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RESUMO

Na atualidade é notério que as criancas, em idade escolar, ndo manifestam interesse
pelos jogos e brincadeiras antigas, observa-se que estdo sendo estimuladas e
conduzidas para o uso de novas tecnologias e dos eletronicos. A questao norteadora
deste estudo é: os professores utilizam os jogos e brincadeiras tradicionais em sala
de aula e qual a opinido deles sobre o assunto? Teve como objetivo identificar a
opinido dos docentes em relacdo aos Jogos e Brincadeiras no desenvolvimento
integral dos alunos do 1° ao 5° ano do ensino fundamental na cidade de Belo Horizonte
- MG. Foi realizada uma pesquisa de campo, descritiva com enfoque qualiquantitativo,
aplicando um questionério semiestruturado, numa amostra de 100 professores. No
referencial tedrico buscou-se por pesquisas relacionadas ao desenvolvimento infantil:
aspecto motor, afetivo, cognitivo e social, além dos jogos e brincadeiras no contexto
escolar e a dinAmica de aulas propostas pelos professores, utilizadas no passado,
destacando as percepcdes do aprender brincando e brincar aprendendo no ensino
fundamental, com a media¢do dos jogos e brincadeiras em sala de aula. O estudo
aponta que ha unanimidade entre os docentes entrevistados no sentido de
compreender e utilizar os jogos e brincadeiras tradicionais como parte do processo
pedagogico de ensino-aprendizagem. Percebendo-se a necessidade de atualizagcéo
técnica dos profissionais para a implantacdo e aplicagdo das atividades ludicas no
formato pedagogico. Embora eles conhecam a importancia dos jogos e brincadeiras
para o desenvolvimento dos alunos, percebeu-se que as intervencdes, diretas nas
escolas, ainda séo comedidas. Os entrevistados afirmaram que os maiores beneficios
estdo relacionados a interacdo em grupo, capacidade de raciocinio e concentragao,
confirmando em parte a hipdtese deste estudo. Verifica-se a necessidade do
entendimento mais amplo quanto a pratica de jogos e brincadeiras, que abranja os
aspectos do desenvolvimento e integralidade, gerando nos professores mais
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intencionalidade pedagodgica no planejamento da pratica. Portanto, reconhecendo os
beneficios, conformidade e uniformidade dentro das instituicdes de ensino, para que
0S jogos e brincadeiras sejam vistos, ndo apenas, como ferramenta de recreacao, mas
como um ato de aprendizado, fonte inesgotavel de prazer, alegria e satisfacao.

Palavras-chave: Jogos, Brincadeiras, Alunos, Desenvolvimento, Ensino Fundamental.
1. INTRODUCAO

O presente trabalho apresenta uma discussdo e entendimento sobre os jogos e
brincadeiras para o desenvolvimento integral dos alunos do 1° ao 5° ano do ensino
fundamental das escolas municipais de Belo Horizonte — MG. Em face ao exposto,
surge a questdo norteadora deste estudo: os professores utilizam o0s jogos e

brincadeiras tradicionais em sala de aula e qual a opinido deles sobre o assunto?

Percebe-se na vivéncia enquanto educador que nos dias atuais as criangas, em idade
infantil, ndo manifestam interesse pelos jogos e brincadeiras que produzem o
desenvolvimento integral. Observa-se que a geracdo atual de criancas esta sendo
estimulada e conduzida para o uso das tecnologias, essas muitas vezes exageradas,
desconecta as criangas do mundo real, impossibilitando vivéncias, habilidades e
oportunidades que promoveriam o desenvolvimento integral da crianca realizado

através de jogos e brincadeiras ludicas (SILVA, 2017).

O desenvolvimento infantil € uma parcela imprescindivel para o desenvolvimento do
ser humano, um processo peculiar de cada crianca apresentado pelas sequéncias e

alteracdes das competéncias e habilidades ao longo da vida (BRASIL, 2013).

As Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educacéo Basica (BRASIL, 2013) cita
as experiéncias primarias da infancia no aprendizado, o vinculo e estimulos recebidos
pelos pais e escola sdo fundamentais para o desenvolvimento cerebral da crianca e
afetam sobremaneira a expansdo dos processos cognitivos, sociais, afetivos,

emocionais e motores no futuro.

Segundo Santos; Quintédo; Almeida (2010) as criangas de um modo geral passam por
um processo de desenvolvimento progressivo e com avangos prenunciados. Essas
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caracteristicas sociais, cognitivas, afetivas, emocionais, motoras, de linguagem e
comunicacdo sao consideradas a partir dos marcos do desenvolvimento que Sao
referéncias usadas para analisar e acompanhar os parametros do crescimento infantil.
Vale ressaltar que os marcos do desenvolvimento ndo Sd0 uma regra e sim uma
orientacdo, pois cada crianca tem suas peculiaridades, seu tempo de maturacéo e
desenvolvimento, que devem ser respeitados, para que elas possam crescer no tempo

e no espaco e desenvolver uma agado no mundo.

O mundo da crianca esta pautado em algumas areas de desenvolvimento, as quais
séo: desenvolvimento motor, desenvolvimento social, desenvolvimento cognitivo e
desenvolvimento emocional. Esses dominios precisam estar sintonizados e serem
desenvolvidos de forma harménica, para que ndo ocorra um predominio de uma area
mais que outra, portanto, na educacdo infantil as criancas terdo oportunidade de
aprender, a lidar com as regras e novos desafios, construir autonomia, lidar com as
frustracdes, construir novas aprendizagens e conhecimentos, saber compatrtilhar,
desenvolver as capacidades e habilidades motoras e ser um protagonista da sua
histéria (DUARTE; BATISTA, 2015).

Segundo Fantacholi (2011) os jogos e brincadeiras sdo vistos como recurso
pedagogico na contemporaneidade e apontados como uma das mais poderosas
ferramentas para o desenvolvimento integral das criancas da educacao infantil e que
promove uma aprendizagem em diversos saberes, sendo possivel um
desenvolvimento de sua independéncia, autonomia, resolvendo suas questdes
diarias, participando ativamente da resolucdo de problemas, adquirindo conhecimento
para as mais diversas areas, estabelecendo vinculos, definindo seu papel e
identidade.

Portanto, a pesquisa buscou por possiveis correlagdes entre autores no que diz
respeito aos jogos e brincadeiras e como eles podem ser eficazes no desenvolvimento
integral. Nesse sentido, torna-se imprescindivel a realizacdo de estudos que
investiguem a relacdo dos jogos e brincadeiras vivenciados outrora, com a

contribuicdo que eles geram nas criangas do ensino fundamental.
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A populacao da pesquisa foi constituida por professores da rede municipal de ensino
da cidade de Belo Horizonte que atuam com a educagéao fundamental do 1° ao 5° ano
e gue estejam atuantes em seus cargos, de ambos 0s sexos e com idades e
experiéncia ndo fixadas, o objetivo geral da pesquisa foi identificar a opinido dos
docentes em relacdo aos Jogos e Brincadeiras no desenvolvimento integral dos
alunos. Partindo desse pressuposto 0s objetivos especificos sdo: analisar, avaliar,
identificar e descrever os jogos e brincadeiras vivenciados outrora de forma que as
criancas possam passar por um processo evolutivo, manifestando o desenvolvimento
fisico, intelectual, social, psicologico, pedagdgico e afetivo, além dos efeitos

duradouros provocados pela experiéncia.

A forma preliminar de acesso aos elementos da amostragem para o desenvolvimento
da pesquisa de campo foi fundamentada na rede de relacionamento do pesquisador
que atua na &rea e possui diversos contatos dentro das institui¢cdes, local esse que se
buscou referéncias para adicionar uma quantidade relevante de professores para o

estudo.

Espera-se que através das informacdes obtidas nesse estudo os profissionais da area
de Educacao que atuam diretamente com as crian¢cas em guestdo possam adequar,
qualificar e desenvolver estratégias para implantacédo e vivéncia dentro das unidades

de ensino.

O modelo tedrico deste estudo e sua relevancia deve abrir caminho para novas
pesquisas na area da Ciéncia da Educacao, pois ele permite identificar e analisar o0s
principais aspectos para o desenvolvimento integral da crianga através dos jogos e
brincadeiras e espera-se atrair a atencdo para o tema e contribuir para a descoberta
de novas hipoteses e formas que possam desenvolver integralmente a crianga em

todos os aspectos fisicos, intelectuais, sociais, psicoldgicos, pedagdgicos e afetivos.

Além disso, as conclusdes podem servir de base para outras pesquisas pertinentes

ao assunto abordado.
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2. METODOLOGIA

Neste capitulo do artigo demonstra-se 0s processos metodoldgicos e possibilidades

de caminhos realizados no transcorrer da verificagdo da pesquisa.

Quanto aos meios, este estudo é classificado como pesquisa bibliografica e pesquisa
de campo. A pesquisa € bibliogréafica porque durante a construcédo do marco teérico e
metodologico utilizou-se de material j& elaborado, entre os mais utilizados estéo os
livros e artigos cientificos, todo o material consultado no estudo da pesquisa
bibliografica encontra-se publico e disponivel para pesquisa, como: artigos, teses,
dissertacBes, monografias, boletins, banco de dados, além de pesquisas em livros,
revistas, jornais e periddicos. Portanto, por intermédio desse material de estudo
integra o conhecimento sobre o tema em pauta (GIL, 1999).

