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RESUMO

A importancia dos jogos nos anos iniciais do ensino fundamental em Formosa-GO é
um tema pertinente quando se fala e pensa em ensino aprendizagem, pois jogando
a crianga desenvolve seu senso de companheirismo. Jogando com amigos a crianga
aprende a conviver, ganhando ou perdendo, procurando aprender regras e
conseguir uma participacdo satisfatoria. No jogo, ela aprende a aceitar regras,
esperar sua vez, aceitar o resultado, lidar com frustracdes e elevar o nivel de
motivacdo. Com esta pesquisa observou se que 0s jogos abarcam fatores como a
socializacdo entre os alunos e o descobrimento e estabelecimento de regras e
limites tornando as criancas mais centradas no que esta sendo desenvolvido em
sala de aula. E para tanto o professor tem grande importancia atuando como
mediador para relacionar o saber escolar com o universo real do aluno ao entender
a importancia dos jogos direcionando-os ao que deseja desenvolver seja relacionado
ao contetdo ou a formacédo social do ser. O jogo sendo um estimulo e fonte de
motivacdo aos estudantes em relacdo a aprendizagem a ser adquirida deveria ser
alvo de utilizacdo diversa em sala de aula, contudo, a maioria dos professores deixa
de utilizar essa ferramenta que poderia propiciar a aprendizagem significativa e
efetiva dos alunos, mas a questao que se coloca em foco € que a utilizacédo de jogos
nas aulas podem trazer uma dificuldade a mais para o professor que muitas vezes
nao sabe lidar com a falta de estimulacdo dos seus alunos, nem tdo pouco com as
reacdes diversas que 0 jogo causa na crianca, os professores buscam alunos
guietos e calados, mas deveria buscar alunos criticos e participativos, componentes
esses que sO estimulariam a participacdo dos individuos na sociedade. Os jogos
podem influenciar no comportamento das criancas, sendo um meio para que elas
aceitem as diferencas uns dos outros respeitando seu espaco e se tornem solidarias,
aprendendo a trabalhar e a se comportar em grupos, a dividir, a seguir regras e a
exercitar suas habilidades.

Palavras-chave: Jogo, Interacdo, Aprendizagem Significativa e Educacéo Fisica.



ABSTRACT

The importance of games in the early years of elementary school in Taiwan-GO is a
pertinent topic when talking and thinking about teaching and learning, playing as the
child develops his sense of companionship. Playing with friends the child learns to
live, win or lose, to learn rules and to satisfactory participation. In the game, she
learns to accept rules, wait their turn, accept the result, dealing with frustrations and
raise the level of motivation. This research found that games encompass factors such
as socialization among the students and the discovery and establishment of rules
and boundaries making children more focused on what is being developed in the
classroom. And so the teacher has great importance acting as a mediator to relate
school knowledge to the real student to understand the importance of directing them
to the games you want to develop is related to the content or the formation of the
social being. The game is a source of encouragement and motivation to students
about learning to be acquired should be subject to different use in the classroom,
however, most teachers fail to use this tool that could provide meaningful and
effective learning of students but the question that brings into focus is that the use of
games in the classroom can bring a difficulty for the teacher who often can not deal
with the lack of stimulation of their students, nor with the mixed reactions that the
game because the child, teachers seeking students quiet and silent, but students
should seek critical and participatory components such that only stimulate the
participation of individuals in society. The games can influence children's behavior,
as a means for them to accept the differences of each other respecting their space
and become supportive, learning to work and behave in groups, to divide, to follow
rules and exercise their skills.

Keywords: Game, Interaction, and Physical Education Meaningful Learning.
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1 INTRODUCAO

No que diz respeito aos problemas voltados as aulas de Educacédo Fisica,
pode se abordar que, para muitas pessoas as lembrancas sdo 6timas, para outras
nem tanto, isso porque talvez, as aulas ndo tenham sido direcionadas para
desenvolver as habilidades e competéncias préprias de cada um.

Segundo Piaget (1976), os jogos nao sao apenas uma forma de desafogo ou
entretenimento para gastar energia das criancas, mas, meios que contribuem e
enriguecem o desenvolvimento intelectual. Através dos jogos trabalha se o raciocinio
I6gico, sendo na brincadeira a forma, mas contextualizada da crianga desenvolver
seu senso logico.

E tendo em vista, essa perspectiva, € necessario abordar a utilizacéo de jogos
nas aulas de educacéo fisica, que pode ser percebida e interiorizada como forma de
lazer e saude das criangcas no ambito do ensino fundamental pela necessidade de
um trabalho voltado para as bases educativas e de desenvolvimento, pois € no
ensino fundamental que inicia se o trabalho com a crianca tendo a perspectiva de
seu desenvolvimento global. (ALVES, 2009).

O papel do professor tem grande relevancia no contexto da educacéo fisica
escolar, o professor ndo devera apenas transmitir informacdes ou fazer de sua aula
um lugar de brincadeiras sem sentido e sem objetivos, sua funcdo é muita ampla em
relacdo a sua atuacdo na busca do desenvolvimento e da aprendizagem do
educando.

Sendo assim, o professor € tdo importante na vida do seu aluno, que
dependendo de sua atuacgéo, pode causar um mal ou um bem que ficara marcado
pelo resto da vida do aluno, principalmente os professores do ensino fundamental
gue, assumem uma responsabilidade bem maior pelo cuidado a ser dispensado para
cada crianca e seu desenvolvimento individual. (ALMEIDA, 2003).

Dessa forma, € preciso que o professor atue em sala de aula de modo a criar
situacOes desafiadoras e motivadoras para os educando, evidenciando assim, a
perspectiva da criatividade para realizacdo de atividades na sua pratica pedagdgica.
(ALVES, 2009).
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N&o basta o professor orientar o aluno, o professor deve exercer seu trabalho
criando situagbes que favorecam a imaginacdo da crianca, pular corda por pular é
um exercicio ou uma brincadeira muito gostosa, mas se por tras deste movimento
existir um planejamento adequado, uma historia a ser vivenciada, a crianca tera uma
chance maior de se desenvolver, pois ela tera de associar seu pensamento com seu
movimento, ou seja, seu corpo e sua mente trabalhando juntos. (ALMEIDA, 2003).

Nesse contexto, a préatica pedagogica € uma questao que deve ser pensada e
repensada enfim refletida sempre, além dos conhecimentos adquiridos através dos
estudos, o professor precisa estar sempre atento ao desenvolvimento da
aprendizagem dos seus alunos, precisa saber se o aluno realmente esta
aprendendo, quais s&o suas principais dificuldades, se tem dificuldades de se
relacionar, se tem dificuldades em seguir regras previamente estabelecidas, e como
fazer para poder supera-las. E preciso que o professor tenha consciéncia de suas
responsabilidades e deu seu papel como educador na atualidade.

Atualmente, o trabalho pedagogico voltado para o segmento da educacéo
deve considerar como pressupostos pedagogicos 0s processos cognitivos, afetivos e
sociais que permeiam a aprendizagem das criancas. Por isso é importante que as
criancas aprendam a expressar suas ideias e opinides, participando ativamente de
seu proprio processo de aprendizagem. Espera-se assim que a crianga aprenda
gradativamente a selecionar, assimilar, interpretar, conferir, testar, reformular,
explicar e comunicar-se. Na escola € de fundamental importancia considerar esses
conhecimentos, 0 que permitira ao professor planejar situacées de aprendizagem
significativas, ou seja, situacdes nas quais os alunos poderédo reconhecer os limites
de seus conhecimentos ampliando- os, se necessario, reformula-los.

Por esse motivo este trabalho compreende inicialmente uma pesquisa tedrica
com estudos, analisando obras de Piaget, Vygotsky, Antunes entre outros autores,
gue tratam das caracteristicas dos jogos, bem como de sua importancia para o
processo de ensino aprendizagem da matematica. Tratando também da importancia
do desenvolvimento do individuo de forma prazerosa langcando méao do ludico que
pode ser obtido de variadas formas. Entretanto, nosso foco na presente pesquisa
voltou-se para 0s jogos.

Tendo em vista a importancia de proporcionar aos alunos das séries iniciais

do ensino fundamental uma aprendizagem matematica prazerosa e significativa e
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sabendo que o0 pedagogo pode provocar uma aprendizagem matematica
significativa, estimulando a construgdo de conhecimentos contextualizados com o
dia-a-dia do aluno. A presente pesquisa tem como objetivos apontar meios para
promover o estimulo a aprendizagem fazendo uso de jogos proporcionando
socializagdo entre os estudantes. Apresentar ainda sugestdes de como motivar a
aprendizagem por meio da ludicidade e propor sugestbes para o estimulo de
desafios a partir dos jogos levando as criancas a desenvolverem regras e limites.

Os conhecimentos e a aprendizagem significativa sdo fundamentais para a
integracdo social e sobrevivéncia das pessoas Sendo assim, com a utilizagao
planejada de jogos, o professor pode provocar uma aprendizagem, estimulando a
construgao de conhecimentos contextualizados com o dia-a-dia do aluno, ou seja,
deixando claro uma nova visdo para os educadores, que a sua funcéo néo se limita
a repassar informacdes ou mostrar apenas um caminho norteador, mas sim a ajudar
a crianga a tomar consciéncia de si mesma e da sociedade em que estéa inserida.

Desta maneira 0s jogos ou até mesmo as brincadeiras devem ser valorizados
pelo professor; visto que representam uma importante situacdo de aprendizagem,
podendo ocorrer espontaneamente ou durante as atividades apresentadas pelo
professor.

A guestdo em foco € de suma importancia para convergir acées do educador
em busca de uma aprendizagem eficaz da educacéo fisica. Por meio dos jogos,
dentro das séries iniciais do ensino fundamental.

Essa pesquisa justifica-se, pela analise dos jogos e brincadeiras que podem
ser utilizados nas aulas de educacéo fisica, bem com, demonstrar em sua discusséo
0s aspectos dos beneficios tedricos da educacao fisica escolar, sendo utilizando os
jogos como fonte de interacéo do ensino-aprendizagem dos educandos.

Como a utilizacao e insercéao de jogos podem favorecer o desenvolvimento da
aprendizagem da crianca nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental da Escola

Municipal Marileila Alves dos Santos e Escola Municipal Li&ozinho em Formosa-GO?
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2 OBJETIVOS

Objetivo Geral

Identificar e compreender o valor da inser¢cdo dos jogos nos Anos iniciais do
Ensino Fundamental como subsidios para a construcdo da aprendizagem

significativa realizada pela crianca.

Objetivos Especificos

a. ldentificar como ocorre a inser¢cdo dos jogos pelos professores dos anos
iniciais do Ensino fundamental;

b. Analisar os beneficios da insercdo dos jogos no ensino/aprendizagem da
educacao fisica;

c. ldentificar os jogos e suas contribuicdes para a aprendizagem do aluno no

Ensino Fundamental.
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3 REVISAO DE LITERATURA

3.1 Almagem e a Consciéncia Corporal

Conforme relatos de Almeida (2003), a histéria do desenvolvimento humano,
as mudancgas fisicas da nossa anatomia, a luta contra as doencas, o0
envelhecimento, nos mostram o interesse do ser humano pelo corpo, pelo seu uso,
pela sua eficiéncia, pela sua vida nos trabalhos, nas atividades que ele
desempenha. Na sua luta pela vida, pelo poder, o ser humano usava seu corpo,
diretamente, em contato com a natureza.

Enfatizando o pensamento anterior, Lopes (2001) menciona que, 0 corpo €&
uma forma de expressdo da individualidade. A crianca percebe-se e percebe as
coisas que a cercam em funcéo de seu préprio corpo. Isso significa que, conhecendo
- 0, terd maior habilidade para se diferenciar, para sentir as diferencas. Ela por
distingui-lo em relacdo aos objetos circundantes, observando-os, manejando-os.

O desenvolvimento de uma crianca é o resultado da interacdo de seu corpo
com os objetos de seu meio, com as pessoas com quem convive e com o0 mundo
onde estabelece ligacbes afetivas e emocionais.

Assim, 0 conceito do corpo envolve um conhecimento intelectual e
consciéncia do corpo e da funcdo de seus o6rgdos. E o esquema corporal €
resultante das experiéncias que possuimos provenientes do corpo e das sensacdes
gue nos sao oferecidas e que sao vivenciadas.

