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RESUMO

O jogos e brincadeiras estiveram sempre presentes na cultura das criangas,
nesta propensao surge o projeto de pesquisa que visa apreender as praticas
pedagdgicas do ensino infantil na cidade de Gravata — PE (2009 — 2017)
Através de jogos e brincadeiras. Os sujeitos participantes da pesquisa seréao
professores da rede publica da cidade de Gravata — PE, que terdo seu nome
preservado, garantindo — lhes os cuidados éticos. Como técnica de coleta sera
utilizado a entrevista aberta com possibilidade de pesquisa documental,
considerando a partir da disponibilidade de materiais do periodo de atuacao do
docente. Para tratamento dos achados, sera utilizado analises de conteudo, do
ponto de vista operacional, a andlise de conteudo inicia pela leitura das falas,
realizada por meio das transcricdes de entrevistas, depoimentos e documentos.
Geralmente, todos os procedimentos levam a relacionar estruturas semanticas
(significantes) com estruturas socioldgicas (significados) dos enunciados e
articular a superficie dos enunciados dos textos com os fatores que
determinam suas caracteristicas: variaveis psicossociais, contexto cultural e
processos de produgdo de mensagem. Esse conjunto analitico visa a dar
consisténcia interna as operagdes (MINAYO, 2007). Contudo os resultados
esperados serdo que com o conhecimento dos beneficios dos jogos e
brincadeiras na educacao infantil através de artigos e pesquisas cientificas
encontradas no ambito académico, espera-se que com a pratica, ligada aos
objetivos e métodos pedagdgicos, possa influenciar de forma ativa o
desenvolvimento das criangas. Teoricamente, as praticas de jogos e
brincadeiras constituirdo no ambiente escolar que seja agradavel para as
criangas, seja realizada em sala de aula ou/em locais apropriados para a
realizacdo dessas praticas pedagdgicas. Portanto, almeja-se que as criangas
possam desfrutar dos jogos e brincadeiras de forma simples e que melhore o
seu desenvolvimento de liberdade e superar seus desafios. De acordo com os
estudos de Franco (2012), a pratica docente é algo que nao pertence por
inteiro aos professores, uma vez que ha tracos culturais compartilhados que
formam o que pode ser designado por subjetividades pedagdgicas. No entanto,
destaca-se que o conceito de pratica pedagogica podera variar dependendo da
compreensao de pedagogia e até mesmo do sentido que se atribui a pratica.

Palavras chaves: Educacéo Infantil. Jogos. Brincadeiras.



ABSTRACT

The games and games were always present in the culture of the children, in this
propensity arises the project of research that aims to apprehend the pedagogical
practices of the infantile education in the city of Gravatd - PE (2009 - 2017) Through
games and jokes. The subjects participating in the research will be teachers of the public
network of the city of Gravata - PE, which will have its name preserved, guaranteeing
them the ethical care. As collection technique will be used the open interview with the
possibility of documentary research, considering from the availability of materials of
the period of action of the teacher. To treat the findings, content analysis will be used,
from the operational point of view, content analysis begins with the reading of the
speeches, performed through transcripts of interviews, testimonials and documents.
Generally, all procedures lead to the relationship of semantic structures (meaningful)
with sociological structures (meanings) of statements and articulate the surface of text
statements with the factors that determine their characteristics: psychosocial variables,
cultural context and message production processes. This analytical set aims to give
internal consistency to operations (MINAYO, 2007). However, the expected results will
be that with the knowledge of the benefits of games and games in early childhood
education through articles and scientific research found in the academic field, it is hoped
that with practice, linked to pedagogical objectives and methods, it can actively
influence the development of children. Theoretically, the practices of games and games
will constitute in the school environment that is pleasant for the children, be carried out
in the classroom or in places appropriate for the accomplishment of these pedagogical
practices. Therefore, it is hoped that children can enjoy games and games in a simple
way and that improves their development of freedom and overcome their challenges.
According to studies by Franco (2012), teaching practice is something that does not
belong entirely to teachers, since there are shared cultural traits that form what can be
termed pedagogical subjectivities. However, it i1s emphasized that the concept of
pedagogical practice may vary depending on the understanding of pedagogy and even

the meaning attributed to practice.

Keywords: Early Childhood Education. Games. Jokes.
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1 INTRODUGAO

A origem das instituigdes de atendimento a infancia, na Europa, do inicio
até a metade do século XIX, foi marcada por distintas ideias de infancia,
modelos de organizacdo dos lugares e opinides sobre o que fazer com as
criangas enquanto permanecessem nessas instituicbes. Com o passar dos
anos, o desenvolvimento dessas instituicbes esteve atrelado ao
desenvolvimento da vida urbana e industrial e ao agravamento das condi¢des
de vida de um contingente de pessoas, dentre elas mulheres e criangas. Assim,
podemos afirmar que a histéria das instituicbes de educacéao infantil ndo pode

ser compreendida ausente da histéria da sociedade e da familia.
Como destaca Kuhlmann Junior (2001, p.81):

[...] a historia das instituicbes pré-escolares ndo € uma
sucessao de fatos que se somam, mas a interagcado de tempos,
influéncias e temas, em que o periodo de elaboragcdo da
proposta educacional assistencialista se integra aos outros
tempos da histdria dos homens.

