa estd sendo desenvolvida desde agosto de 2023 até julho de 2024.

Na questdo 01, a pergunta foi: "'A instituicdo escolar adere as estratégias de jogos
e de brincadeiras no processo ensino-aprendizagem? Quais?"

e Professora A: “Sim, através do projeto Trilhos da Alfabetizacdo, a instituicdo escolar
recebe vérios jogos didaticos para trabalharmos no ensino-aprendizagem dos alunos.”

e Professora B: “Sim.”

e Professora C: “Sim.”

e Professor D: “Sim.”

Como se pode observar, segundo os entrevistados, a escola desenvolve estratégias
de jogos e brincadeiras no processo ensino-aprendizagem. Porém, a professora A deu énfase ao
projeto Trilhos da Alfabetizagcdo, o qual € adotado pela Secretaria Municipal de Educacao.
Trata-se de um programa que busca contribuir para a alfabetizacdo plena das criangas nas
escolas publicas dos municipios de atuacdo da Vale. No Maranhio, os cadernos trazem aspectos
culturais (musicas, dangas, folclore, lendas, etc.) do Estado e municipios. Ao final de cada licdo,
ha uma proposta de jogos, tais como a cruzadinha de Dona Tet€, jogos matemédticos com dados,
caca-palavras, pescaria, entre outros. Contudo, chama a atencao o fato de a escola receber jogos
do projeto Trilhos da Alfabetizagdo, porém ndo visualizamos nenhuma sala ou laboratério com
materiais disponiveis, tampouco a citacdo de outras estratégias trabalhadas além do projeto
supracitado.

Conforme Coéria-Sabini e Lucena (2012), as estratégias dos jogos e brincadeiras
estdo associadas aos objetos (brinquedos), os quais podem ser fisicos ou ndo. Adotar estratégias
variadas ndo s6 possibilita o uso ativo dos recursos, como estimula a construcdo de
conhecimentos. Desse modo, “acreditamos que, através da comparacao e discussdao das
diferentes estratégias usadas, as criancas podem refletir com mais profundidade sobre o
conceito estudado, possibilitando uma sistematizacdo desse conhecimento baseado na
compreensdo.” (Selva e Branddo, 1998, apud Coria-Sabini e Lucena, 2012, p. 48). Ao que
indica, na escola pesquisada hd necessidade do trabalho com estratégias variadas de jogos e
brincadeiras, inclusive estudos e discussdes sobre o tema.

Questao 02: ""A escola dispoe de materiais para realizacao das brincadeiras?"'

e Professora A: “Nem sempre, os professores sempre buscam os materiais didaticos de
acordo com o assunto abordado durante sua aula.”

e Professora B: “Nao.”
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e Professora C: “Nem sempre, quando tem, ¢ a maior burocracia para se utilizar, por
serem poucos.”
e Professor D: “Sim, mas quase ndo temos acesso.”

Observa-se que as respostas das entrevistadas oscilam entre “nem sempre” e “nao”.
Apenas uma entrevistada respondeu que tem materiais, mas nao tem acesso. O ponto de partida
para que ocorram atividades de jogos e brincadeiras integradas ao processo educativo é que a
escola tenha disponivel uma brinquedoteca ou ludoteca. Tais espacos sdo considerados
ambientes projetados que oferecem uma variedade de brinquedos e materiais que estimulam a
criatividade, a imaginacdo e o desenvolvimento integral da crian¢a. Contudo, convém
esclarecer que, nesses espacos, sdo trabalhadas atividades com apoio de recursos materiais que
sdo fabricados e os construidos. Portanto, € primordial que, no desenvolvimento das estratégias
de jogos e brincadeiras, haja recursos disponiveis.

Questao 03: ""Ha algum obstaculo que dificulte a realizaciao das estratégias de
jogos e brincadeiras?"'

e Professora A: “Sim, a turma superlotada, calor, alunos desmotivados, entre outros...”

e Professora B: “Nao.”

e Professora C: “O tnico obstiaculo que tem sdo os materiais, que s20 poucos para muitos
alunos.”

e Professor D: “Muitos, um deles ¢ o acesso aos brinquedos e outro ¢ que, quando
conseguimos, os alunos ficam brigando porque sdo poucos.”

Para a maioria das entrevistadas, hd obstiaculos que dificultam a realizacdo de
estratégias de jogos e brincadeiras, tais como alunos desmotivados e auséncia de recursos. Essa
situacdo reflete que, infelizmente, as escolas publicas, em sua maioria, ndo oferecem condigdes
para trabalhar nas dimensoes do lidico. Além das caréncias de recursos externos, ha os internos.
Conforme Macedo (2005), trabalhar com jogos e brincadeiras implica oferecer recursos

suficientes.

