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“O jogo nado pode ser visto apenas como
divertimento ou  brincadeira para
desgastar energia, pois ele oferece o
desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo
e moral.”

(Jean Piaget)
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RESUMO

O presente trabalho aborda o uso da ludicidade na educagéo infantil, apresentando
resultados de uma pesquisa qualitativa, cujo objetivo foi discutir a importancia de
usar os jogos em turmas de educacdo infantil, segundo a concepcgédo dos futuros
docentes. Para realizar a pesquisa foi elaborado um questionario com perguntas
objetivas e fechadas, pelo qual foi aplicada nas turmas concluintes do curso de
pedagogia da Universidade Estadual da Paraiba, campus Il da cidade de Guarabira-
PB. Por ser de carater qualitativa, analisamos e comentamos todas as respostas, e 0
resultado desta pesquisa demonstrou o interesse dos futuros docentes a respeito da
ludicidade, todos eles acreditam na relevéncia do uso dos jogos na construgdo do
saber das criancgas. O trabalho tem como fundamentacao teodrica autores como: Ana
Cristina de Jesus, Oliveira, Stornilo e pensamentos de grandes nomes como Piaget
e Vygotsky que defendem o uso dos jogos como material de ensino na educacgao
infantil. E concluimos que o professor deve conduzir o aluno ao aprendizado no
momento do jogo sem interferir em sua imaginagdo, o ludico permite varios
caminhos diferentes de aprendizagem que somam no processo de ensino e
aprendizagem.

Palavras-chave: Jogo, Educacéo infantil, Professor.



ABSTRACT

The present study deals with the use of ludic in early childhood education, presenting
the results of a qualitative research, whose purpose was to discuss the importance of
using playing in classes of early childhood education, according to the conception of
future teachers. To carry out the research, a questionnaire with objective and
with alternatives was elaborated, for which it was applied in the final classes of the
pedagogy course of the State University of Paraiba, campus Il of the city of
Guarabira-PB. Because it is a qualitative one, we analyze and comment on all the
answers, and the result of this research demonstrated the interest of future teachers
mabout ludic, they all believe in the relevance of the use of games in the construction
of children's knowledge. The study is based on theoretical authors such as Ana
Cristina de Jesus, Oliveira, Stornilo and thoughts of great names such as Piaget and
Vygotsky they defend the use of education games as teaching material in early
childhood education. And we conclude that the teacher must lead the student to the
learning at the moment of the playing without interfering in his imagination, the playful
one allows several different paths of learning that add up in the process of teaching
and learming.

Keywords: Ludic, childhood education, Teacher.
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1. INTRODUCAO

Como estudante de pedagogia, durante o curso, ouvi diversas vezes sobre a
utilizacao de jogos didaticos nas aulas de turmas da educagao infantil, e suas
contribuigbes na aprendizagem e desenvolvimento das criangas. Eu como futura
docente acredito que quando utilizado, auxilia a crianga na compreensido dos
conteudos de forma mais significativo e prazeroso. Neste trabalho vai apresentar a
concepgao sobre os jogos dos futuros docentes, graduandos do curso de pedagogia
do campus |l da Universidade estadual da Paraiba da cidade de Guarabira-Pb,
onde puderam responder o que acham relevante e indispensavel para o processo de

educac3o das criangas.

A utilizagdo do lidico como apoio didatico na educagédo infantil, & muito
importante para o desenvolvimento da crianga, que desde os primeiros meses de
vida pode ser motivada seu aprendizado em diversas situagdes. A atividade ludica
estimula o desenvolvimento sensério-motor que ajuda as criangas a realizar

inumeros episddios do dia a dia.

Para Piaget (1973), o jogo tem uma relagdo com a construgado da inteligéncia.
Ressaltando que o prazer que resulta no jogo motivando a aprendizagem.
Evidenciando que o jogo devera ser orientado pelo professor para que haja uma
dire¢do a ser seguida para ndo perder o propésito e sua finalidade, contudo sem
interferir na imaginacao e criacdo da criancga, que & muito fertil e deve ser explorada

para melhor seu aprendizado.

Neste contexto surgem inquietagées de como o lidico é trabalhado realmente
nas escolas, e também, o questionamento de que os futuros docentes irdo utilizar
dessa pratica quando comecarem a atuar como professor de educacgdo infantil,
considerando que essa € uma atividade essencial para o desenvolvimento integral

da crianga.

O presente trabalho tem como objetivo, observar a relagdo dos futuros
docentes com a tematica dos jogos que tendem a contribuir com mais facilidade

para o processo de ensino e aprendizado, e se eles acham importante utilizar essa
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metodologia, neste trabalho de pesquisa aborda temas como a relagdo
professor/aluno, melhoramento do gosto pelo ensino, concentragdo dos alunos,
imaginacdo e raciocinio, tudo relacionado em funcdo das aulas com jogos. A
utilizagao dos jogos pedagoégicos oportuniza a o aprendizado por meio da
imaginacdo e socializacdo, e ainda fazendo o que a crianga mais gosta que &

brincar.
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2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Neste capitulo, sdo abordados diversos aspectos da contribui¢do do ludico no
ensino de criangas na educagado infantil, trazendo diversos autores como: Aries,
Borin, Blumenthal, Brotto, Antunes, Maria Montessori, Oliveira, Kishimoto, Stornilo,

Ana Carolina de Jesus e entre outros.

2.1 BREVE HISTORICO

A palavra jogo teve sua origem no latim “incus” que traduzido para o

portugués, nos nossos dicionarios significa: distracéo, passatempo, divertimento.

A utilizagdo dos jogos como apoio didatico nas aulas de educagao infantil,
nao comegou de agora, pelo contrario, os jogos sao presente desde o inicio da
histéria da educagdo, nas antigas civilizagbes, como Gregos e Romanos, ja

conheciam como material de formagao da crianga.

Em Atenas e em Roma, ja existiam brinquedos destinados a facilitar
a aprendizagem de movimentos, ou para ensinar as letras, como a
marcha (cavalo de pau, nos dias atuais) brincadeiras com arco, jogos
com ossinho, etc. (MANSO, 2002).

