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1. “OS JOGOS E AS BRINCADEIRAS NA EDUCACAO DO 1° AO

5° ANO”

Delimitacdo do Tema: Os jogos e as brincadeiras no desenvolvimento

integral das criancas e adolescentes do 1° ao 5° ano.

1.1 Introducgéo e Problematizagéo

Este estudo apresenta uma reflexdo sobre a importancia dos jogos e

brincadeiras para o desenvolvimento integral das criancas e adolescente do 1° ao 5°

ano onde as mesmas estudam no Ginasio Municipal Altina Maria de Almeida, no

povoado de Jatoba municipio de Ouricuri.

Cinco professores na area de Educacéo do 1° ao 5° ano serédo pesquisados.

Sendo um professor do 1° ano
Sendo um professor do 2° ano
Sendo um professor do 3° ano
Sendo um professor do 4° ano

Sendo um professor do 5° ano

Os professores serdo entrevistados procurando mostrar qual a visédo, que se

tem sobre brincadeiras e jogos e como essas brincadeiras sdo desenvolvidas em

sala de aula e as criancas e adolescentes serdo observadas para avaliar se

realmente o ladico contribui para o desenvolvimento integral dos mesmos.

Com base nessas consideracoes, 0os problemas de pesquisa séo:

Os professores que atendem os alunos do 1° ao 5° ano do Ginasio
Municipal Altina Maria de Almeida sabem da importancia dos jogos e
brincadeiras no desenvolvimento da aprendizagem na educacao de
criancas e adolescentes e os desenvolvem?

E as criancas e adolescentes do 1° ao 5° ano estdo sendo estimuladas,

no seu desenvolvimento integral através do ludico?

E mais um questionario elaborado dentro de sala de aula para os

professores que se encontra nos anexos desta pesquisa.



1.2. Objetivos

1.3 Objetivo Geral

Elaborar e apresentar (pesquisar) um projeto um estudo sobre o ludico, jogos
e brincadeiras, com o objetivo de mostrar a importancia de jogos e brincadeiras no
desenvolvimento integral de criancas e adolescentes do 1° ao 5° do Ginasio

Municipal Altina Maria de Almeida

1.4 Objetivos Especificos

Averiguar se os professores da Educacdo do 1° ao 5° ano sabem da
importancia de jogos e brincadeiras no desenvolvimento integral das criangas e
adolescentes, e se esses recursos sao aplicados adequadamente, quanto a idade
das criancas e adolescentes e 0s objetivos propostos.

Observar as aulas durante a aplicacdo de jogos e brincadeiras, verificando se
estes estao possibilitando nos alunos a constru¢cdo do conhecimento, do raciocinio
l6gico, pensamento reflexivo e a criatividade.

Contribuir, através desse estudo com o AMA, para possibilitar uma troca de
conhecimento entre pratica e teoria entre professoras e alunos desta escola,
enriguecendo a pratica e buscando resultados positivos no que diz respeito ao

desenvolvimentos e aprendizagem de criancas e adolescentes.

2. Justificativa

Este trabalho (projeto) justifica-se porque se observa que entre professores
da do 1° ao 5° ano had um vago espaco em se falar sobre a importancia das
brincadeiras e jogos no processo ensino aprendizagem.

Um dos motivos da realizagdo desse estudo € comprovar que com 0 manejo
de jogos e brincadeiras, havera uma contribuicdo a formacdo de atitudes sociais
como, respeito mutuo, cooperacgdo, relacdo social e interacdo, auxiliando na
construgdo do conhecimento. Esse estudo € muito importante tanto para alunos,
professores e académicos, pois com a troca de experiéncias, teorias e praticas,

todos terdo crescimento na area da educagao/ensino/aprendizagem.



3. Revisao de Literatura

Etimologicamente a palavra JOGO vem do latim LOCUS, que significa
gracejo, zombaria e que foi empregada no lugar de ludus: brinquedo, jogo,
divertimento, passatempo.

BRINCADEIRA é a acdo de brincar, de entreter, de distrair. Pode ser uma
brincadeira recreativa como brincar de “esconde-esconde” ou outro tipo de
brincadeira que faca o ser humano sentir-se feliz. Jogos e brincadeiras acontecem
dentro de regras e emocdes felizes seguindo ainda regras estabelecidas ao espirito
ludico e a necessidade humana de comunicagdo da qual as brincadeiras infantis sdo
a primeira manifestacdo. Quanto a sua importancia todos os tipos de jogos
desempenham importante papel no desenvolvimento fisico e espiritual do individuo.