Nao basta, por mais importante que isso seja, que uma tarefa ou atividade seja
necessdria: ela tem que ser minimamente possivel. As criancas precisam de recursos
internos e externos suficientes para realizacio de toda essa tarefa, ou menos de parte
dela. Entende-se por recursos internos as habilidades e competéncias para a realizagcdo
de uma atividade. Se essa atividade faltarem como requisitos minimo, a atividade
ficard prejudicada. Os recursos externos referem-se aos objetos (com o que?), ao
espacgo (onde fazer?), ao tempo (quando) e as pessoas (com quem?). (Macedo 2005,
p-19).
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Portanto, ao que indica, os obsticulos enfrentados pelas docentes geram
impossibilidades de desenvolverem estratégias pedagdgicas de jogos e brincadeiras alinhadas
as modalidades e sistematizacdo, pois elas requerem a disposicdo de recursos internos e
externos.

Questao 04: "Como os jogos e as brincadeiras podem contribuir para o
desenvolvimento infantil?"'

e Professora A: “De acordo com o conteudo desenvolvido no decorrer da aula, o brincar
pode contribuir no desenvolvimento infantil se adaptar as brincadeiras de acordo com o
que esta alinhado a BNCC.”

e Professora B: “E através do brincar que a crianga forma conceitos, seleciona ideias,
percepgoes e se socializa cada vez mais.”

e Professora C: “Desenvolve a aprendizagem e favorece o desenvolvimento fisico,
intelectual e social da crianca.”

e Professor D: “Acredito que, através das brincadeiras, eles aprendem mais répido e
interagem entre si.”

Note-se que todas as entrevistadas acreditam que os jogos e brincadeiras promovem
o desenvolvimento infantil. Contudo, quando fazem a justificativa de como os jogos € as
brincadeiras promovem o desenvolvimento, as respostas sdo diversas e generalistas. A
explicacdo do “como” requer, na maioria das vezes, adentrar nos fundamentos pedagdgicos dos
jogos e brincadeiras, sobretudo nos estimulos internos e externos. Isso porque, supostamente, o
professor tem uma dimensido pedagogica sistematizada do processo. Conforme ja citado,
Kishimoto (2011) explica como a utilizacdo dos jogos e brincadeiras potencializa a constru¢ao

de aprendizagens.

A utilizag¢do do jogo potencializa a exploragdo e constru¢do do conhecimento, por
contar com a motivag¢ao interna, tipica do Iudico, mas o trabalho pedagogico requer a
oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem como a sistematizacao de
conceitos em outras situagdes que ndo jogos. (Kishimoto 2011, p 42).

Logo, ndo se trata de adaptacdo de conteudos, porque no préprio jogo ha
conhecimentos que poderdo ser potencializados. O processo pedagdgico implica na oferta dos
estimulos externos, de modo a tirar melhor proveito do estimulo interno presente no ludico.
Elevando essa premissa para as abordagens das aprendizagens, o construtivismo postula que os
jogos e as brincadeiras sdo ferramentas de assimilacao da realidade exterior, e cabe ao educador

fornecer todos os materiais convenientes. Nesse caso, o desenvolvimento da crianca ocorre pelo
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processo de assimilacdo e acomodacdo, cuja retomada se da através do desequilibrio. Ja no
sociointeracionismo, 0s jogos e as brincadeiras sao ferramentas, e o aprendizado ocorre através
das interagdes. Nao obstante, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta que as
brincadeiras sdo experiéncias que as criangas se apropriam e constroem conhecimentos através
das interacdes com seus pares e adultos (Brasil, 2018).

Portanto, somos capazes de identificar com facilidade os beneficios dos jogos e das
brincadeiras, até porque observamos as criancas identificando nimeros ao jogar amarelinha ou
transitando entre a fantasia e a realidade, desfrutando da imaginacao no brincar de faz de conta.
Porém, saber como, pedagogicamente, os jogos € as brincadeiras transitam entre o lidico e o
educativo € essencial para tirarmos maior proveito na mediacdo das aprendizagens. Em escolas
que ndo priorizam o lidico integrado ao educativo, a motivagdo externa € essencial.

Questao 05: “Com que frequéncia os jogos e as brincadeiras sao realizados em
sua sala de aula?”

e Professora A: “Sempre as tercas e quintas-feiras.”

o Professora B: “Os jogos e brincadeiras sdo realizados semanalmente na sala de aula.”

e Professora C: “Por ter essa dificuldade de acesso aos brinquedos, aproveitamos todas as
oportunidades que aparecem e que se enquadram no que estamos dando no dia referente
aaula.”

e Professor D: “Uma vez.”