Antigamente a crianga era tratada como mine adulto e as atividades das
escolas eram voltadas a reproduzir as agdes dos adultos, entdo o uso dos jogos por
muito tempo foi descriminada, por considerar uma ma influencia, pois as criangas
eram treinadas para repetir os atos dos adultos, elas precisavam ser obedientes e
praticavam atividades de memorizagdo. Essa proibicdo e discriminacdo eram
variadas, por uns era permitido, por outros eram até rotulados como imorais.
Segundo Aries (1981) era através dos servigos domésticos que alguns professores
transmitia o que as criangas deviam aprender a reproduzir, adquirir a experiéncia

pratica e os valores humanos que pudessem possuir.
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Turner (1976) afirma que, em cada época, diferentes aspectos da infancia
foram enfatizados, os modos como as criangas s3o tratadas deriva, em grande

parte, da forma que a infancia € definida.

Apesar de a existéncia ser bem antiga o reconhecimento do jogo realmente
relacionado com a educagao das criangas, veio a partir do século XVI com o periodo

da Renascenga.

Ao longo dos séculos XVIlI e XVIII foi adotada uma atitude moderna
em relagdo aos jogos, totalmente diferente do que existia até entao.
Os jogos foram implementados na educagdo, resguardando um
cuidado e evidenciando para a preservacdo da sua moralidade, ja
que o jogo era visto anteriormente como imoral. (FREITAS,2003)

No Brasil os colégios jesuitas foram os primeiros a perceber os valores
educativos dos jogos, e comegaram a por em pratica, mas foi apenas a partir do
seculo XVIII, que a crianga deixou de ser observada diferente do adulto e brincar
passa a ser associada a idade. Passando o ato de brincar a ser reconhecido como

um fator fundamental para o seu desenvolvimento.

Os Estados Unidos foi um grande modelo e um pioneiro a usar o jogos como
didatica, na virada do século XVIII/XIX, o pais passou a aderir as idéias do filésofo
Froebel (1782 - 1852) ele acreditava que o brincar livre e os jogos para educar
criangas na pré-escola, estimulava o aprendizado mediante a estimulos. Essa idéia
influenciou diversos o outros paises a usar o jogos como material didatico, assim

surgiu os primeiros jardins de infancia.

Kishimoto (1990) comenta que a proposta de Froebel foi disseminada por
missionarios cristdos protestantes e espalhados por paises da Asia e latino

Americanos.

2.2 AIMPORTANCIA DOS JOGOS

Para Piaget a ludicidade é construida por um carater educativo, tdo na area
da psicomotricidade quanto na area social efetiva da crianc¢a, auxiliando na formacgao

de valores. Durante a execuga@o do jogo a crianga se mantém concentrada, e focada



15

para realizar o desafio, durante esse processo dependendo da atividade, a crianga
ira trabalhar seu raciocinio, meméria, socializar com outras criangas e professor,
trabalhar o espirito de competitividade, aprender a esperar a sua vez e entre outras

diversas possibilidades de experiéncias.

Para Vygotsky (2000), o jogo possibilita a criagdo de uma zona de
desenvolvimento proximal. No jogo simbolico, as regras s&o parte
integrante, embora ndo tenha carater sistematico e antecipatdrio,
como acontece nos jogos habitualmente designados regrados.
(STORNIOLO, 2016).

O tema jogos € muito comum entre os autores e pensadores, e encontramos
diversas opinidbes e definicbes, cada um caracteriza da sua maneira nao

necessariamente um estando certo ou errado.
Para Piaget o jogo caracteriza principalmente por:

s QO jogo é ludico;

e A assimilagdo predomina a acomodacéo;

e QO jogo estrutura-se pela organizagéo mental;

e As regras aparecem com a socializagéo da crianca;

e A imitagdo permeia a fase inicial do jogo.

Segundo Huizinga (1971), as caracteristicas fundamentais do jogo séo:

e Ser uma atividade livre;

e Nao ser “vida corrente” nem “vida real’, mas antes possibilitar uma evasao
para uma esfera temporaria de atividade com orientagdo propria;

* Ser “jogado ate o fim" dentro de certos limites de tempo e espaco, possuindo
um caminho e um sentido proprios;

s Criar ordem e ser a ordem, uma vez quando ha menor desobediéncia a esta,
0 jogo acaba. Todo jogador deve respeitar e observar as regras, caso
contrario ele é excluido do jogo (apreensao das noc¢Bes de limites);

» Permitir repetir quantas vezes forem necessarias, dando assim

oportunidades, em qualquer instante, de analise de resultados;
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e Ser permanentemente dindmico.

A atividade do brincar estd cada vez mais presente na educacdo das
criangas, ndo apenas os educadores, mas também muitos pais acreditam na
importdncia para a educacdo e desenvolvimento, é fonte de beneficios para os seus
filhos.

A familia deve proporcionar o desenvolvimento da crianga de acordo com
suas potencialidades e seu nivel de desenvolvimento. A crianga inicia sua
aprendizagem desde seus primeiros momentos de vida em seu ambiente familiar e,
ao ingressar na escola, traz consigo a base dos conhecimentos e habilidades

adquiridas.

Hoje o mercado traz uma imensa variedade de produtos e opc¢es para ser
trabalhados com as criangas, seja na escola ou em casa, a diversidade atingem
todos os possiveis contetidos de ensino, 0s jogos educacionais vao de contagéo de
histérias até os mais usados que & no ensino na matematica, que € constado que a

crianca consegue absorver melhor a idéia da matematica usando jogos.

Nao é apenas no mercado que & possivel adquirir jogos didaticos, existe
diversos projetos que auxilia na criagdo desses jogos, utilizando materiais reciclaveis

ou até mesmo apenas a imaginagao, opgdes € o que ndo falta.

A importancia do ato de brincar nao nos textos de Nicolau (1988), ele afirma
que:
Brincar ndo constitui perda de tempo, nem é simplesmente uma
forma de preencher o tempo (..) O brincar possibilita o
desenvolvimento integral da criangca, ja que ela se envolve
afetivamente e opera mentalmente, tudo isso de maneira envolvente,

em gue a crianga imagina, constroi conhecimento e cria alternativas
para resolver os imprevistos que surgem no ato de brincar (p.78).

O jogo pedagogico ou didatico tem como objetivo ajudar na compreenséo
dos alunos naqueles assuntos mais dificeis de assimilar, além de melhorar o
desempenho da crianga. O jogo vem em forma descontraida sem perder o real
motivo de ensinar o aluno. Bruner (1990) defende que o fato de o aluno jogar, em

certas condigdes “aumentam a riqueza e o alcance do jogo” (p. 17).
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E muito mais facil e eficiente aprender por meio de jogos, e isto &
valido para todas as idades (...). O Jogo em si possui componentes
do quotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que
se torna sujeito ativo no processo (Lopes, 1996, p. 19).