No entendimento de Lakatos e Marconi (2003) o universo ou a populacdo da pesquisa
refere-se ao agrupamento de sujeitos animados ou inanimados que se identificam por
possuir pelo menos um atributo ou particularidade em comum. Que neste estudo foi
composto por professores do ensino fundamental, que atuam com criancas do 1° ao
5° ano na faixa etéria entre 06 e 10 anos de idade, representados em suas respectivas
escolas da rede municipal da cidade de Belo Horizonte que corresponde no ano de
2021, ao numero de 3227 docentes segundo dados da Secretaria Municipal de
Educacédo (MINAS GERAIS, 2022).

Para a realizacao da pesquisa foi feito o pré-teste, ou seja, 0 questionario piloto
seguindo as recomendacdes de Gil (2008) o pré-teste € realizado através da aplicacéo
de alguns questionarios (entre 10 e 20) a populacéo selecionada deve ser a mesma

gue sera identificada na pesquisa definitiva.

O questionario piloto é por sua vez um dispositivo de coleta de dados que busca
detectar as possiveis dificuldades, precisdo e assegurar a validade e exatiddo. Gill
(2008) cita que para que o questionario seja efetivo e bem elaborado é necessario que

possua: “a) clareza e precisdo dos termos; b) forma de questdes; c) desmembramento
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das questdes; d) ordem das questdes; €) introdugdo do questionario” (GIL, 2008, p.
134).

Seguindo as recomendacfes de Gil (2002) a aplicacdo do questionario piloto
aconteceu com 10 individuos selecionados que faziam parte da populacdo de
interesse. Antes do envio do questionario propriamente dito foi realizado o contato
telefénico com os selecionados onde foi abordado como seria a participacdo deles.
ApoOs o primeiro contato foi enviado o questionario via e-mail e no prazo de 1 (uma)
semana os 10 entrevistados devolveram o0s questionarios com suas respectivas

ressalvas, andlises, criticas e consideracdes

Apos as adequacdes através do pré-teste foi aplicado um questionario efetivo para os
professores que atuam no Ensino Fundamental do 1° ao 5° ano das escolas
municipais da cidade de Belo Horizonte que estejam atuando efetivamente.

Para esse estudo foram feitos formularios os quais foram utilizados para a pesquisa
de campo. Baseado nos estudos de Lakatos e Marconi (2003) a pesquisa de campo
€ caracterizada em possibilitar ao pesquisador alcancar informacfes e saberes
relacionados ao problema, no qual se procura uma resposta, ou uma hipétese na qual
se queira comprovar algo, ou inclusive descobrir outros fenbmenos ou conexdes entre

eles.

A técnica escolhida para investigacéo foi o formulario por propiciar maior alcance, ou
seja, atingir muitos individuos, mesmo que estes estejam em um espaco geografico
extenso, devido a facilidade de envio do formulério via e-mail e WhatsApp, garantindo
assim uma amostra relevante para o estudo. Outro aspecto a considerar € que através
do formulario de pesquisa ndo existe despesa com pessoal, pois 0 questionario nao

exige preparacao e treinamento dos pesquisadores.

O questionario e o formulario foram aplicados no periodo de 08 de outubro de 2021
até 02 de novembro de 2021. E a tabulacdo com analise dos dados foi realizada no

periodo de: 02 de novembro a 10 de dezembro de 2021.
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Os formularios aplicados ndo exigiram identificacdo dos respondentes, portanto
garante o anonimato das questdes respondidas. Outro aspecto relevante que o
respondente pode responder em qualquer momento, ndo exige que as respostas
sejam dadas no momento que as recebe, sendo assim, 0os pesquisados podem
responder no momento que for oportuno. E vale ressaltar que através dos formularios
de pesquisa enviados via e-mail e WhatsApp os individuos participantes do estudo
nao recebem influéncia ou opinides pessoais do pesquisador, mantendo assim uma

pesquisa com mais credibilidade e fidedigna.

O questionario contou com um total de 21 (vinte e uma) questdes, sendo 17
(dezessete) delas objetivas com opg¢des de respostas que variavam de 4 a 5 respostas
definidas e 4 (quatro) questdes discursivas (abertas). Nas questdes fechadas pede-
se aos participantes da pesquisa que escolham uma das alternativas apresentadas.
O questionario foi aplicado através da ferramenta do Google Forms, onde foram
enviados e-mails para todas as instituicdes de ensino fundamental da rede municipal
da cidade de Belo Horizonte - MG, com a populagcédo que fazia parte do universo da
pesquisa. Os contatos com as respectivas escolas se estabeleceram previamente,
juntamente com uma carta de apresentacao e explicacdo do projeto. Além do correio
eletrénico foi utilizado o envio do questionario via WhatsApp, Facebook, Twitter e

Instagram, ou seja, foi contemplado e disponibilizado em diversas redes sociais.

As questdes objetivas, segundo Gil (2008), séo as perguntas habitualmente utilizadas
na maioria das pesquisas, devido a grande uniformidade dos dados obtidos através
das respostas e por ser mais facil de apurar e processar no momento da tabulacéo e
analise de discussdo. As 4 (quatro) questdes discursivas contava com perguntas
pertinentes ao assunto em pauta e seguindo a linha de Gil (2008) foi solicitado aos
pesquisados que fossem sinceros e colocassem suas proprias respostas. As questdes
abertas (discursivas) permitem e possibilitam ampla liberdade de resposta aos

respondentes do questionario.

Os dados foram tabulados através de uma pesquisa de campo e baseados na
metodologia referenciada no estudo onde foram analisados e apresentados. As
informacdes foram analisadas através do estabelecimento de percentagens das
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respostas citadas de modo a permitir uma interpretacéo dos resultados da pesquisa.
O referido trabalho foi realizado através da tabulac&o eletrénica dos dados, através
do préprio Google Forms onde foi construido o questionario da pesquisa, a tabulacédo
dos dados ocorre na medida que as pesquisas estavam sendo processadas pelo
sistema operacional e ele ja calculava os dados, deixando-os armazenados e

organizados.

Outro recurso utilizado foi de associar o Excel com Google Forms de forma que
compartilham a mesma planilha de dados, facilitando assim o modo de transferéncia
de graficos e dados para utilizacdo do corpo e do desenvolvimento do trabalho
metodoldgico, além de ser arquivado e armazenado de forma que possa ser utilizado
e aplicado quando requerido em outras fases do estudo. Apoés a tabulacédo eletrdnica
dos dados feitos pelo Google Forms realizou-se uma analise minuciosa dos dados

estatisticos os quais foram fundamentados em autores.

Para os dados contidos no quadro com as respostas discursivas foi feita uma
tabulacdo manual, a qual foram analisadas as respostas e feita uma condensacéo de
respostas similares, apds a construcao do quadro enxuto com as respostas foi feito o
levantamento dos dados estatisticos em relacéo as respostas obtidas. Como se trata
de uma pesquisa mais ampla, foi necessario utilizar a tabulacdo de dados mista, ou
seja, foi utilizada a tabulacdo manual e eletrbnica no mesmo estudo. Apds a
identificacdo das respostas foi feita a andlise e discussdo de dados dos quadros com

as respostas.
3. RESULTADOS E DISCUSSAO

E de suma importancia conhecer quem é o docente que atua na educacéo basica,
além de relevante o autor considera fundamental, pois através das informacgdes
obtidas do perfil e caracteristicas dos professores pode-se tracar estratégias mais
adequadas de formacéo. Inteirar das praticas vividas pelos educadores, aprofundar
na rotina do seu trabalho, identificar suas habilidades e seus conhecimentos, transmitir

bases e recursos no qual possa pensar nas melhores formas e pretensdes de
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melhorar a educacao no ambito geral de forma que possa buscar a maximizacao de

resultados e qualidade do ensino para populagdo (ANDRE, 2009).

Os dados foram alcancados através da pesquisa de campo e baseados na
metodologia referenciada no estudo, apds a tabulacdo dos dados e vislumbrando

atender aos objetivos da pesquisa.
3.1 QUESTIONARIO RESPONDIDO PELOS PROFESSORES

Verifica-se no grafico 1, a seguir, o percentual de respostas relacionadas a questéo
do uso de jogos e brincadeiras, dos professores entrevistados, em suas aulas como
forma de ensino-aprendizagem e se o professor ja trabalhou ou trabalha com essa
metodologia, sendo observado que 40% dos professores trabalham regularmente com
as atividades de jogos e brincadeiras em suas aulas. Outra parcela dos docentes que
corresponde a 36% dos pesquisados trabalham esporadicamente com jogos e
brincadeiras em suas aulas como forma de proporcionar ensino-aprendizagem aos
discentes do 1° ao 5° ano do ensino fundamental. Outros 17% dos educadores
trabalham de forma assidua e efetiva com as atividades de jogos e brincadeiras
proporcionando o desenvolvimento do ensino-aprendizagem em suas classes. A
minoria, que corresponde a 7%, dos professores entrevistados nunca trabalharam
com atividades ludicas com a finalidade de propor ensino-aprendizagem em suas
aulas do ensino fundamental. Portanto, através dos dados obtidos pode-se observar
gue a maioria dos profissionais da educacao utilizam ou ja utilizaram as atividades de
jogos e brincadeiras como forma de proporcionar aos seus alunos, do 1° ao 5° ano da
rede municipal de Belo Horizonte - MG, um ensino-aprendizagem voltado para o

desenvolvimento integral dos seus alunos.

