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UTILIZACAO DE JOGOS COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM NA
EDUCACAO INFANTIL

USING GAMES AS A LEARNING STRATEGY IN EARLY CHILDHOOD
EDUCATION
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RESUMO

Conforme teorias sobre jogos educativos abordadas neste trabalho, pode-se perceber
a importancia desta atividade Iudica no processo de ensino e aprendizagem para as
criancas na Educacéo Infantil. O jogo deve ser visto como uma atividade que contribui
para a melhoria do desenvolvimento da crianca dentro do contexto educacional,
buscando, assim, desenvolver e estimular habilidades em sala de aula. A proposta de
investigacdo qualitativa no ambiente escolar verificou que o professor tem papel
fundamental na utilizacdo de jogos em sala de aula. O professor como mediador faz

diferenca na forma como as criangas se apropriam da brincadeira.
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ABSTRACT

According to the theories on educational games discussed in this work, we can see
the importance of this play activity in the teaching and learning process for children in
early childhood education. The game should be seen as an activity that contributes to
the improvement of the child's development within the educational context, thus
seeking to develop and stimulate classroom skills. The proposal of qualitative research
in the school environment found that the teacher plays a fundamental role in the use
of games in the classroom. The teacher as a mediator makes a difference in how

children appropriate play.
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1 Introducéo

Muitas coisas mudaram durante experiéncia de mais de 20 anos com alunos
da Educacéo Infantil. Muitos anos atras, confundia-se “ensinar’” com “transmitir” e o
aluno era visto como um agente passivo da aprendizagem e o professor como o
transmissor do conteddo. Acreditava-se que a aprendizagem ocorria devido a
repeticbes de estruturas e termos seguida de exercitacdo, e o professor era detentor
de todo o saber. Atualmente, essa ideia € ultrapassada, pois se sabe que nao existe
ensino sem que ocorra aprendizagem, e esta sé acontece com a acao do professor
como mediador, juntamente com a busca constante do conhecimento, partindo do
aluno.

Através dos tempos, pode-se perceber também a mudanca nos alunos, que
estdo cada vez mais exigentes e conectados e precisam de novas estratégias para
que o processo de ensino-aprendizagem ocorra de forma prazerosa. Mesmo assim,
diante de tantas tecnologias e avancos em todas as areas, inclusive na area
educacional, algumas estratégias continuam validas para que o aluno possa construir,
de fato, sua aprendizagem, ou seja, o professor, em nome da modernidade, nao
precisa desconstruir tudo o que aprendeu teoricamente e por meio da préatica, em
relacdo a estratégias de ensino; contudo, sem davida, precisa ter clareza sobre novas
possibilidades e abertura a mudanca de metodologias.

O objetivo desta pesquisa foi verificar a importancia do uso de jogos no
processo de ensino-aprendizagem e as estratégias utilizadas pelo professor, bem
como, o estudo sobre jogos que levem em consideracao a aprendizagem. O objetivo
geral € compreender como se da a utilizacdo de jogos como ferramenta do processo
de ensino-aprendizagem na Educacao Infantil. Partindo desse tema amplo, séo
objetivos especificos: propor jogos a serem utilizados, com base nos critérios de
analise da pesquisa bibliografica e na facil confec¢cdo desses instrumentos; analisar
alguns jogos utilizados em sala de aula, a fim de identificar sua colaboracao para a
aprendizagem do contetdo ensinado, a partir do acompanhamento da turma de 1°
periodo da Educacao Infantil, no periodo de 24 a 26 de outubro de 2018, visando
mensurar 0 aproveitamento dos jogos propostos como atividade de ensino. Por
acreditar no ludico, no recurso a jogos em sala de aula como excelente estratégia de

ensino-aprendizagem para alunos de Educacdo Infantil € que este trabalho se faz
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importante, pois se percebe que a atividade ludica como fonte de aprendizagem ainda
ndo é pratica efetiva no cotidiano escolar.

Este artigo se organiza da seguinte maneira: na secdo 2, discutimos 0s jogos
como ferramenta de aprendizagem; em seguida, citaremos o contexto histérico; na

secao 4, a concluséo final da pesquisa.

