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Resumo

O presente estudo trata-se de uma pesquisa sobre 0s jogos e as brincadeiras na perspectiva dos
docentes do 5° ano das escolas municipais de Regeneracdo-Pl, pautada em algumas
bibliografias, entre elas: Huizinga (1993), Rau (2007), Smole (2008) e outros, que juntos
possibilitaram a elaboracdo de uma analise sobre o tema em questdo. A pesquisa foi do tipo
descritiva, com abordagem qualitativa, atraves de questionarios aplicados aos docentes do 5 °
ano do ensino fundamental. O presente estudo buscara apresentar as concepc¢des de jogos e
brincadeiras; suas tipologias e a utilizacdo dos mesmos no ambiente escolar. Buscando atingir
0s propdsitos desta pesquisa 0 objetivo geral versa investigar os efeitos dos jogos e
brincadeiras para o desenvolvimento fisico, intelectual e social dos educandos. Durante a
pesquisa constatou-se que apesar dos professores jd possuirem um conhecimento basico a
cerca do assunto, muito ainda é preciso fazer e aprender para que as praticas lidicas sejam
trabalhadas de forma eficaz e eficiente. Percebe-se que muitos docentes fazem uso dos jogos e
brincadeiras apenas com fins didaticos, sem considerar sua importancia para o
desenvolvimento e a aprendizagem humana. Portanto, a analise desse tema faz-se necesséria
para dar suporte as praticas ladicas utilizadas por docentes das series iniciais do ensino
fundamental.

Palavras- Chave: Jogos. Brincadeiras. Ensino Fundamental.

Abstrat

This study deals with a research on games and games from the perspective of teaching the 5th
grade of municipal schools of regeneration-Pl, based on some bibliographies, including:
Huizinga (1993), Rau (2007), Smole ( 2008) and others, which together made possible an
analysis on the subject in question. The research was descriptive, with a qualitative approach,
through questionnaires applied to teachers in the 5th year of elementary school. The present
study will seek to present the conceptions of games and games; Their typologies and their use
in the school environment. Seeking to achieve the purposes of this research the general
objective is to investigate the effects of games and games for the physical, intellectual and
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social development of students. During the research it was found that despite the teachers
already have a basic knowledge about the subject, much is yet to do and learn so that playful
practices are worked effectively and efficiently. It is noticed that many teachers make use of
games and games only for didactic purposes, without considering their importance for human
development and learning. Therefore, the analysis of this theme is necessary to support the
ludic practices used by teachers of the initial series of elementary school.

Keywords: Games. Jokes. Elementary School.

INTRODUCAO

O ensino fundamental de 1° ao 5° ano vem passando por sucessivas mudangas nos
ultimos anos, a pratica da repeticdo/memorizacao deixou de ser foco principal desse ensino e,
consequentemente surgiu novas formas de ensinar, dentre elas, a que utiliza 0s jogos e
brincadeiras para ensinar a compreender os contedos trabalhados em sala de aula ou como
meio de recreacao.

O despertar para a tematica da pesquisa se deu em funcdo da observagdo das aulas
ministradas no 5° ano do ensino fundamental, deduzindo empiricamente que os docentes dao
mais prioridade aos conteudos programaticos com aulas tradicionais sem praticas ludicas.

Nessa perspectiva, quando mencionam jogos e brincadeiras, geralmente, associa-se ao
divertimento, passatempo, brincadeira que obedece a regras definidas anteriormente, além
disso, 0 jogo e a brincadeira sdo um processo ludico e criativo que proporciona aos sujeitos
envolvidos modificar a realidade, funcionando como eixo integrador entre os trés dominio do
conhecimento: o psicomotor, o cognitivo e o afetivo-social.

O presente estudo aborda os jogos e as brincadeiras na perspectiva dos docentes do 5°
ano do ensino fundamental das escolas municipais de Regeneracdo-PIl. A pesquisa buscou
responder questbes sobre os efeitos de jogos e brincadeiras no desenvolvimento fisico,
intelectual e social da crianca.

Hipoteticamente, acredita-se que os docentes do 5° ano do ensino fundamental das
escolas municipais de Regeneracdo-Pl ndo possuem conhecimento suficiente acerca dos
efeitos de jogos e brincadeiras na sala de aula e que essas praticas ludicas ndo sao utilizadas
adequadamente por eles.

O estudo pretende investigar os efeitos dos jogos e brincadeiras para o
desenvolvimento fisico, intelectual e social dos educandos; apontando conceitos e tipos de
jogos e brincadeiras, bem como suas aplicabilidades; conhecendo os efeitos dos jogos e

brincadeiras para o desenvolvimento fisico, intelectual e afetivo-social dos alunos do 5° ano



do ensino fundamental, citando os principais jogos e brincadeiras mais utilizados pelos
professores pesquisados.