Como se pode observar nas respostas das professoras, 0s jogos e as brincadeiras sido
praticados na sala de aula, muito embora a escola ndo tenha materiais disponiveis, conforme ja
comentado na segunda questdo. Todavia, é preciso propiciar um trabalho de qualidade.
Observou-se que nao ha na escola espaco fisico nem laboratérios, brinquedoteca, sala de
recursos lddicos ou outra designacdo que dé€ indicios de um local organizado que forneca
suporte minimo para as praticas dos jogos e das brincadeiras. Além disso, nao se detectou um
trabalho sistematizado da aplicacdo dessas atividades ou mesmo um roteiro de como sao

desenvolvidas. Convém ressaltar que:

Escola obrigatéria que ndo € lddica no segura os alunos, pois eles ndo sabem nem
tém recursos cognitivos para, em sua perspectiva, pensar na escola como algo que lhes
serd bom em um futuro remoto, aplicada a profissdes que eles nem sabem o que
significam. As criangas vivem seu momento. Dai o interesse despertado por certas
atividades, como jogos e brincadeiras. (Macedo 2005, p.17).

Em suma, a quantidade de vezes em que sdo utilizados os jogos e as brincadeiras

como ferramentas de aprendizagem indica que a escola ainda ndo oferece uma educacgao lidica
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integral. No entanto, as professoras enfrentam desafios e aplicam atividades de jogos e
brincadeiras porque acreditam na potencialidade educativa dessas atividades.
Questao 06: “Os alunos gostam dos jogos durante as aulas?”
e Professora A: “Sim, para eles ¢ muito divertido e gratificante, pois os jogos e as
brincadeiras sao a melhor forma de interagao.”
e Professora B: “Sim, pois através dos jogos as criangas interagem com os conteudos
trabalhados.”
e Professora C: “Sim.”
e Professor D: “Sim.”
Todas as professoras responderam que os alunos gostam dos jogos durante as aulas
e um dos motivos € que essas atividades proporcionam prazer. Contudo, na dimensao
pedagogica, esse prazer deve ser funcional, conforme postula Macedo (2005). Para o autor, o
prazer envolve alegria, divertimento e lazer, mas também o esforco de exercitar um certo
dominio ou testar uma habilidade. Assim, enquanto a crianga joga por ser uma atividade
divertida e desafiadora, ela estabelece uma relagdo com o adulto, cujo interesse € o prazer da

repeticdo. Cabe ao adulto canalizar essas situagdes para promover aprendizagens significativas.

4.3 Sugestoes de jogos e brincadeiras viabilizando a aprendizagem pelos jogos e
brincadeiras

Conforme j4 explicitado, as estratégias pedagdgicas empregadas nas praticas de
jogos e brincadeiras sdo subsidiadas pelas leituras de varios tedricos. Partindo da compreensao
da relacdo dos jogos e brincadeiras com a educagdo, chegou-se a inferéncia de que essas
atividades no ambito pedagdgico requerem uma sistematizacdo. Assim, no ambito das
modalidades organizativas dos jogos, espelhou-se na analise de Kishimoto (2011) acerca das
trés modalidades de jogos e brincadeiras: tradicionais, faz de conta e construgcdo. Ja na
organiza¢do do plano de trabalho, seguiu-se o roteiro proposto por Cdria-Sabini e Lucena
(2012) que define os conhecimentos previstos, objetivos, recursos e avaliacdo. Porém, fez-se

necessdrio a adaptagdo ao plano de trabalho adotado na escola.

Modalidade: Jogos tradicionais

Tipo de brincadeira: estoura balao
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Trata-se de uma brincadeira de cunho popular e, geralmente, ela € empregada nas
festas juninas. Em algumas festividades, recebe o nome de corrida dos baldes.

De acordo com Kishimoto (2011, p. 46), “por ser um elemento folclorico, a
brincadeira tradicional infantil assume caracteristicas de anonimato, tradicionalidade,
transmissdo oral, conserva¢do, mudanca e universalidade.” Portanto, embora o jogo tenha
origem na cultura popular e seja repassado de geracdo a geragdo, ele sofre mudancas.

Essa atividade foi adaptada para se encaixar ao plano de aula do dia. O objetivo foi
que cada aluno pegasse um baldo que dentro tinha papéis com as continhas a ser trabalhadas no
decorrer do processo. Na sequéncia, as criangas escolhiam o baldo, iam na frente, estouravam
e depois iam resolver a conta de adicdo ou subtracao com o auxilio de palitos de picolé. A
dindmica foi proveitosa, pois a sala inteira se empenhou para participar e no fim, conseguiram
resolver a avaliac@o proposta. Recursos utilizados: baldes, palitos de picolé, papel A4, pincel e

quadro branco.

Quadro 1 — caracterizagao da atividade do estoura baldo

Procedimentos metodologicos e objetivos

Tipo de jogo Estoura baldo

- Expressar ideias, desejos e sentimentos de

suas vivéncias de jogos e brincadeiras;
Objetivos de aprendizagens e
- Desenvolver a memdria e o raciocinio
desenvolvimento
16gico matematico.