De acordo com Borin (1996) o jogo estimula o aluno a diversas atividades de

raciocinio, como: observagéo, concentrag@o, analise, atencéo, e generalizagio que

sdo fundamentais para o aprendizado da crianga. Assim utilizando o jogo no

ambiente escolar traz muitas vantagens, algumas vantagens na concepcgio de de
Borin (1996) sao:

A crianga através do jogo obtém prazer e realiza um esforco esponténeo e
voluntario para atingir o objetivo do jogo;

O jogo integra varias dimensbes da personalidade: motora, afetiva, social e
cognitiva;

Desenvolve a criatividade, a sociabilidade e as inteligéncias multiplas;
Oportuniza ao aluno aprender jogar e participar ativamente;

Enriguece o relacionamento entre os alunos;

Reforga os contetidos matematicos ja aprendidos;

Oportuniza a crianga a lidar com frustragdes e portar-se de forma sensata;

O aluno aprende a aceitar regras;

As criancas desenvolvem e enriquecem suas personalidades, tornando-os
mais participativos e espontdneos perante os colegas de classe;

Aumenta a interacdo entre os alunos participantes;

Através do jogo podem-se detectar os alunos que estdo com dificuldades
reais, verificando os que tiveram maior dificuldade em assimilar os contetidos

nos jogos.

Assim ressaltamos com as palavras de Grando (2000, p24):

Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que
pudessem justificar sua insercdo em situagbes de ensino,
evidencia-se que este representa uma atividade lidica, que envolve
o desejo e o interesse do jogador pela propria agdo do jogo, e mais,
envolve a competicdo e o desafio que motvam o jogador a
conhecer seus limites e suas possibilidades de superacao de tais
limites, na busca da vitéria, adquirindo confianca e coragem para se
arriscar.
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2.3 0S JOGOS E OS PCN'S ERCN'S

No Referencial Curricular Nacional para a educacdo infanti (RCN'S) da
orientagdo aos professores sobre como trabalhar a tematica jogos e brincadeiras,
nas turmas de educacdo infantil, destacando sua relevancia no aprendizado e
evolugdo da crianga. Aborda também a questéo da intervengdo do professor durante
o jogo/brincadeira ressaltando que deve ser cautelosa e ndo influenciar na
imaginagdo das criangas, apenas trabalhar como facilitador, deixando o ambiente
mais propicio a imaginagdo e conduzir para a atividade seja didatica. Tambeém

destaca que tudo isso pode fazer parte da rotina das aulas.

Responder como e quando o professor deve intervir nas brincadeiras de faz-
de-conta é, aparentemente, contraditério com o carater imaginativo e de linguagem

independente que o brincar compreende. (RCN, 1998)

De acordo com o Referencial Curricular Nacional da Educacgido Infantil
(BRASIL, 1998, p. 27, v.01):

O principal indicador da brincadeira, entre as criancas, & o papel que
assumem enquanto brincam. Ao adotar outros papéis na brincadeira,
as criangas agem frente a realidade de maneira ndo literal,
fransferindo e substituindo suas acges cotidianas pelas agbes e
caracteristicas do papel assumido, utilizando-se de objetos
substitutos.

Em suas brincadeiras as criangas costumam recriar as atividades que elas
observam no dia a dia, por exemplo: como os pais cuidam dos bebes, a hora de
fazer a comida, as profissées dos seus parentes, a rotina da escola e muitos outras
atividades, assim cabe ao professor transformar essas brincadeiras e torna-las
atividades didaticas. Segundo o Referencial Curricular Nacional para a Educagao

Infantil (1998, p. 29), é primardial que:
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O professor tenha consciéncia que na brincadeira as criangas
recriam e estabilizam aquilo que sabem sobre as mais diversas
esferas do conhecimento, em uma atividade espontdnea e
imaginativa. Nessa perspectiva ndo se deve confundir situacdes nas
quais se objetiva determinadas aprendizagens relativas a conceitos,
procedimentos ou atitudes explicitas com aquelas nas quais os
conhecimentos sdo experimentados de uma maneira espontanea e
destituida de objetivos imediatos pelas criangas. Pode-se, entretanto
utilizar os jogos, especialmente agueles que possuem regras, como
atividades didaticas.

Os PCN'S (Pardmetro curriculares Nacionais) destaca a necessidade da
utilizacao dos jogos na educagao infantil, como uma fonte riquissima para ser
trabalhado junto as criancas em diversas modalidades e temas de ensino. O PCN
(2000) tras o jogo como uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicoldgicos basicos; supbe um “fazer sem obrigacdo externa e imposta”, embora

demande exigéncias, normas e controle.

.

Para criangas pequenas, 0 jogo € apenas uma atividade onde elas vao
repetir o que estd imposto, contudo ira existir um significado e possibilita a

compreenséo, elas vdo executar e gerar satisfacéo .

Para as criangas maiores, o jogo € compreendido de forma mais sistematica,
durante a execugao a crianga ira observar melhor o objetivo e desenvalvimento do
processo e consequentemente entendera melhor as regras, mesmo assim, ndo

deixara de gerar satisfagéo.

Dessa forma os jogos séo classificados em diferentes formas e estagios das
criangas, sendo usado diferentes tipos para as diferentes idades. Piaget (1974)

classifica as idades e mostra como cada uma consegue desenvolver o jogo:

e Fase sensério-motora (do nascimento até os 2 anos aproximadamente):
acrianca brinca sozinha, sem utilizacdo da nogao de regras.

e Fase pré-operatoria (dos 2 aos 5 ou 6 anos aproximadamente): as criangas
adquirem a nogdo da existéncia de regras e comecam a jogar umas com as

outras os jogos de faz de conta.



20

e Fase das operagbes concretas (dos 7 aos 11 anos aproximadamente): as
criangas aprendem as regras e jogam em grupos. Esta é a fase dos jogos de

regras como futebol, damas, etc.

Os jogos se destacam quando o assunto € matematica, ele tem um espago
“especial” na disciplina, varias pesquisas mostram os feitos alcangados na
aprendizagem das criangas utilizando os jogos, alem de ser o mais comum uso dos

jogos € nas aulas de matematica.

Guzman (1990) defende que a prdpria matematica & um jogo, mesmo que
possa ser muitas outras coisas. O jogo presta-se a muitas analises que se
aproximam das idéias do desenvolvimento matematico. Segundo Grando (2000,
p.28):

QO professor de Matematica se apresenta como um dos grandes
responsaveis pelas atividades a serem desenvolvidas em sala de
aula. Portanto qualquer mudanga necessaria a ser realizada no

processo ensino-aprendizagem da matematica estara sempre
vinculada a agdo transformadora do professar.

