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RESUMO

Esse projeto de pesquisa tem como principal objetivo analisar as contribui¢des da utilizacao
de jogos e brincadeiras como recurso pedagodgico na pratica do ensino de criangas do 1° ano
do ensino fundamental da Escola Anténio Julido Neto, em Barreira (CE), cujo os objetivos
especificos busca compreender como se d4 a participagdo dos estudantes junto ao uso de
jogos e brincadeiras no processo de aprendizagem, e verificar como se da a interagdo entre si,
junto ao uso de jogos e brincadeiras no processo de aprendizagem. Em vista disso, esse estudo
podera auxiliar para a melhoria do rendimento e da qualidade de ensino com o uso dos jogos
(jogo da memoria e jogo de tabuleiro com quiz), sendo capazes de desempenhar papel
fundamental no desenvolvimento de desconstruir o egocentrismo e proporcionar estimulos do
fisico e mental da crianga. Trata-se de uma pesquisa de método qualitativo, no qual
caracteriza esse estudo pela pesquisa documental, estudo de casos e a etnografia e suas agdes
apds o aprofundamento tedrico desse assunto implicard na observa¢do da turma, seguindo
para aplicagdo dos jogos e brincadeiras propostos neste estudo, em seguida, sera feito as
consideracdes diante da pratica desenvolvida com a turma.

Palavras-chave: Aprendizagem; Ensino, Jogos e brincadeiras; Praticas Pedagdgicas.



ABSTRACT

This research project's main objective is to analyze the contributions of using games and games as a
pedagogical resource in the practice of teaching children in the 1st year of elementary school at Escola
Antonio Julido Neto, in Barreira (CE), whose specific objectives seek to understand how students
participate in the use of games and games in the learning process, and check how they interact with
each other, along with the use of games and games in the learning process. In view of this, this study
may help to improve the performance and quality of teaching with the use of games (memory game
and board game with quiz), being able to play a fundamental role in the development of
deconstructing egocentrism and providing stimuli of the child's physical and mental health. This is a
qualitative research method, which characterizes this study by documentary research, case studies and
ethnography and its actions, after theoretical deepening of this subject, will involve observing the
class, followed by the application of the games and activities proposed in this study, then,
considerations will be made based on the practice developed with the class.

Keywords: Development; Teaching, Games and games; Pedagogical Practices.
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1 INTRODUCAO

O presente projeto de pesquisa tem o intuito de analisar as contribui¢des da utilizagao
de jogos e brincadeiras como recurso pedagogico na pratica do ensino de criangas do 1° ano
do ensino fundamental.

Esse estudo sera realizado por meio de leituras de artigos e pesquisas sobre a tematica
aqui abordada. Como proposta, essa escrita dard atencdo especificamente com as criancas das
turmas de 1° ano do ensino fundamental I.

Esse projeto sera executado na Escola Municipal de Ensino Fundamental Antonio Julido
Neto, localizada na cidade de Barreira, que faz parte da macrorregido do Macico de Baturité,
no Estado do Ceara.

Considerando diversos avangos da tecnologia e a presenca frequente desse mundo na
vida das criancas e jovens, faz se necessario adaptar a sala de aula de forma dindmica e
proveitosa, sem perder a qualidade do ensino ofertado.

O ensino, por meio do Iudico, permite o aluno ser protagonista do seu proprio
conhecimento, atraindo o estudante e incentivando o mesmo no ambiente escolar. Além de
proporcionar estimulos as habilidades e ao desenvolvimento da crianga, torna a aula mais
produtiva.

Com o desenvolvimento e utilizagdo de jogos e brincadeiras durante o ensino, 0s
professores e gestores podem se deparar com alguns impasses, como a ndo aprovacao de pais
e responsaveis com essa pratica “divertida” no espago escolar, pois ainda ha muitos adultos
com uma visao ultrapassada diante da ludicidade na escola.

Com essa percepgao, acredita-se que o ambiente ndo permite a diversdo do aluno e o
aproveitamento de jogos e brincadeiras como pratica auxiliar no desenvolvimento da crianca.
Como Tubino (2010, p. 15), se refere em sua abordagem: “Se sabe que as familias cobram das
institui¢des educacionais, atividades ditas ‘sérias’, cadernos cheios de conteudos e atividades
repetitivas o que, muitas vezes, interfere na pratica docente.”

Diante de algumas dificuldades como estas, o estudo dessa tematica possui relevancia
aos professores ao desenvolver e praticar os jogos e brincadeiras na sala de aula, buscando
analisar o desenvolvimento da turma com os mesmos, a fim de contribuir na formacao de
jovens protagonistas dos seus futuros.

Como abordado acima, ¢ notavel a necessidade dessa mudanga no ensino, com o intuito
de atrair os estudantes além da sala de aula, cativar a curiosidade e a pesquisa dentro deles,

tornando um ensino mais leve e atrativo tanto para os alunos como para os professores.