Campo de experiéncia e habilidades da BNCC

Campo de experiéncia Numeros.

(EFOIMAO06) Construir fatos bdsicos da

adicdo e utilizd-los em procedimentos de
calculo para resolver problemas.

Habilidades (EFOIMAOS) Resolver e elaborar problemas
de adicdo e de subtragdo, envolvendo
nimeros de até dois algarismos, com os

significados de juntar, acrescentar, separar e
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retirar, com o suporte de imagens e/ou
material manipuldvel, utilizando estratégias e

formas de registro pessoais.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

o Antes do jogo: Estabeleceu-se uma relagdo dialdgica na qual trabalhou-se os
conhecimentos prévios dos alunos. Quem conhecia o jogo? Este tipo de jogo possui
regras? Quem conhecia as regras? Quem gostaria de participar? Todos os alunos
disseram que ja brincaram com essa modalidade de jogo e queriam brincar. Em seguida,
explicaram-se as regras e, logo, veio o questionamento: se eu ganhar, o que eu vou
receber? Esse questionamento é caracteristico do jogador que, geralmente, requer
recompensa. Com efeito, a primeira estrutura légica de aprendizagem é a memoria das
regras e, consequentemente, a estrutura da matematica.

o Durante o jogo: Primeiramente, realizou-se a brincadeira tradicional que eles
conheciam. Trata-se de uma atividade de aquecimento e ndo dirigida, porém o educativo
e lddico flui. Em seguida, trabalhou-se o lado sério do jogo. Nesse caso, 0 jogo “¢ visto
como conhecimento feito e também se fazendo. E educativo. Essa caracteristica exige
o seu uso intencional.” (Moura, 2005, p.95 apud Gomes; Franco, 2013, s/p). Nesse caso,
empregou-se o plano de acdo, permitindo a crian¢ca manifestar a sua aprendizagem, onde
observa-se a manifestacdo do estimulo interno, pois a medida que acertava, a crianca
adquiria a confianca de avancar para as etapas mais complexas de adi¢do e subtracao
com o auxilio dos palitos de picolé. Contudo, alguns observavam os erros do oponente
e ocupavam a vez respondendo a adicao sem o uso do palito.

o Final do jogo: Terminou-se o jogo, com a proposta inicial, ou seja, estourar o baldo e
resolver as continhas. A alegria ficava por conta das interagdes e risos com o coleguinha
que ficava esperando sua vez de poder participar. Em seguida, fizemos a retomada do
didlogo sobre as experiéncias de aprendizagem construidas, cuja experiéncia indica que

as aprendizagens s@o possiveis através do prazer intencional.



Figura 01 — estoura baldo

Jes

Fonte: Elaborad_cl) pelas autoras (2024).
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Modalidade: Jogo pedagégico

Tipo de brincadeira: Arvore dos niimeros

A terminologia de jogo pedagdgico ou educativo advém das situacdes criadas pelo
professor a fim de assegurar a aprendizagem de forma lidica. Conforme Kishimoto (1994, apud
Moura, 2011, p. 100) “[..] qualquer jogo empregado na escola, desde que respeite a natureza do
ato lddico, apresenta cardter educativo e pode receber também a denominacdo geral de jogo
educativo.” O jogo, nessa dimensao, adquire o carater de atividade orientada; contudo, o ludico
e o educativo sdo preservados.

Na atividade do jogo "Arvore dos Niimeros", utilizou-se uma drvore com vdrias
macas; nela tinham continhas de adi¢do e subtracdo em que o aluno deveria chegar ao resultado.
Os alunos iam na frente, escolhiam uma continha e separavam as quantidades com os palitos
de picolé e, chegando aos resultados, procuravam a ma¢d com o valor correspondente e
colavam-na na arvore. Ganha o jogador que acertar mais vezes. Recursos utilizados: palitos de

picolé, folhas A4, pincel e quadro branco.

Quadro 2 — Caracterizacdo da arvore dos nimeros

Procedimentos metodolégicos e objetivos

Tipo do jogo Arvore dos nimeros

o Trabalha a memoria, o reconhecimento dos
Objetivos ) ) ) )
ndmeros, escrita e raciocinio logico.

Campo de experiéncia e habilidades da BNCC

Campo de experiéncia Numeros.