Almeida (1978), afirma que os jogos ndo devem ser fins, mas meios para
atingir objetivos. Estes devem ser aplicados para o beneficio educativo.

Os jogos que por muito tempo fizeram parte da didatica de ensino e
aprendizagem de grandes educadores do passado, hoje surgem como necessidade
absoluta e que ndo pode faltar de forma alguma no processo educativo.

Brenelli (1996) afirma que o jogo é uma atividade poderosa que estimula a
atividade construtiva da crianga, criando assim, um espaco para pensar, abrindo

lugar para a criatividade, a afirmacao da personalidade e a valorizacdo do eu.

A infancia é um conjunto de possibilidades criativas que ndo devem ser
abafadas. Todo ser humano tem necessidade vital de saber, de pesquisar,
de trabalhar. Essas necessidades se manifestam nas brincadeiras, que nao
sdo apenas uma diversdo, mas um verdadeiro trabalho.
(GADOTTI,1994,p.53)

Para Piaget (1975), os jogos caracterizam-se no primeiro periodo de
desenvolvimento da crianga, pelo jogo do exercicio. Este reaparece mais tarde em
outras fases do desenvolvimento da crianga e também na vida adulta e quando
abrangem mais individuos necessitam de regras que permitam o jogo regulando as
situagdes. Outra caracteristica dos jogos infantis sdo o0s jogos simbdlicos, neles
originam-se a imitacao e representacdo. Para tudo isso que os jogos e brinquedos
sé@o usados nos mais diversos segmentos da convivéncia humana. S&o usados por

familias para estimularem suas criangcas; em psicologia (ludoterapia) e


https://pt.wikipedia.org/wiki/Entretenimento
https://pt.wikipedia.org/wiki/Distra%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Esconde-esconde

psicopedagogia, como recurso terapéutico em sala de aula na condicdo de
estratégia do trabalho docente.

Hoje, a maioria dos fildsofos, socidlogos, etdlogos e antropdlogos
concordam em compreender o jogo como uma atividade que contém
em si mesma o objetivo de desafiar os enigmas da vida e de construir
um momento de entusiasmo e alegria na ridez da aprendizagem e da
caminhada humana pela evolugdo bioldgica. Assim, brincar significa
extrair da vida nenhuma outra finalidade que ndo seja ela mesma. Em
sintese, o0 jogo € o melhor caminho de iniciacdo ao prazer estético, a
descoberta da individualidade e a meditacdo individual (ANTUNES,
apud SANTOS, 2000, p.38).

Os jogos podem exercer funcdes cognitivas, afetivas e sociais (acompanham
o desenvolvimento da humanidade e fardo parte de vida toda de todo individuo
saldavel).

Cada jogo contém e exercita todos 0s aspectos (cognitivos, afetivo e social) e,

de acordo com a predominancia, pode ser classificado como:

e Jogos ldgicos: desenvolvem o raciocinio nas criancas adolescentes e
adultos ndo importando a idade. Trabalha a mente, como buscando
resultados ainda ndo concreto. Dentro de uma ampla gama de jogos
podemos encontra varios momentos de aprendizagens.

e Jogos afetivos: estimulam as emocdes de cada ser praticante,
deixando-o feliz com ou sem resultados de ganhar ou perder.

e Jogos sociais: facilitam a aquisicdo de conhecimentos, atitudes e
destrezas proprias de um determinado meio criando lacos sociais e
conhecimento mutuo dentro da sociedade ao qual se pratica o jogo.

Os jogos logicos pbem em exercicio operagbes cognitivas como a
classificacdo, a seriacdo, a antecipacdo, a conservacao, a compensacao a pratica
da aprendizagem e etc. De qualquer forma, unem as operacbes a emocdo. E
interessante observar, que as operacdes que se praticam com grande entusiasmo
em um jogo, frequentemente, ficam sem graca, quando sao realizadas com mera
pratica de treinamento, em que a emocgao esta ausente ou reprimida. Isso torna algo

sem valor, desenvolvimento, sem aprendizagem. Para sala de aula ndo se deve usar



esse tipo de pratica ja que ndo tem resultado dentro do que chamamos
aprendizagem.
De acordo com Piaget (1978), os fatores do desenvolvimento mental-cognitivo
sao quatro:
e O crescimento organico;
e O exercicio e a experiéncia adquirida na acao efetuada sobre o objeto;

e As interacdes e transmissdes sociais;

Cunha (1988) reafirma que o brinquedo € oportunidade de desenvolvimento.
E um convite ao brincar, facilita e enriquece a brincadeira, proporciona a motivagao.