9

Dessa forma, a utilizagdo dos jogos e brincadeiras no auxilio do contetido interfere no
prazer do estudante em sala de aula, sabendo que o contetido pode ser explorado além dos
livros didaticos, tornando prazeroso e espontaneo a relacao do aluno e professor em sala de
aula, no qual essa ligagdo também € capaz de interferir no bom desempenho e resultados do
aluno.

Na educagdo o professor ¢ o mediador do ensino e ¢ nele desde crianga que o aluno
deposita a confianga para novos conhecimentos. Sendo assim, como ja abordado acima, com
0s avangos tecnologicos presentes na vida da crianga, faz-se necessaria a adaptagdo no ambito
educacional, fazendo com o que o aluno sinta atraido pelas aulas ¢ explore as disciplinas de
estudo, evitando o baixo rendimento do aluno e evasao escolar. Frente a essas questdes € que
temos a seguinte pergunta de pesquisa:

Quais as as contribui¢des da utilizagdo de jogos e brincadeiras como recurso

pedagogico na pratica do ensino de criangas do 1° ano do ensino fundamental?
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2 JUSTIFICATIVA

O interesse para trabalhar nessa tematica do projeto de pesquisa surgiu a partir de uma
experiéncia no ambiente escolar, de modo especial, apds a execu¢do de um trabalho para
apresentagao na feira regional das escolas da Coordenadoria Regional de Desenvolvimento da
Educacdo (CREDE), em Baturité - CE.

A citada apresentacdo de trabalho que motivou essa pesquisa, foi inicialmente proposta
pela professora de Quimica da escola de Ensino Médio Danisio Dalton da Rocha Corréa, em
Barreira - CE.

Nesse método de ensino proposto por um jogo de tabuleiro, era possivel aprender e
conhecer os eclementos da tabela periddica. Assim, o jogo de tabuleiro foi ferramenta
facilitadora da aprendizagem e incentivadora ao estudo, tornando o conteudo mais atraente e
prazeroso para os alunos.

O projeto do jogo de tabuleiro foi executado pela professora idealizadora do trabalho,
em algumas turmas da escola de ensino médio Danisio Dalton da Rocha Corréa, inclusive na
turma a qual eu era aluna. Desde entdo, foi notado uma participacdo significativa dos alunos
que mostraram mais interesse e apresentaram um melhor desempenho na disciplina de
quimica, que em seguida, com os bons resultados desse projeto na escola, foi apresentado e
concorrido ao prémio da feira regional com as demais escolas do Macigo' de Baturité - CE.

Mediante a este estudo, esse projeto de pesquisa tem o propdsito de analisar a utilizacio
de jogos e brincadeiras como ferramenta auxiliar do ensino na educagao de criangas, a fim de
apresentar um ensino de qualidade e pratico para os alunos da educacdo basica.

Com os novos avangos tecnoldgicos, entende-se que os métodos antigos na educagio
tém se tornado ultrapassados e os alunos ndo sentem o interesse em conhecer ou pesquisar
além dos livros didaticos fornecidos na escola, tornando o conteudo cansativo e aula
repetitiva.

E necessario o reconhecimento dos docentes em notar o baixo rendimento dos alunos
nas escolas, diante das praticas pedagogicas ditas ultrapassadas. A partir da compreensdo de
que 45 min de leitura e contextualiza¢ao torna o conteudo rotineiro e cansativo, sendo assim,

o professor torna-se o principal mediador em revolucionar as estratégias que poderdo ser

' O Maci¢o de Baturité é uma formacdo geoldgica localizada no sertdo central cearense, composta pelos
municipios de Baturité, Pacoti, Palmacia, Guaramiranga, Mulungu, Aratuba, Capistrano, Itapiuna, Aracoiaba,
Acarape, Redencao, Barreira e Ocara.
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praticadas em sala de aula, aproveitando o tempo de forma util e prazerosa, de modo a
colaborar o desenvolvimento do aluno.

Diante disso, refor¢o por meio de Morais et al. (2022, p. 4) ao dizer: “Mas para alcancar
essa aprendizagem efetiva, o professor precisa entender o papel do ludico na educagdo, a fase
cognitiva de seus alunos ¢ mediar de forma cuidadosa as atividades ludicas para nao interferir
no desenvolvimento das criancas”.

Os jogos e brincadeiras podem ser excelentes aliados nessas novas praticas
pedagobgicas, visto que o aluno também aprende brincando e € capaz de desenvolver multiplas

habilidades com o uso dos jogos em sala de aula.
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3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL

Analisar as contribuigdes da utilizagdo de jogos ¢ brincadeiras como recurso

pedagodgico na pratica do ensino de criangas do 1° ano do ensino fundamental.