EFOIMAOS) Resolver e elaborar problemas

de adicdo e de subtragdo, envolvendo
nimeros de até dois algarismos, com os
. significados de juntar, acrescentar, separar e
Habilidades ) .
retirar, com o suporte de imagens e/ou
material manipuldvel, utilizando estratégias e

formas de registro pessoais.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).
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o Antes do jogo: Primeiramente, foi feito o levantamento dos conhecimentos prévios dos
alunos. Trata-se de verificar o dominio de conhecimento dos alunos acerca da adicao e
subtracdo, os quais sdo necessdrios para entrar no jogo. Em seguida, foram explicadas
as regras do jogo, entendida como “regulador das agdes, algo previamente combinado,
conhecido de todos e, portanto, compartilhdvel.” (Macedo, 2005, p. 26). Esse processo
€ importante porque oferece ao estimulo interno condic¢des para que o aluno jogue, tendo
a compreensao dos conhecimentos requeridos.

o Durante o jogo: Primeiramente, organizamos os materiais, colamos o cartaz na parede
e fornecemos uma breve explicacio da atividade. Em seguida, por meio de um sorteio,
as criangas foram chamadas uma a uma para resolver as contas de adi¢do e subtracdo
que elas mesmas haviam escolhido. A dinamica funcionou da seguinte maneira: a
crianga selecionava uma conta exposta no cartaz, dirigia-se a mesa, separava os palitos
e, em seguida, somava-os ou subtraia-os para encontrar o resultado. Apds calcular, ela
procurava a “mac¢a” correspondente com a resposta € a colava no cartaz. Por fim, a
crianca falava em voz alta o problema matemético e o resultado final, refor¢cando o
aprendizado de forma lddica e interativa.

o Apos o jogo: Apos a conclusdo da dinamica, o cartaz com todas as “magas” contendo
as respostas corretas foi exibido para a turma. Em seguida, promovemos uma roda de
conversa sobre o tema abordado. Durante a discussao, ficou evidente que muitos alunos
demonstraram um bom dominio dos cdlculos, enquanto alguns enfrentaram dificuldades
na execu¢do. Contudo, ao final, todos conseguiram compreender e responder com
clareza as questdes propostas, evidenciando progresso € um maior entendimento do

conteudo trabalhado.
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Modalidade: jogo pedagégico

Tipo de brincadeira: caixa sensorial

47

A brincadeira da caixa sensorial é bastante empregada no espago escolar e tem o

objetivo de trabalhar a coordenacdo motora fina, os sentidos e a criatividade. A brincadeira foi

empregada com um aluno com Transtorno do Espectro Autista (TEA) que, dadas as

especificidades educativas, requer adaptagcdes de brincadeiras as suas necessidades e interesses.

Convém ressaltar que a crianca nao manifestava disposi¢ao para brincar com os outros alunos

e nem para outras brincadeiras, motivo pelo qual levou-se a utilizar a brincadeira da caixa

sensorial. Os recursos utilizados foram: pratos, areia colorida e folha A4.

Quadro 3 — Caracterizacdo da caixa sensorial/caixa de areia.

Procedimentos metodolégicos e objetivos

Aulas presenciais

Caixa sensorial - TEA

Objetivos

Trabalhar o sensorial da crianga, a
coordenacdo motora fina, as habilidades, a

escrita, conhecer as diferentes texturas.

Campo de experiéncia e habilidades da BNCC

Campo de experiéncia

Espacos, tempos, quantidades, relacoes e
transformacoes

Habilidades

(EIO3ETO02) Observar e descrever mudangas
em diferentes materiais, resultantes de acdes
sobre eles, em experimentos envolvendo

fenOmenos naturais e artificiais.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

o Antes da brincadeira: De inicio, foram apresentados os recursos utilizados para os dois

alunos autistas irem se familiarizando com o novo jogo. Por se tratar de criancas autistas

nao-verbais, a conversa com eles foi de grande valia para que pudessem ganhar

confianca e executar com maestria a atividade proposta. Logo, eles estavam entrando

em contato com 0s objetos e foi dito que seriam apresentadas as letras do alfabeto, que

elas pronunciariam e, em seguida, desenhariam com a ponta dos dedos na caixa de areia

a letra mostrada.

o Durante a brincadeira: Inicialmente, mostrou-se a letra, perguntou-se a elas qual letra

seria, uma das criancas chegou a palpitar, e enquanto a outra ja estava executando a letra
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indicada. A cada nova letra apresentada, eles identificavam e escreviam na areia de
forma precisa e confiante.

o Depois da brincadeira: Notou-se que as duas criancas tém dificuldade na fala, mas na
execucdo da atividade demonstraram-se bastante atentas; porém, ambos tinham suas
particularidades e tempo de execugdo do jogo pedagdgico. Sendo assim, conseguiram

confluir com éxito a proposta que lhes foi apresentada.