Com a finalidade de se alcancar os objetivos propostos, a pesquisa foi do tipo
descritiva com abordagem qualitativa, tendo como instrumento de coleta um questionario
contendo nove questfes com perguntas abertas e fechadas distribuido aos doze docentes do 5°
ano do ensino fundamental das escolas publicas municipais de Regeneracéo-PlI.

1 CONCEPCOES DE JOGOS E BRINCADEIRAS

Desde a antiguidade os seres humanos praticavam atividades como forma de
recreagdo, passatempo para os momentos de descanso. Ao longo da histéria essas atividades
foram se aperfeicoando e ganharam importancia em varias areas como educacional, fisica,
intelectual e outras.

No entanto, no decorrer da historia, observa-se que nem sempre foi assim. Na
sociedade medieval, a infancia era esquecida de tal ponto que quando a crianca nao
necessitava de cuidados das maes, elas eram inseridas no mundo dos adultos e agiam como
tal. Nesse periodo, a infancia era pouco valorizada. Por isso, a escolarizacdo so vai surgir no
século XVII, tendo como objetivo alterar o processo infantil de busca pelo conhecimento e a
escola cabe educar, separando a crianga do contato com os adultos. (BUENO, 2010).

No século XVIII, a criangca ganha uma nova concepg¢do, pois € vista como uma
pagina em branco, um ser ndo - pensante, necessitado de orientacdo dos adultos. Durante a
Revolucéo Industrial, surgiram as pré-escolas com fungdo de cuidar e orientar os filhos dos
trabalhadores. Por volta do século XX, com os estudos de Piaget, Freud e Vygotsky, ligados a
psicologia do desenvolvimento e as teorias psicanaliticas e de aprendizagem, € que a
educacdo ganha um real significado, bem como uma melhor compreensdo da forma como
deveria acontecer o aprendizado da crian¢a. (BUENO, 2010).

Nesta perspectiva, a crianca precisa se desenvolver em todos os aspectos: fisico,
intelectual, social, afetivo, motor, enfim, como um todo. Por meio de vérias atividades
escolares, a crianga vai se desenvolver plenamente e, neste contexto, 0S jogos e as

brincadeiras contribuem para esse processo de desenvolvimento cognitivo-afetivo-social.
1.1 O jogo

Ao longo da histdria o jogo ja existia, antes como forma de recreacdo apenas, mas hoje é

visto sobre nova oOtica. Jogo ¢ um termo que vem do latim “jocus” que traz o significado de



gracejo, brincadeira, divertimento. O jogo configura uma atividade fisica ou intelectual que
abrange regras e define um individuo ou um grupo vencedor e outro perdedor. Nessa

perspectiva:

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espac¢o, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
quotidiana. (HUIZINGA, 1993, p. 33 apud PASTORI; PEREIRA, 2016).

Nesse sentido, nota-se que 0 jogo traz uma caracteristica voluntaria, que necessita de
um tempo determinado para ser exercitado e de um espa¢o adequado. O jogo também vem
carregado de regras obrigatorias, que faz com que os envolvidos expressem um sentimento de
tensdo e alegria simultaneamente.

Segundo Smole (2008), caracterizar o que € jogo ndo é tarefa facil, pois sdo variados
sentidos que a palavra jogo assume na escola. Por isso, faz necessario apresentar algumas
caracteristicas essenciais: 0 jogo deve ser para dois ou mais participantes; o jogo deve ter um
objetivo a ser alcangado e no final haverd um vencedor; o jogo deve permitir que os alunos
assumam papéis interdependentes, cooperativos e as vezes, até opostos, mas cada envolvido é
importante para que chegue ao final com éxito; o jogo deve ter regras preestabelecidas que
ndo devem ser modificadas no decorrer de uma jogada, ou seja, as regras s&o um contrato

estabelecido pelo o grupo. Assim:

Ainda nesse sentido, segundo Brotto (1999), podemos aprender que o verdadeiro
valor do jogo, ndo estd em somente vencer ou perder, mas estd também,
fundamentalmente, na oportunidade de jogar juntos para transcender a iluséo de
sermos separados uns dos outros, e para aperfeicoar nossa vida em comunidade.
(MIRANDA; ALVES, 2016, p.190).