2 O jogo no processo de ensino-aprendizagem

Entende-se que o processo ensino-aprendizagem se constitui na inter-relagao
entre o conhecimento cotidiano e o0 conhecimento cientifico. Assim sendo, a
investigacdo bibliografica deste trabalho foi no sentido de compreender como
professores podem utilizar o jogo como ferramenta no processo de ensino-
aprendizagem na Educacéao Infantil.

A pergunta norteadora foi: Qual a importancia de utilizar jogos como estratégia
de aprendizado para os alunos da Educacdo Infantil? Diante das experiéncias
estudadas, pode-se perceber que 0s jogos sempre foram uma excelente estratégia de
ensino-aprendizagem para alunos que estdo neste estagio de formacao/
escolarizagéo.

Ao trabalhar os jogos com crian¢as da Educacéao Infantil, o educador possibilita
gue seus alunos estabelecam uma relagdo com o0 meio que os cerca, oportunizando-
Ihes o desenvolvimento, pois este se da entre o sujeito e o meio no qual ele esta
inserido. E através de jogos que a crianca aprende a agir, sua curiosidade é
estimulada, adquire iniciativa e autoconfianga, proporciona o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentracao.

Através do jogo, a crianca ndo se preocupa com a aquisi¢do do conhecimento
e o0 desenvolvimento das habilidades fisica e mental, e isso torna a aprendizagem
mais leve. Por meio dessa forma Iudica de ensinar, o educador faz com que o aluno
viva experiéncias, como o medo e a perda, além de conhecer conceitos e regras que

seréo essenciais para a sua formagao.

2.1 DefinicOes e historia dos jogos na educacdao infantil

A histéria dos jogos infantis remete ao século XVI, de acordo com alguns

estudos, em Roma e na Grécia. Nessa época, 0s jogos eram utilizados para ensinar
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letras. Foi apds o Renascimento que o jogo comecou a fazer parte do cotidiano da
crianca como diversao, passatempo e distracao.

Ha referéncias de jogos na antiguidade encontradas em pinturas rupestres, que
fazem alusdo a um pido. Foram encontrados também bonecas e outros tipos de
brinquedos em tumulos Incas, por exemplo.

Foi s6 com o surgimento da Companhia de Jesus, uma congregacao religiosa
com moldes militares, disposta a lutar pelo catolicismo e que utiliza o processo
educativo como sua arma, que 0s jogos educativos passaram a ser auxiliares no
processo de aprendizagem.

No Brasil, o jogo como ferramenta de aprendizagem foi introduzido através do
folclore por meio da oralidade. Assim, foram criados os contos, as lendas, as
supersticdes, 0s versos, as adivinhas e as parlendas, e também personagens como o
bicho-papéo, a mula sem cabeca, a Cuca, o Lobisomem, e outros. Portanto, 0s jogos
e as brincadeiras contribuiram para a construc¢édo da cultura ludica brasileira.

Nesse contexto, verifica-se que ha jogos voltados para a Educacéo Infantil em
suas diversas formas. E nesta fase que se da sua entrada no ensino obrigatério: a
educacéo infantil compreende a faixa etaria de zero a cinco anos, momento crucial
para criar nas criancas uma série de competéncias fundamentais para a vida adulta.

Na etapa dedicada a Educacdo Infantil, a relacdo ensino-aprendizagem
consiste basicamente em atividades ludicas, entre as quais se inserem 0s j0gos, pois
€ aqui que elas irdo desenvolver as suas capacidades cognitivas e motoras, fazendo
as descobertas do mundo em que vivem para, entdo, dar inicio ao processo de
alfabetizacao.

A definicdo de jogo a ser utilizada, segundo o dicionério Houaiss (2003, p. 400),

.(D.\

1 — agitacdo: movimento, oscilacdo; 2 — aposta: lance, méo, parada, partida;
3 — ardil: astlcia, 4 — balanco: oscilacdo; 5 — brincadeira: folguedo, folia,
reinacdo; 6 — colecdo: conjunto; 7 — combate: certame, luta, peleja, pugna; 8
—diverséo: divertimento; 9 — escarnio: gracejo, motejo, troga, zombaria; 10 —
funcionamento: movimento; 11 - inconstancia: capricho, instabilidade,
irregularidade, variabilidade, volubilidade, constancia, variabilidade,
regularidade; 12 — joguete: ludibrio; 13 — manejo: manobra, manuseio; 14 —

movimento: destreza, habilidade, mobilidade; 15 — partida: certame,
competicdo, espetaculo, peleja, jogo de cartas: carteado (HOUAISS, 2003,
p. 35).
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O jogo como atividade que integra um sistema de regras apresenta muitas
facetas. Entretanto, destacam-se as palavras brincadeira, diverséo e competi¢céo, pois
sao partes de interesse no que se refere a Educacéo Infantil.