Ele traduz o mundo real para a realidade infantil. E o alimento para a fome de
conhecimento da crianca. Entdo com o brinquedo e suas brincadeiras as criangas e
adolescentes podem obter o desenvolvimento da aprendizagem, a inteligéncia e
concentracdo, 0 desenvolvimento da linguagem e o0 desenvolvimento da
sociabilidade. O brinquedo estimula a inteligéncia porque faz com que a crianca
solte a sua imaginacdo e desenvolva a sua criatividade. Ao mesmo tempo,
possibilita o exercicio da concentracdo, da atencédo e engajamento.

Nos jogos as criangas e adolescentes encontram grandes oportunidades para
nutrir a vivencia da linguagem da crianca. O contato com diferentes objetos e
situacdes estimula a linguagem interna e o aumento do vocabulario de cada
individuo.

E por meio da brincadeira e de jogos que as criancas desenvolvem o seu
senso de companheirismo, aprendendo a conviver e ser observada por outras
criancas dentro dos espacos de ensino, ganhando ou perdendo, procurando
entender regras e dentro das mesmas, conseguir participacdo satisfatoria. E esta
participacdo satisfatoria que a torna importante deixando sua mente viajar, tornando
a crianca e adolescente seres livres para buscar o conhecimento ainda nao
encontrado.

Brincar é indispenséavel a saude fisica, emocional e intelectual da crianga.

Segundo a mesma autora, € possivel estabelecer, frente ao desenvolvimento
proposto por Piaget, as condutas, a¢bes e, consequentemente, os tipos de
brincadeiras e jogos para a aprendizagem e o desenvolvimento do adolescente.
Dentro dos periodos aos quais se refere ao periodo de criancas e adolescentes esta

0 periodo operatorio concreto



4. PERIODO OPERATORIO CONCRETO

+/- 7 aos 12 anos

- pescaria

- fantoches

- classificagéo

- costura

- massinha

-balanca

- mosaicos

- sequéncia temporal

- lotos

- blocos para montagem

- jogo da velha

- bingo

-peteca

- jogos-Exercicios com palitos de
dente, sorvete ou fosforos.

- loto com letras para formar palavras
- quebra-gelos

- cuboteca

- lousa magica

Quebra-cabecas

- memoria

- dominé

- jogos de silabacao e soletracéo
- numeros e letras plasticas -
imantadas

-doAaoZ

- costura

- calendario

- cubos/material para fracdes

- tear

- jogo da forca (passa letra)

- jogos de socializacéo
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- conhecendo o Brasil

N&o mencionaremos aqui 0s outros periodos pois se refere ao rol de berco, ou seja,
criangas de 0 a 4 anos e esta pesquisa ndo se refere a este nivel, mas sim a

criancas e adolescentes.

5. O DESENVOLVIMENTO HUMANO SEGUNDO PIAGET

Piaget nasceu na Suica em 1896 e morreu em 1980. E uma das maiores
autoridades nas ciéncias psicolégicas e dedicou grande parte de sua obra a analise
da evolucdo do pensamento infantil. Antes de morrer ja havia publicado quarenta
livros e mais de duzentos artigos.

Segundo Newcombe (1999) Piaget acreditava que a experiéncia ativa com o
mundo € essencial para o crescimento cognitivo. Isto é, ele era um interacionista
convicto. De acordo com Piaget, as criancas constroem seu mundo ao ordenar o
material bruto fornecido por visdes, sons e cheiros.

Ainda a mesma autora diz que o foco principal da teoria de Piaget se
concentra na compreensao que os seres humanos impdem sobre a informagéo que
recebem pelos sentidos.

Para Piaget (1978), a inteligéncia consiste na capacidade individual de
acomodacédo ao meio e, desta forma, o processo cognitivo teria inicio nos reflexos
fortuitos e difusos do recém-nascido, desenvolvendo-se por estagios, até alcancar o
nivel adulto do raciocinio légico.

Existe uma assimilacdo progressiva do meio ambiente e uma acomodacéo
das estruturas mentais para 0os novos conhecimentos adquiridos do mundo em que
vive.