Vale ressaltar que o jogo ndo deve ser visto como algo seletivo, ou seja, com
perdedores ou vencedores, mas de uma maneira Unica e prazerosa de estar juntos com outros
individuos, conhecendo sua cultura, seus habitos, suas estratégias e habilidades, e esses

conhecimentos devem permear o crescimento humano de ambos os envolvidos.
1.2 A brincadeira

No decorrer da historia a brincadeira sempre existiu, mas ganhou importancia no
desenvolvimento dos individuos recentemente apds varios estudos de autores renomados. E

uma atividade que pode ser tanto coletiva como individual. Na brincadeira podem existir



regras também, mas essas regras nao limita a acdo ludica, a crianca pode até modifica-las, sair
quando desejar, colocar novos membros, adotar novas regras, enfim, existe uma maior

liberdade de acédo por parte das criangas. Portanto:

Descobrimos que, as vezes, queremos usar a brincadeira para ensinar contelidos
académicos e acabamos por descaracteriza-la, trocando sua caracteristica brincante
por exercicios obrigatérios. Os exercicios podem ser importantes; porém quando
falamos de brincadeiras, falamos do carater espontaneo, que pode desaparecer com
as exigéncias académicas. Principalmente na Educacdo Infantil e nas séries iniciais
do Ensino Fundamental, a brincadeira precisa ser verdadeiramente brincadeira, pois
auxilia na formacdo da imaginacdo e no repertério simbdlico, tdo importante para
aprendizagens futuras, como a linguagem escrita e tantas outras linguagens
existentes em nosso mundo. (BARBOSA, 2009, p. 111)

A autora supracitada caracteriza a brincadeira como algo espontaneo e livre de
obrigacGes preestabelecidas pelos adultos. Esta deve possibilitar a crianca acdo que
desenvolvam sua imaginagdo, criatividade e construcdo do instrumento simbdlico tdo
importante nesta fase da vida e para aprendizagens futuras significativas.

Segundo Bueno (2010), as praticas ladicas sdo um momento de lazer e ensinamento
para a propria crianca, porque é através desta que as criancas poderdao discernir situacoes-
problemas, resolvé-las e se desenvolver ao mesmo tempo. Portanto, de forma educativa e
organizada, a brincadeira surge para a crianga como atividade ludica que possibilitara
conviver em grupo, tomar certas decisbes, compreender o mundo, construir e compartilhar

significados. Assim:

De acordo com Vygotsky, as primeiras brincadeiras surgem da necessidade de
dominar 0 mundo dos objetos humanos. Ao brincar, a crianca tenta agir sobre o0s
objetos, como os adultos. E por isso que a brincadeira de criangas mais novas
caracteriza-se pela reproducdo de a¢Ges humanas realizadas em torno de objetos.
Elas brincam de montar um cavalo, de dirigir um trem, de alimentar, trocar ou
banhar uma boneca. (FONTANA; CRUZ, 1997, p. 135).

Neste contexto, a brincadeira é definida como uma reproducdo de acdes executadas
pelos adultos, a crianga observa essas atitudes humanas e reproduz no mundo do faz-de-conta

e aprende assim, intervindo e fazendo mudancas na sua realidade futura.



2 TIPOLOGIAS DE JOGOS E BRINCADEIRAS

Rau (2007), sintetiza a concepcdo proposta por Kishimoto e Friedmann, agrupando a
classificacdo de jogos e brincadeiras em seis categorias:
1

Educativos: sdo recursos que ensinam de forma prazerosa e contribuem para seu
desenvolvimento infantil, proporcionando integracdo total entre as areas cognitiva,
afetiva, corporal e social;

2- De regras: caracterizados por leis que proporcionam reciprocidade dos meios
empregados. A regra é uma ordenacdo, imposta pelo grupo, sendo que qualquer
violacdo é considerada falta. Apresenta um carater social;

3- Recreativos: enfatizam o movimento como peca fundamental para o ser humano,
principalmente na infancia. Nestes momentos ludicos o professor pode observar as
caracteristicas da personalidade do educando e orienta-lo, de forma que as vivéncias
sociais contribuam para a atuacao na sociedade;

4- De faz-de-conta: abrange a presenca do mundo imaginario, ou seja, a livre expressao
da crianca. Nessas situacOes, enquanto brincam, os educandos imitam o cotidiano
através de expressdes das relacdes familiares e escolares;

5- Tradicionais: situa-se dentro do contexto da cultura. Tendo dupla funcéo, regulando a
vida social das criancas e associando-se a funcdo educacional; afim de, resgatar o seu
valor e reconstrui-los para cada individuo, como parte de sua historia de vida;

6- Dindmicas de grupo: tem como objetivo determinar as caracteristicas dos individuos

que compdem um grupo. Requer um facilitador que tem como funcéo tornar fécil a

comunicacdo, 0 conhecimento e a integracdo, favorecendo o relacionamento e

mediando situagOes geradas no grupo.