Segundo Kishimoto (1997, p. 13), “tentar definir o jogo nao é tarefa facil”, pois
€ possivel sua interpretacdo de diversas formas como, por exemplo, brincar de
“mamée e filhinha”, jogar bola, brincar na areia, construir um barquinho. Entretanto,
cada jogo tem suas particularidades. No exemplo citado de brincar de “mamae e
filhinha”, usa-se a imaginacao da crianca que se diferencia do jogo de futebol no qual
h& regras a serem cumpridas, que também se torna diferente do brincar na areia,
brincadeira que esta no prazer de manipulacdo de objetos que satisfazem a crianca.
Por sua vez, todas elas diferem da construcdo de um barquinho, pois ha a exigéncia
de um modelo mental e destreza manual para executar a atividade.

Friedmann (1996) afirma: “[...] acredito no jogo como uma atividade dinamica,
que se transforma de um contexto para outro, de um grupo para outro: dai a sua
riqueza. Essa qualidade de transformacéo dos contextos das brincadeiras ndo pode
ser ignorada” (FRIEDMANN, 1996, p. 20). Em seu texto, ela diz que ndo se tem uma
teoria completa sobre o jogo.

Como visto acima, h& varias formas de brincar, véarias regras diferentes em
cada brincadeira, em cada jogo. Portanto, cabe a cada educador, enquanto mediador,
selecionar o tipo de jogo que atende suas necessidades naquele momento.

Ressalta-se que, ao usar o0 jogo na Educacao Infantil, € muito importante
destacar sua qualidade, para o processo de ensino e aprendizagem. Conforme
Brougere (1998),

Ha jogo a partir do momento em que a crianca aprende a designar algo como
jogo; ela ndo chega a isso sozinha. Ter consciéncia de jogar resulta de uma
aprendizagem linguistica advinda dos contextos da criangca desde as
primeiras semanas de sua existéncia (BROUGERE, 1998, p. 18).

Para Brougére, a crianca obtém os seus conhecimentos de acordo com o
tempo, ela ndo entende o que é jogo por si propria. E necessario que ela compreenda
0 que € jogar, e essa compreensdo se da por meio de um mediador, que estara
transmitindo as formas de como executar as atividades de acordo com as regras
estabelecidas pelo jogo. Porém, independentemente das regras e das suas

particularidades, aquilo que a palavra “jogo” denomina nao perde a sua relevancia.
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Kishimoto (1997) traz uma coletdnea com diversos artigos e um alerta para os
educadores, para que eles possam descobrir a verdadeira importancia do jogo na
Educacao Infantil. A autora alerta para que os professores néo vejam o jogo como um
mero momento de distracdo, pois a Educacéao Infantil oferece muito mais do que um
mundo de sonhos e imaginacdo. E no momento do jogo que a crianca absorve o
méximo de informacdes.

Para Araujo (1992):

O jogo toma um aspecto muito significativo no momento em que ele se
desvincula de ser meio para atingir a um fim qualquer. Revendo a histéria do
jogo, certificamo-nos de que sua importancia foi percebida em todos os
tempos, principalmente quando se apresentava como fator essencial na
construcdo da personalidade da criangca (ARAUJO, 1992, p. 13).

Para o autor, 0 jogo educativo sO passa a ter significado a partir do momento
que se tenha um objetivo ou um alvo a ser atingido; nesse contexto, passara a nao
ser apenas uma brincadeira, e sim uma atividade que contribuirhA com o
desenvolvimento intelectual da crianca.

Os jogos educativos sdo aqueles que contribuem para formacéo das criancas,
sendo mais frequentes na Educacéo Infantil. S&o divididos em dois grupos: os de
enredo e os de regras. Os primeiros sao chamados de jogos imaginativos, como, por
exemplo, as fabulas. Essa modalidade estimula o desenvolvimento cognitivo e afetivo-
social da crianca, pois elas vivenciam o comportamento do adulto. Quanto ao
segundo, pode-se citar o jogo de dominé. Neste, a imaginacao esta limitada, pois sédo

as normas que norteiam o jogo, exigindo atencéo para o seu desenvolvimento.