Um aspecto relevante que o PCN (2000) destaca nos jogos & o desafio
genui5no que eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, &
importante que os jogos fagcam parte da cultura escolar, cabendo ao professor
analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto

curricular que se deseja desenvolver.

2.4 0S JOGOS E A FORMAGCAO DO PROFESSOR

O professor que valoriza a ludicidade e traz para a suas aulas, nao significa
que esse sera sua Unica forma metodologica, ao contrario, isso significa que ele
admite que o jogo e a brincadeira faz parte do processo de desenvolvimento infantil,
as atividades ludicas muitas vezes se tornam a parte preferida das criangas da rotina
escolar, cabe ao professor preocupar-se com a qualidade dessas aulas e procurar
sempre manter o propésito do jogo, para alcangar o objetivo desejado assegurando

espagos que possibilitem formas variadas de movimento, estimulando as
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experiéncias fisicas, cognitivas, sociais que a alegria da atividade ludica proporciona
(BLUMENTHAL, 2005).

Um bom docente sempre deve estar se reinventando, buscando novas
formas de explorar o conhecimento das criangas, e continuar colhendo novos
conhecimentos. A acomodacéo e a utilizagdo de jogos podem ocorrer a perda do
sentindo proposto e ndo colhendo bons frutos. O professor que for utilizar o ludico
devera fratar com seriedade, tera que haver planejamento, organizar materiais e
espaco, e buscar durante a execugdo da atividade manter o tema proposto e saber

da importancia para o desenvolvimento infantil.

Paulo Freire diz: “Que ensinar nido & transferir conhecimentos, mas criar as

possibilidades para a sua propria produgéo ou a sua construgdo” (2001, p.52).

O jogo deve esta presente no planejamento do professor, durante o
planejamento ele devera definir metas e construir o desenvolvimento da atividade.
Na hora da aplicagéo o professor ndo pode impor nada nem obrigar a nada, sempre
seu planejamento sera ser flexivel as necedades da crianca e ter companheirismo.
Maratori (2003) descreve que de acordo com o seu objetivo o professor deve: Propor
regras ao invés de impo-las, permitindo que o aluno elabore-as e tome decisbes;
Promover a troca de idéias para chegar a um acordo sobre as regras; Permitir julgar
qual regra deve ser aplicada a cada situagdo; Motivar o desenvolvimento da

iniciativa, agilidade e confianga; Contribuir para o desenvolvimento da autonomia.

Gilda Rizzo (2001) diz que “os jogos, pelas suas qualidades intrinsecas de
desafio a acdo voluntaria e consciente, devem estar, obrigatoriamente, incluidos

entre as inumeras opgdes de trabalho escolar.”

O principal objetivo da utilizagao do jogo € propor ao aluno um conhecimento
prazeroso, gratificante e espontdnea. O lidico estimula a inteligéncia do aluno,
durante a atividade a crianga explora sua imaginacéo e acaba entrando em um
mundo “magico”, tornando o momento muito divertido, além de ser o que as criancas
mais gostam de fazer, que é brincar, seja seguida por regras ou ndo, € um nos
momentos preferidos das criangas. Celso Antunes (2003) cita o seguinte sobre o

jogo:
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O jogo é o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias,
permitindo que o individuo realize tudo que deseja. Quando joga,
passa a viver quem quer ser, organiza o que quer organizar, e decide
sem limitagbes. Pode ser grande, livre, € na aceitagdo das regras
pode ter seus impulsos controlados. Brincando dentro de seu
espaco, envolve-se com a fantasia, estabelecendo um gancho entre
o inconsciente e o real.

O processo de ensino aprendizagem, entdo, se da por meio da interagao,
porque quando ndo ha interagdo, ndo ha processo interlocutivo. Nesse sentido,
Antunes (2003, p.181) preocupada com as praticas tradicionais de ensino, diz que &
preciso incentivar o professor a assumir autonomia didatica refletindo e buscando

novas alternativas para aulas.

A informag8o passada para a crian¢a na ludicidade tras para ela inumeras
contribuicbes para sua vida pessoal, como a expressdo das suas emogdes, a
maneira como interage com seus colegas, seu desempenho fisico motor, seu
estagio de desenvolvimento, seu nivel linguistico, e sua formag¢ao moral. O professor
deve saber que das diferentes caracteristicas dos seus alunos e respeitar seu tempo
e espaco.

O desenvolvimento pessoal funda-se em um processo de auto
descoberta, onde cada qual tende a tomar consciéncia do que sabe
fazer e do que tem dificuldade, como pode potencializar aquilo que
faz bem e conviver, ou diminuir, com afeitos daquilo que tem menos
habilidades. O processo de comparagéo pode ser doloroso, porém &
eficaz e, as vezes, inevitavel. Porém, atividade lidica pode compor
este processo de comparacao de forma agradavel, divertida e em um

clima de camaradagem. Quando a crianga joga, ela percebe suas
possibilidades e a dos companheiros. (DHOME, 2003, p.124-125).

O sistema de ensino de Maria Motessore adere o conceito de a crianga ser
livre para explorar e ser capaz de resolver muitos problemas tendo um professor
para auxilia-lo. O processo de ensino aprendizagem, entdo, se da por meio da
interagdo, porque quando ndo ha interacdo, ndo ha processo interlocutivo. Nesse
sentido, Antunes (2003, p.181) preocupada com as praticas tradicionais de ensino
de portugués, diz que € preciso incentivar o professor a assumir autonomia didatica

refletindo e buscando novas alternativas para aulas
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2.5 0S JOGOS E A MATEMATICA NA EDUCAGAO INFANTIL

Desde cedo a crianca defronta-se com situages corriqueiras que possuem
alguma relagdo com a matematica. Através dos jogos a mesma pode descobrir o
que € igual e diferente, maior e menor, alto e baixo, fazer comparagées, contar
alguma sequencia de numeros, enfim, sdo situacbes que aparecem nos mais
variados jogos que trazem consigo uma correlacdo com contelidos matematicos

onde a mesma tera que se deparar mais tarde.