De acordo com Lopes (2001), a organizacdo do esquema corporal € um
processo integrado de varios fatores que possibilitam a crianca a dar conta de si e
do mundo.

a. Equilibrio Corporal

b.Orientacdo Espacial

c. Orientacdo Temporal

d. Dominancia Lateral

e. Coordenacéo Viso-Motora

f. Percepcéao

Diante de todo o exposto acima, pode se afirmar que o Equilibrio Corporal € a

capacidade de crianga controlar, tanto parada quanto em movimento, os diversos
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elementos que contribuem para a manutencdo da postura. Sao responsaveis pelo
equilibrio  corporal: Sistema piramidal, movimentos voluntarios; Sistema
extrapiramidal, movimentos automaticos; Sistema cerebeloso, mantém o equilibrio.

Todas as fungbes até agora estudadas agem coordenada e
concomitantemente, e sdo responsaveis pelo esquema corporal. E importante que
tais areas sejam trabalhadas de modo natural, até mesmo através de brincadeiras.
Desse modo, a aprendizagem escolar é relacionada com a leitura e a escrita.
Escreve-se da esquerda para a direita e de cima para baixo, em nossa lingua. O
movimento do corpo deve acompanhar. (LOPES, 2011).

Segundo Holle apud Gongalves (2006) afirma que, especialmente no que se
refere ao escrever, o fator motor € de suma importancia, porque muitas criancas que
comecaram sua vida escolar ndo se acham desenvolvidas para aprender essa
habilidade. Por essa razdo, o jardim de infancia e o maternal deveriam ajudar
intencionalmente as criangcas a se prepararem para a escola. Trabalhando com a
Percepcao, sendo a mesma é um processo vital na vida do ser humano. Nao € um
processo passivo e depende da capacidade para se reconhecer estimulos. E a
capacidade de interpretar e identificar as impressdes sensoriais pela correlacdo com
as experiéncias prévias, baseadas na memoria. E indispensavel para as fungdes

cognitivas (pensamento - raciocinio).

A crianca é um ser em criacdo. Cada ato é para ela uma ocasiao de
explorar e de tomar posse de si mesma; ou para melhor dizer, a cada
extensdo a ampliacdo de si mesmo. E esta operacdo, executa-se
com veeméncia, com fé: um jogo continuo. A importancia decorre de
conquista, uma vibracdo incessante. (MONTESSORI, apud
ALMEIDA, 2005 p.19).*

Pode se inferir que, é através da percepcéo visual se tem informacéo acerca
do mundo por diferentes habilidades: Posicdo no espaco (com relacdo a criancga);
Rela¢des espaciais; Constancia de percepcéo; Figura-fundo.

A Percepcdao auditiva possibilita ouvirmos o corpo todo, uma vez que 0S 0SS0S

7

sdo condutores de som. A percepcao auditiva é fundamental para o

! ALMEIDA, Paulo Nunes de. A educacéo ludica: técnicas e jogos pedagdgicos. Sdo Paulo-SP.
Edicao loyola. Ed. 112, 2003.
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desenvolvimento intelectual, pois proporciona a aquisicdo da linguagem, mola
mestra do pensamento e conhecimento das relagbes espaciais. Uma crianga com
dificuldade na percepcéo auditiva, sem ser surda, podera apresentar distirbio na
fala, dificuldade em discriminar som e ritmo.

A Percepcdo tatil estabelece a diferengca entre percepcdo tatil
(reconhecimento pelo tato) e tato (sensacdo). Sendo através da percepcao tatil que
temos os primeiros contatos com o mundo (apalpar, tocar o préprio corpo e o da
mae).

Percepcao olfativa e gustativa sdo as percepcdes mais primitivas no ser
humano. Os receptores do gosto e do olfato estdo muito proximos, por isso, o
paladar se tem pelo olfato. Na lingua s6 se discrimina o amargo, o doce e 0 azedo.

Carvalho (2009) aborda que, a Psicomotricidade se ocupa justamente do
estudo das percepcdes mencionadas. Podendo entendé-las como a funcéo
integradora das experiéncias perceptivas, motoras, cognitivas e afetivas que
permitem um adequado controle corporal e um adequado relacionamento com o
meio. Assim, quanto maior o controle corporal, maior a consciéncia do EU. Cada
pequena informacdo tedrica sobre o ser humano enquanto crianca nos permite
descortinar sua complexidade e, ao mesmo tempo, a necessidade de compreendé-lo

para melhorar o mundo.

3.1.1 Educacéo corporal e os exercicios fisicos e a perspectiva histérica

Segundo Goncgalves (2006) o homem primitivo tinha a preocupacdo do
desenvolvimento da forca bruta, sob o ponto de vista utilitario-guerreiro. Ou seja, 0s
movimentos e os exercicios fisicos eram realizados visando a obtencdo da forca
para sua sobrevivéncia na busca de suprir suas necessidades fundamentais, a caca,
pesca e etc.

Na Antiguidade classica os exercicios fisicos visavam o ideal de inspiracéao
divina. Os homens helénicos ndo se envergonhavam de exibir-se despidos em jogos
e dancas. Pode-se dizer que, a celebracdo das divindades por meio de provas
fisicas expressava as concepcles politeistas dos gregos. Eles consideravam 0s
deuses semelhantes aos homens em virtudes e defeitos, sujeitos as mesmas

paixdes e impulsos, embora dotados de imortalidade e de for¢a, velocidade e beleza
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superiores. Assim, desejar um corpo belo, forte e rdpido era um meio de se
aproximar dos deuses e, com isso, da perfeicéo.

Assim, 0 maior objetivo dos exercicios fisicos eram contar com soldados
fortes e resistentes, preparados fisicamente para combater os exércitos das Cidades
- Estados vizinhos.

Goncalves (2006) aborda que, o contexto medieval foi caracterizado por um
cristianismo associado ao helenismo, que trouxe a tona a visédo platénica de corpo,
considerando-o como fonte de pecado, e negando seu prazer em funcdo da
salvacdo da alma. Com isso, 0 corpo passa a ser objeto de resignacao crista. Essa
guestédo é evidenciada de forma mais consistente em Santo Agostinho, para quem o
corpo, apesar de ser uma fonte de delicias, é a causa de todos os males e da
decadéncia humana. Embora tenha sofrido influéncia dos escritos platonicos, Santo
Agostinho ndo admite que a matéria seja ruim, nem que a alma seja unida ao corpo
em castigo do pecado. O corpo humano ndo é o tumulo ou prisdo da alma, mas,
tornou-se tal, devido ao pecado original. Assim, o objetivo primordial do ensinamento

moral € a libertacdo da concupiscéncia corporal.

3. 2 O Desenvolvimento Integral da Crianca a Partir de Jogos

De acordo com Ferreira (2006), quando a crianca entra na escola, ela sonha e
cria uma expectativa muito grande em torno do que serdo oferecidos a ela em
relacéo a brincadeiras, jogos, colegas, professores. A escola € um mundo novo para
a crianca, e sendo assim, a escola se nao esta, deveria estar preparada para
receber a crianca considerando-a como um todo, ou seja, com todo conhecimento
gue ela traz consigo, suas capacidades fisicas, motoras, afetivas, sociais e
cognitivas.

Dando énfase nessa perspectiva Boato (2006) aborda que, os jogos além de
promover o desenvolvimento das habilidades corporais tém a finalidade de
desenvolver a aprendizagem da crianca, do conhecimento de si e do mundo em que

o rodeia, além de suas capacidades intelectuais.

Essa relagcdo entre os jogos e a aprendizagem significativa destaca
gue a boa escola ndo é necessariamente aquela que possui uma
guantidade enorme de carissimos brinquedos eletrénicos ou jogos
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ditos educativos, mas que disponha de uma equipe de educadores
que saibam fazer de simples objetos naturais uma oportunidade de
descoberta e exploracdo imaginativa (ANTUNES, 2008, p.31).2

Dessa forma, os jogos precisam despertar o interesse e a imaginacao da
crianga, ele ndo pode ser visto apenas como um momento de entretenimento e de
lazer, e nem mesmo com vistas automaticas e reprodutivas como acontece em
casos em que 0s jogos ou brinquedos sdo apresentados de forma errada a crianca,
na verdade ela precisa entender que faz parte do processo de construcdo do
conhecimento. A equipe escolar precisa estar preparada para utilizar os jogos
adequadamente sabendo ensinar e aprender todos os beneficios que o0 mesmo
propicia.

Antunes (2008) é adepto da teoria de Gardner e salienta que, dependendo
dos estimulos e das oportunidades que o cérebro humano recebe em determinadas
fases do desenvolvimento, o grau de inteligéncia pode aumentar. Entende-se, dessa
forma, quanto mais estimulado, mais chance tera do individuo desenvolver suas
inteligéncias.

Entretanto, Gardner (1995, p.14) por sua vez, entende por inteligéncia "a
capacidade para resolver problemas ou elaborar produtos que sejam valorizados em
um ou mais ambientes culturais ou comunitarios”. O autor realizou um estudo
aprofundado até desenvolver sua teoria, provando cientificamente que todo ser
humano possui capacidades, talentos e habilidades mentais proprias, classificando-
as em sete inteligéncias, sdo elas: l6gica matematica, linguistica, musical, corporal -
sinestésica, espacial, interpessoal e intrapessoal.

Nessa perspectiva, a escola e a familia tém grande responsabilidade dentro
do processo de aprendizagem da crianca, Antunes (1998) nomeia tal processo como
uma janela de oportunidades, que nada mais € do que o espaco que a crianga
precisa para desenvolver suas aptiddes individuais. Sendo assim, a questdo do
ambiente em que a crianca vive esta totalmente relacionado com seu

desenvolvimento intelectual.

2 ANTUNES, Celso. O Jogo e a Educacao: falar e dizer/olhar e ver/escutar e ouvir. 62 ed. Petrépolis,
RJ: Vozes, 2008.
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De acordo com a teoria de Piaget (1975), o desenvolvimento da crianca &
dividido em periodos que sdo os seguintes: Sensorio motor (0 a 2 anos), Pré-
operatério (2 a 7 anos), Operatério Concreto (7 — 11 anos), Operatorio Formal (12
anos em diante).

[...] aimagem ndo é derivado da percepcao pura, mas o produto de
uma acomodacdao imitativa o que por si mesmo atesta a existéncia de
uma atividade situada acima das percep¢des e movimentos mais
baixos do pensamento refletido: é essa atividade que nos parece
prolongar a inteligéncia sensoério-motora, anterior a linguagem, e que
designaremos, apés o aparecimento desta, por inteligéncia
perceptiva ou, mais simplesmente, atividade perceptiva (PIAGET,
1975, p. 98)°.

Para Piaget (1975) a inteligéncia da crianca € algo que se desenvolve através
de varios processos e continuadamente, iniciando ao nascer a crianga ja vém com
uma seérie de comportamentos prontos que servem para sua sobrevivéncia, tais
comportamentos sdo naturais de todo bebé ao nascer, pois todos passam pelo
mesmo processo. Como por exemplo, a suc¢ao vai ficando cada vez mais forte entre
uma mamada e outra, tem-se a fase oral onde as mesmas levam tudo a boca como
forma de reconhecimento do objeto, pois a boca foi a primeira parte do seu corpo a
ser exercitada. Ou seja, partindo de tal informagcédo comprovada por cunho cientifico
desde que se trabalhe de forma correta e com objetivos o0 jogo pode trazer retornos
significativos ao ensino da matematica objetivando a compreenséo do educando em
relacéo ao ensino da matematica e a quebra dos paradigmas que a ronda.

De acordo com Piaget (1978) a construcdo do conhecimento acontece
através de ac0Oes fisicas ou mentais que ocorre como ele mesmo descreve atraves
das fases de assimilacdo, acomodacao e equilibracdo. Quando o sujeito se depara
com o desconhecido ocorre o desequilibrio ao conhecer o objeto ele parte para
assimilacao e logo apos a decodificacdo do mesmo ele tem ocorre um conforto que
o leva a acomodacéao consequentemente seu equilibrio.

Todo o processo descrito acima pode ser facilitado através do jogo, pois 0
mesmo tem grande importancia na vida da crianca podendo auxilia-la em diversas

fases do seu desenvolvimento cognitivo e motor.

® PIAGET, J. A formagcé&o dos simbolo na crianca. Rio de Janeiro: Zahar, 1978.
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Ao considerar o jogo como uma forma de trabalhar o desenvolvimento
cognitivo e motor da crianca Piaget (1978) descreve quatro estruturas basicas de
jogos infantis que sdo o Jogo de exercicio, Jogo simbdlico/dramatico, Jogo de
construgcédo, Jogo de regras. Cada um desses jogos pode ser desenvolvido de
acordo a cada periodo da crianca permitindo ao educador conhecer melhor seu
educando.

Ao utilizar um jogo de regras na solugdo de problemas surgidos com a
dificuldade na aprendizagem acredita-se que estes problemas sejam solucionados,
ainda mais quando a mediacéo do professor esta presente.