3 0OSJOGOS E AS BRINCADEIRAS NO AMBIENTE ESCOLAR

Nos ultimos anos, o ensino fundamental de 1° ao 5° ano tem sido motivo de estudos e
debates, porque o conhecimento formal tem sido mais priorizado e as praticas ludicas ficam
mais escassas a medida que se avanga nos anos letivos, tais atividades sdo essenciais porque
vao desempenhar um papel decisivo na formagdo de um cidaddo capaz de analisar e
interpretar, de forma critica, 0 mundo em que vive. Para que esse conhecimento torne-se
agradavel aos alunos é necessario contextualiza-lo, ou seja, € preciso vincular os conteddos

escolares a situacdes que fagcam sentido para o aluno, incorporando as vivéncias dele.



E necessario mesclar teoria e pratica, e neste contexto os jogos € um grande aliado para

melhorar o ensino aprendizagem dentro do ambiente escolar. Assim:

E comum que os educadores atribuam um alto significado ao jogo como instrumento
pedagogico. Afinal, ele é de grande valor social, oferece inimeras possibilidades
educacionais, favorece o desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a
inteligéncia, além de contribuir para a adaptagdo ao grupo, preparando a crianga para
viver em sociedade e questionar os pressupostos das rela¢fes sociais tais como estdo
colocados. (RAU, 2007, p. 77).

Neste contexto, 0s jogos e as brincadeiras devem ser trabalhados constantemente, para
que os alunos possam familiarizar-se com o recurso e a partir dai os valores educacionais vao
desenvolver nos alunos a capacidade de atuarem como sujeitos na construcdo de seus proprios
conhecimentos tornando assim, seres autbnomos.

E notavel que quanto mais vivéncias diferentes os alunos tiverem de certa habilidade
ou jogo, mais habeis e conscientes de seus movimentos eles serdo. O ideal é, antes de propor
qualquer desafio, antecipar quais procedimentos a classe ird utilizar e, no final, escolher
intencionalmente as estratégias a serem discutidas. Em geral, os alunos vao se sentir
interessados pelo que estd sendo ensinado e se esforcardo no que estd sendo apresentado,

favorecendo com isso o desenvolvimento do aspecto disciplinar.

4 METODOLOGIA

A pesquisa desenvolvida é do tipo descritiva assim definida por Cervo (2007, p. 61)
como: “ A pesquisa descritiva observa, registra, analisa e correlaciona fatos ou fenomenos
(variaveis) sem manipula-los. Teve como abordagem a qualitativa que segundo Moreira
(2011), esse tipo de pesquisa tem como interesse central a interpretacdo dos significados
atribuidos pelos sujeitos a suas acBes em uma realidade socialmente construida. Também
chamada de naturalista ( porque estuda um fendmeno em seu acontecer natural). O estudo foi
desenvolvido nas escolas municipais de Regeneracdo-Pl com 12 docentes do 5° ano do ensino
fundamental.

A pesquisa foi dividida em dois momentos distintos: o primeiro refere-se a pesquisa
bibliografica com leituras de varios autores, dentre eles: Huizinga (1993), Rau (2007), Smole
(2008). O segundo momento, refere-se a pesquisa de campo, realizada no primeiro semestre
de 2017, nas escolas municipais de Regeneracdo-Pl. Na ocasido foi aplicado um questionario
com perguntas abertas e fechadas contendo nove questdes, com a finalidade de coletar

informacdes acerca dos efeitos de jogos e brincadeiras na sala de aula, verificando se os



docentes utilizam ou ndo metodologias ludicas. Foram distribuidos 12 questionarios, mas s

07 foram recolhidos. Para manter o sigilo dos pesquisados, eles serdo chamados de P.

Perfil dos Pesquisados.

Numero de Sexo Graduados Especialistas Tempo de
Docentes atuacao na
profissao
07 F 02 05 Mais de 10 anos

5 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Apresentam-se a partir desse tépico os resultados obtidos com a pesquisa realizada

junto aos docentes das escolas publicas municipais da sede do municipio de Regeneragéo-PlI.

Os quadros e gréficos abaixo apresentam as respostas obtidas.

No quadro 01 os docentes apresentam suas concepg¢des acerca de jogos e brincadeiras.

Quadro01: Concepcoes de jogos e brincadeiras.

P1

O jogo esta integrado tanto ao objeto/brinquedo quanto a brincadeira. E uma atividade mais
estruturada e estabelecida por um principio de regras mais explicitas. No entanto a
brincadeira, se distingue por uma estruturacdo basica e pela utilizac&o de regras. A brincadeira
é uma atividade que pode ser tanto coletiva como individual. Seguem alguns jogos: jogo de
mimica, de cartas etc. Brincadeiras: ladrdo e policia, brincar de casinha etc.