Conhecendo como se da o desenvolvimento da crian¢ca em cada etapa de seu
desenvolvimento, facilitar-se-a o planejamento pedagoégico.

Piaget (1978) divide o desenvolvimento em periodos de acordo com o
aparecimento de novas qualidades do pensamento. E caracterizado por aquilo que

de melhor o individuo consegue fazer nessas faixas etarias.

6. PERIODO DAS OPERACOES CONCRETAS (07 a 11 ou 12 ANOS)
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Inicio da construcdo logica, isto €, a capacidade da crianca de estabelecer
relacbes que permitam a coordenacdo de pontos de vista diferentes. No plano
afetivo, isso significa que ela sera capaz de cooperar com 0s outros, de trabalhar em
grupo e ter autonomia pessoal. No plano intelectual surge uma nova capacidade: as
operacoes, isto é, ela consegue realizar uma acgéo fisica ou mental dirigida para um
fim (objetivo) e reverté-la para o inicio. Consegue exercer suas habilidades e
capacidades a partir de objetos reais, concretos. Inicia-se a capacidade de reflexdo
(pensar antes de agir). Em nivel de pensamento, a crianca consegue:

e Estabelecer corretamente as relacdes de causa e efeito e de meio e
fim;

e Segquénciar idéias ou eventos;

e Trabalhar com idéias sob dois pontos de vista.

e Formar o conceito de nimero.

No aspecto afetivo, da vontade, atua quando ha conflitos de tendéncia ou
intencdes (entre o dever e o prazer, por exemplo). A crianga adquire autonomia e
organiza seus proprios valores morais. Sentimentos morais, caracteristicos deste
periodo, sdo: o respeito mutuo, a honestidade, o companheirismo e a justica, que
considera a intencdo na acao.

7. PERIODO DAS OPERACOES FORMAIS (11 ou 12 ANOS)

Passagem do pensamento concreto para o pensamento formal, abstrato.

Domina, progressivamente, a capacidade de abstrair e generalizar, criar
teorias sobre 0 mundo, principalmente sobre aspectos que gostaria de reformular.

Sua relacdo social, inicialmente uma fase de interiorizacdo, aparentemente é
anti-social.

Atinge o equilibrio entre pensamento e realidade, quando compreende a
importancia da reflexao para a sua acao sobre o mundo real.

No aspecto afetivo, o adolescente vive conflitos esses familiares e na

sociedade entre amiguinhos e demais.

8. O LUDICO NA EDUCAGAO INFANTIL
Com relacdo ao jogo, Piaget (1998) acredita que ele é essencial na vida da
crianca. De inicio tem-se 0 jogo de exercicio que € aguele em que a crianca repete

uma determinada situacao por puro prazer, por ter apreciado seus efeitos. Em torno
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dos dois e trés e cinco e seis anos nota-se a ocorréncia dos jogos simbdlicos, que
satisfazem a necessidade da crianca de ndo somente relembrar o mentalmente o
acontecido, mas de executar a representacdo. Em periodo posterior surgem o0s
jogos de regras, que sao transmitidas socialmente de criangca para crianga e por
consequéncia vao aumentando de importancia de acordo com o progresso de seu
desenvolvimento social. Para Piaget, 0 jogo constitui-se em expressédo e condigcéo
para o desenvolvimento infantil, ja que as criancas quando jogam assimilam e
podem transformar a realidade.

Piaget (1998) diz que a atividade ludica, € o berco obrigatério das atividades
intelectuais da crianca, sendo, por isso, indispensavel a préatica educativa (AGUIAR,
1977:58). No processo da educacdo infantii o papel do professor € de suma
importancia, pois é ele quem cria 0s espacos, disponibiliza materiais, participa das
brincadeiras, ou seja, faz a mediacdo da construcdo do conhecimento. A
desvalorizagdo do movimento natural e espontaneo da crianca em favor do
conhecimento estruturado e formalizado, ignora as dimensdes educativas da
brincadeira e do jogo como forma rica e poderosa de estimular a atividade
construtiva da crianca. E urgente e necessario que o professor procure ampliar cada
vez mais as vivéncias da crianca com o0 ambiente fisico, com brinquedos,
brincadeiras e com outras criangas.

O jogo, compreendido sob a otica do brinquedo e da criatividade, devera
encontrar maior espaco para ser entendido como educacado, na medida em que 0s
professores compreenderem melhor toda sua capacidade potencial de construir para
com o desenvolvimento da criancga.