Segundo Piccioni (2007) apresentar uma proposta de jogos e brincadeiras dentro do
ambito escolar significa proporcionar as mais variadas formas de expressar,
extravasar, imaginar, descobrir e experimentar o ato de brincar em sua totalidade e

efetividade.
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Gréfico 1 — Trabalhos desenvolvidos através de jogos e brincadeiras em suas aulas como forma de
ensino-aprendizagem no Ensino Fundamental
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

A ludicidade completa e contribui para que os contetdos relacionados a crianga e o
adulto se tornem extensos e duradouros, permitindo-a pensar, agir, decidir, cooperar,
competir, imaginar, construir, descobrir, sentir as mais diversas emocdes, criar, aceitar
limites, experimentar, cooperar e viver o encanto da vida infantil (PICCIONI, 2007).
Tal afirmacéo também pode ser encontrada com Marques et al (2020) ressaltando que
a brincadeira € um dos trajetos que viabiliza o desenvolvimento integral dentro da
educacao infantil. O procedimento e ato de brincar sdo de extrema importancia no
sistema de ensino-aprendizagem, visto que ndo é apenas sobre um periodo de lazer
e divertimento, € um periodo em que manifesta conhecimento, discernimento,

percepc¢éao e formacéo para vida vindoura (MARQUES et al., 2020).

Visto também por Brescovit e Utzig (2016) o resgate dos jogos e brincadeiras
tradicionais do passado possibilitard um novo olhar para o desenvolvimento integral
da crianca, pois sera observado outra cultura do brincar, outra forma de vida, de
expressdo, de imaginacao e criatividade. Através das brincadeiras e jogos antigos as

criancas poderdo renunciar em parte a dependéncia aos jogos e brinquedos
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eletrbnicos e com isso ter uma vida mais saudavel e salutar, fatores esses que sao o
designio de pais e educadores, ou seja, que os filhos tenham mais qualidade de vida
em todos os sentidos.

De acordo com os dados apresentados através do gréfico 2, a seguir, percebe-se que
54% dos professores utilizam os jogos e brincadeiras tradicionais nos dias atuais para
o desenvolvimento integral dos seus alunos. Ainda verificando os dados nota-se que
19% dos professores preferem e priorizam 0s jogos e brincadeiras de tabuleiro como
forma de desenvolvimento dos seus alunos e 13% dos docentes entrevistados utilizam
0S jogos digitais para proporcionar o desenvolvimento integral dos seus alunos.
Observa-se, ainda, que 9% dos educadores nao utilizam nenhum tipo de jogo ou
brincadeira. E 5% dos professores entrevistados preferem permitir que as proprias
criancas da classe levem seus jogos e brinquedos para serem utilizados nas aulas,

sendo o professor apenas o moderador das atividades.

Graéfico 2 - Jogos e brincadeiras utilizados nos dias atuais para o desenvolvimento dos alunos:
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Marques (2017) cita que o brincar e jogar sédo de extrema importancia no dia-a-dia

dentro das instituicdes de ensino, pois através das atividades torna-se o ambiente
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mais agradavel e saudavel, proporcionando momentos Unicos de prazer e de
aprendizado, portanto, compete aos docentes gerar uma reflexao critica sobre os
jogos e brincadeiras dentro da sala de aula, e o docente por sua vez precisa ter acesso
a esse saber, proporcionando a utilizacdo do ladico como forma de ensino-
aprendizagem para seus alunos. Este saber deve ser estimulado e aprendido desde
a formacao inicial do docente, proporcionando assim as condigBes necessarias de

utilizag&o desse instrumento como facilitador e estimulador do ensino-aprendizagem.

Para Piccioni (2007) Os jogos e as brincadeiras tradicionais representam também uma
fonte inesgotavel de conhecimento histérico sobre o universo e sobre cada um dos
individuos, contribuindo assim para o desenvolvimento integral dos alunos, através de
recursos cognitivos que favorecem e despertem o raciocinio, a tomada de decisdes,

a solucéo de problemas e o questionamento histérico-critico de sua realidade.

Rodrigues, Santana e Santos (2016) esclarecem que 0s jogos e brincadeiras sdo um
importante recurso pedagoégico para 0s tempos modernos, pois atraves da sua pratica
sistematica as criancas serdo guiadas e estimuladas para o principio do
desenvolvimento motor, psicolégico, social, afetivo, cognitivo e de aprendizagem
escolar. A prética dos jogos e brincadeiras principalmente no contexto escolar e sem

7

hesitacdo, € uma das melhores ferramentas para o aprendizado, para vivéncias,
experimentacdes e transformacdes, além de auxiliar na socializacdo, compreensao,

autonomia e crescimento.

De acordo com o estudo realizado e com a pesquisa em pauta, no grafico 3, fica
constatado que 56% dos professores, ou seja, a maioria enfatiza que 0s jogos e
brincadeiras tradicionais, do passado, possuem relevante contribuicdo em suas aulas.
Parte dos professores que correspondem a 38% utilizam da mesma forma os jogos e
brincadeiras tradicionais em suas aulas e acreditam que a crian¢a aprende através da
brincadeira e brinca aprendendo, unindo, portanto, o conhecimento com a brincadeira.
Outros 6% dos professores entrevistados também acreditam nos jogos e brincadeiras
tradicionais, utilizam tal estratégia por compreender que facilita a aprendizagem e

possibilita uma aprendizagem de qualidade. Nas respostas obtidas constatou-se que
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nenhum (0%) dos professores considera que nao existe contribuicdo relevante, no uso

de jogos e brincadeiras em suas aulas.

Nos estudos de Piccioni (2007) considera a memoaria do brincar, que atualmente esta
sumida devido ao grande exagero de acessorios e materiais modernos oferecidos as
criangas, no entanto, acredita-se que 0s jogos e brincadeiras tradicionais com cunho
educativo ainda pode ser resgatada através de uma conexao entre o educador e o
educando fortalecendo também os elos de aproximacgdo dos seus pares e a cultura.
Observa-se que através dessa juncado que 0s jogos e brincadeiras persistiram ao
tempo e ao espaco e terd sempre um lugar de conexao da crianga com 0 seu universo

imaginério cheio de fantasias e descobertas.

Gréfico 3- Contribuigdo dos jogos e brincadeiras nas aulas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Assim como Rodrigues; Santana e Santos (2016), Teixeira (2014) corrobora que os
espacgos escolares das instituicbes de ensino devem ser atrativos, organizados,

amplos, dindmicos, limpos, de facil acesso e multiuso, local esse onde seja favoravel
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e explorado a pratica das brincadeiras e possa servir para que as criancas

desenvolvam suas habilidades, criatividades e imaginagoes.

Teixeira (2014) informa que diversas atividades colaboram como recurso pedagogico
da contemporaneidade, entre elas ressalta as atividades de brincadeiras através das
artes e brincadeiras educativas que relacionam cuidados corporais. O autor expde
também a importéncia de “ter salas adequadas as idades dos alunos, terem recursos
pedagogicos variados, funcionarios, como professores qualificados que apresentem

planos pedagdgicos coerentes” (TEIXEIRA, 2014, p. 81).

Nos dados obtidos através do grafico 4, a seguir, ficou constatado que os professores
do ensino fundamental em sua maioria entendem que 0s jogos e brincadeiras
tradicionais possuem uma dinamica ideal para o desenvolvimento de seus alunos em
diversos aspectos, como desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e motor, portanto,
54% consideram os jogos tradicionais como a melhor forma de desenvolvimento
integral. Outros 24% dos professores pesquisados consideram 0s jogos modernos
como a melhor dindmica e ideal para o desenvolvimento integral dos seus alunos.
Outros 11% dos docentes consideram que o0s jogos digitais sdo uma das melhores
formas de proporcionar dindmica ideal para a pratica de jogos. Para 10% dos docentes
acham que a responsabilidade dos jogos e brincadeiras devem ficar por conta dos
professores de Educacao Fisica, portanto, exime tal responsabilidade. E apenas 1%
apresenta que 0s jogos sao raramente utilizados em suas atividades cotidianas em
sala de aula.
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Graéfico 4 - Dinamica ideal para uma pratica de jogos
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Para Silva (2004) alega que o universo da fascinacdo de muitas criancas que nao
possuem acesso aos jogos e brinquedos tecnologicamente construidos a um nicho de
mercado, no entanto, existe uma corrente que cria e recria 0 mundo infantil dos jogos
e brincadeiras a partir das brincadeiras tradicionais do passado que por sua vez
ultrapassam barreiras e passam muitas vezes de geracao para geracao, considerando
sempre o imaginario, a fantasia, o faz de conta, a descoberta e o universo do brincar
e ser feliz, portanto, esse sonho do faz-de-conta e fantasia tem perpetuado

historicamente através do tempo e do espaco para agir uma a¢do no mundo.