P2

Jogo: disputa entre equipes. Brincadeira: forma de praticar o que foi visto em sala de aula, ndo
fugindo das regras e dos objetivos propostos. Ex.: cruza de letras, jogo da velha, boliche,
futebol, volei, entre outros.

P3

Jogo € a atividade com regras definidas, uma disputa, enquanto brincadeira é o ato de
entretenimento, podendo ser educativo ou apenas distragao.

P4

O jogo é uma disputa com regras que serve para brincar e aprender. A brincadeira é o brincar
de forma espontanea com um brinquedo ou jogo.

P5

Jogos sdo meios ou métodos usados para aprendizagem. Brincadeiras: diversdes e distracdo.

P6

Os jogos sdo atividades que permitem aos alunos desenvolver o intelectual e o cognitivo do
aluno. As brincadeiras sdo atividades que permitem aos alunos oportunidades de interacao e
habilidade.

P7

Brincar é colocar a imaginacdo em agdo e para as criangas é sempre mais agradavel trabalhar
sobre situacBes imagindrias seguindo determinadas regras. Jogar é colocar a imaginacdo da
crianca de maneira Idgica e desafiadora e proporciona um contexto para as atividades mentais,
e entender regras constituidas por si e /ou pelo grupo.

Fonte: Dados coletados na pesquisa de campo (2017).

Observa-se pelo quadro 01 que o sujeito P1 ndo distingue jogo de brincadeira, mas

afirma que ambos estéo integrados. Ja P2 diz que jogo € uma disputa e brincadeira pratica do




que foi visto em sala de aula. P3 define jogo como atividade com regras e brincadeira sendo
entretenimento. P4 concorda com P2 na definicdo de jogo e com P3 no conceito de
brincadeira. P5 diz que jogos sdo métodos de aprendizagem e brincadeiras é diversdo. Ja P6
afirma que os jogos desenvolvem o intelectual e o cognitivo e a brincadeira € interacdo. P7 diz
que jogar é colocar a imaginacdo da crianga de maneira logica e a brincadeira é colocar a
Imaginacdo em agdo seguindo regras.

As respostas fornecidas pelos docentes P3 e P4 vdo ao encontro com as teorias
abordadas neste estudo, pois segundo Huizinga (1993) o jogo € uma atividade com regras
consentidas e obrigatorias. E as brincadeiras segundo Barbosa (2009) sdo atividades de carater
espontaneo. Os demais docentes ndo conseguiram definir precisamente 0s conceitos
abordados de acordo com os tedricos renomados.

Veja no grafico 01 o que os docentes relataram acerca da contribui¢cdo da formacéo

profissional para o uso de jogos e brincadeiras.

Gréfico 01: A contribuicdo da formacéo profissional para a utilizacdo de jogos e brincadeiras.
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Fonte: Dados coletados na pesquisa de campo (2017).

Analisa-se pelo grafico 01 que P2 e P7 afirmaram que sua formagdo contribuiu
significativamente para a préatica de jogos e brincadeiras na sala de aula. Ja P3 e P4 disseram
que a formac&o contribuiu muito pouco para essa pratica ludica. E P1, P5 e P6 afirmaram que
a formacao contribuiu de forma razoavel para a pratica ludica.

Observa-se que os conteudos basicos para a utilizacdo de jogos e brincadeiras foram
escassos e, principalmente a conscientizacdo dos docentes quanto ao desenvolvimento fisico

dos educandos. Segundo Barbosa (2009), a a¢do brincante emociona qualquer educador e seu
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trabalho deve proporcionar mudancas nas situacfes didaticas e, além disso, fazerem o0s
educandos crescerem. Para isso se concretizar € necessario despertar um interesse no
aprofundamento tedrico com relagédo ao que significa jogos e brincadeiras, articulando teoria e
pratica para efetivar os conceitos aprendidos.

De acordo com o grafico 02, os docentes responderam a quantidade de vezes que usam
0S jogos e brincadeiras.

Gréfico 02: A ocorréncia de jogos e brincadeiras.
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Fonte: Dados coletados na pesquisa de campo (2017).

De acordo com o grafico 02 os docentes P4, P6 e P7 afirmaram que faz uso de jogos e
brincadeiras uma vez por semana. J4 P1 e P2 disseram que utilizam 0s jogos e brincadeiras
duas vezes por semana. Ja o P5 diz que faz uso dessas praticas ludicas trés vezes por semana.
E P3 ndo utiliza essas praticas em suas salas de aula.