2.2 Os jogos no desenvolvimento e na formacao da criancga

[...] a atividade ludica é o berco obrigatério das atividades intelectuais da
crianca sendo, por isso, indispensavel a pratica educativa. (J. Piaget)

Na Educacéao Infantil, € muito importante ressaltar que as criangcas aprendem
por meio da experiéncia com 0s objetos, com as situagfes, sem se esquecer de que
0S prémios e 0s castigos contribuem para o seu aprendizado. Elastambém aprendem
por meio de imitacBes. E importante salientar que a crianca repete muitas coisas que
os adultos fazem e, por fim, a aprendizagem ocorre por meio da criagéo de “andaimes”

e a aprendizagem compartilhada.
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Friedmann (1996, p. 56) afirma que € necessario dar atencao especial ao jogo,
pois as criangas tém o prazer de realizar tarefas permeadas pela ludicidade. E quando
iSso acontece, vivencia o mundo imaginario e assim se afasta da sua vida habitual.

O brincar, na escola, € diferente do brincar em outro lugar. A brincadeira na
escola tem como finalidade, além do valor do jogo em si, 0 aprendizado da crianga
envolvendo toda a equipe pedagdgica. O brincar com jogos pedagdgicos favorece o
raciocinio logico, a criatividade, estimula a socializacédo, a interacdo, o confronto de
duvidas e, assim, a aprendizagem vai progredindo com acertos e erros na tentativa
de resolver os problemas. O jogo proporciona um contexto excelente para o
pensamento em geral e para a comparacéo de quantidades.

O jogo tem uma amplitude que vai para além dos contetdos de matematica ou
de qualquer outra area de conhecimento. Cumpre uma dupla funcado: a lidica e a
educativa, aliando a finalidade do divertimento e prazer a outras, como
desenvolvimento afetivo, cognitivo, fisico, social e moral. O jogo possibilita a
manifestacdo de um grande numero de competéncias: tomada de decisdes;
representacfes mentais e simbdlicas; escolha de estratégias; acbes sensorio-
motoras; interacdes; observacao e respeito as regras.

Friedmann contempla as trés formas de jogo de acordo com a teoria de Piaget.

Tais formas sdo baseadas nas estruturas mentais.

Jogos de exercicio sensério-motor caracterizam a etapa que vai do
nascimento até o aparecimento da linguagem, apesar de reaparecerem
durante toda a infancia O jogo surge, primeiro, sob a forma de exercicios
simples cuja finalidade é o préprio prazer do funcionamento. Esses exercicios
caracterizam-se pela repeticdo de gestos e de movimentos simples e tém
valor exploratério. Dentro desta categoria podemos destacar os seguintes
jogos: sonoro, visual, tatil, olfativo, gustativo, motor e de manipulagéo
(FRIEDMANN, 1995, p. 56)

Para exemplificar os jogos de exercicio sensoério-motor trabalhados na
Educacéo Infantil, podemos citar as musicas como meio de estimular a audi¢cdo, as
minibolas para o tato, as refeicbes para o paladar e as brincadeiras com as bolas
grandes para aprimorar o desenvolvimento fisico-motor.

O jogo é um elemento fundamental para o desenvolvimento da crianca, pois &
através dele que ela consegue absorver os conhecimentos de uma forma mais
agradavel. No passado, os grandes educadores valorizavam 0 jogo como um

instrumento na acao pedagdgica. Destaca-se, também, a sua importancia para com o
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meio social, pois, quando a crianc¢a participa dessas atividades, forma suas préprias
atitudes diante de cada situagao que pode despertar os sentimentos de solidariedade,
de respeito, de obediéncia as regras e 0 senso de cooperacao.

A Educacéo Infantil é a primeira etapa da Educacéo Basica, assegurada na Lei
n° 9.394/96, em seu artigo 29. Para atender a legislacdo, criou-se o Referencial
Curricular Nacional para a Educacéo Infantil (RCNEI), instrumento importante para
orientar a pratica pedagogica que mostra conquistas politicas documentais
(Constituicdo Federal, LDB) e também aponta a especificacdo legal da Educacao
Infantil e sua importancia ao ser reconhecida e apoiada na Lei de Diretrizes e Bases
da Educacéo.

