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Resumo O presente trabalho tem por objetivo observar agribaicdes dos jogos e brincadeiras
processo de ensiraprendizagem das crian¢caseducacéo infantil em duas escolas no municipi
Imperatriz, Estado do MaranhdO universo pesquisado envolveu duas instituicdes eihras
localizadas no municipide Imperatri, Estado do Maranh&o, com aplicacdo de questiodérguatrc
guestdes fechadag pesquisa teve como univerlQ professores, onde o critério utilizado p
escolha dos participantes foi de intencionalida@@atureza da pesquisa qualitativa e quantitatia
pesquisa teve como instrumento a técnica de olggErvparticpanteConstato-se a maioria dos
professores tem mais de 10 anos de atuacdo nacitbb@&mesmo reconhecendo a importancia
jogos e brincadeiras, muitos deles ainda destimartempo minimo para as atividades Iudicas en
planejamento, onde 62% dinam apenas em média 30 minutos semanais.

Palavras-chave Jogos, Brincadeiras, Eino-aprendizagem.

1 INTRODUCAO

A utilizacdo dos jogos e brincadeiras na educag#aniil € relevante pal
proporcionar o desenvolvimento social e educacia@®lum indivduo. Desse mo(, as
atividades ladicas sao ferramentas e/ou métodos aquelongo prazo tem um paj
fundamental e seu uspresentam inameros resultados positivos, haja g%, através dos
jogos e brincadeiras ocorrem construcdes praze

O presentetrabalho tem por objetivo observar as contribuic@®s jogos ¢
brincadeiras no processo de en-aprendizagem das criancas na educacao infantiluas
escolas no municipio de Imperatriz, Estado do Ma&&e. Atualmenteos jogos e brincadeir:
nao sdo mais vistos como uma mera atividade récaeat sim como essencial para auxi
na atividade educacional considerando que propmanio um melhor desenvolvimer
emocional, intelectual e até das habilidades fsidaciitando assim 0 processo

aprendizagem.

2 JOGOS E BRINCADEIRAS NO PROCESSO DE ENSINCG-APRENDIZAGEM

A infancia abrange a fase onde as criancas saisf@&eus interesses pessoais, r

etapa dois instrumentogogos e brincadeire- podem
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ser excelentes aliados para a educacgdo infantil vistamdo um melhora significativa 1

processo de ensiraprendizager

Os jogos e brincadeiras sdo fundamentais quandtad@bs ao processo de edt
séo fundamentais para compreender aspectos radsvdapreparacdo da vida de
cada crianca; a liberdade de acdo; o prazer olstichvés das atividades ludic
desenvolvidas, a possibilidade de repeticdo dasri&qzias, bem como a realizac
simbdlica dos desejos (COF-SABINI,2004,p.28):

Considerada comgpratica comum do cotidiano, 0 uso dos jogos e hdairas
especialmente em ambiente de sala de aula, opmataninteracdo, auxilia na formacgéo

carater e personalidade, na constru¢do da cidadaeia

A sala de aula é um lugar de brincar seofessor conseguir conciliar os objetiy
pedagdgicos com os desejos do aluno. Para issoeés@io encontrar o equilibi
sempre movel entre o cumprimento de suas funcdekmgpgicas— ensinar
conteldos e habilidades, ensinar e apre~ e psicolégicas— contribuir para o
desenvolvimento da subjetividade, para a constrdgdser autbnomo e criativo
moldura do desempenho das funcdes so- preparar para o exercicio da cidad:
e da vida coletiva, incentivar a busca da justog@as e da igualdac com respeito a
diferenca (SANTOS,2009,p.11

S&o inumeras as contribuicdes dos jogos e dasadeiras no processo de ens-
aprendizagem e, vao desde o desenvolvimento muscpicomotor, concentragé
linguagem e etc., ou seja, no desenvolvin infantil como um todo.

Para Garcia e Marques(2009, p.11): “o aprendizaalobiihcadeira pela criang
propicia a liberacdo de energias, a expansao @déivatade, fortalece a sociabilidade
estimula a liberdade do desempen

E relevante que os prssores tenham em mente quais 0s objetivos essciftc usc
dos jogos e brincadeiras e que os mesmos avaliatermymente os resultados obtid
levando as criancgas a refletirem sobre as ativela@senvolvidas, pois caso contrario, ¢
processo tornge apenas um jogo ou uma brincadeira cot

Quanto as contribuicdes dos jogos e brincadeirasa Bestac:

A — As atividades ludicas possibilitam fornecer a fog@mado autoconhecimento;
— As atividades ludicas possibilitam o desenvolvirpeintegal da crianga, ja que,
através destas atividades, a crianca de deserafgtreamente, convive socialmet
e opera mentalmente. — O brinquedo e 0s jogos sdo produtos de culturgue
usos permitem a insercdo da crianga na socieda— Brincar € umznecessidade
béasica assim como é a nutricdo, a saude, a halelidaa educagdo; — Brincar
ajuda as criangas no seu desenvolvimento fisiadivaef intelectual e social, pc
através das atividades ludicas, as criancas formamaeitos, relacionam ide,
estabelecem relagbes logicas, desenvolvem a e&presal e corporal, reforca
habilidades sociais, reduzem
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sociedade e constroem seu proprio conhecimen— O jogo & essencial para
salde fisica e mental. — O jogo #mbdlico permite a crianga vivéncias do mui
adulto, e isto possibilita a mediacao entre o@eaimaginario (ROSA,2006,p.4

Os jogos sao vistos com maneiras educativas wilizano auxilio do processo
aprendizagem, tornandm assim (comcauxilio) fundamentais. Segundo o dicioné
AURELIO(2001): jogo é um exercicio ou passatempiveeduas ou mais pessoas, onde
ganha e o outro perde, e a brincadeira é o atoimieab

Enquanto exercicio ou passatempo o0 jogo é livrdeié ter regs e sujeitar-se a
algumas normas, mas os seus resultados sao inqetexnao se pode prever de antemi
gue realmente acontecera no fir

Para Lopes(2002,p.35): 0 jogo para a crianca émexo, € a preparacao para a \
adulta, a crianca apreadbrincando, é o exercicio quem desenvolve as giatetades

Saindo desta 6tica definida nos dicionarios (0 jogmo um exercicio) e abordar-o

sob o ponto de vista educacional compre-se que:

Do ponto de vista educacional, a palavra jogo agta do significado de competic:
e se aproxima de sua origem etimoldgica latina, oosentido de gracejo ou mi
especificamente divertimento, brincadeira, pasgatenDessa maneira, 0s joc
infantis podem até excepcionalmente incluir uma a@ura compegdo, mas
essencialmente visam estimular o crescimento erendizagem e seriam melr
definidos se afirmassemos que representam rela¢@meéssoal entre dois ou m
sujeitos realizada dentro de determinadas regraBUNES,2003,p.9

O jogo permite arianca explorar 0 meio onde ela esta inseridaquodgnando ¢
envolvimento, o entusiasmo, e o interesse que gu@sultam em motivacao para participi
aprender, resultando no atendimento das propostagpgicas que sao definic
antecipadamente. Bge modo, a aplicacdo de jogos e brincadeiras tdiscmo em sala d
aula, quando planejada e com objetivos bem defnidermite ao professor aplicar no

conteudos de forma mais criativa e divertida, evedés aceitavel pelas criang

Cada jogo ajesenta, dentro do item objetivo, uma ou mais cariasticas, para g
o profissional possa escolher 0 jogo mais apropri@@a o momento educativc
gue se propde. Dentro de um grupo, porém, muitaesvee faz necessario ret
uma série de objetivos e atinjam os participantes de forma individual oupal.
Para isto, o educador pode fazer um planejamentguema utilizacdo dos jog:
tenha um efeito gradual e globalizado dentro dpeass desenvolvidos em ce
jogo (LOPES,2002,p.4"

Como recursedagdgico, 0s jogos sao utilizados constantempnte,trazem um
associacdo de prazer juntamente com aprendize

vez que, diante de tal caracteristica se tornaabie (83) 3322.3222
i e contato@conedu.com.br
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vantajoso a sua utilizagcdo, garantindo assim avegdb necessaria aliada a crug¢do do

conhecimento.

A aprendizagem € tdo importante quanto o desemwehto social, e o jog
constitui uma ferramenta pedagdgica ao mesmo tengpomotora dc
desenvolvimento cognitivo e do desenvolvimento alocMais ainda, o jog
pedagdégico pode s um instrumento da alegria. Uma crianca que jogesaté tudc
o faz porque se diverte, mas dessa diversao ensegg@endizagem e a mane
como o professor, ap0s 0 jogo, trabalha suas regr@dsndo ensin-lhe esquemas
de relacdes interpessoais e devivios éticos (ANTUNES,2003,p.1.

E reconhecido como um meio de fornecer a crianca ambiente agradave
motivador, planejado e enriquecido, que possibdi@rendizagem, onde a crianca adqt
seus repertdrios cognitivos, emocional e social JMR,2008).