3.1. OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Compreender como se da a participacdo dos estudantes junto ao uso de jogos e

brincadeiras no processo de aprendizagem.

b) Verificar como se da a interagdo entre si, junto ao uso de jogos e brincadeiras no

processo de aprendizagem.
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4 METODOLOGIA

Para fundamentar teoricamente este trabalho, tenho como referéncias importantes
tedricos da educagdo e escritores que trabalham a ludicidade com jogos e brincadeiras em
suas pesquisas, dentre eles, cito: Jean Piaget (1920), na abordagem do desenvolvimento das
criancas no estagio pré operacional de 2 (dois) a 7 (sete) anos; Kishimoto (2009), trabalhando
as experiéncias da crianga de acordo com o ritmo de desenvolvimento da mesma; as escritoras
Freitas e Nunes (2015), abordam a importancia dos jogos e brincadeiras na educagao infantil;
Santos (2019), as contribui¢des para o desenvolvimento infantil com os jogos ¢ brincadeiras;
Negrine (1995), a concep¢do do jogo em Vygotsky (1979), numa perspectiva
psicopedagogica.

Este projeto foi pensado com os objetivos de analisar as contribuigdes da utilizagdo de
jogos e brincadeiras como recurso pedagdgico na pratica do ensino de criangas do 1° ano do
ensino fundamental, a fim de compreender a contribui¢do dos jogos e brincadeiras no
processo de desenvolvimento infantil e verificar como se dé a interagdo das criangas com os
jogos de memdria e tabuleiro com quiz educativo.

Diante das praticas de apresentacdo dos conteudos no ambito educacional do Ensino
Basico, com o proposito de possibilitar novas experiéncias e motivagdes tanto para os
educadores, quanto aos estudantes, e assim que possam se sentir motivados a estar no
ambiente escolar.

Frente ao foco deste estudo, as praticas pedagdgicas propostas com a utilizacdo dos
jogos e brincadeiras, se apresentam como principais aliados o “jogo da memoria" € o “jogo de
tabuleiro” com quiz de perguntas referente ao conteido da aula, trabalhando a atencao,
interacdo e desenvolvimento do estudante.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, no qual Godoy (1995) destaca que a mesma pode
ser conduzida por diferentes caminhos, e caracteriza esse estudo pela pesquisa documental,
estudo de casos e a etnografia. Para entender ainda melhor esse método de estudo ele destaca:

Segundo esta perspectiva, um fendmeno pode ser melhor compreendido no contexto
em que ocorre ¢ do qual ¢ parte, devendo ser analisado numa perspectiva integrada.
Para tanto, o pesquisador vai a campo buscando "captar" o fenomeno em estudo a
partir da perspectiva das pessoas nele envolvidas, considerando todos os pontos de

vista relevantes. Varios tipos de dados sdo coletados e analisados para que se
entenda a dinamica do fenémeno (Godoy, 1995, p. 21).
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Analisando as experiéncias mais proximas da realidade que se propoe a ludicidade
com os jogos ¢ brincadeiras propostos em sala de aula, delimitamos a escola de ensino
fundamental Antonio Julido Neto, localizada no municipio de Barreira - CE.

As acdes que implicara de forma inicial essa pesquisa sao:

a) primeiramente serd aprofundado teoricamente neste estudo como projeto, as
concepcoes da ludicidade por meio dos jogos e brincadeiras, utilizadas como ferramenta
auxiliar nas praticas pedagogica no ensino fundamental I;

b) no curso de Pedagogia, para dar inicio a estd pesquisa, serdo feitas observagdes em
uma turma de 1° ano da escola Antonio Julido Neto;

c) apresentar aos gestores e professores da turma o projeto de pesquisa € os possiveis
beneficios dos jogos e brincadeiras como instrumento de desenvolvimento da atencdo e
concentragdo do aluno, para posteriormente aplicar com a turma;

d) com a mediacdo do professor da turma, planejaremos em média trés aulas (12
horas) para aplicagdo dos jogos propostos junto com o conteido programado e assim serd
feita a observagao dos objetivos dessa pesquisa;

e) apos as aulas de aplicagdo dos jogos e observagdo da interacdo com os jogos e
brincadeiras, proponho uma roda de conversas com a turma participante e o professor sobre as
consideragdes diante dessa pratica desenvolvida em sala.

f) diante das observagdes dos docentes e estudantes, partira para o levantamento sobre
o desenvolvimento do aluno diante da proposta de estudo com a utilizacdo de jogos e
brincadeiras em sala de aula, se € possivel perceber mais interacao e atragao do aluno pelas
disciplinas, e se houve o desenvolvimento de novas habilidades com a ludicidade proposta em
sala de aula.

E importante ressaltar que a utilizagdo dos jogos e brincadeiras em sala de aula precisa
se relacionar com o contetido aplicado, € que ele possa auxiliar o desenvolvimento estudantil
com a disciplina que propds esse estudo. E vélido ressaltar que a ludicidade como ferramenta
de estudo precisa ser dirigida com clareza, para que ndo haja prejuizos a qualidade de ensino
ofertada as criancas.