Os jogos ludicos sdo necessarios para o processo de desenvolvimento, tem
uma fungéo vital para o individuo principalmente como forma de assimilacdo da
realidade, além de ser culturalmente Util para a sociedade como expressao de ideais
comunitarios.

Os primeiros estagios com a aquisicdo de aptiddes mais simples, passando
para 0s conjuntos mais complexos dos estagios seguintes. Para (WALLON;
FONSECA, 2008), o percurso de desenvolvimento € um percurso de individualizacao
progressiva. Ele reconhece o0s seguintes estagios nos aspectos psicomotores:
impulsivo (nos recém-nascidos), ténico-emocional (dos 6 aos 12 meses), sensorio-
motor (dos 12 aos 24 meses), projetivo (dos 2 aos 3 anos), personalistico (dos 3 aos
4 anos), categorial (6 aos 11 anos) e o estadio da puberdade e da adolescéncia.

Os estagios que antecipam o personalistico sdo estagios que evoluem
progressivamente do biologico ao psicologico, onde prevalece a comunicacdo nao
verbal. O movimento € uma das principais maneiras de comunicacdo da vida
psiquica da crianga nos seus primeiros meses de vida. E através do movimento que
ela se relaciona com pessoas e coisas, e assim ocorre a individualizacdo
progressiva da crianca. A acdo nos primeiros anos de vida € um estimulo para
atividade mental. Os gestos prevalecem em relacdo as palavras nessa fase.
Paulatinamente a palavra assume o0 gesto, e passa a ser, progressivamente, o
instrumento do pensamento da crianca. Pouco a pouco a crianca deixa de se
comunicar somente através de gestos e adquire a fala, o que contribui de maneira
exuberante para seu desenvolvimento total.

A experimentacdo, a criacdo, e o carater ladico presentes nos jogos, sao

hY

elementos que possibilitam a criangca melhoras no proprio dominio motor, na
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criatividade e na autoestima, possibilitando tanto o seu desenvolvimento motor
guanto seu aprendizado. Por esses e outros motivos, 0 jogo vem sendo discutido
como instrumento pedagdgico, tanto que os PCNs (1997) o trazem como ponto
importante a ser trabalhado na escola. De acordo com os PCNs, as situagdes
ludicas, competitivas ou ndo, sdo contextos favoraveis de aprendizagem, pois
permitem o exercicio de uma ampla gama de movimentos que solicitam a atencdo

do aluno na tentativa de executa-lo de forma satisfatéria e adequada.

3.3 A Contribuicédo dos Jogos no Desenvolvimento Infantil

Segundo Moyles (2002), no contexto educacional, o jogo é considerado como
um grande recurso para o desenvolvimento da aprendizagem da crianca, podendo
ser um simples objeto, mas, ao mesmo tempo, seja capaz de fazer com que a
crianca use a sua imaginacao e criatividade. Diante do exposto, € inadmissivel uma
pratica pedagogica que impossibilite a crianga de manifestar seu jeito natural de ser,
condicionando-a ao siléncio, reduzido ao espaco de uma mesa escolar. Esta pratica
torna a vivéncia escolar pobre, sem criatividade, sem estimulo, refletindo na
desmotivacdo da crianca em relacdo a pratica pedagogica assumida pela escola,
fazendo com que a mesma prefira muitas vezes ficar em casa.

Morin (2003, p.14) fala que, € necessario desenvolver na educacao o estudo
das caracteristicas cerebrais, mentais, culturais dos conhecimentos humanos. Dessa
forma, imagina-se que a escola deve ser um ambiente de liberdade, onde a crianca
se sinta a vontade, sinta prazer e ndo tenha medo ou receio de criar, recriar,
interpretar e interagir de forma livre e proativa no mundo em que vive.

Muitas vezes nos deparamos com criancas tristes, caladas, que n&o
conseguem expressar suas ideias e seus pensamentos. Talvez essas mesmas
criancas nao tenham o direito de brincar, no ambiente familiar as tarefas domésticas
nao permitem que ela brinque, pode ser que ela tenha responsabilidades do tipo
cuidar do irmado menor ou até de ter que ajudar no sustento da familia, quando a
crianca chega a escola, a situacdo nao € diferente, o momento é apenas de estudar,
mas estudar de forma tradicionalista, sem espaco para brincar, para expor seus

pensamentos e desenvolver sua habilidades e potencialidades.
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A educacdo est4d carente de pessoas proativas, tanto alunos como
professores precisam ter voz ativa, correr atras de solucionar os problemas, nao ter
receio de questionar e tentar entender o mundo sem medo de enfrentar as
dificuldades, essa atitude tornaria uma facilidade para o desenvolvimento intelectual
do individuo. “Brincar é fundamental porque brincando a criangca expressa
necessidades e desenvolve potencialidades” (CUNHA, 2005, p, 14).

Segundo Bugeste (2007), quando falamos de crianca, o universo de fantasia
ndo pode ser desconsiderado, mesmo, e principalmente, quando a questdo €
conhecer e aprender. Ou seja, a forma em que a crian¢ca vé o mundo, a inocéncia e
a fantasia que ela faz a respeito de tudo jamais deve ser desconsiderada pelo
adulto.

Nesse sentido, o0 jogo deve ser compreendido como um momento em que a
crianga esta aprendendo e ensinando ao mesmo tempo, quando ela brinca transmite
sua vivéncia, ela imita alguém, ela sonha, ela imagina, ela calcula, ela faz gestos, ela
viaja, ela se sente adulta, enfim, a crianca vive um mundo imaginario, que ninguéem,
nem escola e nem familia tem o direito de impedir que ela o faca. Toda crianca deve
ter o direito de brincar.

Jogando e movimentando, as criancas aprendem, interagem, experimentam
sensacdes, ampliam seus conhecimentos, expressam e se divertem - se e trocam
experiéncias. Através dos jogos a crianga aprende a cumprir regras, a entender seus
limites, suas capacidades e também aprende a perder, apesar de que muitas
tenham uma grande dificuldade de aceitacdo, cabe ao adulto explicar para a crianca
gue perder faz parte tanto dos jogos e das brincadeiras como de muitas coisas ao
longo da nossa vida. (BOATO, 2006).

Nesse contexto, entende-se que brincadeira é coisa séria, quando esta

relacionada com a aprendizagem da crianca.

(...) se ndo puderem brincar, conviver com outras criangas, explorar
diversos espacos, provavelmente suas competéncias serdo restritas.
Por outro lado, se as experiéncias anteriores foram variadas e
frequentes, a gama de movimentos e 0 conhecimento sobre jogos e
brincadeiras serdo mais amplos. Entretanto, tendo mais ou menos
conhecimentos, vivido muitas ou poucas situagfes de desafios
corporais, para os alunos a escola configura-se como um espago
diferenciado, onde terdo que ressignificar seus movimentos e atribuir-
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lhes novos sentidos, além de realizar novas aprendizagens
(PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS, 1997, p.45)*.

E necessario ressaltar que, apesar de todos os beneficios expostos acima,
existem escolas que, além de néo oferecer condi¢des fisicas e materiais para a
crianca brincar, ndo possui nenhum tipo de projeto e planejamento que utilize o
ludico, em outras palavras, ndo dispondo de tempo livre para a crianga brincar, ndo
tendo intervalo e momentos recreativos. I1sso denota que na pratica algumas escolas
usurpam das criangas um momento crucial em suas vidas, onde elas perdem a
chance de criar, de interagir, de trocar experiéncias e aprimorar seus conhecimentos
acerca dos jogos.

O corpo nédo é s o concreto que carrega todo esse abstrato que é a mente
humana, ndo se deve considerar um isolado do outro, pois ha uma interagao corpo e
mente que interfere diretamente na formagdo e no desenvolvimento. Por esse
motivo, a educacéo deve se preocupar em conectar a mente ao COrpo Vivo em seus
estudos. Para tanto, Fernandez (1991, p.58-59) parte do principio de que,0
organismo transversalizado pelo desejo e pela inteligéncia, conforma uma
corporeidade, um corpo que aprende, goza, pensa, sofre ou age. A aprendizagem
passa pelo corpo. Uma vez que o0 corpo esta presente na aprendizagem, nao
somente como ato, mas também como prazer; porque 0 prazer estd no corpo, sua
ressonancia ndo pode deixar de ser corporal, porque sem signo corporal de prazer,
este desaparece.

Assim, infere-se que, 0 corpo necessita passar por inimeras experiéncias,
pois € um corpo aprendiz, que precisa sentir para aprender, passar por sensacdes
gue o dé prazer, pois assim atende as necessidades do organismo. O meio onde
esse corpo vivo esta inserido, as pessoas com que ele convive deve proporciona-lo
essa aprendizagem e atender tais necessidades. O corpo e a mente se desenvolvem
simultaneamente, ou seja, o individuo se desenvolve por inteiro, de forma gradual.
Por isso devem-se trabalhar sempre as atividades intelectuais, motora e afetiva
juntas, pois ndo ha como dividir o sujeito em partes a serem educadas. (SANCHEZ
et al., 2003).

* BRASIL, Parametros Curriculares Nacionais: Educacéo Fisica/Secretaria de Educacéo
Fundamental. Brasilia, 1997.
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O papel do professor é fundamental dentro desse processo sendo ele o
mediador do conhecimento, a ele cabe a tarefa de ensinar a variedade dos jogos, a
resgatar as brincadeiras e as cantigas antigas e também a de ensinar as novidades
gue sao bastante variadas atualmente.

Os educandos carecem de qualidade de vida, social, escolar e familiar, para
0 seu desenvolvimento integro. Ndo podemos esquecer que Vvarios alunos de hoje
serado os professores, médicos, dentistas, psicélogos, etc., de amanha. Sendo assim,
deve-se da mais énfase ao estudo do homem em sua totalidade, pois 0 homem esta
em constante transformacéo e aprendizado (SANCHEZ et al., 2003).

3.4. O Papel do Professor no Desenvolvimento das Habilidades da Criancga

Através da Educacao Fisica

Conforme explicita Rosa apud Fazenda (2002), o papel do professor tem
grande relevancia no contexto da educacéao fisica escolar, o professor ndo devera
apenas transmitir informacdes ou fazer de sua aula um lugar de brincadeiras sem
sentido e sem objetivos, sua funcdo é muita ampla em relagdo a sua atuacdo na
busca do desenvolvimento motor e da aprendizagem do educando. Sendo assim, o
professor € tdo importante na vida do seu aluno, que dependendo de sua atuacéo,
pode causar um mal ou um bem que ficard marcado pelo resto da vida do aluno,
principalmente o0s professores das séries iniciais que, assumem uma
responsabilidade bem maior pelo cuidado a ser dispensado para cada crianca e seu
desenvolvimento individual.

Considera-se que, muitas vezes as atitudes dos alunos podem ser medidas
pela a atitude do professor, isso porque os alunos se espelham em seus
professores. Se o professor é sem entusiasmo, sem motivacdo, e nao demonstrando
confianga no desenvolvimento das potencialidades dos alunos, atua de modo a
menosprezar o desenvolvimento individual do educando. Dessa forma, € preciso que
o professor atue em sala de aula de modo a criar situacfes desafiadoras e
motivadoras para os educando, evidenciando assim, a perspectiva da criatividade
para realizacéo de atividades na sua pratica pedagdgica.

De acordo com Tonietto (2008, p.114) “(...) Nao basta o professor orientar o

aluno a saltar de um lado para o outro da corda, € necessario criar um ambiente em
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gue o aluno imagine que a corda é um lago e o colega, um lobo que pode alcanca-
lo”.

Esse pensamento aborda que, o professor deve exercer seu trabalho criando
situacdes que favorecam a imaginacdo da crianca, pular corda por pular € um
exercicio ou uma brincadeira muito gostosa, mas se por tras deste movimento existir
um planejamento adequado, uma histéria a ser vivenciada, a crianca terd uma
chance maior de se desenvolver, pois ela tera de associar seu pensamento com seu
movimento, ou seja, Seu corpo e sua mente trabalhando juntos.

Nesse contexto, a préatica pedagogica € uma questao que deve ser pensada e
repensada enfim refletida sempre, além dos conhecimentos adquiridos através dos
estudos, o professor precisa estar sempre atento ao desenvolvimento da
aprendizagem dos seus alunos, precisa saber se o aluno realmente esta
aprendendo, quais s&o suas principais dificuldades, se tem dificuldades de se
relacionar, se tem dificuldades em seguir regras previamente estabelecidas, e como
fazer para poder supera-las. E preciso que o professor tenha consciéncia de suas

responsabilidades e deu seu papel como educador na atualidade.