Quando se trata de uma instituicdo de Educacao Infantil, a acdo pedagdgica, a
proposta pedagodgica e o0s recursos disponiveis fundamentam-se como fatores
essenciais para apropriagdo de mundo. Ao oferecer ferramentas, oportunidades,
momentos de observacdo e reflexdo, manipulacdo e experimentacdo, através de
jogos, o educador possibilita a crianga um acesso cada vez maior ao conhecimento.

Kishimoto (1994), que atuou como docente e pesquisadora na area de
Educacdo Infantil, coordenadora do laboratério de brinquedos e materiais
pedagdgicos, afirma que o jogo se vincula ao sonho, a imaginacdo, ao pensamento e
ao simbolo. E crucial uma proposta para a educacéo de crianca (e educadores de
criancas) com base no jogo e nas linguagens artisticas. A concepcao de Kishimoto
sobre o homem como ser simbolo, que se constréi coletivamente e cuja capacidade
de pensar esté ligada a capacidade de sonhar, imaginar e jogar com a realidade, é
fundamental para propor uma nova “pedagogia da crianca”.

Kishimoto vé o jogar como género da “metafora” humana. Ou, talvez, aquilo

gue nos torna realmente humanos. Para ela,

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagoégicos remete para a
relevancia desse instrumento para situacdes de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil. Se considerarmos que a crianga pré-escolar
aprende de modo intuitivo, adquire no¢cbes espontédneas, em processos
interativos, envolvendo o ser humano inteiras cognicdes, afetivas, corpo e
interacBes sociais, 0 brinquedo desempenha um papel grande relevancia
para desenvolvé-la (KISHIMOTO,1997, p. 36).

Kishimoto, no texto mencionado, mostra que a brincadeira/o jogo € instrumento
de grande importancia para aprendizagem no desenvolvimento infantil, pois, se a

crianca aprende de maneira espontanea, o brinquedo passa a ter significado crucial
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na formagdo e na aprendizagem. Ela afirma, a partir da discussdo sobre o

pensamento, na abordagem de Vygotsky, que:

[...] Vigotsky chama atencéo para o fato de que, para a criangca com menos
de 3 anos, o brinquedo é coisa muito séria, pois ela ndo separa a situacao
imaginaria da real. JA na idade escolar, o brincar torna-se uma forma de
atividade mais limitada que preenche um papel especifico em seu
desenvolvimento, tendo um significado diferente do que tem para uma crianca
em idade pré-escolar (KISHIMOTO, 1997, p. 62).

De acordo com a autora, a crianga com menos de trés anos nao tem a
capacidade de separar a realidade da imaginacao, assim, toda brincadeira se torna
séria. Mas, na idade escolar, o desenvolvimento se torna significativo, pois ela cria
uma relacao entre o significado e a percepcéao visual, ou seja, entre o pensamento e
a situacdo real. As necessidades das criancas e 0s incentivos ndo devem ser
ignorados, porque séo eficazes para coloca-las em acao, fazendo-nos entender seus
avancos de estagios de desenvolvimento.

Nesse sentido, Vigotsky (2007) acredita que o educador pode agir eficazmente
com e sobre a crianca, objetivando o seu desenvolvimento psicolégico e social ao
trabalhar sob a luz da zona de desenvolvimento proximal. Assim, a intervencéo
pedagogica do professor torna-se imprescindivel.

Friedman pondera, sobre o pensamento de Vigotsky, que

[...] o correto conhecimento da realidade nao é possivel se certo elemento de
imaginacdo, sem o distanciamento da realidade, das impressoées individuais
imediatas, concretas, que representam esta realidade nas a¢cfes elementares
da nossa consciéncia (FRIEDMAN, 1996, p. 127).

O conhecimento da realidade da crianca ndo é de imediato advindo da
experiéncia, é um estagio complexo, pois as imagens edificadas pela imaginacéo que
se articulam uma a outra, por sua vez, uma depende da outra para possibilitar a
crianca compreender sua propria realidade. Assim, 0s jogos se tornam uma
ferramenta fundamental nesta construcao. Para Vigotsky, “No brinquedo, a crianga
sempre se comporta além do habitual de sua idade. No brinquedo, ela se comporta
como se ela fosse maior do que é na realidade” (VIGOTSKY, 1998, p. 134).