Segundo o RCNEI (1998, p.200) Diversas ac¢des interv&m na construcdo dos
conhecimentos matematicos, como recitar a seu modo a sequéncia numérica, fazer
comparagdes entre quantidades e entre notacdes e localizar-se espacialmente.
Essas acgbes ocorrem fundamentalmente no convivio social e no contato das
criangas com historias, contos, musicas, jogos, brincadeiras etc. Os autores destaca

0 jogo quanto ao uso na matematica:

Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e
uma certa alegria para o espa¢o no qual normalmente entram
apenas o livro, o caderno e o lapis. Essa dimensdo ndo pode ser
perdida apenas porgue 0s jogos envolvem conceitos de matematica.
Ao contrario, ela & determinante para que os alunos sintam-se
chamados a participar das atividades com interesse (SMOLE; DINIZ;
MILANI, 2007, p. 10).

Sabemos que a matematica para muitos é vista com um bicho de sete
cabecgas por ser uma disciplina que exige raciocinio légico e que explora muito o
poder perceptivo do homem. Diante disso, algumas pessoas se queixam de ndo
terem apreendido determinados contetidos em séries do ensino fundamental Il por
falta de uma aprendizagem significativa, haja vista que a maioria dos professores
que ensinam a matematica ndo possuem recursos didaticos para tornar uma aula
dindmica e prazerosa, trabalham com aulas mecénicas, conservadoras por achar
que a matematica € uma disciplina teérica e que se baseia em apenas resolver

situagdes problemas com seus calculos e ponto.
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As criangas jogando, mesmo quando em atividades solitarias,
desenvolvem determinada atividade Matematica num processo de
criagcao ou de resolugao de problemas que as langam a colocar em
cena suas capacidades cognitivas, sejam conhecimentos ja
adquiridos, sejam suas capacidades de criar e de gerenciar novas
estratégias de pensamento. Nesse processo, a crianca pode utilizar
conceitos e procedimentos que nao sdo tratados no contexto escolar
(MUNIZ, 2010, p. 45).

Ao iniciar sua fase na educacdo infantil, a crianca ira se deparar com
situacbes que permitira a ela adentrar na matematica de forma indireta, onde através
dos jogos a mesma sera estimulada em querer desenvolver seu senso cognitivo de
forma ladica e agradavel provocando assim certa familiaridade e vontade de sempre

aprender mais.

Diante disso, ao iniciar seus estudos na educacao infantil, que vai dos 0 aos 5
anos de idade a crianga se encontra em uma fase onde o ludico & um recurso de
extrema importancia para ela, pois trara significados importantissimos ao seu
desenvolvimento cognitivo e motor. Os jogos ajudam na construgdo do pensamento

I6gico-matematico e espacial. Segundo Borin (1996):

Outro motivo para a introdugéo de jogos nas aulas de Mateméatica € a
possibilidade de diminuir blogueios apresentados por muitos alunos
gue temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-
la. Dentro da situagdo de jogo, onde e impossivel uma atitude
passiva e a motivagao é grande, notamos que, ac mesmo tempo em
gue estes alunos falam Matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem. (BORIN, 1996, p. 9).

]

De acordo com OLIVEIRA (2010, p. 235) o jogo e, precisamente, uma
atividade que tem que ver com contelidos e habilidades trabalhados pela crianga em

seu desenvolvimenta no interior de uma cultura concreta.

O jogo enquanto método ludico em sala de aula, busca internalizar esse
recurso a aprendizagem da crianga associando-o a matematica, ja& que sabemos o
quanto é dificil entendermos essa disciplina ao longo da fase educativa em sala de
aula. Ao trabalhar a matematica de maneira ludica utilizando os jogos ira constituir

para o aluno uma étima ferramenta em sala.
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Um jogo pode ser escolhido porque permitird que seus alunos
comecem a pensar sobre um novo assunto, ou para que eles tenham
um tempo maior para desenvolver a compreensdo sobre um
conceito, para que eles desenvolvam estratégias de resolugdo de
problemas ou para conquistarem determinadas habilidades que
nagquele momento vocé vé como importantes para o processo de
ensino e aprendizagem. (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007, p.14).

O professor da educacdo infantil e tido como referéncia adulta para as
criangas, dai seu papel de ser um professor atencioso, sensitivo que valorize
questdes muitas vezes ignoradas por algumas pessoas que convivem com a
crianga. De acordo com PANIAGUA, PALACIOS (200, p. 132) As criangas pequenas
sdo orientadas e apoiadas em seu crescimento pelos adultos de referéncia, e na
escola infantil esse papel é assumido por seus educadores e professores. [...], deve-
se proporcionar a seguranca afetiva necessaria para que os pequenos possam

explorar, brincar, relacionar-se com outras criangas.

Enquanto articulador e mediador de conhecimentos e de ser o responsavel
por fazer sua aula adequando-a de acordo com a realidade do aluno, o educador
deve propiciar momentos que instiguem a crianga a buscar interagir e que sinta-se a
vontade em dessa forma aprender a matematica enquanto uma disciplina
desafiadora que exige do discente sua concentracdo, reflexdo de resultados,

comparagéo e etc.

No livro jogos inteligentes de Gilda Rizzo(1996), destaca alguns
procedimentos que auxiliam a educador na realizagdo de jogos matematicos, sao

eles:

* Incentivar a acéo do aluno;

» Apoiar as tentativas do aluno, mesmo que os resultados, no momento, nao
paregam bons;

» Incentivar a decisdo em grupo no estabelecimento das regras;

* Apoiar os critérios escolhidos e aceitos pelo grupo para decisdes, evitando
interferir ou introduzir a escolha destes critérios;

e Limitar-se a perguntar, frente ao erro ou acerto, se concordam com os
resultados ou se alguém pensa diferente e por que, evitando apontar ou

corrigir o erro;



26

e Estimular a comparacgéo, termo a termo, entre grandezas lineares;

e Estimular a tomada de decisbes que envolvam sempre que possivel,
avaliacdo de grandezas;

e Estimular a discussao de idéias entre os jogadores e a criagao de argumentos
para defesa de seus pontos de vista;

e Estimular a criagdo de estratégias eficientes, discutindo os possiveis
resultados;

o Estimular a antecipacao dos resultados, no encaminhamento que se quer dar
a partida;

» Incentivar a criagdo e uso de sistemas préprios de operar (agdo mental).

2.6 OS TIPOS DE JOGOS PARA A EDUCAGAOQ INFANTIL

As atividades pedagodgicas aplicadas em sala de aula na educacdo infantil
devem estar relacionadas ao momento que a crianga vive. O ladico nessa fase de
desenvolvimento permite a crianga aprender de maneira agradavel, atrativa e

estimulante para ela.