(...) O processo de ensino e aprendizagem da Educacdo Fisica,
portanto, ndo se restringe ao simples exercicio de certas habilidades
e destrezas, mas sim de capacitar o individuo a refletir sobre suas
possibilidades corporais e, com autonomia, exercé-las de maneira
social e culturalmente significativa e adequada (PARAMETROS
CURRICULARES NACIONAIS, 1997, p.27).°

Diante de todo o exposto nesse estudo, compreende-se que a Educacao
Fisica deve favorecer além das habilidades corporais, uma forma do individuo saber
interagir e conviver com outras pessoas, respeitar as diferencas fisicas e culturais,
ter autonomia e acima de tudo saber viver em sociedade. O papel do professor deve
ser o de interventor intencional, estimulando o aluno a progredir em seus
conhecimentos e habilidades.

A ludicidade é a maneira mais espontanea que uma crianca pode transmitir
sua naturalidade e participar do seu proprio bem estar mental. Por norte do jogo a

crianca faz uma ligacdo com a sua propria realidade. Trazendo para si suas

> BRASIL, Parametros Curriculares Nacionais: Educacéo Fisica/Secretaria de Educacéo
Fundamental. Brasilia, 1997.
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limitagGes, conhecendo e investigando suas habilidades e o seu desenvolvimento
cognitivo. Segundo Piaget “o desenvolvimento mental da crianga, antes dos seis
anos de idade, pode ser sensivelmente estimulado através de jogos” (PIAGET apud,
ANTUNES, 2008, p73).

O jogo é capaz de inter-relacionar o manual com a propria légica formada
pela operacdo cerebral de uma crianca, ou seja, a crianga constréi seu proprio
conhecimento através do manuseio com 0s jogos. Dentre tantas caracteristicas que
0s jogos podem trabalhar, citamos o lidico como o principal para buscar e construir
novas descobertas através de associagcbes mentais, tais como, quantidade
numeérica, contagem e 0 mais essencial de todo o pensamento légico.

O jogo se torna ludico quando se possui um carater significativo na
aprendizagem, quando ha um verdadeiro estimulo na construgdo cognitiva através
do desenvolvimento de habilidades. E importante frisar que o ludico além de
estimular a crianca em jogos légicos matematicos € capaz de formar o cognitivo,
moral e fisico da crianca. Para a construcédo do desenvolvimento humano e de suma
importancia trabalhar o intelecto nas formacfes necessarias e fundamentais para a
vida.

Para uma educacdo de qualidade além de uma boa profissionalizacdo é
necessario uma inter-relacdo do conceito com o concreto, e isso acontece a partir do
conhecimento com a pratica através dos jogos. Os jogos desenvolvem a confianca e
a capacidade do aluno, tornando-se essencial no desenvolvimento da crianca. O
lddico é uma maneira interessante e prazerosa para aprender o0s conteddos e
contribui para a aprendizagem global da crianca.

O jogo é a maneira mais facil de trabalhar a matematica em sala de aula.
Porém, o jogo deve ter um carater desafiador para o aluno e um planejamento com
um obijetivo a ser alcancado. Para Antunes (2008) "A utilizacdo dos jogos devem ser
somente quando a programacao possibilitar, e somente quando se constituirem em
um auxilio eficiente, ao alcance de um objeto dentro dessa programacao".

E fundamental o profissional em educac&o planejar o jogo trabalhado em sala,
anteriormente de ser aplicado, pois 0 jogo ndo é um obijetivo livre e sim especifico
onde busca um real aprofundamento do estudado com o aplicado. Existem milhares
de jogos para trabalhar todas as opera¢fes matematicas, mais o professor deve

escolher o que se encaixa melhor com a faixa etaria da sua turma. Trabalhar com a
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adicao pode parecer facil, porém, requer uma preparacao para que a mesma possa
ser trabalhada, pois, cada aluno possui um grau de aprendizagem diferente e cada
um tem sua maneira particular de resolver operacdes. Onde a forma mais objetiva e
facil para resolver operagdes para um, nem sempre e a mesma forma para outra
crianga.

Esses jogos tém por objetivo fazer com que a crianga mude de uma forma
rapida o seu estado de aprendizagem. A utilizacdo dos jogos no processo de ensino
aprendizagem é fundamental para o desenvolvimento intelecto do aluno. O ato do
jogo € mais que apenas um brincar, € maneira na qual a crianca se expressa de
todas as formas. Segundo Vygotsky (1998), “os brinquedos no periodo escolar, as
operacgOes e acOes da crianca sdo assim, sempre reais e sociais, e nelas a crianca
assimila a realidade humana”.

Partindo do pressuposto de que aulas em que se expdem apenas conceitos,
formulas e regras e depois € exigida a repeticdo de exercicios ndo sédo as melhores
opcbes para o ensino. E perceptivel a necessidade de o professor trabalhar de

forma pratica e Iudica, o que consequentemente, torna a aprendizagem significativa.
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4 METODOLOGIA

Essa andlise sera realizada através de uma pesquisa bibliografica e da
pesquisa participante, onde se levantara dados relevantes na abordagem em
relacdo ao desenvolvimento global da crianga, com o intuito de contribuir, através da
pesquisa de artigos, publicacdes e a varios especialistas na area, a melhor forma de
tracar uma estratégia para que, ao ser identificado a falta do trabalho em relacéo aos
jogos e sua insercao para o desenvolvimento da psicomotricidade.

O universo da pesquisa sera A Escola Marileila Alves dos Santos e a Escola
Lidozinho e seus alunos e professores das séries iniciais do ensino fundamental. A
amostra da pesquisa sera composta por dois primeiros anos no turno vespertino com
33 e 34 alunos e 3 segundos anos do mesmo turno com 27 alunos cada um do
ensino fundamental da Escola Marileila, bem como, os 14 professores dessa etapa
de ensino, para complementar esse numero sentiu-se a necessidade de pesquisar
os professores do 1° ano e 2° ano do ensino fundamental da Escola Municipal
Lidozinho.

Pode se observar que, a sistematizacdo desse tema envolve seus objetivos,
sua importancia, bem como as referéncias utilizadas e a forma como se processara
a pesquisa em si no estudo na Escola selecionada.

O instrumento a ser utilizado sera questionario com perguntas abertas e
fechadas, sendo dirigidos os professores da amostra selecionada e o programa de
jogos direcionados aos alunos dos primeiros e segundos anos do ensino
fundamental.

Podendo assim, expor os resultados dessa pesquisa de forma estatistica e
gue visem uma analise da discussao iniciada na sistematizacdo do projeto de
pesquisa que envolve a psicomotricidade e o favorecimento da aprendizagem nas
séries iniciais. Para coletar os dados foram necessarios a aplicacdo dos
guestionarios possibilitando a composicdo dos dados que compde o relatorio final.

Os resultados e a discussdo foram apresentados através de graficos e
tabelas, demonstrando assim, as respostas dos dados coletados por amostragem
representativa. A analise procedeu-se com a tabulacgdo dos dados e a comparacao

das respostas com as teorias de autores contemporaneos.

28



Em relacdo a observacdo de campo e as conversas informais, observou se
gue, sdo estarrecedoras as dificuldades que tanto o aluno como o educador
possuem em relacdo ao ensino da matematica. Temos de um lado o aluno que néo
consegue assimilar o conteddo matematico que o educador ensina sendo assim é
reprovado, ou, muitas vezes passa, mas com dificuldades e duvidas que n&o foram
tiradas; e do outro lado o professor incapaz de alcancar bons resultados com seus
alunos, e por ndo conseguir enxergar de forma satisfatéria seu ato educativo comeca

a procurar formas que possam melhorar seu fazer pedagogico.

E analisando situagdes como estas que percebemos a importancia do uso
tanto dos materiais didaticos como dos jogos em sala de aula, pois possuem um
carater motivador. A crianca que aprende através de jogos assimila o contetdo de
forma mais eficaz, pois esta aprendendo junto ao concreto, é a praxis, ela aplica o
conhecimento podendo perceber que 0s jogos Sao instrumentos essenciais no seu

dia a dia.

Observou-se durante a observacdo de campo, a situacdo assustadora do
ensino em diversas areas da educacdo nos iniciais, dentre estas areas esta a
preocupacdo com o rendimento dos alunos em relacdo ao ensino e aprendizagem,
gue nao vem sendo satisfatorio, pelo contrario a aprendizagem das criancas deixa a

desejar.

Tendo em vista a incessante busca dos professores por instrumentos para
melhorar o desenvolvimento do ensino da em sala de aula, varios materiais,
principalmente tecnoldgicos, como televisdo, DVDs e computadores, vém sendo
disponibilizados aos professores, porém, essas ferramentas apesar de auxiliarem no
ensino ndo podem ser as unicas utilizadas, é necessario utilizar jogos que servirao

de pontos de partida para o desenvolvimento dos alunos.

A motivacao deve partir do professor, pois ele é a chave para o processo de
aprendizagem. O aluno por ser crianca, necessita ser motivado para aprender, e 0S
jogos matematicos sdo estratégias motivacionais da aprendizagem, ndo é a

aprendizagem, mas um excelente meio de transmitir contetdos.

Através do ludico é possivel quebrar o pré-conceito de que a aprendizagem
significativa nao ocorre, pois se torna mais prazeroso estudar com jogos,
brincadeiras, situacdes problemas aplicadas ao cotidiano, o ato de contar de
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histérias, dentre outros. A crianga estando em contato com o material adquire nogéo
dos conceitos apresentados e como ela funciona, e consequentemente tem uma

aprendizagem significativa. E a ligacio do aprender com o fazer, ou seja, a praxis.

Vygotsky (1998) atribui importante papel ao ato de brincar na constituicdo do
pensamento infantil. Segundo o famoso psicologo interacionista “o ludico e a
aprendizagem ndo podem ser consideradas agdes com obijetivos distintos”, pois o
desenvolvimento infanti se d& por meio de acdes completas e nao por

acontecimentos separados.

O jogo por si s6 contribui para o desenvolvimento cognitivo, afetivo, emocional
e fisico da crianca, pois por meio da brincadeira a crianca desenvolve a capacidade
de interagir e criar passando a ter também noc¢édo de espaco, tempo e lugar. Além
das contribuicdes que a brincadeira proporciona a crianca, o educador tera também
a chance de descobrir certas dificuldades que o educando pode ter, sejam elas
motoras intelectuais ou afetivas. Por meio da brincadeira a crian¢ca demonstra muitas

vezes 0 que esta sentindo, ela interage com o0 mundo interior e exterior.

Ha alguns anos, ndo era dada a devida importancia aos jogos que antes eram
vistos s6 como distracédo dentro da escola. As criancas iam para a escola onde eram
deposito de conteudos e nesse meio tempo havia o intervalo ou recreio que €
utilizado pelas criancas para distrairem um pouco do conteddo que esta sendo visto
dentro de sala, elas aproveitavam para brincar (brincadeiras soltas), porém
brincadeiras sem valor pedagogico, pois ndo eram acompanhadas, e nem seguiam

instrucao do professor.

Com o passar dos anos, viu-se a necessidade de usar o ludico na escola
como ferramenta pedagdgica comecando entdo a dar mais importancia a essas
atividades que cada vez mais vem sendo melhores aproveitadas para auxiliarem no
ensino, seja da matematica, seja de qualquer outro conteudo. Os jogos e as
brincadeiras sdo uma possibilidade para que haja sociabilidade, afetividade, prazer,
raciocinio e criatividade. A aprendizagem, desse modo, torna-se prazerosa ao inves
de enfadonha e também menos complexa para os que tém dificuldades de

assimilacao exata da matematica.

A crianca aprende, de fato, quando consegue desenvolver o raciocinio légico
e resolver problemas com autonomia. Os educadores devem procurar alternativas
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gue estimule essa aprendizagem, proporcionando aos alunos a oportunidade de
aprender através de jogos, como doming, palavras cruzadas, memaria e outros que

permita com que o aluno aprenda se divertindo.

Através dos jogos, os alunos podem perceber que, os conceitos aprendidos
na escola estdo em nosso cotidiano de forma direta e indiretamente, ou seja, eles
podem perceber determinadas atividades e até mesmo jogos corriqueiros que
apresentam nocdes de matematicas. Portanto, os jogos sdo uma abordagem
significativa, pois as criancas encontram espaco para explorar, tomar conhecimento

da realidade que a norteiam e vivenciar situagdes desafiadoras.

Para a aprendizagem através dos jogos, sendo necessario que se siga
algumas orientagdes, como a intervencao do professor que é de suma importancia, a
definicdo prévia dos contetudos que serdo aplicados e os objetivos que se pretende
alcancar através dessas brincadeiras. A medida que as questdes propostas forem
solucionadas as capacidades para compreender os conceitos da Matematica vao

sendo potencializados.