O autor Silva faz uma critica aos jogos eletrdnicos futuristas, quando enfatiza em sua
narracao que o ato de brincar desenvolve e movimenta as inUmeras experiéncias no
ambito sociocultural que por sua vez € considerado fundamental para que a crianga
possa enxergar e entender melhor o mundo a sua volta. Neste aspecto deve-se
considerar que 0s jogos e brinquedos eletrdnicos da pds-modernidade ofuscam a

criatividade, imaginacao, fantasia e descoberta da vida humana (SILVA, 2004).
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De acordo com os dados obtidos através da pesquisa de campo, referente aos
espacos e ambientes adequados para o desenvolvimento das atividades de jogos e
brincadeiras nas escolas, percebe-se no grafico 5 (abaixo) que 49% das escolas das
redes municipais de ensino da cidade de Belo Horizonte possuem espacos e
ambientes adequados para a pratica e desenvolvimento das atividades de jogos e
brincadeiras. Outras escolas que correspondem a 40% possuem alguns espacos para
o desenvolvimento das atividades, no entanto, ndo sdo tdo adequadas. Outras 7%
das escolas possuem apenas 0s espacos de sala de aula para o desenvolvimento das
atividades, ndo tendo espacos apropriados como: quadras, areas de convivéncia,
jardim, campos e espacos ludicos. Com 4% estd a minoria das escolas que por sua
vez ndo possuem espacos adequados para o desenvolvimento das atividades e
possivelmente também as salas de aula ndo séo propicias para a pratica de jogos e

brincadeiras com fins pedagdgicos.

De acordo com Navarro e Prodocimo (2012) os espacos e ambientes escolares devem
ser construidos e adaptado para as criancas e junto delas, tendo percepcao e
discernimento de suas necessidades, dificuldades, desejos, atracdes e envolvimento
do ambiente para que se torne um local apropriado para que a crianga possa se
desenvolver no tempo e agir através de uma acao no mundo. Para o autor é muito
relevante pensar nas inumeras possibilidades de media¢éo das atividades ludicas na

instituicdo de ensino.

Levando em consideracdo que brincar ndo é apenas necessidade, mas direito das
criancas, acreditamos que as instituicbes de educacdo infantii devem estar
organizadas de acordo com as caracteristicas das criancas e devem valorizar a
brincadeira em seus espacos e tempos (NAVARRO; PRODOCIMO, 2012, p. 634).
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Gréfico 5 - Espagos e ambientes adequados para o desenvolvimento das atividades de jogos e
brincadeiras nas escolas:
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Segundo Fantin (2000), o resgate de jogos e brincadeiras do passado atuam como
conexdes para o presente, para fazer diferengca no futuro. O ato de brincar e de
resgatar tais atividades possibilitam as criangas a vivenciar praticas singulares que
foram um marco na vida de muitas criangas que viveram na década de 80 e deixaram
evidéncias que tais jogos e brincadeiras fardo diferenca na vida das criangas da
educacao infantil que vivem nos dias atuais, pois ficou notério ao longo da histéria que
as brincadeiras tradicionais praticadas em meados dos anos 80 tiveram uma grande
influéncia no desenvolvimento integral nos aspectos motores, sociais, afetivos e

cognitivos das criancas daquela época.

Para Fantin (2000) é muito importante resgatar as brincadeiras do passado, pois tais
brincadeiras expressam a histéria e a cultura e como as atividades puderam auxiliar
no desenvolvimento da crianca da educacdo infantil, o resgate dos jogos e
brincadeiras tradicionais irdo revelar singularidades da vida, comportamentos

reflexivos, experiéncias, formas e sentidos, em especial modos de brincar e
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relacionar-se. Produzindo existéncia das atividades tradicionais de décadas passadas

para o presente para fazer diferenca no futuro, confirma Fantin (2000).

Também descreve Kishimoto (2001) que o resgate das brincadeiras tradicionais
ocorridas na infancia de décadas atras é resgatar a historia e a cultura de um povo,
embora, essa cultura popular esteja passando por muitas modificacdes no ambito
social e tecnoldgico, a escola por sua vez também faz parte desse processo de

mudanca e transicao.

Para Rodrigues, Santana e Santos (2016) a instituicdo de ensino proporciona o
ambiente adequado para que seja resgatado as brincadeiras tradicionais do passado,
a experiéncia por meio da brincadeira que as criangas encontram um novo mundo,
cheio de novidades e descobertas. Kishimoto (2001) completa dizendo que o ato de
brincar é apresentado como uma ferramenta capaz de atuar efetivamente no
desenvolvimento integral da crianca na educacdo infantil, correspondendo aos
anseios oriundos do seu universo e assim edificando suas particularidades e
identidade.

Navarro e Prodocimo (2012) ressaltam que espacos fechados, salas organizadas com
mesas e cadeiras, armarios de brinquedos e acessorios trancados, inibem de uma
certa forma o desejo de brincar da crianga. Portanto, o educador e toda a comissao
escolar, devem ter um olhar holistico, ou seja, enxergar e estar atento a disposicao de

acessorios e materiais lidicos nas salas de aula.

Nota-se no grafico 6 em relacdo a vivéncia e participacao efetiva do professor com
jogos e brincadeiras tradicionais em sua infancia, que a maior parte dos entrevistados
afirmaram que participavam de forma efetiva e que as atividades faziam parte da sua
infancia o que corresponde a 70%, como participacéo regular dos jogos tradicionais a
pesquisa apresentou 20% dos professores que mantinham contato regular com as
atividades, e 10% dos entrevistados participavam raramente das atividades de jogos
e brincadeiras, interessante que todos os docentes da amostra ja tiveram algum
contato com os jogos e brincadeiras tradicionais, portanto, ndao tivemos nenhuma (0%)
resposta como nunca participou dos jogos e brincadeiras tradicionais.
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Discutindo o gréafico 6 Fardin (2015) cita que varias experiéncias de resgate de jogos
e brincadeiras antigas se mostraram muito positivas, pois auxiliam no processo de
aprendizagem, sendo que tais atividades podem ser interpretadas apenas como
recursos, e perdendo o sentido de brincadeiras, ou em algumas situacdes, até o
sentido ludico, tomando outras formas e fung¢des no treinamento e sistematizacédo de
conhecimentos, visto que séo utilizadas com a principal funcao de atingir resultados

ja estabelecidos.

Gréfico 6 - Vivéncias de jogos e brincadeiras tradicionais na infancia do professor:
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Contagem sobre a vivencia com jogos e brincadeiras tradicionais na infincia dos professares.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Fardin (2015) cita em estudo semelhante, sobre jogos e brincadeiras antigas,
constatando em sua amostra, que a maioria também utilizava das atividades e
vivéncias de jogos como parte integrante da sua rotina diaria e menos da metade
responderam que ndo tinham contato e ndo fazia parte do seu dia a dia as brincadeiras
e brinquedos, portanto, indica que uma pequena parte dos entrevistados apenas nao
tiveram a vivéncia em sua infancia com as atividades de brincadeiras e brinquedos,
ficando assim também bem préximo dos registros encontrados do grafico 6, que

representa 0-10% dos participantes.
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As brincadeiras funcionam como um elemento fundamental para o crescimento das
criangas num todo, além de ser uma atividade prazerosa, integrativa e que
proporciona a sociabilizagdo com outras criancas de culturas diferentes. As aulas de
Educacao Fisica com foco na autonomia e formac&do ou em brincadeiras despertam
as criancas para novas fontes de interesse, desenvolvimento da criatividade e
principalmente para um aprendizado mais efetivo, portanto, os jogos e brincadeiras
tradicionais podem ser vistos como um forte recurso pedagogico para as aulas da
contemporaneidade (SANTOS, 2012).

Foi diagnosticado no grafico 7, a seguir, que trata do desenvolvimento de atividades
de jogos e brincadeiras com o intuito pedagdgico nas aulas um percentual muito
préximo, ou seja, 36% ja desenvolveu em suas aulas as atividades com a finalidade
de desenvolvimento pedagodgico, e 35% desenvolve regularmente os jogos e
brincadeiras em suas aulas com o objetivo de desenvolvimento pedagdgico em
alguma disciplina lecionada. Para 24% dos professores entrevistados, também
desenvolve as atividades, porém sem regularidade, ou seja, quando possivel elas sédo
desenvolvidas. Outro dado corresponde aos professores que nunca desenvolveram
atividades em suas aulas com a finalidade de desenvolvimento pedagdgico, ou seja,
5% dos entrevistados disseram que nunca trabalharam com jogos e brincadeiras de

forma direcionada, tendo o intuito de desenvolvimento educacional.

Satisfatoriamente observa-se através do grafico 7, onde foi apurado que a maioria dos
docentes tém consciéncia sobre a importancia das atividades para o desenvolvimento
pedagogico e desenvolvem em suas aulas as brincadeiras e jogos tradicionais com
regularidade buscando assim o desenvolvimento integral dos alunos do ensino

fundamental do 1° ao 5° ano da rede municipal da cidade de Belo Horizonte - MG.
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Graéfico 7 - Desenvolvimento de atividades de jogos e brincadeiras com intuito pedagégico nas aulas:
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Contagem de desenvolvimento das atividades de jogos e brincadeiras

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

As brincadeiras funcionam como um elemento fundamental para o crescimento
autonomia e formacao das crian¢cas num todo, além de ser uma atividade prazerosa,
integrativa e que proporciona a socializagdo com outras criangas de culturas
diferentes. As aulas de Educacdo Fisica com foco em brincadeiras despertam as
criangas para novas fontes de interesse, desenvolvimento da criatividade e
principalmente para um aprendizado mais efetivo, portanto, 0os jogos e brincadeiras
tradicionais podem ser vistos como um forte recurso pedagogico para as aulas da
contemporaneidade (RODRIGUES; SANTANA; SANTOS, 2016).