O comportamento da crianca ao brincar € diferente, ela se comporta como se
tivesse idade além do normal: isso ocorre porque o brinquedo proporciona uma

“realidade irreal” ou fantasia, que é reproduzida através da vida do adulto da qual ela
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ainda n&o pode participar ativamente. Desse modo, quanto mais rica for a experiéncia,
maior serd o material disponivel para imaginacdo. Portanto, o jogo deve ser
considerado um exercicio que prepara a crianca para a vida e, enquanto recurso

didatico, um estimulador cognitivo, afetivo, moral e linguistico.

2.3 O papel do professor na mediagéo dos jogos na Educacgéo Infantil

O papel do educador é o de propor regras, sem imp6-las, para que a crianca
tenha possibilidade de elabora-las, proporcionando-lhe o direito de tomar decisdes
para se trabalhar o desenvolvimento social e politico.

Essa participacdo na elaboracdo das leis da a crianca a possibilidade de
analisar os valores morais e de elaborar regras de acordo com o grupo. E claro que,
com ajuda do professor, podera obter informages importantes e, ao mesmo tempo,
estard ajudando a melhorar as suas ideias diante dos objetivos determinados, para,
no final, obter o resultado esperado. E por isso que o professor tem que estar sempre
presente, para incentivar os alunos a construir o seu proprio conhecimento.

O professor dever estar atento ao tipo de atividade que se deve aplicar, pois a
interpretacdo pela crianca de alguma ideia apresentada so vai ter resultado a partir do
momento que seja baseada nas estruturas que ela tem no momento.

Para Piaget, citado por Wadsworth,

[...] a crianca pode receber informacéo valiosa através da linguagem ou da
educacéo dirigida por um adulto somente se estiver em um estado em que
possa compreender essa informacéo. Isto €, a fim de receber a informacao,
ela precisa ter uma estrutura que a capacite a assimilar essa informacéo
(WADSWORTH, 1987, p. 130).

Piaget afirma em seu texto que a crianca s6 tem capacidade de receber
informacdes a partir do estagio em que ela se encontra e devem estar de acordo com
a capacidade de assimilagao de cada uma.

O professor deve possuir caracteristica basica de observacéo, ter olhos e
ouvidos bem atentos e sensibilidade para perceber as necessidades de seus alunos.
E estar sempre buscando novas descobertas, tendo em sua mente que o professor
nunca para de estudar, esta sempre ser inovando.

Quando o professor delega responsabilidade para uma turma de fazer cumprir
regras, ele esta possibilitando o desenvolvimento da iniciativa, da agilidade e da
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confianga. A crianga passa a dizer o que pensa sem medo de ser ignorada pelos seus
colegas. Apresenta seguranca em tudo que vai fazer sem medo de errar. Nao ha
duvidas de que a pré-escola tem uma grande funcédo pedagodgica. De acordo com o

Referencial Curricular Nacional para a Educacéao Infantil (1998):

O trabalho direto com criancas pequenas exige que o professor tenha uma
competéncia polivalente. Ser polivalente significa que ao professor cabe
trabalhar com contelido de naturezas diversas que abrangem desde cuidados
béasicos essenciais até conhecimento especifico proveniente das diversas
areas do conhecimento (BRASIL, 1998, p. 39).

O profissional que executa esta fungéo deve ter uma competéncia simultanea
em relacdo a transmissao dos conteudos. Esta formacgéo devera ser ampla e continua,
pois tem que abranger diversas areas de conhecimento no que se refere a Educacéo
Infantil, ressaltando que o profissional deve estar preparado para adquirir novos
conhecimentos, pois, assim, ele estara em constante aprendizado.

Para Kishimoto,

Por tratar-se de acao educativa, ao professor cabe organiza-la de forma que
se torne atividade que estimule autoestrutura do aluno. Desta maneira é que
a atividade possibilitara tanto a formagédo do aluno como a do professor que,
atento aos “erros” e “acertos” dos alunos, podera buscar o aprimoramento do
seu trabalho pedagdgico (KISHIMOTO, 1997, p. 85).