Esse projeto de pesquisa busca como cunho principal analisar a utilizagdo de jogos e
brincadeiras como ferramenta auxiliar do ensino na educa¢do de criangas, como forma de
contribuir para o ensino ofertado, e assim motivar a grade de docentes a aderir esses novos
métodos como auxilio na apresentacdo de conteudo, aproveitando o tempo em sala de aula de
forma prazerosa.

Logo abaixo serd apresentado o Referencial Teorico.
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REFERENCIAL TEORICO

5.1 A CRIANCA, OS JOGOS E BRINCADEIRAS

Os jogos ¢ as brincadeiras sdo algo que se relacionam com a primeira infincia, afinal,
¢ a fase no qual a mesma conhece o mundo brincante. A brincadeira ¢ capaz de resgatar a
cultura ludica da crianca, além de contribuir para a constru¢cdo de conhecimento de si e do
mundo, preparando-a para o convivio social.

Compartilho da mesma percep¢ao que Friedmann (2004, apud Santos, 2019, p. 12) ao
dizer que “brincar ¢ a forma que a crianca tem de se comunicar com o mundo e de se
expressar.”

Através da relagdo que a crianga adquire com o brincar, ela torna-se capaz de
compreender as coisas que a rodeiam de forma mais culturalizada e socializada, a partir da
imaginacao do contexto em que se vive. Como Freitas e Nunes (2015, p. 23), destacam: “o
ludico ¢ tido como uma atividade que influencia a imaginagdo das criangas, fazendo com que
esta viagem no mundo da fantasia refletindo (sic) sobre a personalidade, buscando construir
seu proprio conhecimento a partir da imaginacao.”

Por meio dessa ludicidade na infancia, a crianga interage com as coisas ao seu redor,
podendo ser objetos, outras criangas ou adultos, que ao longo de seu desenvolvimento vai
concedendo a importancia para tal, a partir dessa pratica ¢ possivel a crianca conhecer e
entender qual a sua identidade ocupante na sociedade.

Jean Piaget (1999) define que h4 quatro estiagios de desenvolvimento infantil, sendo
eles: o sensdrio motor; pré-operacional; operacional concreto e operagdes formais.

A crianca na fase dos 2 (dois) a 7 (sete) anos de idade esta no estagio de
desenvolvimento pré-operacional, no qual o uso da imaginagdo passa a desempenhar papéis
ficticios, onde ela acredita que a natureza ¢ viva, e possui pensamentos egocéntricos,
acreditando que o mundo ¢ feito para ela e desempenha seus desejos (Schirmann et al., 2019).

Portanto, ¢ necessario o aproveitamento da crianca com brincadeiras e jogos nessa fase
do desenvolvimento infantil, que além de possibilitar uma infancia prazerosa e divertida, a
crianga ¢ estimulada ao exercicio na construg¢do de suas habilidades ¢ compreensdo de si ¢ do
mundo.

Perante aos bons resultados dos estudos relacionados ao desenvolvimento infantil com
a brincadeira, ¢ preciso desconstruir a ideia de brincar s6 nas propor¢des de recreagdo, visto

como um instrumento sem regras.
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Destaco a seguir a abordagem sobre os fundamentos de jogo desde a antiguidade

Grego Romana:

O jogo desde a antiguidade Greco- romana era tido como recreagdo, como um
relaxamento necessario ao esfor¢o fisico, intelectual. Durante longos anos, os jogos
e brincadeiras eram associados a recreagdo, nao associando a construgdo de
aprendizagem, vem dai a ideia de que o brincar é somente para distrair e ndo de
aprender (Freitas; Nunes, 2015, p. 21)

Diante do pressuposto dessa citacdo, nota-se a necessidade dos adultos de manifestar
essa perspectiva do brincar, pois ela deve ser entendida como grande auxilio na constru¢ao do
conhecimento e desenvolvimento da crianga, ressaltando essa ideia, cito Santos (2019, p. 10)
quando diz: “Visto que o brincar estd na esséncia da crianga, e ao priva-la dessa pratica, ou
ndo estimular, € como apagar a esséncia dela.”

Assim, vale salientar que a brincadeira vai além da recreacdo, isto ¢, quando
conduzida de forma correta e desenvolvida para cunho de socializagdo e educativo. Dessa
forma, a crianca além de explorar as suas habilidades, se diverte com outros colegas e ¢
proporcionada a uma infincia ludica e prazerosa, pois ¢ essa infancia que acredito que deveria
passar a todas as criangas.

Portanto, € possivel observar e analisar as contribui¢des dos jogos e brincadeiras na
infancia, a construgdo de formar um pensamento critico € empatico, pois 0s jogos
proporcionam a crianga o convivio social ¢ d4 a autonomia de resolver os seus proprios
problemas criados pela brincadeira ou jogo.