A utilizacédo do jogo pelo professor deve garantir que a crianca ndo se prenda
a decorebas. E para isso € necessario partir dos conhecimentos prévios que elas
possuem e avancar conforme seus conhecimentos. No decorrer das brincadeiras, o
professor deve observar o desenvolvimento das criancas em conjunto e em
particular, atentando para as suas capacidades de comunicacdo, interacao,

cooperacao, memoria, concentracdo e atencao.

Levando em consideracfes a grande dificuldade que as criancas enfrentam na
aprendizagem dos novos conceitos, ora pela ma transposicdo didatica
descontextualizada sem levar em consideracgéo o ludico, que é a forma que a crianca
atua e manifesta-se mantendo sua naturalidade. Com o material ludico ela cria uma
relacdo com seu meio, interagindo no interior desse meio nas delimitacfes de suas
capacidades: investiga, modifica, pratica sua possibilidade e produz seu

aprendizado.

Sendo assim, necessario sair do modo tradicional de ensino procurando
valorizar o ludico, o meio em que a tarefa sera realizada, e uma atencdo com o0s
objetivos que serd utilizando para que a crianca assimile de forma significativa o
conteldo a ser passado.
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Esta atividade por ser desenvolvida de maneira que a crianga interaja com 0s
objetivos de aprendizagem, de maneira independente para agir e resolver 0s
problemas, sugerindo ela desenvolverd na pratica e de forma autbnoma a seu

raciocinio légico.

Na perspectiva piagetiana através dosa jogos as criancas estdo pondo em
pratica algumas situacfes do seu dia a dia pois, todos ja nascem naturalmente com
a capacidade da imaginacgao e recriagdo de momentos vividos. No entanto o ensino
matematico acaba fugindo do cotidiano da crianca, sendo mostrada pelo professor
como algo distante do contexto infantil dificultando a assimilagéo por parte do aluno.

Observando as praticas docentes 0 jogo ainda ndo esta sendo utilizada como
deveria, ou seja, ndo ha uma sistematizacao pedagogica, na aplicacdo dos jogos,
pelo contrario, apenas sado utilizados para gastar energia enquanto o professor faz
alguma outra atividade. Esses jogos ndo se relacionam com as atividades ou
conteudos dado pelo professor. Sendo assim, para que ocorra essa forma de
ensinar na visdo de Moyles (2002) o professor deve fazer uma sintonia entre o

ensino e a forma de aprender da crianca.

Devendo ter um objetivo a ser alcancado nas brincadeiras e desenvolver um
planejamento adequado apds cada brincadeira deve ser feito comentarios com a
participacdo dos alunos e que eles realizem através de desenhos para fixarem as
regras para terem uma aprendizagem mais significativa. E notavel a resisténcia que
as escolas tém com o ludico. Na pratica o ludico esta fora da maioria das salas de
aula do professor, que por sua vez como forma de as criancas aprenderem recorrem

ao meétodo tradicional, o de exercicios com papel e lapis.

Segundo Vygotsky(1998) a crianca aprende brincando a agir numa esfera
cognitivista, tento liberdade de determinar suas proprias ac¢des. Que brinquedo
estimula a curiosidade e autonomia, o0 desenvolvimento da linguagem, do

pensamento, da atencéo e da concentracao.

Além da resisténcia dos professores, ha também a descrenca por parte dos
pais que de frente com uma escola que utiliza o ladico, manifestam insatisfacdo com
o0 método do professor, pois hdo conhecem o valor pedagdgico que o brincar possui

na aprendizagem de seus filhos.
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J& que este brincar ndo é igual as brincadeiras em outros lugares, na escola

elas ocorrem de forma sistematizada, obedecendo as normas institucionais.

O pressuposto de que o ludico inserido nas escolas ajuda na formacgéo global
do educando, que se desenvolve estimulado com a realidade experimentada.
Porém, para que este ganhe espaco nas escolas precisa acontecer uma
reformulacdo de conceitos e atitude por parte dos educadores. E preciso ainda
investir na formagédo do educador tornando consciente da importancia da ludicidade
para uma aprendizagem significativa, e que o brinquedo é forma contextualizada

para a crianga aprender.

Deve investir também na conscientizacdo dos pais quanto a importancia do
ludico no processo de ensino aprendizagem, como recurso pedagogico eficiente. E
gue sua utilizacao esta de acordo com o referencia curricular nacional para o ensino

fundamental.

Pois, os melhores resultados acontecem quando ha algum tipo de afinidade
entre professor e aluno, onde ambos se respeitam e trabalham em conjunto para
resolver os problemas. Como se pode observar a relacdo de afetividade, de
compreensao € o principal diferencial no processo ensino e aprendizagem.

A variacdo das estratégias permite que se atendam as diferencas individuais
existentes no grupo de alunos da classe. Se uma Unica maneira de aula é escolhida,
sempre 0s mesmos alunos serdo favorecidos e sempre 0S mesmos serao
prejudicados, porque atualmente comprova que cada um de nos tem estilo proprio
(ALMEIDA, 2003).

Ainda, tendo como perspectiva a oferta de atividades variadas, aborda-se
gue, durante o semestre as turmas participaram de passeios e comemoracdes
realizadas que possibilitaram dias bem descontraidos e ao mesmo tempo visando
obter os beneficios da realizacdo das atividades propostas.

Sabe-se que, o comportamento social é resultado de como sdo organizadas
as relacbes sociais, nas quais sdo determinadas regras de conduta pessoal e
valores que sao vistos como elementos fundamentais na construcédo da vida social,
econdmica e politica. H4, portanto, sistemas que regulam as relacbes de cada
individuo e é pela internalizacdo da nossa realidade, que acontece o processo de

socializacdo que acompanha os individuos desde o nascimento até a sua morte. E
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tendo essa perspectiva que as atividades nessa turma sao construidas, tendo em
vista a perspectiva da consciéncia corporal e cidada.

Segundo Friedmann(1996) praticas de educacao nao formal misturam se com
a vida enquanto trabalham, se divertem, brigam, amam e convivem, os homens se
educam de mil maneiras que nada ou muito pouco lembram das técnicas
pedagdgicas escolares.HA quem designe tais formas comunitarias patentes ou
latentes de ensinar aprender pelo termo socializagdo. Complementa relatando que,
a proposta de trabalhar-se visando uma abordagem formativa possibilita uma dupla
retroalimentacgao.

Aborda se que, por um lado, indica ao aluno seus ganhos, sucessos,
dificuldades a respeito das distintas etapas pelas quais passa durante a
aprendizagem e ao mesmo tempo permite a construcdo/reconstrucdo do
conhecimento. E ao professor como se desenvolve o processo de aprendizagem e,
portanto, o processo do ensino da educagéao fisica, assim como 0s aspectos mais
bem sucedidos ou os mais conflitantes, que exigem mudancas.

E muito importante falar da utilizacdo do ladico no processo de aprendizagem
no ensino da matematica. Mas, algumas escolas desconhecem essa teoria. O
professor ndo pode e nem deve ter uma visao critica sobre o ludico, considerando-o
como uma atividade ndo pedagogica, mas sim como um recurso e uma ferramenta
gue podem ser utilizados e explorados no que se refere a construcdo de
conhecimentos matematicos, auxiliando no processo de aprendizagem tornando-a

significativa.

Para que possa haver mudancas no sistema educacional, os educadores
devem ter uma formacdo adequada e continua possibilitando entdo a criatividade,
introduzindo assim aulas diferenciadas e dinamicas. Nao se pode rejeitar o quanto é
importante que o Docente ao aplicar atividades Iudicas em sala de aula e fora dela
jamais deixe de explorar o maximo dos Discentes e analisando sempre as

dificuldades apresentadas por eles.

E preciso criar espacos dentro do planejamento do ensino ladico para que
seja inserido com grau de importancia elevado. Nesse sentido o ladico pode
contribuir de forma significativa para o desenvolvimento dos alunos como ser

autébnomo e criativo, sendo ele instrumento de relevancia para o processo de ensino-
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aprendizagem, na perspectiva de conscientizar os educadores interessados em

promover essas mudancas.

O ensino podera ser mais eficaz e prazeroso com o uso de atividades ladicas,
como jogos. A crianga no seu cotidiano pratica j& as mesmas, espontaneamente e
sem que elas percebam essas atividades exibem no¢Bes mateméaticas, todavia
essas nogdes nao sao exploradas no sentido de construir conhecimento até porque

0 que elas estao focadas e no brincar.

No entanto, o ludico ndo pode ser visto somente como diversao, pois ele vai
favorecer o desenvolvimento intelectual, social. Para os alunos com dificuldades no
aprendizado da matematica, o ludico ainda propicia situacdes de interesse e

estimulando os mesmos para aquisicao do conhecimento.

Com essas atividades ladicas em salas de aula vai haver possibilidades de
diminuir bloqueios apresentados por muitos alunos que temem pela a matematica e
sentem-se incapacitados para aprendé-la. Os jogos devem ser visualizados pelos
professores, como instrumento facilitador dos processos de aquisicdo e construcao
do conhecimento. Eles devem vivenciar 0s jogos, com aulas prazerosas e

dindmicas.

Trabalhar a aprendizagem na sala de aula é um grande desafio para o
professor, pois este tem que atuar de forma significativa e estimulante para o aluno.
E cabe ao professor descobrir novas formas de trabalhar a mesma, até porque ela

faz parte do cotidiano das pessoas.

Para que o professor obtenha a atencdo do aluno, principalmente na
disciplina de matematica que é bem complexa, é necessario rever sua pratica. Pois
os alunos se encontram envolvidos por diversos recursos tecnoldgicos, e acabam
nao aceitando aquelas aulas em que os professores falam e eles apenas escutam.
Muitas vezes, a formacéo desses professores ndo os permite questionar, criar, fazer,
transformar, assim a sua imaginacao e criatividade sdo vetadas e seu conhecimento
padronizado. E por isso, ndo admitem ao aluno interagir, colaborar, dirigir suas

acles e ser o protagonista na constru¢cao do conhecimento.

Apesar de tudo isso, os professores ainda tém que lidar com o desinteresse e
indisciplina dos alunos. Eles sabem o quanto € importante o lidico no processo de

aprendizagem, mas insistem em ignora-lo como ferramenta pedagdgica. No entanto
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apontamos aqueles professores que nao tiveram o ludico na sua formagéo, logo,
estes trabalham o lidico em sala de aula com algo incerto e sentem-se inseguros e

sem diregéo.

Os jogos constituem a base da percepgdo que as criancas possuem do
mundo, nesses processos elas integram relacbes ativas com as coisas e se
esforcam para agirem como adultos. E a acgdo reproduzida pela crianga, nos
momentos de imagina¢do quando ao pegar um rodo e disser que € um cavalo, pegar
um objeto de forma circular e disser que esta dirigindo um carro, a0 mesmo tempo
em que produz o barulho com a boca imitando o som do motor do automovel. O
papel do educador ndo consiste em apenas explicar as atividades a partir das
atividades mentais da crianca ja formadas, mas de compreender as conexdes
psiquicas que aparecem e sao formadas nas criancas durante as aplicacdes do

ludico.

Segundo Andrade, (2008) nao é suficiente dar as crian¢as o direito ao jogo, é
preciso despertar e manter nelas o desejo do jogo; ndo é possivel se contentar em
ampliar os recreios e os estoques de brinquedos, € preciso formar educador-

animado.

Nem todos 0s jogos convém a todas as criancgas, a todos os lugares, a todos
0s momentos. E necessario questionar ndo s6 os brinquedos, mas, sobretudo o
sentido da proposta educativa. Nesta perspectiva, da concepcdo que o educador
tem do brincar, nascem as suas atitudes frente a brincadeira, dai a importancia da
formacdo de educadores nesta area. E importante que os adultos saibam coordenar

€ manusear 0s jogos junto as criancas.

A acdo pedagogica que se organiza pelo trabalho em grupo, propicia a troca
de informacdes, cria situacdes que favorecem o desenvolvimento da sociabilidade,
da cooperacdo e do respeito mutuo entre os alunos, possibilitando aprendizagens
significativas, pois exigem solucdes vivas, originais e rapidas. Nesse processo 0
planejamento, a busca por melhores jogadas, a utilizacdo de conhecimentos
adquiridos anteriormente, propiciam aquisicdo de novas idéias. E um recurso para
possibilitar o desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas, e de

nocdes de matematicas.
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‘O jogo para ser util deve ser interessante, desafiadora, permitir a
participagdo de todos os jogadores, permitir 0 desencadeamento de processos de
pensamento nas criancas e permitir que elas possam se autoavaliar’. (SMOLE,
1996, p.128).