Ribas (2012) também corrobora que nos tempos atuais 0 mundo esta totalmente
inserido na globalizacdo e alta tecnologia nos mais diversos segmentos da sociedade
e na educacdo das criancas nédo é diferente, toda essa tecnologia acaba levando as
criangas ao individualismo, ou seja, opfe totalmente ao coletivismo, diminuem a
capacidade de desenvolver atividades em grupo, de criar, de adaptar, de imaginar e
vivenciar todas as formas de brincar, de interagir e ser feliz.
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Para Neves (2012) os jogos e brincadeiras tradicionais vem passando por inumeras
alteracbes em seu formato e aplicagcdo, as mudancas tém ocorrido por diversos
fatores, entre eles destaca-se o encolhimento dos espacos que eram destinados para
a pratica das atividades, muitos deles foram diminuidos devido ao crescimento da
violéncia ocorrida nos grandes centros metropolitanos, outro motivo que foi
preponderante para a diminui¢cdo dos espacos de lazer, recreacéo e desenvolvimento
de jogos e brincadeiras que também foi mencionado por outros autores como: Ribas
(2012), Rodrigues; Santana e Santos (2016), Teixeira (2014), Brescovit e Utzig (2016),
Brustolin (2012) e Alves et al. (2015), a disseminacdo da industria de jogos e
brinquedos infantis eletrbnicos, que por sua vez sdo cada vez mais chamativo,
envolvente e sedutor, levando as criancas a se entregarem pelos seus encantos e

possibilidades.

Fardin (2015) também questionou docentes em sua pesquisa sobre brinquedos e
brincadeiras antigas e apurou em sua investigacao sobre a utilizacéo de brinquedos e
brincadeiras como forma de desenvolvimento pedagdgico, e chegou aos seguintes
dados: 83% dos docentes utilizam efetivamente os brinquedos e brincadeiras antigas
como forma de desenvolvimento pedagdgico em suas aulas e 17% dos professores
afirmaram que ndo utilizam tais atividades com o fim de desenvolvimento pedagdgico
em suas atividades de classe. Portanto, nota-se em ambos os estudos uma
aproximacao em percentual no quesito de utilizar os jogos e brincadeiras tradicionais
como forma de desenvolvimento pedagdgico em suas aulas na rede municipal do 1°

ao 5° ano do ensino fundamental.

De acordo com os dados obtidos, no grafico 8, a seguir, sobre as opinides dos
professores em relacao aos jogos e brincadeiras do passado, se ainda séao praticados
com os alunos do Ensino Fundamental atualmente. Infelizmente foram encontrados
0S seguintes percentuais na pesquisa, 55% alegam que as atividades de jogos e
brincadeiras sdo raramente praticadas em suas aulas atualmente. Outros 22%
demonstram que as atividades de jogos e brincadeiras sdo praticadas atualmente com
certa regularidade, no entanto, constata-se que € ainda é um nimero muito reduzido
pelo tamanho da amostra. Uma parte que corresponde a 18% dos pesquisados

declaram que as atividades de jogos e brincadeiras ndo sao praticadas atualmente
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em suas aulas. E 5% dos participantes da pesquisa declararam que as atividades sao
praticadas com assiduidade de forma efetiva em suas aulas. Esse ultimo dado mostra
a importancia de resgatar os jogos e brincadeiras tradicionais para os dias atuais e a

relevancia de serem parte integrante das aulas de forma efetiva.

Gréfico 8 - OpiniGes em relagdo aos jogos e brincadeiras do passado se ainda séo praticados com os
alunos do Ensino Fundamental nos dias atuais

100

75

50

25

Percentual %

As atividades sdo Percebo que tais As atividades s3o As atividades sdo
praticadas raramente. atividades ndo sdao praticadas com certa praticadas com
praticadas atualmente, regularidade. assiduidade de forma
efetiva.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Souza (2008) cita que:

na tentativa de associar tais saberes, o movimento de
profissionalizagcdo docente vem trazendo a tona a valorizagéo da
pratica como momento de construcdo de conhecimentos e
novos saberes, que emergem do préprio trabalho, a fim de
formar o professor como profissional possuidor de saberes
especificos, 0s quais mudam com o tempo e devem ser passivos
de avaliacdo (SOUZA, 2008, p. 55).

Cordazzo e Vieira (2007) dissertam revelando que os educadores devem prezar e
respeitar as brincadeiras e entender sobre sua influéncia na formacgéo integral das
criangas, os professores séo referéncias para estimulacdo e desenvolvimento das
habilidades e capacidades de seus educandos, além de participarem diretamente da
instigacao da criatividade, da imaginacao e da investigacao. O educador representara
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0 agente de transformacéo, através da sua visao holistica, ou seja, enxergando seus
alunos num todo, permitindo sua espontaneidade e vivéncias mdltiplas através das

brincadeiras e jogos.

Alves (2001) apud Cordazzo e Vieira (2007) abordam de forma elementar a discusséo
e constata que, “Professor bom ndo € aquele que da uma aula perfeita, explicando a
matéria. Professor bom é aquele que transforma a matéria em brinquedo e seduz o
aluno a brincar” (ALVES, 2001, p. 20-21).

Ainda nesse sentido Silva (2004), mostra que € preciso compreender as
singularidades e caracteristicas que ocorrem na edificacdo da performance de brincar.
Silva (2004) salienta que os jogos e brincadeiras tradicionais do passado usufruidas
pelos pais e familiares da década de 80, trazem vivéncias e experiéncias do passado
para os dias atuais.

Em relacdo aos acessérios e materiais que as escolas possuem para O
desenvolvimento de atividades de jogos e brincadeiras nas aulas do 1° ao 5° ano do
ensino fundamental da rede municipal da cidade de Belo Horizonte, percebe-se no
grafico 9, a seguir, que felizmente 50% das escolas possuem um bom numero de
materiais para a desenvolvimento das atividades praticas. Em contrapartida, 40% das
escolas possuem poucos acessorios e materiais para serem utilizados nas aulas.
Infelizmente apenas 5% das escolas possuem muitos acessoérios e materiais para o
desenvolvimento das aulas com fim pedagdgico. E 5% da amostra das escolas
pesquisadas ndo possuem nenhum tipo de acessorio e/ou material que possa ser

utilizado para o desenvolvimento dos alunos.
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Grafico 9 - Acessorios e materiais que as escolas possuem para o desenvolvimento de atividades de
jogos e brincadeiras nas aulas
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Contagem sobre quais acessdrios e materiais a escola possui para o desenvolvimento da aula.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Segundo Navarro e Prodocimo (2012) a aprendizagem e o desenvolvimento dos
alunos sao decorrentes do ato de brincar, investigar e experimentar as atividades de
jogos e brincadeiras com intuito pedagogico. O docente por sua vez deve ser o
mediador, incentivador e o0 agente que podera proporcionar descobertas,

transformacdes e experimentacdes na vida das criangas. Os autores citam que:

A qualidade do brincar ndo depende apenas da professora, mas
a forma como a mediacao acontece pode fazer grande diferenca.
A escola também pode ajudar nessa questao, por exemplo,
adquirindo brinquedos adequados para a idade das criangas, ou
pensando dentro da estrutura fisica da escola em ambientes
dedicados ao brincar, com mais espaco e brinquedos diferentes,
ou até dentro da rotina, em horarios em que turmas diferentes
se encontrem e possam brincar juntas. Tudo isso faz parte da
mediacdo do brincar feita pela escola (NAVARRO;
PRODOCIMO, 2012, p. 646).

Em sintese Marques (2017) verifica que os jogos e brincadeiras viabilizam inovacdes
dos modos das criancas aprenderem e desenvolverem, relacionados a aspectos
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como: qualificacdo do corpo docente, preparacdo do espaco escolar, aquisicdo de
acessorios e materiais utilizados para a pratica, adequacdo do ambiente escolar e
conscientizacdo dos pais, portanto, através dessas adaptacfes e inser¢cdes pode-se
esperar uma melhoria dos processos de educacdo, competente para satisfazer os
anseios primordiais das criancas, pois jogos e brincadeiras dentro do contexto escolar
nao sao adicionadas, mas sim fazem parte da metodologia de aprendizagem e

desenvolvimento integral.

O desenvolvimento da crianca inicia-se pelo discernimento do seu proprio corpo, ou
seja, conhecer a cultura corporal, individualidade e especificidades, visto que pelo
meio da estruturacdo do corpo que a pessoa gera conexfes com 0S materiais e

individuos que constituem a sua convivéncia cotidiana (DAOLIO, 1995).