A pratica da brincadeira se faz favoravel em diferentes contextos do desenvolvimento
humano, na interagdo com diferentes formas de pensar e agir de outras criangas, cla ¢é
estimulada ao convivio social e “embora a motivagdo da brincadeira seja sempre individual,
essa relacao potencializa as no¢des de moral e de justica, além de contribuir para a construgao
humana” (Santos, 2019, p. 12).

Desse modo, acredito que a crianga deve aproveitar sua infancia como crianca tem que
ser, e nessa mediagdo ¢ importante também a influéncia dos pais, além da observagdo de que
modo os seus filhos estdo brincando, e incentivar o mesmo nessa ac¢do, pois essa interacao
também ¢ significativa para o bom desenvolvimento de uma crianca saudavel e feliz.

Com os estimulos ao desenvolvimento surge a capacidade de incentivar as habilidades
das criangas a partir da imaginacao e a preparacdo para viver em sociedade, a partir do seu

conhecimento adquirido com as regras dos jogos.
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As autoras Freitas e Nunes (2015, p. 23) destacam nesse trecho: “Levando em
consideragdo os jogos ¢ brincadeiras podem atribuir a crianga situagdes imaginarias antes que
espontanea, pois a crianga aprende a respeitar e participar dependendo do proprio esforgo.”

Sobre o brincar a escritora Santos (2019) também diz o seguinte: “Ao brincar, a
crianga manifesta seu dominio sobra a (sic) linguagem simbolica, que lhe permite perceber as
diferencas entre a realidade e a fantasia, por meio de recursos de interacdo entre imaginacao e
imitacao da realidade” (Santos, 2019, p.10).

Diante das regras atribuidas ao jogo, a crianga que ainda estd em fase de
desenvolvimento ¢€ sujeita as reagdes empaticas, isso acontece de forma positiva na constru¢ao
dos seus valores, pois sendo assim, ela € cativada a pensar no préoximo, e desfazer o
pensamento egocéntrico. Como alguns jogos possuem regras, a crianga ¢ estimulada a
respeitar os limites e assim entender que as coisas ndo podem acontecer como quiserem, de
forma solta.

Sobre essa tematica Negrine (1995), observa a crianga quando joga, da seguinte
forma:

Nossas observagdes do jogo infantil apontam no sentido de que a crianga quando
joga, embora prevalecendo a agdo, coloca na atividade que realiza uma conjungéo de
afeto, cogni¢do e motricidade. Observagdes de criangas de trés a cinco anos em
diferentes ambientes, atestam que, na atividade ludica, a crianga flutua do exercicio

ao jogo e deste exercicio numa atividade até certo ponto difusa (Negrine, 1995, p.
8).

A ludicidade ¢ um excelente aliado nessa tarefa, tendo em vista que os jogos e
brincadeiras fazem parte do inicio da jornada infantil e também estd aberta a novos
conhecimentos ¢ habilidades. Dessa forma, a crianga pode em conjunto com outros colegas
compreender e respeitar as regras ndo s6 apresentadas por meio do jogo e brincadeiras, mas
também regras de diferentes ambientes do convivio diario e assim desenvolver o respeito com
a opinido do outro.

Nessa aprendizagem e interagdo com o outro, as criangas sao estimuladas a respeitar
as regras propostas pelos jogos e associam o entendimento que nem sempre os resultados sdo
favoraveis a si mesmo (Santos, 2019). Desse modo, possibilita a constru¢do de valores como
individuo em sociedade.

Evidenciando essa forma de pensar, em Kishimoto (2009, p. 61, apud Santos, 2019, p.
12) diz o seguinte:

Aos poucos a crianga percebe que durante o ato de brincar o objeto ndo é da maneira
que ele ¢, mas como desejaria que fosse. Na aprendizagem formal isso ndo ¢
possivel, mas no brinquedo isso acontece, porque ¢ onde os objetos perdem a sua
forca dominadora (Kishimoto, 2009, p. 61, apud Santos, 2019, p. 12)



18

Ressaltando a ideia de que, portanto, durante a brincadeira a crianca € sujeita aos mais
diversos aprendizados como ser humano, do que ao simples fato da diversdo, mas claro, a

diversao precisa ser livre e prazerosa para cada crianga.

5.2 A EDUCACAO COM 0S JOGOS

As novas praticas pedagodgicas auxiliares do ensino com jogos e brincadeiras
despertam uma educagdo mais atrativa, interativa e facilitadora para os estudantes, podendo
ser adaptada aos alunos da 1° ano do ensino fundamental I, tendo em vista que estes ainda
possuem ativamente o interesse do brincar, pois recém sairam da educagdo infantil, na qual a
ludicidade se faz mais presente durante o dia a dia na sala de aula.