Desse modo, os jogos € uma o6tima opg¢éo para fazer a crianca aprender de

maneira divertida mas que provoque nela uma aprendizagem significativa.

Existem varios tipos de jogos que o professor pode relacionar a sua pratica
em sala de aula, sdo jogos de faz de conta, de construgdo, de regras, cooperativos,

enfim, os mesmos permitem a crianga desenvolver diversas habilidades.

Apesar da variedade de jogos, existem sempre fatores a considerar:
a facilidade, o risco e a habilidade. Jogos de for¢a, de destreza, de
calculo s&o exercicios e diversdo. Tornam o corpo mais vigoroso,
mais décil e mais resistente, a vista mais aguda, o tacto mais subtil, o
espirifto mais metédico e mais engenhoso. Cada jogo reforca e
estimula qualguer capacidade fisica e mental. Através do prazer e da
obstinagao, torna facil o que iniciaimente era dificil ou extenuante
(Caillois, 1990, p. 17).
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Os jogos de faz de conta permite o aluno desenvolver seu desenvolvimento
motor e sua imaginagao, seu poder criativo de criar certas imagens, através de
mimicas, brincando de escolinhas e de casinha, sdo formas de representacdo que

da a criancga a liberdade de simular situagoes.

Ja os jogos de construcdo trabalha na crianga seu poder perceptivo de
empilhar e montar pegas para posteriormente resultar em um prédio, ou uma torre e
entre outros. As criangas ftransformam esses objetos em novos modelos que
imaginam, causando dessa forma uma aprendizagem importante ao

desenvolvimento cognitivo e motor da mesma.

Os jogos de regras permite a crianga usar seu cooperatividade e socializacéao
sempre brincando em grupos e se deparando com perdas e ganhos que devem ser
abordados pelo professor de maneira saudavel sempre com o objetivo de trabalhar
na crianga a consciéncia de que na vida ela ira viver momentos assim, pois todas as
pessoas estardo propensos a situagdes como estas. E natural que a crianca de
inicio ndo compreenda sua derrota, mas ao longo do tempo, sempre que os jogos de

regras forem explorados pelo educador a mesma tera sua visdo modificada.

De acordo com SOARES (2009, apud, ROMPATO, 2013) E possivel
classificar alguns elementos que diferenciam o jogo de regras: o jogador, o
adversario, a interatividade, as regras, o objetivo e a condigdo de vitéria e derrota.
Também podera ser atribuido ao carater polissémico do jogo o fato de que suas

significages séo variadas com influéncia dinamicas de contexto, cultura e agtes.

Ja os jogos cooperativos desenvolvem na crianga seu senso cognitivo,
psicomotor e sua interagdo com a turma, reforgam o trabalho em equipe,
incorporando valores que tera grande influéncia em suas agdes no decorrer da sua
vida. Segundo BROTO (2001, apud BACH, 2009) “aprendendo a jogar dentro do
estilo cooperativo desfazemos a ilusdo de sermos separados e isolados uns dos
outros e percebemos o quanto é bom e importante ser gente mesmo, respeitar a

singularidade do outro e compartilhar caminhos para o bem-estar comum.”
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2.7 O LUDICO COMO FACILITADOR DA APRENDIZAGEM

Seja qual for a brincadeira, ndo deve ser tratada como um mero
entretenimento para a distragcdo das criangas, tanto na escola como em casa, deve
levar em canta a importancia e a necessidade da brincadeira para o
desenvolvimento da crianga e também é uma oportunidade de ampliar na crianga
habitos e atitudes que os fagam amadurecer e as tornar mais responsaveis. Um
meio para de acelerar esses desenvolvimentos & aplicar os jogos didaticos no
processo de ensino e aprendizado, o jogo desperta muita curiosidade no aluno, e
ndo apenas uma forma de divertimento, mas quando bem aplicado, sdo meios que
contribuem e enriquecem a criagdo do intelecto da crianga. Para manter o seu

equilibrio com seu mundo, a crianga necessita brincar, jogar, criar e inventar.

O jogo educativo como um recurso auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem, é importante pois eles s&o atividades lidicas que possuem objetivos
pedagdgicos para o desenvolvimento do raciocinio e atividades motoras. Os jogos
didaticos devem explorar a possibilidade de combinar entretenimento com
educacdo. Assim, & necessario destacar alguns elementos que caracterizam os

jogos, como:

» A capacidade de absorver o aluno de maneira intensa e total;

s QO envolvimento emocional, pois os jogos tém a capacidade de envolver
emocionalmente o participante;

¢ Qs jogos promovem uma atmosfera de espontaneidade e criatividade;

e A limitacdo de tempo imposta pelo jogo determina um carater dinAmico do
jogo;

o Possibilita a repetigéo;

e QO limite do espacgo, qualquer que seja o cenario, funciona como um mundo
temporario e fantastico;

e A existéncia de regras determina o comportamento dos jogadores e isso
auxilia o processo de integragdo social das criancgas;

e QO estimulo a imaginacgao, a auto-afirmagdo e a autonomia.



29

A medida que a crianga vai desenvolvendo o jogo, ele passa a ser mais
significativo, ela vai evoluindo seus estimulos, durante o manuseio elas vai
descobrindo coisas novas e alcancar e adquirindo diversos objetivos a ser resolvidos
e estabelece decisoes.

E no jogo e pelo jogo que a crianga é capaz de atribuir aos objetos
significados diferentes; desenvolver a sua capacidade de abstragéo e
comecar a agir independentemente daquilo que vé, operando com os
significados diferentes da simples percepg¢do dos objetos. O jogo
depende da imaginacdo e € a partir desta situagdo imaginaria que se
traga o caminho a abstragdo. E necessario que a escola observe a

importancia do processo imaginativo na constituicdo do pensamento
abstrato. (MARATORI, 2003)

Segundo Piaget (1978, p. 29) "os jogos de regras sdo: atividade ludica do ser
socializado". Ou seja, através dos jogos de regras, a crianca assimila a necessidade

de cumprimento das leis da sociedade e das leis morais.

O professor na hora de escolher o jogo, ndo devera impor a crianga nem
obrigar a utilizar as regras, nessa hora devera ser prazerosc sem fugir do objetivo, o
jogo sendo flexivel, ajuda a crianga a perceber melhor suas condigbes e trabalhar

em grupo pode trazer bem mais frutos do que realizar atividades escritas em papéis.