E oportuno ressaltar que o professor deve lemhmogbjetivo do jogo é oportuniz
conhecimentos através dos contetudos que devemirsstratos e sdo exigidos pela esc
dessa forma, na medida em que este se dispbeizarutils jogos e kncadeiras como
ferramenta na educacdo infantil ele deve direcicuas acdes para que essa estratég
ensino (o jogo ou a brincadeira em si) seja sabisé

2.1 O desenvolvimento da criancga a partir dos jogaes brincadeiras

Os jogos utilizados 1 educacgédo infantil obedecem a uma classificacaocda@ede
acordo com a finalidade e a idade da crianca. Pmd&/gotsky enfocam nessa divisao

apresentam como sensarnmtor, jogos simbdlicos e de regras.

No periodo sensdr-motor, se a escolaiar um ambiente com diversos tipos
materiais concretos para que a criangca os manipste permitird a formacéo ¢
conceitos praticos dos objetivos que o cercam. &éa fdos jogos simbolicos,
crianga pode transformar a realidade segundo asragesidades e assimilagdo as
vivéncias, representan-as. Nesse sentido, o jogo permite uma aplicacadma
flexibilizacdo dos conceitos. Os jogos com regnagr sua vez, permitem
adaptagdo de acg@es individuais a coeréncia e &asretp grupo, bem como
respeito as diferengas que sado-requisitos para a convivéncia harmoniosa €
individuos. Dai a importdncia de incorporar os gpg® as brincadeiras a
procedimentos pedagdgicos (COI-SABINI,2004,p.43’

Nesse sentido, 0s jogos de carater ser-motor podem ser utilizados por crianc
desde o0 seu nascimento até aproximadamente oartuss haja vista que permite o estin

a repeticdo de movimentos e gestos, como por exesgdudir objetos, reproduzir sons e
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Antunes(2003, p.32) confirma qul...] os jogos de exercicio séo tipicos dos prio
dezoito meses de vida de uma cria

Os jogos sensoriootor sdo jogos de exercicio utiliza-se dos movimentos e ges
como forma de exploracéo, ou seja, sdo de cunhloraxfrio com o intuito diprovocar na
crianca a descoberta de novos efeitos e sons (GRABS8)

Quanto a segunda classificagdo dos je— 0s jogos simbolico— podem ser usados a
partir dos dois anos até os seis anos de idade,saqusa a imaginacao para reproduz
realidac. Antunes(2003,p.35) diz que: “ os jogos simbdli@xpressa-se através do

fantastico mundo do faz de conta e da ficcao,essmdem até os seis ou sete

Nesse periodo entre dois e seis anos, onde se dksenvolvimento do joc
simbélico, a crinca busca transformar o real em funcdo dos selgjodepar:
satisfazer o “eu”, no qual reproduz situacfes eetm;Bes que vivéncia, elabc
conflitos, expressa e elabora sentimentos, expressderage suas experiénci
reelaborand-as, que gera umasdociacdo entre significante e significado. Pod¢
assim, ser apresentado como jogos de ficcdo, dginagio e de imitacdo, q
possibilita a crianca realizar seus sonhos, faadagievelar conflitos interiore
medos, angustias, alivia as tensfes ustragfes, como sendo uma forma
assimilacéo do real e um meio de -expressédo (GRASSI,2008,p.<

Utilizados para propiciar o desenvolvimento da cajzde afetiva e emocional,
jogos simbdlicos podem ser utilizados em grupos peram as crians a fantasiar cenas da

vida real, descobrindo novas maneiras de relac-se e ver os conflito:

O jogo é, portanto, sob as duas formas essen@aéxetcicio sensor-motor e de
simbolismo uma assimilagdo do real a atividade nmEéfornecendo a essseu
alimento necessério e transformando a real fungmdcessidades multiplas do
Por isso, os métodos ativos de educacdo das csiamggem de todos que
fornegcam as criangas um material conveniente, alémue, jogando, elas chegu
a assimilr as realidades intelectuais que, sem isso, pelmaneexterior ¢
inteligéncia (PIAGET,1975,6(

E por fim, a ultima classificacdo de jog- o0s jogos de regr- onde regras sdo
impostas e devem ser cumpridas e, 0 ndo cumprintentais regras resu em penalidades
para 0s participantes. Este por sua vez, tambénsibilda o desenvolvimento ¢
relacionamento afetiveecial

Os jogos de regras séo a terceira parte das ategdadicas, manifestese por volta
dos cinco anos, desenvc-se dos set@os doze anos, predominando pelo resto da
(RAU,2007).