Conforme Rau (2007) fazem-se necessario proporcionar vivéncias praticas cotidianas
aos educandos para que eles possam desenvolver diferentes linguagens, verbais e ndo verbais.
Os alunos precisam de tempo e espaco para construir sua prépria realidade e a imaginagéo ou
as praticas ludicas sdo a primeira interacdo da crianca que vai lhe permitir ultrapassar a
dimensdo motora do comportamento.

No grafico 03 foi questionado como os docentes utilizam os jogos e brincadeiras na
escola.
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Grafico 03: A forma de utilizacdo dos jogos e brincadeiras.
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Fonte: Dados coletados na pesquisa de campo (2017).

Os docentes P1, P2, P4, P5, P6 e P7 afirmaram que faz uso de jogos e brincadeiras de
forma articulada com os contetdos trabalhados em sala de aula. Ja P3 diz que raramente
utiliza essas praticas ludicas na sala de aula.

Segundo Rau (2007), as escolas devem trabalhar os conteldos programaticos com
aplicacdo na pratica, mas se os docentes ndo vivenciaram essas préaticas lddicas durante sua
formacdo académica ficara dificil trabalha-las com os educandos. E necesséario o adulto
vivenciar esta ludicidade presente nos jogos e brincadeiras, para que ele venha despertar na
crianga o prazer no brincar.

Apesar dos docentes terem respondido que realiza as atividades ludicas de forma
planejada e articulada com os conteldos, observou-se que muitas vezes essas atividades
acontecem de forma fragmentada: um momento para a coordenagcdo motora, outra para o
brincar orientado pelo docente e assim por diante.

No quadro 02 os docentes citaram os principais jogos e brincadeiras utilizados na escola

Quadro 02: Os jogos e brincadeiras mais utilizados na escola.

P1 Jogo da velha, futebol, jogo do boliche, dama, bingo, morto-vivo, amarelinha,
brincadeira de roda, danca das cadeiras.

P2 Jogo da velha, dama, morto-vivo, danca das cadeiras.

P3 Jogo da velha, dama, morto-vivo.

P4 Jogo do boliche, bingo, morto-vivo, amarelinha, brincadeira de roda, danga das
cadeiras.

P5 Jogo da velha, jogo do boliche, dama, bingo, morto-vivo, amarelinha, brincadeira de
roda, danca das cadeiras.
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P6 Jogo da velha, dama, bingo, morto-vivo, amarelinha, brincadeira de roda, danca das
cadeiras.

P7 Jogo da velha, futebol, dama, bingo, morto-vivo.

Fonte: Dados coletados na pesquisa de campo (2017).

Pelo quadro 02 verifica-se que o docente P1 ja utilizou todos 0s jogos e brincadeiras
citados nos nove itens apresentados. P2 usou quatro itens. P3 utilizou trés itens. P4 usou seis
itens. P5 afirmou que usou oito itens. P6 ja utilizou sete itens. E P7 usou cinco itens.

Observa-se que os jogos e brincadeiras mais utilizados pelos os docentes foram morto-
vivo (brincadeira que trabalha os movimentos do corpo com praticas de levantar e agachar),
jogo da velha (trabalha o raciocinio e estratégias do aluno), danca (trabalha os movimentos
corporais), e outros.

Miranda e Alves (2016), afirmam que existe uma variedade de jogos e brincadeiras
que foram transmitidos de geracdo em geracdo através de conhecimentos empiricos e
permanecem até hoje, porem com um fim diferente, mas com o mesmo prazer trazido aos
educandos. Essas atividades praticas com jogos e brincadeiras favorecem a transmissdo da
cultura e podem ainda contemplar outras competéncias que estimulam o desenvolvimento
humano nos aspectos fisico, intelectual, emocional e social.

Veja no quadro 03 o que os docentes responderam acerca da estrutura fisica e do

suporte material para o uso de jogos e brincadeiras.

Quadro 03: A estrutura fisica e o suporte material da escola para a utilizacdo de jogos e

brincadeiras.

P1 N&o, a estrutura ndo é adequada para alguns tipos, e ndo tem suporte material
suficiente para utilizagdo dos mesmos.
P2 A escola ndo possui estrutura fisica adequada. Os jogos eram realizados num espaco

improvisado e as brincadeiras eram realizadas na sala de aula também sem nenhuma
estrutura adequada para tal atividade.

P3 N&o possui estrutura fisica adequada para se realizar jogos e brincadeiras, porém
possui alguns materiais que podem ser adaptados & necessidade.

P4 Tem bastante espa¢o, mas precisa melhorar em suporte material.

P5 Em parte sim. A estrutura é maravilhosa e ampla ja os materiais séo raros. Usamos

muito o material do Programa ‘“Mais Educagdo” ou confeccionado pelos professores e
alunos, ou seja, reciclado.