De acordo com os dados apurados e inseridos no gréfico 10, a seguir, percebe-se
que 75% dos profissionais pesquisados consideram que 0s jogos e brincadeiras
podem ser utilizados como forma de desenvolvimento integral em todas as disciplinas
lecionadas (Matematica, Portugués, Ciéncias, Histéria, Educacéo Fisica, Geografia.
Inglés, Arte e Informética). Para 10% consideram que a aplicagcdo dos jogos e
brincadeiras sejam pertinentes apenas nas seguintes disciplinas: (Matematica,
Portugués, Ciéncias, Historia, Educacédo Fisica, Geografia). Apresentam com 7% 0s
educadores que constatam que as disciplinas que podem ser desenvolvidos 0s jogos
e brincadeiras tradicionais sdo: (Matematica, Portugués, Ciéncias, Histéria, Educacéo
Fisica). Outros 7% consideram que 0s jogos e brincadeiras devem fazer parte
integrante das seguintes disciplinas: (Matemética, Portugués, Ciéncias, Histéria,
Educacao Fisica, Geografia, Inglés). E apenas 1% considera que as atividades de
jogos e brincadeiras sdo exclusivamente da disciplina de Educacéo Fisica, nao
considerando que as outras disciplinas lecionadas possam ter vinculo e possam ser

trabalhadas efetivamente com intuito de desenvolvimento integral dos alunos.

E notdrio para Cordazzo e Vieira (2007), que a brincadeira é uma das principais acoes
para o desenvolvimento integral da educacéo infantil, além de ser uma das principais
praticas cultivadas e realizadas durante o crescimento da crianca. Os jogos e
brincadeiras inspiram criangas para um desenvolvimento em diversos aspectos
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(motor, cognitivo, social e afetivo) além de possibilitar um desenvolvimento na
aprendizagem das disciplinas curriculares. Através das brincadeiras a crianca é
impulsionada a transformagdes no desenvolvimento psiquico infantil. Para muitos
estudiosos como afirma Cordazzo e Vieira (2007). As brincadeiras ddo acesso a

padrées mais eminentes no desenvolvimento integral da crianca.

Gréfico 10 - As disciplinas que podem ser trabalhadas com jogos e brincadeiras tradicionais
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Para Piccioni (2007), os jogos e brincadeiras também séo relevantes para o
desenvolvimento das criangcas em todos seus aspectos (motor, afetivo, cognitivo e
social), nos inimeros eventos da vida infantil € significativo e efetivo sua participacao
em externar e expressarem suas opinides, dificuldades, experiéncias, sensibilidades
e anseios, além de relatar fatos, situagdes e acontecimentos. Destaca também que a
crianga atraves dos jogos e brincadeiras aprende a ouvir o outro a dividir e emprestar
brinquedos, criar e produzir brinquedos e brincadeiras, sente-se estimulado a
desenvolver sua criatividade e imaginacédo, além de se adquirir mais independéncia e

tornando uma crianga mais autbnoma, com personalidade sendo formador da sua

73
RC: 107506
Disponivel em: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacao/jogos-e-brincadeiras



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacao/jogos-e-brincadeiras
https://www.nucleodoconhecimento.com.br
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/wp-content/uploads/2022/03/As-disciplinas-que-podem-ser-trabalhadas-com-jogos-e-brincadeiras-tradicionais.png

MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL  REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO
{ 0 ENUCLEO D) CconHECIMENTO ISSN: 2448-0959

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

identidade e da sua propria histéria de vivéncias e experiéncias com o brincar
individualmente e em grupos (PICCIONI, 2007).

De acordo com os resultados obtidos, através do Quadro 1 de respostas (a seguir),
percebe-se que todos 0s entrevistados responderam a pergunta, e muitos
responderam com mais de uma resposta, portanto, foi considerado todas as opiniées
dos respondentes. Foram consideradas as assertivas, entre as 4 (quatro) respostas
gque sao consenso entre 0s entrevistados destaca-se (a falta de materiais
pedagogicos) (A falta de vontade por parte dos docentes em desenvolver as
atividades) (A falta de espaco adequado para o desenvolvimento das atividades) (A
necessidade de capacitacdo do corpo docente para desenvolver as atividades). As
opinides dos docentes sobre 0 que € necessario para a pratica de jogos e brincadeiras
como recurso didatico em sala de aula revelam, portanto, que consideram que o mais
necessario para realizar os jogos e brincadeiras como instrumento e recurso didatico
em sala de aula sdo os materiais pedagdgicos para a realizar a atividade. Consideram
também que 0 mais necessario para a pratica dentro de sala com intuito pedagdégico
€ a intencionalidade pedagdgica, ou seja, informam que muito profissional ndo tem
interesse em desenvolver a atividade. Outros entrevistados relacionam-se com a
auséncia ou espacos inapropriados para o desenvolvimento das atividades propostas
para desenvolvimento integral dos alunos. Também revelam que o mais necessario é
a preparacdo e capacitacdo dos docentes, para que possam entender e aplicar de
forma efetiva as atividades de jogos e brincadeiras nas aulas de forma que elas

possam ser um instrumento e recurso didatico em sala de aula.

Quadro 1 - OpiniGes sobre 0 que € necessario para a pratica de jogos e brincadeiras como recurso

didatico em sala de aula para os docentes do ensino fundamental:

Opinides dos Docentes Respostas
Ter materiais para realizacdo dos jogos e brincadeiras 33
Intencionalidade pedagdgica 29
Ter espaco adequado para realizacéo das atividades 19
74
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A capacitagdo do profissional para que ele possa exercer 19

Ter criatividade por parte dos professores 14
Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Rodrigues; Santana e Santos (2016) esclarecem que 0s jogos e brincadeiras sdo um
importante recurso pedagogico para os tempos modernos, pois através da sua pratica
sistematica as criancas serdo guiadas e estimuladas para o principio do
desenvolvimento motor, psicolégico, social, afetivo, cognitivo e de aprendizagem
escolar. A prética dos jogos e brincadeiras principalmente no contexto escolar e sem
hesitacdo € uma das melhores ferramentas para o aprendizado, para vivéncias,
experimentacfes e transformacdes, além de auxiliar na socializacdo, compreensao,
autonomia e crescimento. O autor complementa que através dos jogos e brincadeiras
da infancia os alunos encontram um ambiente favoravel para desenvolver suas
habilidades, criatividades, representacdes dramaticas, imaginacdes, capacidade

motora, tempo de reacéo, raciocinio criativo e légico.

A professora e pesquisadora da USP, Tizuko Morchida Kishimoto (2001) realizou
diversos estudos e pesquisas relacionados com a tematica brincadeiras e jogos.
Alguns dos seus trabalhos e pesquisas diz respeito a importancia da estabilidade e
manutencdo da memaria coletiva referente a préatica de brincadeiras e jogos, além das
origens histéricas, desenvolvimento da crianca através das atividades, portanto, a
pesquisadora investiga a importancia de resgatar os jogos e brincadeiras tradicionais
realizados em décadas passadas para os dias atuais, identificando sua relevancia

pedagdgica para o desenvolvimento integral da crianca. (SILVA, 2004).

Os brinquedos e brincadeiras de nosso passado historico,
transformavam-nos em seres capacitados ao fluxo
sociabilizante. Muitas vezes, através das brincadeiras coletivas,
entendiamos as regras sociais como a discriminacao, 0s grupos
dominantes e os dominados, 0 namoro, 0 casamento e suas
regras morais, 0 que €& certo ou errado, enfim,
instrumentalizavamos nosso conhecimento sobre o mundo e,
nos dias atuais a tecno-massificacdo impossibilita a
coletivizacdo e constr6i o fantasmagdrico mundo da
individualizacdo (SILVA, 2004, p. 17).
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O quadro 2, abaixo, foi estruturado baseado nas respostas dos entrevistados sobre a
opinido quanto a nao aplicacéo de jogos e brincadeiras em sala de aula para os alunos
no ensino fundamental. Todos os participantes da pesquisa responderam a questéo
relacionada, no entanto, alguns deram mais de uma resposta, portanto, o total de
respostas obtidas foram 115, entre as diversas respostas foram consideradas e foram
incluidas como parte da analise e discussao de dados, apenas as 5 mais evidentes
na pesquisa.

Quadro 2 - Opinides sobre os principais fatores para que néo seja aplicado jogos e brincadeiras nas

aulas dos alunos do ensino fundamental:

Opinibes dos Docentes Respostas
Falta de material 18

Falta de conhecimento por parte dos educadores 14

Espaco fisico para as atividades 12
N&o acho que tenham razdes. 10
Desinteresse dos alunos. 10

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Conforme os registros da pesquisa relacionados no quadro 2, em relagcdo aos
principais fatores para que néo sejam aplicados jogos e brincadeiras nas aulas, nota-
se uma predominancia relacionada a falta de material assim como consta no quadro
1 (p. 27) os docentes responderam 0 que era necessario para a pratica de jogos e
brincadeiras como recurso didatico em sala de aula, também foi percebido que os
materiais destacaram na pesquisa. Outra opinido relevante foi que o principal fator
para a ndo aplicacdo dos jogos e brincadeiras nas aulas é a falta de conhecimento
por parte do professor. Outros respondentes apresentam-se como justificativa para a
nao aplicacdo das atividades nas aulas a falta de espago adequado para o
desenvolvimento dos jogos e brincadeiras com finalidade pedagogica. E outros
pesquisados informam que a falta de interesse por parte dos alunos é um dos fatores
preponderantes para a nao inclusdo dos jogos e brincadeiras nas aulas. E por fim

também os respondentes apresentaram que nao existe razao para que as atividades
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de jogos e brincadeiras sejam aplicadas em sala de aula com objetivos de ensino e

aprendizagem.