Quando a crianga trabalha durante o jogo em grupo, seu pensamento nio
sera mais unitario, e comegara a pensar coletivamente, trabalhando. Os jogos em
grupos exigem identificacdo do aluno com o grupo, geram direitos e deveres,
ensinado-o a conviver e a participar mantendo sua individualidade. Também é

importante deixar as criangas criarem suas proprias regras.
De acordo com VYGOTSKY (1991, p. 122):

E na atividade de jogo que a crianga desenvolve o seu conhecimento
do muno adulto e € também nela que surgem os primeiros sinais de
uma capacidade especificamente humana, a capacidade de imaginar
(...). Brincando a crianga cria situagbes ficticias, transformando com
algumas acdes o significado de alguns objetos.

Para Vygotsky as criangas quando brincam sozinhas criam suas proprias
regras, “nao existe brincadeira sem regras’, ele fala que quando a crianga entra em

seu mundo imaginario, la ela cumpri as regras ja estabelecidas socialmente, da o
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exemplo que, quando a crianga faz de conta que esta dirigindo ela procura seguir as
regras de transito, de conduta social e convivéncia ja pré estabelecidas em sua

mente.

Independente de época, cultura e classe social, os jogos e os
brinquedos fazem parte da vida crianga, pois elas vivem num mundo
de fantasia, de encantamento, de alegria, se sonhos, onde realidade
e faz-de-conta se confundem. O jogo esta na génese do
pensamento, da descoberta de si mesmo, da possibilidade de
experimentar, de criar e de transformar o mundo. (KISHIMOTO,
1999).
Tanto o jogo quanto a brincadeira enquanto forem tratados como distragéo,
ndo perceberam sua importancia, diversos autores destaca que o simples ato de
brincar acaba sendo um dos principais fatores de desenvolvimento. Os jogos e os

brinquedos desafiam as criangas.

Para Wallon (1979, p. 45) "a crianga aprende muito ao brincar. O que
aparentemente ela faz apenas para distrair-se ou gastar energia € na realidade uma
importante ferramenta para o seu desenvolvimento cognitivo, emocional, social,

psicolagico”.

De acordo com Oliveira (1995, p. 36) "no brinquedo a crianga comporta-se de
forma mais avangada do que nas atividades na vida real e também aprende; objeto

e significado".

Conforme orientagbes dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), as
atividades com jogos podem representar um importante recurso pedagagico para a

formacgao da crianga, ja que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apreseniados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboragéo de estratégias de resolugédo e
busca de solugbes. Propiciam a simulagédo de situagdes problema
que exigem solugoes vivas e imediatas, o que estimula ©
planejamento das acdes; possibilitam a construgdo de uma atitude
positiva perante os erros, uma vez que as situagfes sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da
acao, sem deixar marcas negativas. (BRASIL, 1998, p. 46).
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Devemos conhecer de fato a o instrumento utilizado (jogo/brinquedo) para
saber a real significado para o desenvolvimento da crianga, para conseguir guia-la

no processo de exploracdo.

Cada jogo trabalha diferentes partes do corpo e mente das criangas, e cada
jogo é indicado para faixa etaria diferente, o jogo submetido a criangca deve conter
um dificuldade onde a crianga tenha o prazer de ir em busca e resolver situagdes
problemas. Uma atividade ludica para criangas de 1 ano de idade néo tera a mesma

eficiéncia para uma crianga de 5 anos.

Para VYGOTSTKY (1991):

€ na brincadeira que a crianga se comporta além do
comportamento habitual de sua idade, além de seu
comportamento diario. A crianga vivencia uma experiéncia no
brinquedo como se ela fosse maior do que & na realidade... o
brinquedo fornece estrutura basica para mudangas das
necessidades e da consciéncia da crianc¢a.

Enfim, & atraves da brincadeira e do jogo que a crian¢a se comunica com seu
mundo e aprende a lidar com diversas situacdes, formando sua personalidade,
construindo seu desenvolvimento sensorio-motor. No jogo a crianga se coloca em

movimento num universo simbdélico, projetando-se no mundo ao seu redor.
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3. ASPECTOS METODOLOGICOS
3.1 TIPO DA PESQUISA

Para este trabalho optamos por uma pesquisa qualitativa, no intuito de
conhecer as opinides dos futuros docentes sobre a utilizacao de jogos nas aulas de

turmas de educacdo infantil.
3.2 UNIVERSO DA PESQUISA

A pesquisa foi aplicada nas turmas concluintes 2017.2, do curso de
Pedagogia da Universidade Estadual da Paraiba — UEPB, campus lll, localizada na
cidade de Guarabira-PB. Foi aplicada um questionario para um total de 23

estudantes, sendo uma parte da turma matutina e outra da turma noturna.
3.3 INSTRUMENTO DA PESQUISA

O questionario desenvolvido tem um total de dez perguntas, sendo todas elas
fechadas, oito delas para marcar sim ou ndo, e as outras duas sdo perguntas
objetivas sobre o nivel de escolaridade dos estudantes, e os anos de experiéncias

para aqueles que tiveram a oportunidade de lecionar.

Com a finalidade de levantar dados sobre os resultados da pesquisa, foi
desenvolvido um total de dez graficos, um para cada pergunta, contendo os dados

das respostas obtidas.
3.4 ANALISE DOS DADOS

A aplicacdo do questionario ocorreu entre 09/04 a 16/04, durante o primeiro
semestre do ano de 2018. Apds a recolhida as respostas foram estudadas e
desenvolvidas comentarios sobre cada uma delas, por ser de carater qualitativo,

explicamos a razdo dos fatos relatados de forma detalhada, objetiva e clara.
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Neste capitulo iremos apresentar os resultados da pesquisa, depois de

recolhida e analisada os dados, foi elaborado graficos, um para cada pergunta, em

seguida analisamos e comentamos cada um de forma objetiva e clara.

25

20 -

15 -

10

m Graduacdo
M Especializagdo

= Mestrado

Grafico 1. Qual é a sua escolaridade?
Fonte: Oliveira, 2018

E visivel pelo Grafico 1, que a maioria dos estudantes que responderam a

pesquisa estdo na graduagdo, apenas uma pessoa respondeu que possui uma

especializagdo. Com isso conseguimos observar, que todos possuem um nivel de

conhecimento que o curso de pedagogia oferece sobre o uso dos jogos nas aulas de

turmas na educacdo infantil.
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E(Qa2anos
M3a5anos
H6a9anos

mais de 10 anos

¥ ndo respondeu

Grafico 2. Quantos anos vocé se encontra em sala de aula?
Fonte: Oliveira, 2018

O nivel de experiéncia dos entrevistados sdo bem variadas, pelo Grafico 2,
podemos observar que ha pessoas com até 10 anos de pratica de sala de aula,
contudo a maior parte, cerca de 65% tem de 0 a 2 anos de experiéncia. Na grande

parte o conhecimento e importancia dos jogos ainda esta na teoria.