P6 Estrutura fisica ndo; material existe para alguns jogos e brincadeiras, mas ndo o
suficiente para atender a demanda.
P7 Infelizmente ndo existe estrutura fisica, mais muitos materiais sdo disponibilizados

para as brincadeiras e jogos nas aulas para serem utilizados.

Fonte: Dados coletados na pesquisa de campo (2017).

Pelo quadro 03 observou-se que os docentes P1, P2, P3, P6 e P7 afirmaram que a

escola em que trabalham ndo existe estrutura adequada para a utilizacdo de jogos e
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brincadeiras e os materiais didaticos s&o escassos. J& P4 e P5 disseram que a estrutura é ampla
e 0s suportes materiais precisam melhorar.

Ter uma estrutura fisica ampla e adequada a préatica de jogos e brincadeiras na escola é
fundamental, mas a eficacia dessa pratica ndo se restringe somente ao espaco fisico. Segundo
Rau (2007), é necessario criar espacos como sala de jogos e cantos que permitam os alunos
terem mais liberdade e diferentes movimentos, seja eles fechados ou livres. H& uma diferenca
entre jogos e brincadeiras espontaneas e dirigidas. Essa passagem entre ambas ocorre gracas a
existéncia de um ambiente adequado, no qual os alunos possam satisfazer plenamente suas
necessidades de movimento.

No quadro 04 os professores relataram a importancia dos jogos e brincadeiras para o

desenvolvimento dos educandos.

Quadro 04: A importancia dos jogos e brincadeiras para o desenvolvimento dos alunos.

P1 Estimula a aprendizagem na educacdo, sendo que ela acontece de maneira ludica e
significativa, proporcionando ao educando o prazer em aprender. Sabe-se que por
meio das brincadeiras e dos jogos as criangas constroem o seu universo, manipulando-
0 e trazendo para sua realidade situacdes inesperadas e inusitadas do seu mundo
imaginério.

P2 Jogos e brincadeiras sdo importantes para os alunos porque despertam neles a vontade
de competir e aprender de forma ludica o que muitas vezes parece dificil. Ex.: regras
de portugués e calculos matematicos.

P3 E de grande relevancia, pois ao praticar jogos e brincadeiras, os alunos desenvolvem
as habilidades necessarias ao seu desenvolvimento, as suas potencialidades e 0s seus
conhecimentos, bem como a imaginacdo, espontaneidade, raciocinio, atencdo e a
criatividade.

P4 Tanto o jogo como a brincadeira sdo muito importantes para o desenvolvimento
emocional, social e educativo do aluno. O uso dos jogos e da brincadeira ajudam o
aluno a ter uma melhor compreenséo e uma aprendizagem mais eficaz.

P5 Excelente. Mais tem que ter objetivos a ser alcancados.

P6 Os jogos ajudam a desenvolver o raciocinio com mais rapidez e é uma forma de ativar
0 cérebro. As brincadeiras desenvolvem na crianga uma sensacao prazerosa, aliviando
0 cansago e deixando-as mais felizes.

P7 Sdo utilizadas como fontes de felicidades e prazer no exercicio e representam a
conquista de quem pode sonhar, sentir, decidir de quem pode agir com energia para
superar os desafios das brincadeiras.

Fonte: Dados coletados na pesquisa de campo (2017).

Percebe-se pelo quadro 04 que P1 atribuiu que os jogos e brincadeiras estimulam a
aprendizagem de maneira ludica e significativa. Ja P2 afirma que essas atividades despertam a
vontade de competir e aprender de forma ludica. O P3 disse que sdo importantes essas
atividades porque desenvolvem as habilidades necessarias ao seu desenvolvimento. O P4
afirmou que os jogos e brincadeiras contribuem para o desenvolvimento emocional, social e

educativo do aluno. O P5 afirmou que é muito importante usar essas atividades, mas tem que
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ter objetivos a ser alcangados. O P6 citou a importancia dessas atividades no desenvolvimento
do raciocinio com rapidez. J& P7 afirmou que € importante porque sdo fontes de felicidades e
prazer durante o exercicio.

Segundo Rau (2007), o educador tem um papel fundamental quando organiza as
situacOes de ensino envolvendo jogos e brincadeiras, pois deve considerar o aluno no aspecto
afetivo, cognitivo, os objetivos e os elementos culturais que vao colocar o pensamento dos
alunos em acdo.

Veja no quadro 05 o que os docentes relataram sobre a reacdo dos alunos quando sao

utilizados jogos e brincadeiras na escola.

Quadro 05: A reacdo dos educandos quando séo utilizados jogos e brincadeiras na escola.