Em relacéo a criagao dos jardins de infancia no Brasil, Kuhlmann Junior
(2001, p.84) esclarece que as primeiras iniciativas foram do setor privado para
o atendimento as criancas da elite. No Rio de Janeiro foi fundado em 1875 o
jardim de infancia do Colégio Menezes Vieira, e em Sao Paulo, em 1877, o da
Escola Americana. No ano de 1896 foi criado, pelo setor publico, o jardim de
infancia Caetano de Campos para o atendimento as criangas da burguesia
paulistana.

A difusdo das instituicobes de educagao infantil, propagadas pelos
modelos europeus e norte-americano, em especial creches e jardins de
infancia, acompanham outras iniciativas de regulagdo da vida social moderna,
como a industrializagéo, urbanizagao, desenvolvimento cientifico e tecnoldgico.
Nos congressos cientificos eram enfatizadas como importantes instituigdes a
respaldarem os idearios de modernidade e progresso aspirados pelos paises
em desenvolvimento. Kuhlmann Junior (2001, p.78) concluiu, com base nas
analises das exposicdes internacionais entre 1850-1920, que creches, salas de

asilo, escolas maternais e jardins de infancia sempre foram incluidas como



instituicbes de educacao infantil, porém o que as diferenciava eram a origem e
a faixa etaria do publico social a que se destinavam.

A legislacdo da educagao brasileira estabelece que a Educagao Basica
compreende trés niveis de ensino: a Educacéao Infantil, o Ensino Fundamental
e o Ensino Médio. A Educacdo Infantil, nosso foco de estudo no presente
trabalho de pesquisa, refere-se as instituicdes de atendimento as criangas de 0
a 6 anos de idade, e sao mais comumente conhecidas como creches e preé-
escolas, como pode ser encontrado na Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao
Nacional — LDB9394/96.

No ambiente escolar, as praticas educativas sao propostas de diversas
formas pelos profissionais da educacéo, onde o enfoque desse trabalho serdo
0s jogos e brincadeiras como constituicdo desses desenvolvimentos
metodoldgicos. Os jogos e brincadeiras no ambiente escolar do ensino infantil,
constitui um grande incentivo para o desenvolvimento de novas habilidades e
novas explicacbes, pois cada crianca busca trabalhar com situacdes de
imaginacao. Elas buscam realizar essas brincadeiras e jogos de forma que
tenham como principal fonte a felicidade e o prazer, sempre fundamentada na
total liberdade, como consequéncia sua representacdo que se conquista no
sonhar, decidir, sentir, aventurar e agir, sempre superando as suas energias e
desafios.

Na antiguidade de acordo com Velasco (1996), as criangas participavam
de algumas atividades, os jogos, por exemplo, eram realizados em ambientes
separados podendo ser em pracgas publicas e espacos livres sem a supervisao
de um adulto e em grupos distinguidos por idade e sexo.

O jogo serviu para divulgar principios de moral, ética e conteudos de
histdria, geografia e outros, a partir do Renascimento, o periodo de “compulséo
ludica”. O Renascimento vé o jogo como conduta livre que favorece o
desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo. Ao atender necessidades
infantis, o jogo infantil torna-se forma adequada para a aprendizagem dos
conteudos escolares. Assim, para se contrapor aos processos verbalistas de
ensino, a palmatéria vigente, o pedagogo deveria dar forma ludica aos
conteudos. Quintiliano, Erasmo, Rabelais, Basedow, comungam desta
perspectiva (KISHIMOTO, 1996).
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Ja para Freire (2002), o jogo facilita o desenvolvimento das habilidades
motoras, pois possui uma linguagem corporal que ndo é estranha a crianga e
seu desenvolvimento ndo apresenta caracteristicas de monotonia ao contrario
de exercicios propostos por alguns autores que nao sado adequados ao
universo da cultura infantil.

Segundo Nicolau (1994), a experiéncia da crianga com o0 jogo
proporciona os seguintes aspectos:

1. O contato com a realidade de forma espontanea;

2. resolucgao de situagdes problematicas que enfrentamos durante a vida;
3. o descobrimento de novas maneiras de exploragao corporal; e

4. a construcéo interior do seu mundo.

Finalmente Silva e Gongalves (2010) O jogo apresenta os seguintes
aspectos:

1. Exploragdo e cumprimento das regras;
maior envolvimento das emocgoes;
limites de espaco e tempo;

desafios envolvidos (motores, cognitivos e sociais); e

o > 0N

espontaneidade na sua participagao.

Para Friedmann (1996) e Volpato (1999), citados por Almeida e
Shigunov (2000) a brincadeira refere-se ao comportamento espontaneo ao
realizar uma atividade das mais diversas. O brincar sofreu diversas mudancas
com o passar dos séculos devido ao progresso das grandes cidades e a
mudanca de habitos da educacdo da civilizacdo. Desde os primordios da
civilizagdo o brincar é uma atividade das criangas e dos adultos, porém sua
realizagdo perdeu seus vinculos comunitarios com o0 passar do tempo
tornando-se individual.