Portanto, e baseado nos autores Rodrigues, Santana e Santos (2016), Kishimoto
(2001), Fantin (2000), Piccioni (2007), Teixeira (2014), Marques et al (2020) e outros
citados, nota-se que as brincadeiras ndo tem estado presente regularmente nas
instituicbes de ensino ou muitas vezes ndo € dada a devida importancia por nédo
acreditarem que a brincadeira € um elemento para o desenvolvimento integral e
cultural da crianca da educacéo infantil, pensando na situacdo prenunciada, diversos
estudiosos do assunto em pauta incentivam e salientam sobre a importancia de
resgatar as brincadeiras e jogos para o meio escolar de forma que ele possa
proporcionar uma dinamica pedagogica e beneficios oriundos de uma prética

sistematica que envolve as atividades ludicas assistidas em décadas pregressas.

O mundo da fascinagdo de milhares de criangas que ndo tém
acesso aos novos brinquedos tecnologicamente produzidos a
um determinado mercado, cria e recria o universo infantil das
brincadeiras e dos brinquedos a partir das antigas brincadeiras
transmitidas oralmente pelas geracbes que a precederam.
Imaginario, sonho e faz-de-conta perpetuam-se historicamente
através do tempo (SILVA, 2004, p. 13).
De acordo com o gréfico 11, a seguir, percebe-se que 53% dos professores permitem
em algumas ocasifes que seus alunos levem jogos e apresentem suas brincadeiras
durante a aula, desde que seja submetido a uma prévia andlise. Para 27% dos
professores permitem sempre que as criancas levem jogos e brincadeiras para a aula
permitindo assim regularmente a vivéncia com tais atividades. Uma parte que
corresponde a 20% dos docentes s6 permite aos seus alunos levarem jogos e
brincadeiras para a classe em ocasides especiais e previamente combinados.
Felizmente consta na pesquisa que todos os professores de uma forma mais efetiva
permitem que seus alunos levem jogos e estimulam as brincadeiras conduzidas por
elas nas aulas e nenhum professor deixou de permitir que jogos e brincadeiras facam
parte integrante das suas aulas, portanto a resposta que nao permite de forma alguma
0s jogos e brincadeiras levados e conduzidos pelas criancgas ficou com 0%. Percebe-
se entdo que todos os professores da amostra possuem consciéncia e discernimento

da importancia dos jogos e brincadeiras para o desenvolvimento integral de seus
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alunos, permitindo assim o agir, a descoberta, a fantasia, o faz de conta, e que seus

alunos extravasam através das atividades ludicas.

Em seus estudos Piccioni (2007) enfatiza a importancia de entender e compreender a
crianca como um todo, principalmente em sua cultura, conhecimento e saber,
permitindo assim que ela explore e descubra através dos jogos e brincadeiras,
portanto, é fundamental pensar no tempo e no espaco das atividades ludicas como
momento de a crianc¢a transformar, explorar e ampliar o conhecimento em relagéo ao
mundo que esta ao seu redor.

Gréfico 11 - Jogos e brincadeiras trazidos pelos alunos para a aula

100
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25

Percentual %

E permitide sempre a E permitido em N3o é permitido de E permitido em

vivéncia com jogos e algumas ocasides forma alguma algumas ocasides

brincadeiras trazidos desde que submetido a especiais.
pelas criangas. uma prévia analise.

Contagem sobre a permissdo dos jogos e brincadeiras nas aulas trazidos pelos alunos

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Alves et al (2015) ainda discorre em sua reflexdo acerca do papel do educador no
ensino infantil e incentiva e encoraja a todos os professores a serem mais dedicados,
empenhados, envolvidos, criativos, motivados e entusiasmados com sua ocupacgao e
missdo dentro da educacéo, disserta novamente sobre a importancia de entender,
conhecer, perceber e interpretar cada aluno, ou seja, € de extrema importancia que o

professor consiga assimilar o brincar de seus alunos, pois através dessa analise e
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observacdo podera também aprender, pois o educador em sala pode desmembrar a

funcéo de ensinar e de aprender.

Para o autor ficou nitido em suas observacdes e corroborado com diversos autores
que as criancas ndo chegam no ambiente escolar destituido de vivéncias com as
brincadeiras, mas pelo contrario possuem em sua esséncia a brincadeira como fonte
inesgotavel de prazer e contentamento, portanto, a crianga podera também passar
seus conhecimentos e vivéncias para seu mentor, possibilitando assim aumentar o

acervo de brincadeiras e jogos (ALVES et al., 2015).

Em suas observacdes e pesquisas Marques (2017) salienta sobre a importancia das
brincadeiras “livres” em momentos oportunos dentro do ambiente escolar, o brincar é
fundamental e deve ser incentivado e promovido diariamente, através das diversas
brincadeiras desenvolvidas nota-se uma melhoria continua principalmente nos alunos
com complicacdo na aprendizagem e transtornos comportamentais, destaca que a
tarefa ndo é facil, mas ndo é impossivel, portanto, a importancia dos educadores
enxergarem além das linhas da sala de aula, ter uma visdo ampla, percebendo um

potencial em cada aluno.

De acordo com os estudos apurados percebe-se através dos dados inseridos no
grafico 12 que trata sobre a autonomia do professor para propor atividades de jogos
e brincadeiras em sua classe de aula, portanto, a maioria dos educadores que
corresponde a 63% declara que possui autonomia para o desenvolvimento das
atividades de jogos e brincadeiras em sua classe de aula. Outros 31% responderam
gue a escola permite o desenvolvimento das atividades, no entanto, essas atividades
possuem ressalvas impostas pela instituicdo. Dos entrevistados, 6% dizem que a
escola raramente permite o desenvolvimento das atividades de jogos e brincadeiras
em suas classes de aula. E 0%, ou seja, nenhum professor pesquisado declarou que
a escola ndo permite de forma alguma as atividades de jogos e brincadeiras dentro

da classe de aula.
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Grafico 12 - Autonomia do professor para propor atividades de jogos e brincadeiras em sua classe de
aula

100

75

S0

25

Percentual %

A escola permite as  Possuo autonomia para A escola raramente A escola ndo permite
atividades com o desenvolvimento das permite tais atividades. de forma alguma
algumas ressalvas atividades em classe
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instituigdo.

Contagem se o professor possui autonomia para propor atividades de jogos e brincadeiras em sua classe de

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

No trabalho desenvolvido por Marques (2017) apresenta outros jogos e brincadeiras
que apresenta a intervencdo e a mediacdo dos educadores em sala de aula,
brincadeiras essas que estimula o desenvolvimento da capacidade social, cognitiva,
motora e social, e como resultado do desenvolvimento dessas capacidades pode
esperar das criancas desdobramento da criatividade, melhoria da coordenacao
motora, aprendizagem motora e habilidade motora, estimulo ao raciocinio Idgico,
comunicacdo, autonomia e socializa¢éo, portanto, é fundamental o papel do professor
para mediar as atividades desenvolvidas, o docente participa diretamente das

atividades e é o ponto de partida, de desenvolvimento e encerramento.

Oportunizar a brincadeira nos espacos escolares principalmente na Educacéo infantil,
Navarro e Prodocimo (2012) nédo revela que meramente a crianca deve brincar sem
intencdo ou sem um mediador que faca suas interferéncias, esclarece, portanto, que
quando o educador ou mentor deixa de fazer suas intervenc¢des no curso educativo,

tal principio € denominado “abandono pedagdgico”. Principalmente na conjuntura da
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brincadeira que os profissionais da educacdo desvendam seu papel no contexto

escolar de mediador e agente de transformacéao.

Discursa também que ao contrario de dedicar-se com concepcdes, jogos e
brincadeiras que os alunos ja& dominam, o educador deve estar pronto para novos
saberes, de uma certa forma avancgaria ao desenvolvimento, portanto, a importancia
de o professor desenvolver com exceléncia o seu papel de educador, de mediador e
agente de transformacdo (NAVARRO; PRODOCIMO, 2012).

0 educador pode ser considerado um dos melhores
mediadores do desenvolvimento das criangas. As
aprendizagens construidas na escola, muitas vezes, sao as mais
relevantes para a vida das pessoas. E, ainda, educadores
escolares podem oferecer condicbes melhores de
desenvolvimento aos seus educandos. Tais aprendizagens de
ambito escolar, além de oportunizar uma relagéo intima com o
saber, tem fungbes de socializagdo (SOUZA, 2008, p. 12).

O Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil - RCNEI (BRASIL, 1998)
referéncia e aponta acerca das atribuicdes, deveres, funcdes e obrigacbes dos
docentes. Segundo os dados registrados do RCNEI os docentes precisam ter
percepcéo e discernimento quanto a evidéncia da importancia das brincadeiras no
contexto escolar e como as brincadeiras s&o caracterizadas como elemento
fundamental para que as criancas possam reformular e estabelecer niveis e planos
do saber, através de acdes construtivas, imaginarias e auténticas. Portanto, fica
perceptivel o quanto é importante que os docentes reconhecam e cologuem em

pratica as atividades ladicas no ambito pedagogico.