Ao trabalhar o Iddico na matematica permite que a crianga construa o seu
autoconhecimento sobre suas habilidades, seu sistema de raciocinio, sua
capacidade de estabelecer relacdes entre no¢des e significados mateméticos. O
professor ao variar 0s jogos propicia a seus alunos condicbes para manter a

atencao, ou seja, ele deve renovar regularmente.

“Preparar aulas, mais do que selecionar conteudos, € motivar quem vai
aprender sem 0 que a educacdo se frustra porque ndo se da o aprendizado”.
(LOPES, 2009, p.134). Além de ser um objeto sociocultural, o jogo é uma atividade
natural no desenvolvimento dos processos psicolégicos basicos. Por isso, é
importante que o ludico faca parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar
e avaliar a potencialidade educativa e 0 aspecto curricular que se deseja
desenvolver. Os recursos didaticos como 0s jogos e as brincadeiras possuem um
papel importante no processo ensino aprendizagem, contudo, eles precisam estar

integrados a situacdes que levem ao exercicio da analise e reflexdo das atividades.

No espaco académico, o ludico ainda ndo foi compreendido como uma
dimensado que deve fazer parte do curriculo. A educacéo ludica so tera efeito se o
professor estiver preparado para realiza-la e tiver um profundo conhecimento dos

seus fundamentos.

Portanto, a escola deve propiciar aos alunos situacbes de ensino que
valorizem a utilizacdo do jogo nas atividades escolares, pois ele contribui para uma
melhoria na aprendizagem da matematica, fazendo com que a sala de aula seja um

ambiente alegre e favoravel.
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5. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

GRAFICO 1- OS PROFESSORES TRAZEM O LUDICO PARA AULAS

11%

mNUNCA = SOMENTE AS VEZES SEMPRE ®RARAMENTE

FONTE: Pesquisa de Campo em Formosa-GO.

Com relacao a 1° pergunta, “se os professores trazem o ludico para dentro de
sala”, 56% deles responderam que raramente o fazem, 22% dos professores
disseram que somente as vezes levam o ludico para suas aulas, e empatados com
11%, tivemos professores que nunca levam o ludico e a mesma porcentagem que
sempre trabalham com o ludico em suas aulas.

Com base nestes dados pode-se concluir que a grande maioria dos
professores ndo lanca mao da ludicidade em suas aulas, contudo aborda-se que, ao
lancar questionamentos em relacdo ao jogo, como fonte de aprendizagem,
encontramos pessoas que insistem em dizer que brincar é perder tempo, mas, no
entanto o jogo esta muito além do que propriamente é dito pelo senso comum,
auxiliando o desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais. Por meio das
atividades ladicas o professor pode abordar todas as disciplinas de uma forma
agradavel despertando o interesse pelos estudos, pois através do jogo o aluno
consegue interiorizar essa ideia e trazer para sua realidade, tornando mais propicio
a aquisicdo do aprendizado. Conforme Bugeste (2008, p.17), “os jogos sdo meios
gue ajudam a crianca a penetrar em sua propria vida tanto como na natureza e no

universo”.



Dessa forma esses sentimentos devem ser trabalhados pelo o professor em
sala de aula para que isso ndo venha desmotivar os alunos e prejudica-los mais a
frente fazendo com que os mesmos criem um bloqueio em relagdo a novos métodos

de se aprender determinado conteudo.

GRAFICO 2 - A JUSTIFICATIVA DOS PROFESSORES EM RELACAO A
UTILIZACAO SOMENTE AS VEZES, BEM COMO, A NAO UTILIZACAO DOS
JOGOS

13%

® N&o, porque ndo influencia no aprendizado

® As vezes, mas como os alunos ndo reagiram como o esperado desistir
As vezes, porque em minha escola ndo disponibiliza tais materiais

m N&o, porque tenho muitos alunos, o que dificulta o trabalho com jogos

FONTE: Pesquisa de Campo em Formosa-GO.

Se sua resposta na pergunta anterior foi ndo ou as vezes, diga 0 por qué?
50% responderam gue ndo, pois a escola ndo disponibiliza os materiais necessarios,
13% as vezes, porque os alunos ndo reagiram como o esperado e desistiram, 13%
responderam que nao, pois tem muitos alunos o que consideram um impedimento
para a pratica dos jogos e 25% acreditam que o Ludico nao influencia no
aprendizado. Para Piaget (1978), “o0 jogo € a assimilacado do real, ou seja, a crianga
apreende, no jogo, o que vive na sua realidade. E estas se tornam atividades
indispensaveis na busca pelo individuo”.

Ao confrontar os dados dos graficos 1 e 2 nota-se que as respostas: as vezes
e ndo tomam a maior parte do grafico 2 o que revelou um contexto no qual estes

professores estéo inseridos. Pois com as respostas dos professores dizendo que a
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escola ndo disponibiliza os materiais ladicos, dizendo que os alunos nao
responderam como o esperado e dizendo que o ludico ndo influencia no
aprendizado, ha uma clara desmotivacdo por parte dos professores em trazer o
ludico para as suas aulas. Friedman (1996) abrange o jogo como uma brincadeira
qgue envolve regras. Assim entende-se que no inicio da vida da crian¢a, sua acao
sobre o mundo é determinada pelo contexto social em que vive e pelos objetos nele
contidos. As criancas aprendem a jogar e/ou brincar dentro de um processo histérico
construido, onde aprendem com o0s outros membros de sua cultura, e suas
brincadeiras sdo estabelecidas pelos habitos, valores e conhecimento de seu grupo

social.

GRAFICO 3- A PERCEPCAO DOS PROFESSORES EM RELAGCAO AO ENSINO
DAS DISCIPLINAS CURRICULARES AOS ALUNOS ATRAVES DOS JOGOS

® No papel € bom, mas na pratica s6 serve pra passar o tempo
E Bom, serve somente pra introduzir um contetdo
Bom, os alunos ficam mais dispostos a aprender
m Otimo, porque os alunos aprendem sem bloqueios
FONTE: Pesquisa de Campo em Formosa-GO.

A opinido dos docentes quanto ensinar as disciplinas curriculares langando
mao de jogos: 21% consideram bom, porque os alunos ficam mais dispostos a
aprender, 21% consideram 6timo porque os alunos aprendem sem bloqueios, 29%
acham bom utilizando os jogos somente para introduzir um conteddo 29% néo

opinaram.
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A ludicidade é a ponte facilitadora da aprendizagem se o professor
puder pensar e questionar sobre a sua forma de ensinar,
relacionando a utilizacéo do ludico como fator motivante de qualquer
tipo de aula. (CAMPOS, 1986, p.56)°.

Assim fica claro através do grafico, onde a grande maioria dos professores
declara que os alunos ficam mais dispostos a aprendem mais quando usam jogos ou
brincadeiras para ensinar disciplinas. Estando visivel que tudo que ja foi dito no
decorrer deste trabalho a importancia da utilizagdo dos jogos na sala de aula
estando estes presentes em muitas culturas, sendo usados para a transmisséo de

conhecimentos, pois assim, a fixa¢do do que € ensinado é maior.

GRAFICO 4- A PERCEPCAO DOS PROFESSORES EM RELACAO A PRIMEIRA
EXPERIENCIA COM OS JOGOS EM SALA DE AULA

E Boa, pois 0s alunos-problema participaram da aula
B Péssima, os alunos ficaram muito agitados o que dificultou a continuidade do jogo

Otima, pois houve significativa absorgéo de conceitos de forma rapida e concreta pelos
alunos.

FONTE: Pesquisa de Campo em Formosa-GO.

Uma curiosidade que surgiu durante a construcao deste estudo foi a de saber

como foi a primeira experiéncia dos professores entrevistados com 0s jogos em sala

® CAMPOS, Dinah M. Psicologia e Desenvolvimento Humano. Petrépolis: Vozes, 2000.
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de aula. 23% responderam que foi 6tima, pois, houve significativa absorcdo de
conceitos de forma rapida e concreta pelos alunos, 15% responderam que foi boa,
pois os alunos-problema participaram da aula, 23% responderam que foi regular
porque apesar de ter sido divertido n&o foi observada melhora no aprendizado, 39%
responderam que foi péssima, pois os alunos ficaram agitados o que dificultou a

continuidade do jogo.

[...] 0 jogo se apresenta para a crianga como uma atividade dindmica,
no sentido de satisfazer uma necessidade. Ao se observar o
comportamento de uma criangca jogando/brincando, pode-se
perceber o quanto ela desenvolve sua capacidade de resolver os
mais variados problemas, sem tirar o seu sentido ludico. O processo
de criacdo estd ligado a sua imaginacdo sendo a estrutura da
atividade do jogo que permitira o surgimento de uma situagéo
imaginaria (GRANDO apud ALVES, 2009).’

Podemos perceber que os jogos educacionais aparecem em dois sentidos:

o Sentido Amplo: com materiais ou situagdes permitindo a livre
exploracdo, em determinado lugares organizados pelo professor, visando ao
desenvolvimento da crianca — esses sdo 0s jogos tradicionais.

o Sentido Restrito: com materiais ou situacdes que exigem acdes
orientadas, com o objetivo de aquisicdo ou treino de conteudos especificos,
recebendo o nome de jogos didaticos.

Dessa maneira o jogo € tipico da infancia e € brincando que a crianca vai
entendendo e respondendo aos conflitos pessoais; logo, ndo podemos conceber

este periodo sem espaco ludico.

! ALVES, Eva Maria Siqueira. A ludicidade e 0 ensino de matematica. Sao Paulo-SP: Papirus. Ed.
52, 20009.
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GRAFICO 5- QUAL O TIPO DE JOGO O PROFESSOR MAIS GOSTOU DE
TRABALHAR EM SALA DE AULA

® Raciocinio légico

® Relacionado com a matéria

= Agueles onde os alunos formam grupos ( interacao)
m Competitivos, pois 0s alunos se interessam mais

m Aqueles em gue os alunos jogam individualmente

FONTE: Pesquisa de Campo em Formosa-GO.

Tornou-se imprescindivel agora saber qual tipo de jogo os professores mais
gostaram de trabalhar em sala de aula. A este questionamento 12% dos professores
responderam que preferem os jogos onde os alunos podem formar grupos, 24%
responderam que preferem os jogos competitivos porque o interesse dos alunos é
maior, 28% responderam que preferem o0s jogos de raciocinio logico, 12%
responderam que preferem os jogos relacionados com a matéria e 6% responderam
ser nenhum.

Para explicar a preferéncia dos professores por jogos onde os alunos formam
grupos e 0s jogos competitivos, esta ligado no fato de o ser humano ser
extremamente sociavel e gostar de viver em grupos, com as criancas nhao é
diferente. E também a competitividade ela € incentivada desde a infancia além de ja
fazer parte do ser humano assim os jogos competitivos recebem maior atencédo dos
jovens. E os professores tendem a optar pelo que melhor a turma recebe.
(BUGESTE, 1998).
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Objetiva-se como papel central da educagao a necessidade de conviver em
grupo de maneira cooperativa e produtiva. Esse desenvolvimento auxiliard o
crescimento da crianca como um todo, proporcionando a capacidade de tornar-se
um adulto autbnomo que desempenha com eficacia seu papel social. “Aprender a
conviver em grupo supde um dominio progressivo de procedimentos, valores e
atitudes” (PCN, 1997, p. 98).

Dessa forma acredita-se que a aprendizagem significativa ocorre quando ha
interacdo do educando com o conteddo objetivado pelo educador. “Ha maior
retencdo e compreensdo da aprendizagem se as criangas compreendem antes de
comecgar a praticar”. As criangcas compreendem melhor os conceitos matematicos se
tiverem experiéncias concretas o suficiente. (D’AUGUSTINE, 1970, p.11).

GRAFICO 6- AO FINAL DE UMA AULA ONDE FOI TRABALHADO O JOGO,
COMO O PROFESSOR COSTUMA AVALIA- LA

B Ruim, pois s6 trabalho com os jogos por que estao no livro.

B Boa, tem coisas que precisam ser melhoradas

FONTE: Pesquisa de Campo em Formosa-GO.

Sabe-se que um momento importante na vida de um docente € a avaliacdo do
trabalho desenvolvido, assim perguntou-se: “Ao final de uma aula onde vocé
trabalhou um jogo, como vocé costuma avalid-la?” A esta pergunta 21% dos
professores responderam que avaliam como 6tima porque antes de comecar o jogo
eles fazem as adaptacdes necessarias para obterem os resultados esperados, 50%
responderam que avaliam como boa, mas tém coisas que precisam ser melhoradas,
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29% dos professores avaliam como ruim porque s6 trabalham com jogos porque
estdo nos livros. Para se obter um bom desempenho com 0s jogos é preciso que 0S
professores o conhegcam bem e que em alguns casos facam algumas adaptacdes
para adequa-los as matérias e ao perfil da turma com a qual se pretende trabalhar
com os jogos. (BUGESTE, 1998).