A utilizacao dos jogos e brincadeiras como métodos de ensino praticos na sala de aula,
além de estimular o desenvolvimento e habilidades do aluno, proporciona diversao e mais
interagdo com ato brincante. Santos (2019), faz a seguinte abordagem com os estimulos que o
brinquedo pode proporcionar a uma crianga:

O brinquedo ¢ tido como uma espécie de estimulo do fisico e do mental e as
brincadeiras e jogos podem se transformarem em processos sociais que contribuem

para o favorecimento da criatividade, imaginagdo, a promocao e o desenvolvimento
dos aspectos psiquico e motor de criangas (Santos, 2019. p. 14).

Visto que ao brincar, a crianga ¢ estimulada a trabalhar as suas diferentes habilidades,
possibilitando um bom desenvolvimento desde a infincia, de modo que Schirmann et al.
(2019, p. 4) faz a seguinte abordagem, seguindo a perspectiva de Piaget (2013): “o
aprendizado possui ligacdo entre adaptagdo, acomodacdo e assimilacdo, através de
informagdes adquiridas no meio em que se esta inserido” (Santos et al. 2013, p.4).

A crianga na fase dos 6 (seis) a 7 (sete) anos de idade ainda estd em constante
transformagdo e desenvolvimento, onde pode viver experiéncias no ensino que chame a
aten¢do do mesmo, assim, quando a didatica do professor atrai o estudante, além de fortalecer
a permanéncia do aluno na educacdo, torna a aula dindmica e prazerosa.

Portanto, ao favorecer o conhecimento com a utilizacdo de jogos no ensino, a crianga
pode despertar mais prazer e espontaneidade no desempenho das atividades. Com base nisso,

podemos destacar:
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De acordo com Almeida (1998), na Grécia, um dos maiores pensadores, Platdo (427-
348) afirmava que os primeiros anos da crianga deveriam ser ocupados com jogos
educativos, praticados em comum pelos dois sexos, sob vigilancia e em jardins de
criangas (Almeida, 1998, p. 19, apud Freitas; Nunes, 2015, p. 18).

Essa pratica pedagogica pode fazer grande diferenca no espago educacional da
crianca, colaborando para o bom desempenho dos alunos de acordo com a proposta na qual
foi desenvolvida. Diante disso, o professor alcanga melhor aproveitamento do espago da aula
e os alunos obtém bons resultados com os estudos.

A crianga que estd na faixa etaria de 2 (dois) a 7 (sete) anos ¢ a fase na qual a mesma ¢
capaz de adquirir diferentes habilidades. Em Freitas € Nunes (2015, p. 24) também acredita
nessa ideia e destaca que ¢ a fase em que a crianga estd com o cérebro em desenvolvimento
constante.

Diante desse entendimento, a crianga que ingressou recentemente nos anos iniciais da
educagdo basica faz parte desse desenvolvimento, na perspectiva do qual, o mundo das
brincadeiras e jogos faz parte da iniciacdo na vida de qualquer crianga que tem o seu direito
zelado.

Quando essas atividades s3o inseridas no contexto educacional, além de proporcionar
0o bom desempenho como aluno, também colabora para o desenvolvimento a longo prazo
dessa crianga. Makarenko (1985, p. 47, apud Freitas; Nunes, 2015, p. 19), acredita que “o
jogo ¢ tdo importante na vida da crianga como o trabalho para o adulto”.

A partir dessa afirmagdo, podemos pensar que para o adulto, o trabalho proporciona
experiéncias valiosas para se destacar no curriculo, e para a crianca a experiéncia ¢ diferente a
cada brincadeira ou jogo, ou seja, podendo desenvolver diferentes habilidades, de acordo com
cada proposta de jogo ou brincadeira apresentada pelo professor.

Portanto, enfatizo que o jogo € capaz de proporcionar ao aluno uma experiéncia
agradavel durante o ensino e na realizacdo das tarefas. Levando em conta que a brincadeira
estd presente nesse estdgio de crescimento, ¢ importante a mediagdo do professor em levar
essa ludicidade como objeto de conhecimento pratico e ndo s6 como diversdo, mas que
provoque a curiosidade do aluno durante a pratica dos jogos e brincadeiras (Santos, 2019, p.
16).

Durante anos o espago escolar construiu a imagem de lugar sério e portanto, restrito as
brincadeiras, pois na perspectiva de alguns adultos, a ludicidade ndo poderia ser explorada
dentro da sala de aula, por ndo ser o local “adequado” para brincadeiras, reforcando a ideia

que ainda existem espacos educacionais com ensino ultrapassado.
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E valido que algumas dificuldades possam ser encontradas ao trabalhar de forma
ludica com jogos ¢ brincadeiras na sala de aula, como a distragdo diante de alguns jogos
propostos que poderdo fugir do objetivo principal do professor/mediador, principalmente na
educacdo com criangas, onde o jogo se faz presente antes mesmo da escola. Dessa forma sera
necessario um conhecimento do professor em saber conduzir a situagdo com os alunos nessa
proposta.

Tendo em vista que a pratica pedagdgica com jogos da memoria e tabuleiro com quiz
em sala de aula pode despertar um interesse maior dos alunos em relagdo ao conteudo, por
qué nao inserir a utilizagdo desses métodos pedagdgicos no ensino?