De acordo com os resultados obtidos no quadro 3, a seguir, percebe-se que a maioria
dos respondentes sendo 69 respostas, que consideram através das opinides que 0s
aspectos que sao desenvolvidos nas criancas através das atividades de jogos e
brincadeiras inseridos nas aulas de Ensino Fundamental séo a interacdo em grupo,
ou seja, relacionamento e convivio social. Em Segundo plano os entrevistados
sugerem que a capacidade de raciocinio € o fator preponderante que sao
desenvolvidos através dos jogos e brincadeiras inseridos nas aulas do cotidiano. Para
outros 37 professores consideram que o desenvolvimento da coordenacdo motora &
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0 que mais se desenvolve através dos jogos e brincadeiras realizados em sala de aula

de forma pedagdgica.

Quadro 3 - Opinides em relacdo aos aspectos que sdo desenvolvidos nas criancas através das

atividades de jogos e brincadeiras inseridos nas aulas de Ensino Fundamental:

Opinides Respostas
Interacdo em grupo 69

Capacidade de raciocinio 48

Coordenacdo motora 37
Criatividade 14
Concentracéo 14
Atencéo 10

Desenvolvimento psiquico 10
Autonomia 10

Respeito ao proximo 10
Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Segundo Souza (2018) o ato de brincar beneficia e enriquece o aprendizado da
crianca do ensino fundamental, o brincar faz parte da vida do individuo, brincar é viver
em um mundo de fantasia, de descobertas, de imagina¢des e de conquistas. Brincar
pode ser caracterizado como um dos procedimentos mais instrutivos e construtivos
do processo pedagdgico, pois através das brincadeiras a crianca desenvolve de forma
ampla os aspectos intelectuais, emocionais e corporais. A brincadeira em sua
expressao ludica cria inUmeras possibilidades de desenvolvimento e aprendizagem,
brincando se aprende e aprendendo se brinca sdo aspectos associados que devem

ser levados em consideracao e por educadores e pais.

Souza (2018) acrescenta que através das brincadeiras e no ato de brincar que ocorre
0S processos de aprendizagem, criangas que brincam desenvolvem um potencial de
criar novas brincadeiras, vivem a fantasia, descobrem novas possibilidades, exploram

e investigam, vivem no imaginario, desenvolvem diversidades e experiéncias,
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experimentam fazer trocas, emprestar, dividir e com isso sd0 mais sociaveis e

independentes.

No gréafico 13, a sequir, construido a partir dos dados colhidos pelas respostas da
guestao: se os professores consideram e estdo preparados para inserirem em suas
aulas os jogos e brincadeiras tradicionais de forma que os mesmos facam parte do
processo de ensino-aprendizagem. Percebe-se através dos dados obtidos que 26%
dos pesquisados consideram preparados para desenvolver tais atividades, no entanto,
precisam de uma reciclagem para que seja realizado com exceléncia. Outros 28% dos
professores consideram totalmente preparados para desenvolver as atividades de
jogos e brincadeiras. Para 23% dos docentes sentem-se relativamente preparados
para o desenvolvimento das atividades com cunho do processo ensino-aprendizagem.
Somente 3% dos entrevistados declaram que ndo se sentem preparados de forma
alguma para inserirem em suas aulas 0s jogos e brincadeiras tradicionais de forma

gue os mesmos fagcam parte do processo de ensino-aprendizagem.

Gréfico 13 - Considera-se que os professores estdo preparados para inserirem em suas aulas 0s jogos
e brincadeiras tradicionais de forma que os mesmos fagam parte do processo de ensino-aprendizagem:
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reciclagem.

Contagem para saber se o professor considera preparado para inserir as brincadeiras nas aulas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Nas pesquisas e reflexdes de Marques (2017) dispde sobre a importancia dos jogos

e brincadeiras no processo de alfabetizagédo, aprendizagem e formacgé&o dos alunos.
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No entanto, revela de forma pertinente que os docentes da educacéo fundamental e
infantil ndo se limitem apenas ao ensino através da transferéncia de conteddos
escolares, mas que tenham percepcédo e discernimento quanto ao desenvolvimento
dos aspectos psicolégicos dos discentes ao qual a aprendizagem e o0 saber sao
assimilados. Destaca que 0s jogos e as brincadeiras séo fortes aliados no processo
de aprendizagem e desenvolvimento, pois através das atividades ludicas, o0 ambiente

e 0 ensino se tornam mais agradaveis, envolventes, atrativos e prazerosos.

Assim sendo, o brincar é uma das atividades que possuem grande relevancia no
contexto escolar e precisam ser integradas no processo de ensino das escolas, assim
como 0s professores precisam obter tais conhecimentos para o desenvolvimento e
aplicabilidade em sala de aula, possibilitando aos seus alunos uma conexao entre o
ensino e aprendizagem e entre o brincar aprendendo e aprendendo brincando como
uma forma facilitadora e transformadora da educacao. Esse saber mencionado deve
ser incentivado desde a formacéo académica preliminar, oferecendo a possibilidade
de aplicacdo dessa ferramenta moderadora de aprendizagem e desenvolvimento
(MARQUES, 2017). O autor cita, ainda, que:

O brincar é de extrema importancia no dia a dia das escolas,
tornando o ambiente mais agradavel, proporcionando momentos
prazerosos e de muito aprendizado e cabe aos educadores
fazerem uma reflexao critica sobre o brincar em sala de aula, e
0 professor precisa ter acesso a esse conhecimento, sobre a
utilizagcdo do ludico para o ensino de seus alunos. Este
conhecimento deve ser estimulado desde sua formacéao inicial,
dando-lhe condicdo de utilizacdo desse instrumento facilitador
de aprendizagem (MARQUES, 2017, p. 40).

Nesse sentido Navarro e Prodocimo (2012) destaca o papel do profissional da
educacado e apresenta que o educador pode e deve ser 0 agente de mediacdo que
possibilitara aos seus alunos inUmeras oportunidades de criacdo, investigagao,
imaginacgéo, organizagao, orientacéo e experimentacéo, para que todos esses fatores
ocorram em sua plenitude € importante o conhecimento do profissional, em relacao
ao ambiente, os materiais disponiveis, as formas de organizagéo e intervengao, além
da conscientizagcdo em torno da importancia das brincadeiras para formagéo e
construcdo do saber por parte de seus alunos.

84

RC: 107506
Disponivel em: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacao/jogos-e-brincadeiras



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacao/jogos-e-brincadeiras
https://www.nucleodoconhecimento.com.br

MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL  REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO

0 4 NUCLEO [D() CONHECIMENTO ISSN: 2448-0959

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

4. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa encontrou correlacdes entre autores no que diz respeito ao resgatar as
brincadeiras e jogos antigos e como 0s mesmos podem ser eficazes no
desenvolvimento fisico, cognitivo, social, afetivo e psicolégico das criangas do ensino

fundamental.

Procurou-se neste estudo analisar as contribuicdes dos jogos e brincadeiras
vivenciados no passado de forma que eles possam favorecer o desenvolvimento
integral dos alunos do 1° ao 5° ano do ensino fundamental na rede municipal da cidade
de Belo Horizonte. Nesse sentido, o objetivo geral do trabalho foi respondido durante
o desenvolvimento do marco tedrico, onde através de literaturas e embasamento
cientifico somado a pesquisa de campo ficou nitido a importancia dos jogos e

brincadeiras para o desenvolvimento integral dos alunos do ensino fundamental.

Em relacéo ao problema da pesquisa, apds analise do referencial tedrico e a pesquisa
de campo onde os docentes identificaram e expuseram notoriamente formas e
processos para aplicacdo das brincadeiras e jogos antigos, corroborando com
estudiosos acerca da tematica desenvolvida, entendeu-se que existe um

entendimento sobre a importancia da pratica de jogos.

Verificou-se na pesquisa que os professores ja trabalharam com o0s jogos e
brincadeiras tradicionais no cotidiano, sendo observado que a maioria (40% dos
entrevistados) utilizam regularmente as atividades de jogos e brincadeiras em suas

aulas.

De acordo a maioria dos respondentes deste estudo, nota-se que a maioria teve
experiéncia na infancia com jogos e brincadeiras tradicionais, mas poucos as utilizam
de forma assidua, apesar de reconhecerem que estes podem ser usados em todas as
disciplinas. Afirmaram que os maiores beneficios estdo relacionados a interagdo em
grupo, capacidade de raciocinio e concentracdo, confirmando em parte a hipotese
deste estudo. Ainda é necessario um entendimento mais amplo quanto a pratica de
jogos e brincadeiras, que abranja os aspectos do desenvolvimento em sua
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integralidade, havendo por parte dos professores mais intencionalidade pedagdgica

no planejamento deles na pratica.

Os resultados obtidos no estudo oferecem ao corpo docente, as instituicdes de ensino
e aos profissionais da &rea da educacdo a possibilidade de examinarem e
reconsiderarem seus planejamentos e estratégias de estudo convencionais de forma

gue eles se tornem mais participativos, envolvente e efetivo.
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