Conforme Huizinga (1990) coloca o jogo como uma atividade cultural, tendo
como ponto de partida a vontade do jogador ndo podendo ser imposta por terceiros,
deixando claro ainda que todo jogo tenha sua regras. Considerando que, 0 jogo
como parte das brincadeiras, efetivando-se uma aprendizagem significativa e ativa,;

onde o educando internaliza os contelidos socioculturais.

GRAFICO 7- QUE TIPO DE BENEFICIOS A CRIANCA OBTEM COM A
INSERCAO DE JOGOS NAS AULAS E NO COTIDIANO DA EDUCACAO FISICA

14%

® Psicomotricidade m Cognitivo
Lateralidade e questdes espaciais m Desenvolvimento motor
= Esquema corporal

FONTE: Pesquisa de Campo em Formosa-GO.

Em relacdo as repostas obtidas na questdo dos beneficios dos jogos e das
aulas de educacéo fisica para a criangca pode se contatar que: 21% professores
abordaram um dos beneficios ser as questdes relacionadas ao esquema corporal,
14% professores responderam ser o desenvolvimento motor, 14% professores
responderam ser lateralidade e questdes espaciais, 37% aspectos cognitivos e 14%

professores responderam as questdes relacionadas a psicomotricidade.
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E importante ressaltar que se faz necessario que a educaco fisica possibilita
infinitos beneficios tanto para a saude, quanto relacionados aos aspectos de
aprendizagem e desenvolvimento. Dessa forma, o educador deve promover sempre
qgue possivel a diversidade dos jogos, para que o aluno tenha a oportunidade de
escolher aquele que melhor se adéqua. Como por exemplo, os jogos de competicdo
onde as regras sao discutidas pelos préprios alunos. (BAQUERO, 1998).

O jogo € um rico recurso que pode tanto ser usado para a introducdo de um
novo contelddo para que o aluno tenha um primeiro contato com o0 que sera
explorado em sala, assim estara mais atento fazendo a ligacdo entre o que vivenciou
durante os jogos e o contetdo que sera trabalhado (seja adicdo, subtracdo, etc.). Ou
para fechamento de um conteudo j& ministrado, onde a crianga fara o inverso (uma
vez que na primeira situacao ela primeiro viveu a experiéncia antes de tomar contato
com o conteudo.), trazendo para a pratica o que ela aprendeu em teoria.
(HUZINAGA, 1990).

Com isso, h&a a construcédo do conhecimento, que sera de forma agradavel, e
gue a crianca levara por toda a vida estando apta a reconstrui-lo quando novos
conceitos Ihe forem apresentados, ja que este € um processo constante na vida do
ser humano. E fato que a crianca quando chega a escola, ndo é como um caderno
em branco, onde o professor vai escrever o conhecimento necessario a vida adulta.
A crianca traz consigo um leque de conhecimentos (conceitos) que ela ja adquiriu e
adquire a todo o momento, fora ou dentro da escola, antes mesmo de tomar contato

com o professor em aula oficial. (CHAVES, 2003).
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GRAFICO 8 — OS TIPOS DE JOGOS UTILIZADOS NAS AULAS E COMO
OCORRE A SELECAO

® Jogos esportivos ® Jogos populares = Atletismo
® Brincadeiras ® Jogos de regras ® Jogos de Construcéo

FONTE: Pesquisa de Campo em Formosa-GO.

Os professores abordaram selecionar os jogos conforme a necessidade da
turma e o interesse em cada fase de ensino. Colocando assim, 0s jogos de maior
interesse nessa fase séo:

o Jogos esportivos: futebol, voleibol, basquetebol, futevdlei e outros;

o Jogos pré-desportivos: queimada, pique, bandeira; controle, gol a gol,
chute em gol, rebatida, drible, dois toques, bobinho;

o Jogos populares: bocha, boliche, taco, malha;

o Brincadeiras: bolinha de gude, pipa, carrinho de rolima, mamée da rua,
elastico, pido, cabo de guerra;

o Atletismo: corrida de velocidade, resisténcia, obstaculos, saltos em

altura e em distancia, triplo, com vara, arremesso de peso e dardo;

o Ginasticas;

o Esportes sobre rodas;

. Esportes com bastdes e raquetes;

o Jogos de montar que sejam desafiantes;

. Jogos de construcao;

o Jogos de regra: dama, xadrez, tabuleiros, carta;
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. Jogos de pergunta e resposta;

) Mini laboratorio;

o Quebra-cabeca (elaborados);

O interessante € que a maioria desses jogos pode ser utilizada, em vérias
disciplinas; e notério que para que a constru¢cdo do conhecimento ocorra é
importante a estimulagéo através das brincadeiras e dos jogos. Ja esta claro que o
jogo em sua esséncia traz consigo um significado amplo tendo como uma das suas

principais caracteristicas a acéo do individuo sobre a realidade. (ALVES, 2009).

GRAFICO 9 — COMO SAO UTILIZADA AS REGRAS DOS JOGOS EM SALA

B As regras sao apresentadas as criangas, e caso hdo hajam os mesmos estipulam quais
as regras seguir

m N&o apresentam as regras apenas indicam os jogos

FONTE: Pesquisa de Campo em Formosa-GO.

Em relacdo as questbes referentes a utilizacdo das regras do jogo em
sala 83% professores responderam gque as regras em sua maioria sado apresentadas
as criangas e caso 0S jogos ndo possuam regras eles entram em comum acordo no
gue diz respeito as regras utilizadas nesses jogos especificos. E 17% professores

abordaram somente apresentar 0s jogos e mandarem as criangas jogarem.
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O fator cultural reflete o pensamento da sociedade e, se a sociedade visualiza
a importancia dos jogos para a aprendizagem significativa, ndo importa a época, a
educacéo, dentro desta visao, passa por avangos. Infelizmente, dentro da atualidade
€ comum encontrar pessoas que ainda ndo compreendem a importancia dos jogos
dentro da educacdo. Contudo, esta postura vem mudando com o passar do tempo.
Isto €, a cultura se transformando, alcangcando novos horizontes em prol de uma
educacédo de qualidade completa que visa ajudar o ser a se desenvolver como um
todo. (ALMEIDA, 2003).

O jogo esta e sempre esteve presente no cotidiano dos individuos, desde os
tempos primitivos até os dias atuais, que vem proporcionando o prazer e o despertar
da criatividade, possibilitando assim interacdo entre os sujeitos envolvidos nesse
processo de ensino e aprendizagem. Assim, de acordo com a cultura de um
determinado povo ou da cultura de uma determinada época, 0 jogo pode ser visto
somente como momento de lazer onde servird para ocupar o tempo. No Brasil, no
gue diz respeito a educacdo, para a sociedade e educadores 0 jogo foi visto assim
por décadas. Em outros paises em épocas antigas 0 jogo ja era visto como
importante ferramenta facilitadora da aprendizagem (BUGESTE, 2007).

GRAFICO 10 — SE AS REGRAS UTILIZADAS PELO PROFESSOR NOS JOGOS
PODEM SER LEVADAS PARA A QUESTAO DO CONVIVIO SOCIAL

B As regras sdo levadas para o convivio social
B As crangas nao levam as regras para o convivio social

FONTE: Pesquisa de Campo em Formosa-GO.
Em relacdo a utilizacdo das regras dos jogos sendo levadas para o convivio

social, 67% dos professores responderam que as regras dos jogos trabalhadas sao
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levadas para o convivio social em forma de limite das criangas o que possibilita
estabelecer uma relacdo mais amena num sociedade cada vez mais sem limites.
37% professores abordam que as criangas nao levam os limites e regras para
convivio social.

Ao chegar a sala de aula a crianca vem cheia de expectativas acerca da
escola, das aulas, de como sera o aprendizado. Ndo com uma visao tao critica e
complexa, claro. E mais focado em sua expectativa imediata de: como sera?Quando
o professor utiliza um jogo trazendo ludicidade a aula, a crianca de imediato se
interessa e perde o medo (receio). Ela se entrega de inteiro a tudo o que envolve o
jogo, a matéria e porque ndo a disciplina. Assim, as disciplinas, deixam de ser
motivo de medo, inseguranca e aversao. (ALMEIDA, 2003).

Os jogos sdo um impulso natural da crianca. Todas as atividades trazem em
esséncia nocOes sociais de conceitos posteriormente amadurecidos e melhor
assimilados. Jogos simples como brincar de casinha, papai e mamae trazem ideias
de regras e lideranca, seguidas de limites impostos pelas proprias criangas.

N&o desmerecendo as outras disciplinas, a educacao fisica € de extrema
importancia para que o individuo possa inserir-se na sociedade exercendo a
cidadania de forma autbnoma. A Educacédo fisica esta presente em nossa vida
desde o momento em que despertamos até o momento em que tornamos a
adormecer. (ANTUNES, 2008).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa sobre a utilizacao de jogos pelos professores pesquisados buscou
identificar e compreender o valor da inser¢éo dos jogos nos Anos iniciais do Ensino
Fundamental como subsidios para a construcdo da aprendizagem significativa
realizada pela crianca. Pois, 0 jogo estd e sempre esteve presente no cotidiano dos
individuos, desde os tempos primitivos até os dias atuais, que vem proporcionando o
prazer e o despertar da criatividade, possibilitando assim interacdo entre 0s sujeitos
envolvidos nesse processo de ensino e aprendizagem.

Além do espirito inovador, os jogos desafiam os alunos a compreender e a
utilizar regras que serdo empregadas no processo de ensino-aprendizagem.
Desenvolvendo responsabilidade, decisdo, e propiciando a interdisciplinaridade;
sendo estes importantes para o desenvolvimento de diferentes condutas e também a
aprendizagem de diversos tipos de conhecimentos.

E, para que isso realmente seja colocado em pratica é necessario que se
tenha professores preparados para trabalhar com essa proposta em sala de aula e
também que tomem consciéncia da sua importancia. Nao podendo ser esquecido de
gue quando se joga se aprende antes de tudo as regras sociais e a controlar um
universo simbalico, particular.

Partindo dessa premissa, muitos professores confundem ensinar com
transmitir. Sendo assim, o aluno ndo passa de um agente passivo da aprendizagem
e o professor de um transmissor ndo necessariamente presente na necessidade dos
alunos. Sabendo eles que ndo existe ensino sem que ocorra aprendizagem,
devendo-se sempre partir do aluno o desejo do conhecimento.

E buscando fazer a investigacdo sobre as questdes relacionadas a utilizacéao
dos jogos pelos professores e sua importancia, foi pesquisado professores da Escola
Municipal Marileila e Escola Municipal Lidozinho com intuito de verificar a utilizacéo e
a importancia da insercao de jogos no cotidiano do ensino e aprendizagem escolar.

A analise dos dados demonstrou que os professores concordam e
consideram importante o trabalhar com o ludico em todas as disciplinas curriculares.

Em contra partida outro ponto que chamou bastante atencéo foi o fato de a
maioria dos professores alegarem trazer o ludico para sua aula, as vezes. Com isso

pode-se observar o processo de mudanca na postura do professor com relacdo aos
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jogos dentro da escola, que passam a ser vistos como um importante instrumento de
aprendizagem.

Ficando claro ainda que, os jogos podem influenciar no comportamento das
criangcas, sendo um meio para que elas aceitem as diferencas uns dos outros
respeitando seu espaco e se tornem solidarias, aprendendo a trabalhar e a se
comportar em grupos, a dividir, a seguir regras e a exercitar suas habilidades.

Ficou evidente que os educadores tém entendimento sobre os beneficios que
o ludico traz para a educacdo, como por exemplo, o desenvolvimento motor,
intelectual e social da crianca como também tais beneficios vem confirmar que os
jogos desenvolvem a crianga, adquirindo valores, o que ajuda na formacdo de seu
carater. Mas, ainda se encontra uma acentuada resisténcia quanto a pratica dessa
atividade em sala, muitos por ndo encontrar recursos prontos na escola ou por nao
conseguir a interagédo aluno-jogo.

Ao observar como estd sistematizado o horario de trabalho desses
educadores nota-se que muitos trabalham em mais de um turno, tanto nas escolas
municipais quanto nas escolas particulares restando um periodo insuficiente para o
planejamento das aulas, ou seja, 0s professores ndo encontram tempo suficiente
para preparar novos jogos para trazer para a sala de aula.