O autor, no seu texto, menciona que o professor precisa ser primeiramente
organizado, se preocupando sempre com a formacéo do aluno, buscando a cada dia

aprimorar mais o seu trabalho como docente.

3 Metodologia

O presente estudo insere-se numa investigacdo qualitativa, no ambiente
escolar de Educacéao Infantil. Segundo Bogdan e Biklen (1994), &€ uma metodologia
de investigagdo que enfatiza a descricdo, a teoria fundamentada e o estudo das
percepcgdes pessoais. Com a finalidade de alcancar os objetivos propostos nesta
pesquisa, foi feito um levantamento bibliografico, apoiando-se nos autores que
defendem uma educacdo de qualidade e compromissada, sobretudo, na Educacéao

Infantil.
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Além disso, foi realizado um trabalho de investigagdo com 4 professoras de
turmas de Educacgéo Infantil, que atuam nas salas de aula pesquisadas, com 20
alunos, criangas que apresentavam, no momento da coleta, idades entre 03 e 05 anos,
sendo uma escola da rede privada da cidade de Belo Horizonte. A escolha da escola
foi intencional, visto que se desejou verificar o trabalho realizado no mesmo ambiente

escolar em perspectivas diferentes.

3.1 Instrumentos para a coleta dos dados

A pesquisa se pautou em um trabalho de campo, com a aplicacdo de
qguestionarios. Chizzotti (1991, p. 44) define o questionario como um conjunto de
guestdes sobre o problema, previamente elaboradas, para serem respondidas por um
interlocutor, por escrito ou oralmente. Neste Ultimo caso, 0 pesquisador se encarrega
de preencher as questdes respondidas.

A elaboracao de um questionario pressupde a apropriacao de algumas técnicas
para chegar aos problemas centrais da pesquisa. A autora ainda esclarece que um

questionario consiste em:

Um conjunto de questBes pré-elaboradas, sisteméticas e sequencialmente
dispostas em itens que constituem o tema da pesquisa com o objetivo de
suscitar das informantes respostas, por meio de mdltipla escolha sobre o
assunto que os informantes saibam opinar e informar. E uma interlocucéo
planejada (CHIZZOTTI, 1991, p. 55).

Nesse sentido, para a elaboracdo de um questiondrio de pesquisa, €
necessario que o pesquisador saiba com exatiddo as informacdes que busca e o
objetivo da pesquisa e que o informante possa compreender claramente as questdes

gue lhe séo propostas.

3.2 Procedimentos para coleta e analise dos dados

A aplicagdo dos questionarios ocorreu entre os dias 24/10 e 26/10 do ano letivo
de 2018, sendo que as professoras responderam sozinhas as questdes e relataram
gue nao apresentaram dificuldades, informando que o tempo médio foi de 10 minutos.
Apés a aplicacdo do questionério, as respostas obtidas foram analisadas, a partir de
categorias de andlise que emergiram do arcabouco tedrico, ou seja, cada resposta foi
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interpretada e comentada logo em seguida, com base na teoria antes exposta. Desse
modo, essa pesquisa foi de carater qualitativo, pois visou explicar a razdo dos fatos
relatados de forma detalhada, objetiva e clara. A anédlise dos dados esteve sempre

relacionada com as questdes levantadas e estabelecidas no inicio do estudo.

3.3 Anélises dos dados

Durante a observacdo para o trabalho de pesquisa, pode-se perceber a
importancia do professor como mediador no trabalho com os jogos. Foram observadas
duas turmas identificadas como turma A e turma B. As criangas possuem idades entre
4 e 5 anos. A professora da sala A é formada em Pedagogia, pos-graduada em
Educacao Infantil, tem 25 anos de idade e trabalha ha 2 anos na Instituicdo. Ja a
professora da turma B € formada também em Pedagogia, pés-graduada em Educacao
Especial, tem 39 anos de idade e trabalha ha 15 anos na Institui¢&o.

Quando o jogo € inserido na rotina da sala de aula, o professor deve ter
conhecimento de que aquele momento nédo sera apenas um passatempo, sendo de
suma importancia definir objetivos a serem alcancados e, quando executados, 0
professor € um mediador e esta ali para fazer diferentes intervencgoes.