P1 Eles ficam completamente felizes com as atividades que Ihes sdo proporcionadas, pois
todos o0s jogos e brincadeiras os influenciam nas areas do desenvolvimento:
inteligéncia, sociabilidade, atividade e criatividade.

P2 Os alunos ficam mais animados e demonstram interesse maior pelos contetdos
estudados.

P3 Euforia, alegria, entusiasmo e vontade de participar.

P4 Satisfacdo, alegria e maior concentragao na atividade.

P5 De alegria e motivagéo.

P6 E uma reacdo de leveza e descontragdo principalmente quando envolve as criangas da
sala.

P7 A felicidade contagia a todos, pois eles por meio de jogos podem criar uma serie de
situacdes que envolvem o equilibrio e outros desafios corporais.

Fonte: Dados coletados na pesquisa de campo (2017).

Observa-se pelo quadro 05 que os docentes aos serem questionados sobre a reacdo dos
alunos frente ao uso de jogos e brincadeiras responderam categoricamente. O P1 afirmou que
os alunos ficam completamente felizes. J& P2 disse que eles ficam animados e mais
interessados. O P3 citou que eles ficam eufdricos, alegres e entusiasmados. O P4 afirmou que
eles ficam satisfeitos, alegres e com maior concentracdo. Ja P5 citou que eles ficam alegres e
motivados. O P6 disse que eles ficam leves e descontraidos. J& P7 citou apenas que eles ficam
felizes.

Segundo Rau (2007), o educador tem que esta preparado para lidar com os inUmeros
sentimentos expressados durante as atividades praticas: amor, odio, agressividade, medo,
inseguranca, tristeza ou alegria, para depois orientar adequadamente o educando no seu

desenvolvimento humano.

Pelo gréafico 04 os professores relataram os aspectos desenvolvidos nos alunos quando

estes participam de jogos e brincadeiras.
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Gréfico 04: Os aspectos que sdo desenvolvidos quando se utiliza jogos e brincadeiras.

1

1
o = o
0

Intelectual Fisico e motor Intelectual,fisico e Outros
motor

Fonte: Dados coletados na pesquisa de campo (2017).

Conforme o gréfico 04 os docentes P1, P3, P4, P5, P6 e P7 afirmaram que 0s jogos e
as brincadeiras contribuem para o desenvolvimento dos aspectos intelectual, fisico e motor
dos educandos. Ja P2 citou apenas os aspecto fisico e motor como principal caracteristica para
o0 desenvolvimento do educando.

Segundo Bueno (2010), é através dessas atividades praticas que os alunos se
desenvolvem fisicamente, se relacionam com as outras pessoas, descobre 0 mundo, tem mais

salide, aumenta a criatividade e a sensibilidade, ampliando assim a sociabilidade.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo desse estudo buscou-se analisar os efeitos dos jogos e brincadeiras no
desenvolvimento fisico, intelectual e social dos educandos do 5° ano do ensino fundamental
das escolas publicas municipais de Regeneracdo-Pl. Os resultados do estudo possibilitaram
perceber a importancia da utilizagdo desses recursos praticos no ambiente escolar e a
conscientizacdo do imenso valor que possuem como ferramenta de apoio para o
desenvolvimento e aprendizagem dos alunos.

A pesquisa demonstrou que os professores conhecem e valorizam o trabalho
pedagdgico articulado com as praticas ladicas. A maioria dos pesquisados fazem uso desses
recursos em suas aulas e de forma articulada com os contetdos tedricos, mas a estrutura fisica
fica a desejar em algumas escolas.

No entanto, percebeu-se que as escolas ndo apresentam materiais suficientes para as

praticas ludicas. Outro fator a ser observado refere-se a formacéo académica dos docentes que
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apresentou segundo eles, poucas vivéncias préaticas envolvendo os jogos e brincadeiras, mas a
partir da analise das respostas dos sujeitos ficou nitida a valorizagcdo dessas préaticas e
observou-se que poucos relataram sua importancia nesta fase da vida como elemento
primordial para o desenvolvimento dos alunos e que sua auséncia provocaria problemas para a
vida toda, principalmente nos aspectos fisico, intelectual e social dos educandos.

Por fim, ndo ha davida que os jogos e brincadeiras contribuem para o desenvolvimento
integral dos educandos, porém existem inimeros fatores associados a este crescimento como:
capacitacdo dos docentes, estrutura fisica adequada, materiais pedagogicos variados e
atualizados, projetos didaticos bem elaborados e respeitando as fases de desenvolvimento de

cada crianga, e outros fatores que possibilitardo uma educacdo ampla e de qualidade.
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