Os jogos de regras possuem sua regularidade impestagrupo, resultando ¢
sociabilidade necessaria, e passar
uma condicdo motora e egocéntr (83) 3322.3222
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para a cooperagdo e até mesmo codificagi.] os jogos de regras dispdem de jo
de loto, domind, sequéncia, circuito, destrezagrispp elementar, sorte, questde
respostas elementares, vocabularios, matematicaro tereflexdo, montager
representacao e cenas complexas (ANTUNES,2003,

No entanto, em sua esséncia 0s jogos de regravenvgbgos sensoér-motor da
forma mais singela até a mais complexa, como pemejo, 0s jogos de dama, xadr
tabuleiros, videogames e até mesmo 0s jogos petagogue quando utilizados apresen
uma estruturacéo de regr

Para Antunes(2003,p.19): O brinquedo nao tem agengdo de dar prazer a crian
mas de libertda de frustracdes, canalizar sua energia, dar matsua imaginagé

O educador ao optar pelas atividades que envobrincadeiras deve considera
necessidade de um ambiente amplo e adequado, eoeseerar também se elas estéac
acordo com os objetivos propostos e, ainda cei-se que este brinquedo atend

necessidade de cada crianga na sua respectivetaria.
3 METODOLOGIA

O uwniverso pesquisado envolveu duas instituicbes etlutas localizadas no
municipio de ImperatrizEstado do Maranhdo, com aplicacdo de questiordeiaincc
guestdes fechadaBe acordo com Torezani(2004, p.6): “um conjurgentes portadores de
pelo menos uma caracteristica denominamos de gni\

A pesquisa teve como univerlO professores, por tratae-de um universo pequel
nao foi necessario mensurar uma amostra, poisdssipel realizar a pesquisa em tod
univer®d. Segundo Lakatos(2010, p.147): “A amostra é uraecgba convenientemer
selecionada do universo (populagéo); e um subctmgmuniverso’

O critério utilizado para escolha dos participantes de intencionalidade. Pa
Almeida (2011, p.22): Amostram intencional € aquela em que os elementos da popul
gue fornecerdo os dados para a pesquisa sao sal@asintencionalmente pelo pesquiss

Quanto a natureza da pesquisa esta foi qualitatipesquisa teve como instrume
a técnica de observag participante. De acordo com Lakatos(2010, p:17A3pbservacao «
uma técnica de coleta de dados para conseguimafgies e utiliza os sentidos na obter

de determinados aspectos da realid:

(83) 3322.3222
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4 RESULTADOS E DISCUSSOE!

O referido estudo esestruturado em um embasamento tedrico e na rezdizbeg um:
pesquisa de campo sobre o tema escolhido. Quastdaains, estes foram tratados em
momentos distintos: no primeiro momento foi realzaa coleta de dados mediant
aplicacdo dos questionas. O segundo momento corresponde a tabulacdo dddss
realizada através de um software de planilha eletd E no terceiro a analise dos da
realizada individualmente em cada grafico. O pnmeuestionamento indagou o grau d
grau de instrugao.

Grafico 01 —Tempo de atuacao na docénc

72%

15%
10%

|

MENOS DE 1 ANO ENTRE 1 E 3 ANOS ENTRE 4 E 10 ANOS ACIMA DE 10 ANOS

Fonte: Pesquisa de campo, 2!

Quando questionados sobre o tempo de atuacdo Badi®@ maioria, ou seja, 7z
afirmaram ter acima de 10 anos; 15% tem entre@ ants de atuacdo na docéncia; 10%
entre 1 e 3 anos; e apenas 3% tem menos de

Em geral, os colaboradores s&o funcionarios pibliconicipais, fato este que rest
em uma baixa rotatividade e que tende a fortalec@nfianca e segurancga dos profess:
fato este que deveria permitum maior envolvimento nas atividades e um me
desempenho dos colaboradores, e consequentemiggtie &en melhores resultadc

E cabivel ressaltar que o tempo de atuacdo na dac@presentado nesses num
denota tempo de experiéncia e propriedpor parte dos professores para responde
demais questionamentos
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Graéfico 02 —Relevancia dos jogos e brincadeiras na visdo dosgiessore

100%

SIM NAO PARCIALMENTE

Fonte: Pesquisa de campo, 2!

De acordo com o grafico 4 cons-se que 100% dos professores da educinfantil

das escolas pesquisadas consideram 0s jogos edw®iras relevantes para 0 processt

ensino aprendizagem.