Figura 03 — caixa de areia

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

Modalidade: faz de conta

Tipo de brincadeira: confeccoes de brinquedos
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Conforme j& dito, “a brincadeira de faz de conta, também conhecida como
simbdlica, de representacio de papéis ou sociodramdtica, € a que deixa mais evidente a presenca
da situagdo imagindria.” (Kishimoto, 2011, p. 46). Portanto, a aprendizagem implica na
aquisi¢c@o simbdlica, cujo conhecimento se manifesta dentro do pensamento, haja vista que abre
a possibilidade para a crianca imaginar e representar. O processo pode ocorrer com 0s sons,
com as palavras, com brinquedos (bonecas, carros, massa de modelar etc.).

De acordo com a BNCC, o objetivo da brincadeira de faz de conta € desenvolver a
criatividade, a imaginacdo e a expressdo das criancgas, permitindo que elas experimentem
diferentes papéis e situagdes, além de estimular a linguagem, a socializag¢do e a construgio de
vinculos afetivos. Por meio do faz de conta, as criangas podem explorar e compreender o mundo
ao seu redor de forma lidica e significativa.

Com o texto “O direito de toda crian¢a” de Ruth Rocha, trabalhado ja em sala de
aula pelos professores titulares, as criancas se preparavam para a culminancia do projeto
“Trilhos da Alfabetizacdo”, um programa que busca contribuir para a alfabetizagdo plena de
criancas nas escolas publicas dos municipios de atuacdo da Vale. As acdes contemplam
formacdo das equipes técnicas das Secretarias Estadual e Municipal de Educacgdo, dos
educadores, producdo e distribuicio de material diditico complementar e a mobilizacdo da
comunidade escolar para a alfabetizacao. Recursos utilizados: reciclados, tesouras, papéis, cola,

PET, tinta.

Figura 04 — confecc¢des de brinquedos
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\

B

Fonte: Elaborado pelas utoras (2024).

o Antes da brincadeira: As criancas foram convidadas a criar diversos objetos utilizando

materiais recicldveis, papéis, cola e tesouras. Essa atividade estimulou a criatividade e
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a consciéncia ambiental dos alunos, a valorizar a cultura regional e o incentivo a leitura
e escrita. Com esses materiais, os alunos confeccionaram uma série de itens e animais
representativos, como o jacaré poid, a sanfona, o tambor, o0 bumba-meu-boi e o baldo.
Cada criagao foi resultado de um processo cuidadoso e inovador, refletindo a capacidade
dos alunos de transformar materiais simples em representacdes significativas e ladicas,
além de proporcionar um momento de aprendizado e diversao ao explorar a importancia
da leitura e escrita.

Durante a brincadeira: A sala foi inicialmente dividida em grupos para a confec¢ao
dos itens representativos trabalhados ao longo do projeto “Trilhos da Alfabetizagdo”.
Cada grupo recebeu uma variedade de materiais reciclaveis, como papéis, garrafas,
caixas e outros itens reutilizdveis, para criar suas representacoes. Os alunos se
engajaram ativamente na construcao desses objetos, colaborando e aplicando as técnicas
e conceitos aprendidos durante o projeto. Esse trabalho em equipe permitiu que eles
usassem sua criatividade para transformar materiais reciclados em produgdes originais
e significativas. Além de refor¢car o aprendizado dos conceitos abordados durante o
projeto, essa atividade promoveu a cooperagdo entre os alunos e incentivou uma maior
consciéncia sobre a importancia da valorizagcdo da cultura regional, o incentivo a leitura
e escrita durante todo o ano letivo.

Depois da brincadeira: A culminancia do projeto “Trilhos da Alfabetizacdo™ foi
marcada por uma apresentacdo que incluiu a exposicdo dos materiais confeccionados
pelos alunos e a leitura do texto “O Direito da Crianga”, de Ruth Rocha. Os alunos
tiveram a oportunidade de exibir suas criacdes, demonstrando o empenho e a
criatividade investidos em cada trabalho. A exposicao refletiu a diversidade e a riqueza
dos trabalhos desenvolvidos ao longo do projeto. Além disso, a leitura do texto de Ruth
Rocha ofereceu uma reflexao sobre os direitos das criangas, promovendo uma discussao
enriquecedora sobre o papel da literatura infantil na formacdo da cidadania e na
compreensao dos direitos fundamentais. A culminancia do projeto ndo apenas celebrou
os resultados do trabalho dos alunos, mas também reforcou a importancia da

alfabetizacdo e da cidadania na formagao integral dos estudantes.
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5 CONCLUSAO

Esta pesquisa teve como ponto de partida as inquietagdes das controvérsias entre o
jogar/brincar e o aprender. De um lado, os jogos e brincadeiras t€m a natureza ludica, razao
pela qual primar pela aprendizagem espontanea. De outro lado, considerar os jogos e
brincadeiras apenas como ferramentas de aprendizagem corre o risco de cair no utilitarismo.
Buscar uma linha de equilibrio torna-se um desafio para os educadores, onde hd em vérios
estudos estratégias para trabalhar os jogos e brincadeiras na pratica escolar.