B Nio respondeu
| N3o

E Sim

Grafico 3. Vocé utiliza ou utilizara jogos nas suas aulas?
Fonte: Oliveira, 2018

Observando o Grafico 3 é visivel como é predominante a utilizagdo dos jogos

em sala de aula, com excegao de cerca de 3 pessoas que nao quis responder, todos
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0s outros usam ou usar@o os jogos como meio de atividade didatica durante suas

aulas.
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Grafico 4. Vocé acha que os jogos facilitam o ensino e aprendizagem?
Fonte: Oliveira, 2018

Conforme o Grafico 4, pudemos observar que absolutamente todos os que
responderam a pesquisa, concordam que o0s jogos trabalhados em sala de aula
ajudam a facilitar no ensino e aprendizagem, assim podemos observar que todos
eles acreditam na importancia da aplicagdo dos jogos como pratica pedagogica, que
ndo sé o aluno tem facilidade de aprender, como o professor consegue aplicar uma

didatica com resultados visiveis facilmente.
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Grafico 5. Vocé acha que os jogos melhora o gosto pelo ensino?
Fonte: Oliveira, 2018
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De acordo com o Grafico 5, com respostas 100% para o sim, os estudantes
acreditam na eficacia na utilizacdo dos jogos, que por sua vez néo € algo apenas
usufruido pelas criangcas, os professores tambem aproveitam o momento como
forma distragdo e acabam divertindo-se junto as criangas e pegando mais gosto pelo

ensino.

H 5im

H Nao

Grafico 6. Vocé acha que os jogos melhoram a relagdo aluno/professor e vice-
versa?
Fonte: Oliveira, 2018

No Grafico 6 observamos, sem nenhum contrario, que os estudantes
acreditam no fato que os jogos tras uma melhor aproximagao entre os alunos e o
professor, sabemos que durante os jogos temos um ar de descontragdo e isso
acaba deixando a crianga mais a vontade, criando uma melhor afinidade entre

professor/aluno.
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Sim Nao

Grafico 7. Vocé acha que a utilizagdo dos jogos melhora a concentracdo dos
alunos?
Fonte: Oliveira, 2018

De acordo com o Gréfico 7, todos que responderam a pesquisa responderam
sim, para a afirmacdo que o jogos ajuda a melhorar a concentragdo dos alunos, os
jogos vém como forma de atrativo para as criancas e é perceptivel que elas déem

atencdo para conseguir seguir as regras e realizar os desafios do jogo.

Gréafico 8. Vocé acha que os jogos ajudam na imaginagao e raciocinio das criangas?
Fonte: Oliveira, 2018
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Percebemos mais uma vez pelo Grafico 8, com 100% para a resposta sim,
podemos observar que os estudantes de pedagogia acreditam que os jogos ajudam
a melhorar a imaginacdo e raciocinio das criangas, durante o jogo a crianga precisa
explorar a sua imaginagao, alem de forgar seu raciocinio para conseguir resolver o

jogo e seguir todas as regras.

Grafico 9: Vocé acha que as aulas utilizando jogos sao as preferidas dos alunos?
Fonte: Oliveira, 2018

Os jogos sdo uma forma de diversao, enquanto joga a crian¢a esta em um
momento de descontragdo, mesmo usando o em forma de didatica. Assim quando o
jogo é usado, para muitas criancas € um momento de brincadeira e acaba sendo um
dos melhores momentos do dia. No grafico 9 conseguimos observar que todos

admitem essa afirmacéo.
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Sim

Grafico 10. Vocé acha os jogos um elemento fundamental na metodologia de

ensino? Fonte: Oliveira 2018

Visualizando o Grafico 10, podemos observar que todos acreditam na
eficiéncia dos jogos como parte da metodologia de ensino, tornando indispensavel
nas aulas de turmas do ensino infantil, sendo um elemento fundamental no ensino

das criangas.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho abordou uma pesquisa em torno da importancia da utilizagao
dos jogos em turmas de educacao infantil, com foco nos concluintes do ano de 2018
do curso de pedagogia da universidade estadual da Paraiba, compus Ill Guarabira.
Podemos afirmar que a utilizagdo dos jogos é algo indispensavel na metodologia de

ensino para educacao infantil.

Vale ressaltar também, que muitos ainda ndo tiveram experiéncias em sala
de aula, e todo seu conhecimento & apenas tedrico. Mesmo assim nenhum exitou
em responder “sim", para as necessidades e a relevancia dos jogos na educacio

das criangas.

Alem disso, também sem nenhuma resposta contraria, todos acreditam que
alem da crianga os jogos & muito importante para a formagdo da pessoa como

professor, melhorando a relagado professor/aluno e aumentando o gosto pelo ensino.

Sendo assim, concluimos que os jogos € um método eficaz e indispensavel
de ensino, contribuindo para a formacgao do aluno e do professor, e que os futuros
educadores sdo conscientes dos beneficios que traz. Fazendo destes discentes

cidadaos criticos, tendo o mundo em constantes mudancas.
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APENDICE A — Questionario aplicado nas turmas concluintes da UEPB, com intuito
de colher dados para a realizag8o da pesquisa

1=

Qual a sua escolaridade?

Graduagdo ( ) Especializagdo( ) Mestrado( )

Quantos anos vocé se encontra em sala de aula?

Oa2anos( )3abSanos( )6a9anos( ) Maisde10anos( )
Vocé utiliza ou utilizara jogos nas suas aulas?

Sim( ) Nao( )

Vocé acha que os jogos facilita o ensino e aprendizagem?

Sim( ) Nao( )

Vocé acha que os jogos melhaora o gosto pelo ensing?

Sim( ) Nao( )

Vocé acha que os jogos melhora a relagdo aluno/professor e vice-versa?
Sim( ) N&o( )

Vocé acha que a utilizagdo dos jogos melhora a concentragdo dos alunos?
Sim( ) Nao( )

Vocé acha que os jogos ajudam para a imaginagao e raciocinio das criancas?
Sim( ) Nao( )

Vocé acha que as aulas utilizando jogos sao as preferidas dos alunos?

Sim( ) Nao( )

10- Vocé acha os jogos um elemento fundamental na metodologia de ensino?

Sim( ) Nao( )