Perante a esta ideia e a fim de serem agentes transformadores do ensino e desconstruir
pensamentos ultrapassados na perspectiva escolar, € que em Freitas e Nunes (2015, p. 18)
argumentam o seguinte: “entendemos que os jogos ludicos sdo atividades sérias e que os
educadores e pais deveriam ter em mente de que o brincar para a crianga ¢ o momento de
prazer, a crianga aprende brincando”.

Ainda as mesmas autoras, destacam que, ‘“Portanto, as atividades ladicas podem trazer
funcao educativa de acordo com a proposta para cada atividade" (Freitas; Nunes, 2015, p. 18).

Sendo assim, ¢ papel do educador desenvolver atividades com jogos e brincadeiras por
meio da ludicidade, para apresentar o conteudo de forma mais pratica e prazerosa, assim,
sendo capaz de tornar efetiva a participagdo dos alunos no ensino com maior éxito. Afinal,
segundo Froebel “a educagdo mais eficiente ¢ aquela que proporciona atividade, auto
expressao e participagdo as criangas” (Almeida, 1998, p. 23, apud Freitas; Nunes, 2015, p.
25).

Ou seja, quando a atividade proporciona prazer e confianga na execucao, o aluno quer
participar e interagir com os demais colegas sobre o conteudo, desenvolvendo autonomia e
protagonismo do seu conhecimento.

Frente a essa questdo Kishimoto (2010, p. 5, apud Santos, 2019, p. 15), ressalta:

Sdo numerosas e variadas as experiéncias expressivas, corporais e sensoriais
proporcionadas as criangas pelo brincar. Nao se podem planejar praticas pedagogicas
sem conhecer a crianga. Cada uma ¢ diferente, tem preferéncias conforme sua
singularidade. Em qualquer agrupamento infantil, as criangas avangam em ritmos
diferentes. Dispor de um tempo mais longo, em ambientes com variedade de

brinquedos, atende aos diferentes ritmos das criangas e respeita a diversidade de seus
interesses (Kishimoto, 2010, p. 5, apud Santos, 2019, p. 15).

Essa também € uma caracteristica que necessita ser trabalhada na classe docente, ndo

basta jogar brinquedos no chao da sala, sem conhecer as criangas que vao realizar as
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atividades, ¢ importante o aluno se sentir a vontade e se identificar com os jogos e
brincadeiras que vao praticar. Esse conhecimento ficar claro a partir da boa convivéncia pré
estabelecida ao longo do tempo em sala de aula.

A crianga ¢ conquistada e a partir de um vinculo bem estabelecido entre professor e
aluno, ela é capaz de depositar no seu mediador a confianga; diante de uma perspectiva
analisada por Vygotsky, o autor Negrine (1995) diz o seguinte: “o professor deve estar
constantemente numa posicao de "escuta" das necessidades das criancas, utilizando a palavra
como incentivo a representagdo de outros papéis e estar com o corpo disponivel para
implicar-se no jogo” (Negrine, 1995, p.20).

Diante dessa perspectiva e da positividade deste vinculo, a crianca torna-se apta a
desenvolver autonomia e habilidades importantes para o seu desenvolvimento e dessa forma,
o professor também alcanga com grande sucesso os objetivos pedagdgicos praticados.

Segundo as autoras Freitas e Nunes (2015), “a educacdo infantil ¢ a base para todas as
etapas da educacdo, se uma crianga for bem alfabetizada na educacdo infantil terd éxito
durante todo percurso de ensino” (Freitas; Nunes, 2015, p.25). Assim, destaco que quando ha
consideravel intera¢do entre o professor e o aluno, juntos, serdo capazes de desenvolver bons
resultados a favor do conhecimento da crianca.

Para Santos (2019, p. 15), a educacdo de forma ludica é agente facilitador do

desenvolvimento infantil:

A aprendizagem ofertada pelo lidico ¢ um instrumento facilitador para aprendizagem
e seus métodos oferecem propostas criativas para o ensino, de forma recreativa e de
carater fisico e mental permitindo as criangas imaginar, criar e encantar-se com as
inimeras descobertas que ela serd capaz de fazer (Santos, 2019, p. 15).

Visto que:

O brinquedo ¢ tido como uma espécie de estimulo do fisico ¢ do mental e as
brincadeiras e jogos podem se transformarem em processos sociais que contribuem
para o favorecimento da criatividade, imaginacdo, a promogao e o desenvolvimento
dos aspectos psiquico e motor de criangas (Santos, 2019, p.14).

Portanto, entendemos que os jogos e brincadeiras, quando ofertados de forma ludica e
a carater educativo, influencia a boa aprendizagem da crianca, na perspectiva da boa formagao

do desenvolvimento infantil.