Na turma A, a professora participava ativamente do processo, seus alunos
eram mais interessados, conseguiam brincar por mais tempo e o0s conflitos eram
resolvidos rapidamente; havia troca de experiéncias e era visivel o processo de
aprendizagem durante o periodo destinado aos jogos.

Em suas respostas, deixou bem clara a importancia dos jogos em seu trabalho
pedagdgico e a valorizagcdo do mesmo como ferramenta de aprendizagem. Em sua
sala possuia varios jogos confeccionados pelos alunos.

Na turma B, a professora colocava 0s jogos na mesa e ia executar outras
tarefas. Cada aluno brincava do jeito que queria, ndo favorecendo o jogo como
ferramenta de aprendizagem. Os alunos da turma B nao tinham interesse, brincavam
separadamente, conversavam sobre outros assuntos e entravam em conflitos
particulares.

Suas respostas no questionario foram mais simples, pdde-se notar que 0s jogos
eram utilizados s6 como um brinquedo para os horarios vagos.

A partir da andlise das respostas dos sujeitos da pesquisa, ficou nitida a

valorizacéo dos jogos na sala de aula tanto da turma A quanto da turma B. No entanto,
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ressalta-se que € preciso entendimento sobre o direcionamento de tais atividades. E
o professor quem deve conduzir o aluno e as atividades a serem realizadas. Por fim,
resta dizer que o ludico permite novas maneiras de a crianca se desenvolver,
associado a fatores como: capacitacdo dos profissionais envolvidos e infraestrutura.
Pode-se obter uma educacao de qualidade, capaz de ir ao encontro dos interesses
essenciais a crianca, com atividades ludicas associadas ao processo de
aprendizagem.

O jogo sozinho, como observado na turma B, € apenas mais um brinquedo,
mas, N0 momento que a crianga é orientada e estimulada, esse jogo passa a ser uma
ferramenta muito importante e séria na vida das mesmas. Por meio dos jogos, a
crianca tem a oportunidade ndo apenas de vivenciar as regras impostas, mas de
transformé-las, recria-las, de acordo com as suas necessidades e seu interesse, e,
ainda, entendé-las. Nao se trata de uma mera aceitacdo, mas de um processo de
construcdo que se efetiva com a sua participagdo. Mais do que propor uma
descontracdo, 0s jogos e as brincadeiras podem contribuir para a construcdo de
conhecimento dos menores, desde que sejam utilizados em atividades ludicas,
prazerosas, com questionamento e sob orientacdo do professor. Dessa forma, com
respeito, o professor pode acompanhar e avaliar as etapas do desenvolvimento
intelectual da crianca.

A brincadeira e 0 jogo para a crianca ndo sdo apenas um passatempo ou uma
simples diversdo, mas um momento sério, pois ela aprende o que ninguém pode Ihe
ensinar, descobre o mundo e as pessoas que a cercam. Dessa maneira, a escola,
centro do conhecimento, configura-se como um local adequado para essa
aprendizagem, dai a necessidade de as instituicbes de Educacdo Infantil inserirem as
brincadeiras e 0s jogos nas suas atividades pedagodgicas e investirem na capacitacao
de seus professores, ja que, assim, as criancas irdo aprender e se desenvolver com

maior prazer e significado.
4 Consideracdes Finais
A partir da experiéncia de mais de duas décadas na Educacéo Infantil, percebe-

se que o professor € mediador do conhecimento para alunos que se transformaram

ao longo do tempo, estando mais conectados e exigentes.
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Apesar dos avancos na area educacional, algumas estratégicas de ensino-
aprendizagem continuam vélidas, entre elas os jogos. Verificou-se a importancia dos
jogos e o papel fundamental do professor como mediador que consegue direcionar as
brincadeiras com suas etapas e regras, transformando-as em aprendizado.

Entretanto, pdde-se verificar que o0 jogo como estratégia Iudica de
aprendizagem ndo € uma pratica efetiva no cotidiano escolar. Pretende-se a
divulgacao deste trabalho para que possa ser percebida a importancia dos jogos em
sala de aula e, dessa forma, conscientizar professores de que aqueles que os utilizam
em sala de aula obtém melhores resultados. Sendo assim, os educadores precisam
perceber que os beneficios do uso dos jogos como recurso pedagdgico pode
proporcionar momentos de alegria, prazer, convivio e desenvolvimento do processo

educativo.
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