NEGRINE (1994:20), em estudos realizados sobre aprendizagem e
desenvolvimento infantil, afirma que “quando a crianga chega a escola, traz consigo
toda uma pré-historia, construida a partir das suas vivéncias, grande parte delas
através da atividade ludica”.

Segundo esse autor, é fundamental que os professores tenham conhecimento
do saber que a crianga construiu na interacdo com o ambiente familiar e
sociocultural, para formular sua proposta pedagodgica. Entendemos, a partir dos
principios aqui expostos, que o professor devera contemplar a brincadeira como
principio norteador das atividades didatico-pedagdgicas, possibilitando as
manifestacbes corporais encontrarem significado pela ludicidade presente na

relacdo que as criangas mantém com o mundo. Porém essa perspectiva ndo é tao
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facil de ser adotada na pratica. Podemos nos perguntar: como colocar em prética
uma proposta de educagdo infantli em que as criancas desenvolvam,
construam/adquiram conhecimentos e se tornem autbnomas e cooperativas? Como
os professores favorecerdo a constru¢do de conhecimentos se nao forem desafiados
a construirem os seus? O caminho que parece possivel implica pensar a formacéo

permanente dos profissionais que nela atuam.

E preciso que os profissionais de educacéo infantil tenham acesso ao
conhecimento produzido na area da educacdao infantil e da cultura em
geral, para repensarem sua pratica, se reconstruirem enquanto
cidadéos e atuarem enquanto sujeitos da producédo de conhecimento.
E para que possam, mais do que “implantar” curriculos ou” aplicar”
propostas a realidade da creche/pré-escola em que atuam,
efetivamente participar da sua concepc¢do, construcdo e
consolidadacdo. (KRAMER apud MEC/SEF/COEDI, 1996. p.

9. METODOLOGIA

Esse estudo apresenta uma abordagem qualitativa, visto que analisa a
utilizacdo de jogos e brincadeiras no desenvolvimento integral das criangas e
adolescentes do 1° ao 5° ano do Altina Maria de Almeida. Apresenta uma pesquisa
bibliografica, fundamentada na reflexdo de leituras de textos, de autores diversos
(Livros, enciclopédias e outros); e levantamento de dados. Nesse sentido, 0s
instrumentos da investigacdo sdo: questionarios com perguntas abertas, para as
professoras do AMA, e observacdo dos alunos de 7 a 12/13 anos de 1° ao 5° ano

durante as aulas.

10. CRONOGRAMA

Atividade Out. | Nov Dez Jan Fev Mar Abr Mai Jun
Preparacéo X

da Pesquisa

Revisdo de X X

Literatura

Elaboragéo X

do




14

guestionario

Aplicacédo do

questionario

Observagoes

Analise das

informacdes

Elaboracgéo
do TCC

Entrega do
TCC

Divulgagéo
do TCC

11. ANEXOS

.1.2 Perguntas:

Questionarios de pesquisa

1. Vocé acha que brinquedo é educativo, contribuindo para a construcao do

conhecimento?

2. Se nao houve envolvimento da crianca com o brinquedo, havera construcéo

de conhecimento? Sim, ndo, por qué?
3. Vocé utiliza o brinquedo como atividade em sala de aula?

4. Qual o tempo disponivel para as criangas brincarem?

5. Qual a disponibilidade de espaco que a escola oferece para as criancas

brincarem?
6. Quais as brincadeiras mais frequentes feitas pelas criangas na escola?

7. Quais os brinquedos preferidos pelas criancas?

8. Quais os brinquedos disponiveis na escola de acordo com o0s niveis de

desenvolvimento cognitivo da crianga?
9. Vocé tem conhecimento tedrico sobre o tema "brincar’?

10. Vocé sabe a diferenca entre brincadeira, brinquedo e jogo didatico?

11.0 ato de brincar influencia no desenvolvimento da aprendizagem? Os pais

aceitam a brincadeira como atividade educativa?




15

12.Que tipos de jogos vocé conhece que favorece o desenvolvimento da crianca
e adolescente?

13.Quais jogos sdo praticados nas aulas de educacdo fisica que leva os
adolescentes a pensar sobre a vida social?

14.Que tipo de jogos sao praticados em sala de aula dentro da disciplina de
matematica, portugués?

15. Que disciplina mais se associa com brincadeiras e jogos
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