Ao fim da aplicagdo dos questionarios confirmaram-se alguns pontos
importantes abordados, com o ladico o aluno aprende sem medo de apresentar suas
ideias se sentindo mais disposto e atraido a participar das aulas. O grande
guestionamento dos professores € como lidar com a indisciplina uma vez que o jogo
vem trazer a solucdo para mais esta situacdo onde se evidencia através das
respostas dos professores que os alunos considerados problema também se
envolveram com as aulas onde foi utilizada essa ferramenta de ensino.

E muito importante que o professor ao trabalhar com o jogo e manipule o
material didatico o mais diversificado possivel, para que a partir dessa manipulacgéo,
possam reformular alguns conhecimentos que jA possuem e até mesmo criarem
outros. Dessa forma, a crianca deixa de ser mero espectador no processo de
aprendizagem tornando-se um participante ativo.

Revelou-se também o grande interesse dos jovens por jogos competitivos e

de formacédo de grupos, reforcando a ideia apresentada onde o ser humano se sente
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inspirado a competicdo porque ela é nata e a necessidade de conviver em grupos
pelo mesmo ser sociavel.

Observa se diante dos aspectos discutidos que, a aprendizagem sempre foi
considerada sofrida pelos alunos por ser uma disciplina dificil mostra se através dos
jogos que esta presente no cotidiano do ser humano em situagcées simples do dia a
dia. Por meio do jogo além das criancas aprenderem a ter nogcao do seu espaco e
adquirir informacdes e conhecimentos culturais, o0 jogo vai agir como um incentivador
para que os mesmos aprendam com mais facilidade de forma dinamica e criativa
buscando a autoconfianga. A mudanca quanto a este pensamento com relacado ao
jeito de trabalhar com para aprendizagem do educando j& estdo acontecendo, ainda
gue de forma vagarosa.

Com base no referencial tedrico, confirma se a ideia de que 0sS jogos
estimulam o desenvolvimento social e educativo pela aquisicdo de valores
imprescindiveis para a constituicdo do carater da crianga. Da mesma forma, como os
jogos melhoram o convivio social do ser, sendo de grande auxilio no processo de
aprendizagem.

Estabelecer limites e parametros € necessario na educacdo, uma vez que
esta tem funcdo de desenvolver o ser humano para o convivio em sociedade, sendo
regente transformador do meio.

Para corroborar com o exposto nesse estudo Chaves (2003, p. 33) aborda
gue, existem alguns critérios para a escolha dos jogos para que 0S MesmMoOs
atendam aos objetivos esperados no processo educacional. Uma vez que 0s jogos
em grupo nao sao importantes apenas pelo simples fato de se jogar um determinado
jogo. Porque é de singela importancia enfatizar os estimulos as atividades mentais e
a capacidade de cooperacao.

Ancorado nestes critérios o docente terd maior sucesso com relacdo aos
objetivos planejados para o jogo. Seguindo os critérios de que o0 jogo devera propor
situacOes desafiadoras e proporcionar aos jogadores a sua autoavaliacdo e a
participacdo ativa de todos os jogadores durante o jogo. A utilizacdo do jogo
potencializa a exploracdo e a constru¢do do conhecimento, por contar com a
motivacado interna, tipica do ludico, mas o trabalho pedagdgico requer a oferta de
estimulos externos e a influéncia de parceiros, bem como, a sistematizacdo de

conceitos.
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Antes de se aplicar o jogo é preciso explicar e esclarecer as regras, ou até
mesmo deixar que os proprios alunos estabelecam as regras, e acima de tudo deixar
claro que o jogo ndo é apenas uma competicdo e sim um facilitador da
aprendizagem. Lembrando que além de desenvolver a aprendizagem, 0s jogos com
regras interferem diretamente na postura da criangca no que diz respeito as suas
relagdes interpessoais, diminuindo conflitos entre as mesmas preparando-as para o
trabalho em equipe tao valorizado na atualidade.

E por fim, certificar — se os participantes do jogo entenderam todas as regras
qgue foram pré-estabelecidas. O bom éxito de toda atividade pedagdgica depende
exclusivamente do bom preparo e lideranca do professor. Avaliagdo do resultado da
aplicagéo das atividades com jogos.

Para isso € preciso que a idade dos alunos esteja de acordo com o0 jogo,
levando em consideracdo o ambiente em que todos estao inseridos. Até mesmo uma
aula expositiva que esta sendo auxiliada por recursos variados que podem ser
chamados de jogos pedagogicos.

Concluiu-se que os jogos sdo de grande valor educacional e social para
crianca. Acreditando que os principais objetivos deste estudo foram alcancados,
confirmando a importancia dos jogos nos primeiros do Ensino Fundamental I. Enfim,
a aprendizagem torna-se significativa quando o professor langca méo de jogos para
trabalhar os conteudos curriculares, pois com os jogos o docente pode construir o

conhecimento junto ao aluno de forma dinamica e concreta.
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APENDICE A — QUESTIONARIO

QUESTIONARIO

1-Vocé Ja trouxe o ladico para a suas aulas?
( )Sempre ( )Asvezes () Néo

2-Se a sua resposta na pergunta anterior foi Ndo ou As vezes, diga o por qué?
( )As vezes, por que em minha escola no disponibiliza tais materiais.

( )N&o, por que nao influencia no aprendizado.

( )N&o, por que tenho muitos alunos, o que dificulta o trabalho com jogos .
() Asvezes, mas como os alunos néo reagiram como o esperado desistir.

3-0 que vocé acha de ensinar as disciplinas curriculares aos alunos através dos
jogos ou brincadeiras?

() Otimo, porque os alunos aprendem sem bloqueios.

() Bom, serve somente pra introduzir um conteudo.

() Bom, os alunos ficam mais dispostos a aprender.

() No papel € bom, mas na pratica s6 serve pra passar o tempo.

4- Como foi sua primeira experiéncia com os jogos em sala de aula?

( )Péssima, os alunos ficaram muito agitados o que dificultou a continuidade do
jogo.

( )Ruim,por que os alunos ndo obedecem as regras .

( )Regular, por que apesar de ter sido divertido ndo observei melhoras no
aprendizado.

( )Boa, pois os alunos-problema participaram da aula.

( )Otima, pois houve significativa absorcdo de conceitos de forma rapida e
concreta pelos alunos.

5-Que tipo de jogo vocé mais gostou de trabalhar em sala de aula?
)Raciocinio logico.

) Relacionado com a matéria.

) Agqueles onde os alunos formam grupos ( interacao).

) Competitivos, pois 0s alunos se interessam mais.

)Agueles em gque os alunos jogam individualmente.

)Outros
) Nenhum.

NN AN AN AN NN

6- Ao final de uma aula onde vocé trabalhou um jogo, como vocé costuma avalia-la?
() Ruim,pois s6 trabalho com os jogos por que estao no livro.
() Boa, tem coisas que precisam ser melhoradas.

( )Otima, por que antes de comecar o jogo faco as adaptacdes necessarias para o
jogo ocorrer conforme os resultados esperados.
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7- Que tipo de beneficios a crianca e sua aprendizagem vocé como professora
percebe com a insercéo de jogos nas aulas e no cotidiano da educacéo fisica?

8 — Quais sé&o os tipos de jogos sao utilizados em suas aulas e como ocorre essa
selecao?

9) — Como € utilizada as regras dos jogos utilizados por vocé?

10) — As regras utilizadas por vocé nos jogos podem ser levadas para a questao do
convivio social?
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APENDICE B- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE
ESCLARECIDO-TCLE
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Universidade de Brasilia

LICENCIATURA

UNIVERSIDADE DE BRASILIA
PROGRAMA PRO-LICENCIATURA
CURSO: EDUCACAO FiSICA

PoLO Plamallina -D.F

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DE
PARTICIPACAO NA PESQUISA

Sua instituicdo esta sendo convidada para participar, como voluntaria em
uma pesquisa. Os sujeitos que irdo participar serdo devidamente esclarecidos
sobre as informagdes acerca da pesquisa, no caso de aceitar fazer parte do
estudo. Deste modo, pedimos a sua autorizagéo para que possamos convidar
os integrantes de sua instituicdo a participar da pesquisa académica
relacionada abaixo, assinando este documento de consentimento da
participagéo institucional, que esta em duas vias. Uma delas é sua e a outra é
do pesquisador responsavel. Em caso de recusa a instituicido ndo sera
penalizada de forma alguma. Em caso de duvida vocé pode procurar o Pélo

Mﬁm& do Programa Pro-Licenciatura da Universidade de Brasilia pelo
telefone (61 )310% -2555.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:
Titulo do Projeto: Op J}W\W/W«, ey jﬁ@c‘,}(m nos Gnoy

M'\/\ \/do@ W !/(/(/VVCI/CWY\.Q/’\;QLQ/ j:
Responsavel: C%(J\Jﬂu,? \&WM&C& Maosdins éﬁ}umnvo@@

Descricdo da pesquisa:

Resumo descritivo da pesquisa, a ser construido conforme objeto e objetivos
definidos a partir do Projeto de Pesquisa.

E
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UNIVERSIDADE DE BRASILIA
PROGRAMA PRO-LICENCIATURA
CURSO: EDUCAGAO FiSICA

POLO Plamallino -D.¢

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DE
PARTICIPACAO NA PESQUISA

Sua instituicao estd sendo convidada para participar, como voluntaria em
uma pesquisa. Os sujeitos que irdo participar serdo devidamente esclarecidos
sobre as informagdes acerca da pesquisa, no caso de aceitar fazer parte do
estudo. Deste modo, pedimos a sua autorizagdo para que possamos convidar
os integrantes de sua instituicdo a participar da pesquisa académica
relacionada abaixo, assinando este documento de consentimento da
participagéo institucional, que esta em duas vias. Uma delas é sua e a outra é
do pesquisador responsavel. Em caso de recusa a instituicio nao sera
penalizada de forma alguma. Em caso de duvida vocé pode procurar o Pélo
'\Q ,_Qmii‘u_m «do Programa Pré-Licenciatura da Universidade de Brasilia pelo
telefone (01 )310% -3555.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

Titulo do Projeto: Qmiﬁﬂéma&d&%%mm

Sniciainr ne Enmme Sumdorwitad T

Responsavel: w Srnonduce Wiordiny Fovmonduy
Descricdo da pesquisa:

Resumo descritivo da pesquisa, a ser construido conforme objeto e objetivos
definidos a partir do Projeto de Pesquisa.

Universidade de Brasilia
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Observacoes importantes:

A pesquisa nao envolve riscos a saude, integridade fisica ou moral daquele que
sera sujeito da pesquisa. Nao sera fornecido nenhum auxilio financeiro, por
parte dos pesquisadores, seja para transporte ou gastos de qualguer outra
natureza. A coleta de dados devera ser autorizada e podera ser acompanhada
por terceiros. O resultado obtido com os dados coletados, bem como possiveis
imagens, serdo sistematizados e posteriormente divulgado na forma de um
texto monografico, que sera apresentado em sessdo publica de avaliacéo
disponibilizado para consulta através da Biblioteca Digital de Monografias da
UnB.

TERMO DE CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO NA PESQUISA

Nome: m(MWOML QMMQ,(/[C(, f@&fﬁ/

Nome: | 0.85%
Nome: JAMNAO Ligponi § U
Nome: o Tode 3ol

Nome:Uma Pa e 1 Nwma
Nome%ﬂ\xﬁ%@.ﬁ{\l r‘JEfD 33 @n:PMO‘J\AQ B_nl\ﬂm

Nome: Qme. Gadimon, uouls,  Seuaoy g
Nome: (> {3 B \)

Nome: '] [an; 3/ Hoving ;

Nome: |/ . e ,GUJ K(OAU/\

Nome: : S

Nome:
Nome: U%\,MJ\ Ourmﬂx \7mm

Nome:WallthikKo, AR mewor Hivma S

abaixo assihado, autorizo a utilizdgao para fins académico cientificos do
contetido do (teste, questionario, entrevista concedida e imagens registradas —
o que for [o) caso) para a 1 pesquusa

A A £ ALHY ACOX Aa 8 BV a\VETaUNI G VEAVIATY L

Fui dewdamente esclarecndo pelo (a) aluno
@): 2o bdih \Tiginee (do. ¢

sobre d Pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os seus
objetivos e finalidades. Foi-me garantido que poderei desistir de participar em
qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade. Também fui
informado que os dados coletados durante a pesquisa, e também imagens,
serdo divulgados para fins académicos e cientificos, através de Trabalho
Monografico que sera apresentado em sessdo publica de avaliagdo e
posteriormente disponibilizado para consulta através da Biblioteca Digital de
Monografias da UnB.
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