Contudo, o interesse deste estudo recai na questdo de como as estratégias
pedagdgicas dos jogos e das brincadeiras fundamentadas nas modalidades organizativas
propiciam aprendizagem. O pressuposto foi de que, nos jogos e nas brincadeiras, o lidico e o
educativo sdo indissocidveis e potencializam a aprendizagem; porém, € preciso sistematizar
estratégias pedagdgicas. Com isso, o objetivo geral deste trabalho foi investigar os fundamentos
tedricos e metodoldgicos dos jogos e brincadeiras, visando propor sugestdes de estratégias
pedagdgicas integradoras do brincar e aprender.

Assim, ao analisar a relagdo entre jogos, brincadeiras e educacdo a luz dos
fundamentos conceituais e tedricos, das abordagens pedagdgicas e estratégias, chegou-se ao
entendimento de que as controvérsias entre o brincar e o aprender situam-se a partir da analise
conceitual, haja vista que, dada a amplitude das relagdes com a cultura. Desse modo, busca-se
o entendimento dos jogos e das brincadeiras através de suas caracteristicas: o prazer, o carater
“ndo sério”, a liberdade, a separacdo dos fendmenos do cotidiano, as regras, o cardter ficticio
ou representativo e sua limitacdo no tempo e no espago. No ambito tedrico, os debates sobre a
finalidade dos jogos e brincadeiras apresentam posi¢des divergentes. A teoria
socioantropoldgica infere que os jogos e as brincadeiras t€ém por finalidade o enriquecimento
da cultura ludica, porém, dada a amplitude cultural, essas atividades por si s6 ndo abarcam esse
objetivo. J4 para a teoria psicoldgica, a andlise recai na natureza dos jogos e brincadeiras que
transitam pelo ndo trabalho (prazer) e pelo trabalho (educativo), donde se busca uma linha de
equilibrio entre o jogar e o brincar e a educacao.

No ambito das concepcdes de aprendizagem, as discussdes abarcam como as
criancas aprendem através dos jogos e brincadeiras. Para a concep¢ao romantica, os jogos e as
brincadeiras propiciam a aprendizagem num processo que vai do exterior ao interior, cabendo
ao adulto observar o desenvolvimento da crianca frente a essas atividades. No construtivismo,
0s jogos e as brincadeiras sdo processos ativos de assimilacdo das realidades exteriores, tendo

como sintese a acomodacdo que, por sua vez, ndao € estanque, mas uma nova retomada da
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assimilacdo, que ocorrerd através do desequilibrio. J4 no sociointeracionismo, os jogos €
brincadeiras propiciam as aprendizagens de forma evolutiva através das func¢des psicoldgicas
superiores, por meio da criagdo da zona de desenvolvimento proximal. Contudo, € a partir das
interagdes e das mediacdes que as aprendizagens adquirem maior relevo.

Os estudos das estratégias integradoras do brincar e do aprender abarcaram todas
as andlises acima explicitadas e, por ultimo, atenderam a sistematizacdo dos jogos e
brincadeiras. Além das modalidades organizativas (jogos tradicionais, faz de conta e
construgdo), notou-se que essa estrutura adquire sentido no roteiro de acao, ou plano de ensino.
Desse modo, € possivel vislumbrar a potencialidade da aprendizagem da crianga enquanto
brinca/joga.

Em sintese, as controvérsias entre o brincar € o aprender permeiam todas as
atividades de jogos e brincadeiras que se propdem aplicar na prética escolar. Porém, cabe ao
professor buscar esse equilibrio a comegar pelas estratégias adotadas. Nesse contexto, sugere-
se que o desenvolvimento dos jogos e das brincadeiras seja subsidiado pelas modalidades

organizativas, pois nelas o lddico e o educativo ganham relevo e potencializam as

aprendizagens do educando.
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ANEXO A - TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

= Uema
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DEPARTAMENTO DE LETRAS E PEDAGOGIA
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FOTOS REFERENTES AS ATIVIDADES/AULAS realizadas durante a regéncia da

aplicacéo do Projeto do TCC “BRINCANDO EU APRENDO™ pelos/as académicos/as
do curso de Pedagogia na Universidade Estadual do Maranhao (UEMA). AS IMAGENS
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TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO (TCC).
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APENDICE A — QUESTIONARIO APLICADO AO PROFESSOR “A”

APENDICE A

UEMA/CAMPUS SANTA INES

Prezado (a) Professor (a),

O presente questionario destina-se a coleta de dados do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC)
com a temdtica “Brincando eu aprendo: sugestdes pedagogicas de brincadeiras na Educagio
Infantil”. O objetivo € investigar os fundamentos tedricos e metodolégicos dos jogos e
brincadeiras na Educagfio Infantil, visando propor sugestdes de estratégias pedagogicas

integradoras do brincar e aprender.