22

5.3 ABNCC E OS JOGOS

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) cumpre as normas estabelecidas pelo
Ministério da Educagdo (MEC) em encaminhar propostas e direitos de aprendizagem e
desenvolvimento dos alunos da educacdo bésica, essas propostas sdo encaminhadas ao
Conselho Nacional de Educagdo (CNE).

Esse documento estabelece algumas diretrizes na educacao formal, no qual os
resultados das aprendizagens se apresentam como conhecimento que se d4 o nome de
competéncias, onde cada area de conhecimento tem suas competéncias especificas. Diante
dessa compreensdo e reafirmando segundo a BNCC (Brasil, 2018, p. 16): “Com efeito, a
explicitagdo de competéncias — a indicagdo clara do que os alunos devem saber, e, sobretudo,
do que devem saber fazer como resultado de sua aprendizagem”.

Nesse documento ¢ possivel compreender o uso dos jogos em diferentes areas de
conhecimento da educacdo bdsica, que se apresentam por meio dos resultados do ensino
desenvolvido, como ¢ destacado na BNCC a presenga dos jogos nos anos iniciais do ensino
fundamental (Brasil, 2018, p. 157) considerando que: “os jogos e as brincadeiras norteiam o
processo de aprendizagem e desenvolvimento, para uma organizag¢do curricular estruturada
por areas de conhecimento e componentes curriculares”.

Mediante ao que ja foi destacado em outros pontos desse texto, reafirmo por meio

dessa citagdo as contribuigdes do uso de jogos e brincadeiras na educacao de criangas.

Desde a Educacdo Infantil, os alunos expressam percepcdes simples, mas bem
definidas, de sua vida familiar, seus grupos ¢ scus espacos de convivéncia. No
cotidiano, por exemplo, desenham familiares, identificam relagdes de parentesco,
reconhecem a si mesmo em fotos (classificando-as como antigas ou recentes), guardam
datas e fatos, sabem a hora de dormir e de ir para escola, negociam horarios, fazem
relatos orais e revisitam o passado por meio de jogos, cantigas e brincadeiras ensinadas
pelos mais velhos. Com essas experiéncias, comegam a levantar hipdteses ¢ a se
posicionar sobre determinadas situagdes. (Brasil, 2018, p. 306)

Os métodos pedagogicos desenvolvidos de forma lidica no ensino, sdo contribuintes
no desenvolvimento da crianga, pois ¢ a fase no qual os mesmos sdo capazes de assimilar o
que acontece ao seu redor, os jogos na sala de aula sdo capazes de auxiliar no conhecimento
das componentes curriculares, de forma ludica e prazerosa, oferecendo bons resultados no

desenvolvimento do aluno.
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Diante das leituras no documento BNCC, ¢ visto que oferece um amplo conhecimento
aos docentes da rede de ensino basico, potencializando as experiéncias de ensino a cada faixa
etaria presente nas escolas. Mediante a este conhecimento, a presenga dos jogos e brincadeiras
para as criangas que estdo chegando no ensino fundamental I, proporciona experiéncias
prazerosas diante da nova adaptagao.

No Ensino Fundamental — Anos Iniciais, busca-se ampliar as experiéncias com o
espago e o tempo vivenciadas pelas criangas em jogos e brincadeiras na Educagio
Infantil, por meio do aprofundamento de seu conhecimento sobre si mesmo e de sua
comunidade, valorizando-se os contextos mais proximos da vida cotidiana (Brasil,
2018, p. 114)

Ao longo do desenvolvimento da crianga, ¢ notavel que o ensino deve promover
experiéncias ludicas e atrativas, onde o estudante seja capaz de trabalhar os pensamentos
afetivos e cognitivos, conhecimento sociocultural e conhecimento sobre si mesmo, a BNCC
orienta por meios das competéncias formas na qual os jogos e brincadeiras estejam presentes
nessa caminhada.

Segue abaixo o cronograma dessa pesquisa.
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ATIVIDADES

Jan/
24

Jul/
24

Ago/
24

Set/
24

Out/
24

Fev/
26

Mar/
26

Abr/
26

Maio/
26

Out/
26

Nov/
26

Levantamento do
problema e escolha
dotema

Aprofundamento
tedrico com os
artigos

Escrita da parte tedrica

Formatacao e
ajustesfinais

Defesa do projeto
depesquisa
TCC - 1° Ciclo

Apresentacdo da
pesquisa aos gestores
e docentes da escola

Observacgdo da sala
deaula de 1° ano

Relatorio da
observacaode sala de
aula

Apresentacdo do
relatério da
observacdode sala de
aula

Planejamento da
aula junto ao
professor que
trabalhara o projeto

Execucao dos jogos
proposto pela
pesquisa, com 0s
alunos

Discussdo
dos
resultados

Escrita dos resultados
diante da observagao
naexecuc¢do do objeto
pesquisado
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Ajustes finais e
formatagao

Defesa da pesquisa
TCC - 2° Ciclo
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