Oliveira(2000), aponta: o ato de brincar como samdgorocesso de humanizagéo,

qgual a crianca aprende a conciliar a brincadeirforma afetiva, criando vinculos mz

duradouros.

Observase uma resposta sensata, haja vista, a utilizagagpgbs e brinquedc

oportunizarem uma aprendizagem mais direcionadn,dmeno auxilia na aquisicdo de noy

conhecimentos, habilidades, estimulcriatividade e sensibilidade, tudo isso aliadoado tle

poder aprender e também social-se.
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Gréfico 03 - Média de tempo semanal destinada para contemplar ¢gsgos e brincadeiras no planejament
do professor

62%

Fonte: Pesquisa de campo, 2!

Quando indagados sobre o tempo médio semanal adstino planejamento pe
contemplar os jogos e brincadeiras, 62% dos esteelos afirmaram destinar 30 minut
25% aproximadamente 1 hora; e 13% aproximadamembes2

Mesmo com um percentual alte 62% destinando um tempo minimo para 0 us
jogos e brincadeiras, vale ressaltar que tal @éigpode ser vista como algo positivo, po
fato de j& destinarem um determinado tempo pagdiddades ludicas é fundamental par
processo de desenvohento e aprendizagem das criangas na educagduiil

Infelizmente ndo se dispde de uma base de dadamabacerca do tempo destine
aos jogos e brincadeiras em sala de aula, vezajuuséncia de dados impossibilita L

comparacao aprofundada.
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Gréfico 04 - Tipos de jogos mais utilizados na escc

39%

31% 30%

JOGOS DE REGRAS JOGOS DE EXERCICIOS ~ JOGOS SENSORIO- MOTOR
LOGICOS

Fonte: Pesquisa de campo, 2!

Ao ser questionado qual o tipo de jogo mais utilzana escola, para |1
guestionamento as respostas dos professores sertaram da seguintforma: 39% dos
entrevistados disseram fazer uso dos jogos des,e8t&o faz uso dos jogos de exercit
l6gicos e 30% faz uso dos jogos sens-motor.

Observase que os trés tipos de jogos sao utilizados emoprdes diferentes, m
sem desniveis quesotornem desproporcionais, 0 que denota que osaddigs tén
consciéncia da responsabilidade em se determinacrittsios de escolha dos jogos
brinquedos, no intuito de que apresentem um reRulp@sitivo mediante a aplicagdo des
métodos necessasiopara o desenvolvimento de muitas habilidadesspasacriancas r

educacéao infantil, quer seja no campo intelectuaazial

CONCLUSAO

A partir da pesquisa fica evidenciado que os jogodrincadeiras no ambi
pedagoégico ndo sdao uma simples diversdo, tdo pguamero passatempo, e sim um mét
para se proporcionar um melhor desenvolvimentorengfzagem das criangas na educ
infantl, auxiliando diretamente a crianca na sua compE@e de mund(

Constatouse que mesmo com a maioria dos professores tendodmal0 anos ¢
atuacao na docéncia e mesmo reconhecendo a imgart#ws jogos e brincadeiras, mui
deles ainda destinamm tempo minimo para i

(83) 3322.3222
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atividades ludicas em seu planejamento, onde 62%nden em média 30 minutos seman

Quanto ao propoésito de identificar as contribuictes jogos e brincadeiras
processo de ensino aprendizagem na educacéo lirdantiuas nstituicdes educacionais |
municipio de Imperatriz, Estado do Maranhéo |-se afirmar que ndo existe uma form
exata ou “magica”’ para se garantir o sucesso nodasamétodos: jogos e brincadeiras
educacéo infantil, mas compreender suas etapaides e saber mais sobre esse métod:
primeiro passo para se reformular propostas e ipiox que possam guiar o trabalho
professor na educacéo infan

Neste trabalho foram reconhecidas as potencialgdddeuso de jogos e brincadel
na educacaanfantil e as contribuicbes dos mesmos no desemaelo infantil e nc
desenvolvimento humano.Face ao exposto constatse- também que os professc
compreendem que o0 uso de jogos e brincadeirasesd¢aecontido no planejamer

Vale ressaltar queesadmite a ideia de que citar um problema naofsigmesolvi«-lo,
entretanto, incitar e fazer emergir uma tematioar¢devante faz surgir perspectivas, desyg.
o interesse dos leitores, desenvolve propostas Assim sendo, 0os autores acreditanm na
qualidade de educadores somos responsaveis patigaa no minimo tentar proporcion
aos alunos uma maior satisfagcdo em sala de aule, @uso dos jogos e brincadeiras p
representar um aprendizado mais satisfatério, durace até criativi
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