Portanto, a sua colaboragdo sera essencial para a consolidagio desta pesquisa.

Pergunta | - A instituigdo escolar adere os jogos didaticos para a aprendizagem dos alunos?

Pergunta 2 - A escola dispde de materiais para realizagdo das brincadeiras? i~ Jsep e O3
At Franine Joubtoe @) oo cuo Mimvd&wm o
oarpsurte obordodsr diporti swe dilon

Pergunta 3 - Ha algum obstaculo que dificulte a realizagio dos jogos diddticos? Sev~ , ©A=

MMW&,W.WWW\MW"

Pergunta 4 - Como o brincar pode contribuir para o desenvolvimento infantil?

Pergunta 5 - Com que frequéncia os jogos e brincadeiras sdo realizados em sua sala de aula?
&nﬁmwﬁﬁ%cmw,e,ww
Pergunta 6 - Os alunos gostam dos jogos durante as aulas? .
. . . : : ol pon
%.WM¢M?MMa%MtM P ‘
W&MW\«'\W wcgmwdﬂwb@mo"dkm =

A- %'ngwm.ﬁjw_m oﬁoﬁ&f«?’ﬁ':‘:”m
Ppoho 1w e e Al YT : |
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APENDICE B - QUESTIONARIO APLICADO AO PROFESSOR “B”
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APENDICE C - QUESTIONARIO APLICADO AO PROFESSOR “C”

APENDICE A

UEMA/CAMPUS SANTA INES

Prezado (a) Professor (a),

O presente questionario destina-se a coleta de dados do Trabalho de Conclusio de Curso (TCC)
com a temdtica “Brincando eu aprendo: sugestdes pedagogicas de brincadeiras na Educagdo
Infantil”. O objetivo ¢ investigar os fundamentos tedricos e metodoldgicos dos jogos e
brincadeiras na Educagfio Infantil, visando propor sugestdes de estratégias pedagégicas
integradoras do brincar e aprender.

Portanto, a sua colaboragio sera essencial para a consolidagdo desta pesquisa.

Pergunta 1 - A instituigio escolar adere os Jogos didaticos para a aprendizagem dos alunos?
Sim

) art
Pergunta 2 - A escola dispde de materiais para realizagdo das brincadeiras? pvem SEM PR, Qv
T € a mmor Bure CRACR papp Sy uTiILi2PR | AoR SER pou oS-

Pergunta 3 - Ha algum obstéculo que dificulte a realizagdo dos jogos didéticos? O U’N Lo
DRSTRC VL QVE Tem SAD 0S mATERIpIL RUE Ao Poveol pama
mviTtosS aLvivo§. A
Pergunta 4 - Como o brincar pode contribuir para o desenvolvimento infantil? De ¢gnuvob VE
PRREMDILPGEM | TAVORECE © DESEMOLYIMEN TO F(SiCo ivTeL eetunL €
SOL\BL DA CRIAVEA .
Pergunta 5 - Com que frequéncia os jogos e brincadeiras sio realizados em sua sala de aula?

Pergunta 6 - Os alunos gostam dos jogos durante as aulas?
Sim

QUEHoS,
5- PoR TeR UMP DIFILVLDADE bE presSO AO) BRWL ‘
PRROVEITEMOS TonéS n3 OPORTYUNI DADES ®RUE pPAREC
Que Se aRAUANRA po RUE  gTpmoeS paNPo W DIA
v
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APENDICE D — QUESTIONARIO APLICADO AO PROFESSOR “D”

a

APENDICE A

UEMA/CAMPUS SANTA INES
Prezado (a) Professor (a),
O presente questionario destina-se a coleta de dados do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC)
com a temitica “Brincando eu aprendo: sugestdes pedagégicas de brincadeiras na Educagio
Infantil”. O objetivo ¢é investigar os fundamentos teéricos e metodoldgicos dos jogos e
brincadeiras na Educagdo Infantil, visando propor sugestdes de estratégias pedagégicas

integradoras do brincar e aprender.

Portanto, a sua colaboragdo ser4 essencial para a consolidagdo desta pesquisa.

Pergunta 1 - A instituigio escolar adere os Jogos didaticos para a aprendizagem dos alunos?
DBirers !
Pergunta 2 - A escola dispde de materiais para realiza¢do das brincadeiras?

\ﬁéifr«v,mary Qo vrae Lovedsy ceisvaes

Pergunta 3 - Ha algum obstéiculo que dificulte a realizagdo dos jogos didaticos?
Pergunta 4 - Como o brincar pode contribuir para o desenvolvimento infantil?

Pergunta 5 - Com que frequéncia os Jjogos e brincadeiras sdo realizados em sua sala de aula?

Pergunta 6 - Os alunos gostam dos Jjogos durante as aulas?
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