Considerado um elemento da cultura do riso, do folclore e do carnaval,
ele era e ainda é uma representacido da vida e modelo em miniatura da historia
e do destino da humanidade (VELASCO, 1996)

Segundo Velasco (1996), a brincadeira € uma parcela importante da vida
da crianca, é a partir dela que a crianca constrdi sua personalidade, desenvolve
suas capacidades fisicas, verbais e intelectuais, e tem a possibilidade de

tornar-se um adulto equilibrado, consciente e afetuoso.
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Para Kishimoto (2002) o brincar promove a busca por meios e pela
exploracao exercendo papel fundamental na construgao de saber fazer. Por ser
a forma mais original que a crianga tem de relacionar e apropriar-se do mundo,
€ através dele que a crianga se relaciona com as pessoas e objetos ao seu
redor, aprendendo o tempo todo com as experiéncias que pode ter.

O brincar é caracterizado com um ato de divertimento, segundo as
diretrizes da ludicidade, ndo preocupados com a razdo ou com a sua
formatacdo. A existéncia das regras simples ou a inexisténcia das mesmas.
Auséncia de tensdo e nao-compromisso com resultados, com liberdade na sua
construcdo e ao praticar e tem por objetivo a diversdo, na busca prazer e
alegria, apresentando enorme dimensdo simbdlica, criando ponte entre os
mundos: imaginario e real (SILVA; GONCALVES, 2010).

As praticas pedagodgicas no ensino infantil, foi possivel identificar um
pouco a partir do momento do estagio observatorio na educagao infantil,
reconhecendo assim a realizacdo de atividades no cotidiano escolar,
infelizmente uma caréncia no que diz respeito a todo o dominio do
conhecimento a ser ensinado para as criangas, onde tem como definicdo

segundo Sacristan:

A pratica educativa é algo mais do que expressao do oficio dos
professores, € algo que nao lhes pertencem por inteiro, mas
um trago cultural compartilhado, assim como o médico nao
possui o dominio de todas as agdes para favorecer a saude,
mas as compartilha com outros agentes, algumas vezes em
relacdo de complementariedade e de colaboracdo, e, em
outras, em relagao de atribuicbes. A pratica educativa tem sua
génese em outras praticas que interagem com o sistema
escolar e, além disso, € devedora de si mesma, de seu
passado. Sao caracteristicas que podem ajudar-nos a entender
as razbes das transformacdes que sdo produzidas e nao
chegam a acontecer (SACRISTAN, 1999, p. 91).

Em virtudes dos fatos mencionados, o presente trabalho vem mostrar os
tipos de praticas pedagdgicas, que tem como objetivo central analisar as
praticas pedagodgicas do ensino infantil da cidade de Gravata — PE (1997 —

2017): Através de Jogos e Brincadeiras.
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2 JUSTIFICATIVA

A partir dos estagios e disciplinas, voltados para a educacao infantil que
sdo obrigatérios do curso de Licenciatura em Educagao Fisica, na fungao de
estagiario, foi despertado o interesse de tematizar sobre a realidade e/ou
experiéncias dos professores que trabalham com a educagao infantil. A escolha
deste tema, portanto, surge de motivagdo pessoal concatenada com a
concepgao de saber os tipos de jogos e brincadeiras que as professoras
trabalham com seus alunos.

Colaborar na produgdo e conhecimento referente a educacao infantil,
especialmente pela baixa inser¢cdao de profissionais de educagao fisica no
curriculo voltado a formagao de criancas. Ao mesmo tempo, este trabalho
servira de subsidio a gestores e profissionais de educagao no que concerne ao

potencial de jogos e brincadeiras na tarefa pedagdgica.
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3 OBJETIVOS

3.1 Geral

e Apreender as praticas pedagdgicas do ensino infantil municipal da
cidade de Gravata — PE (2009 — 2017 ), através de Jogos e

Brincadeiras.

3.2 Especificos

e |dentificar a influéncia de jogos e brincadeiras na trajetéria
docente;

e |dentificar tipos de jogos e Dbrincadeiras cultivados no
planejamento docente;

e Verificar a influéncia/percepcdo dos professores referente aos
jogos e brincadeiras no ambito escolar pertence ao curriculo de
formacao;

e Descrever principios pedagogicos presentes na pratica docente.
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4 METODOLOGIA

Para Fonseca (2002), methodos significa organizagao, e logos, estudo
sistematico, pesquisa, investigacdo. Neste sentido a metodologia ¢é
considerada o estudo da organizagao, dos caminhos a serem percorridos, para
se realizar uma pesquisa ou um estudo, ou para se fazer ciéncia.
etimologicamente, significa o estudo dos caminhos, dos instrumentos utilizados

para fazer uma pesquisa cientifica. (FONSECA, 2002 p. 40 ).

Assim, salienta-se a diferenca entre metodologia e métodos. A
metodologia se interessa pela validade do caminho escolhido para se chegar
ao fim proposto pela pesquisa; portanto, ndo deve ser confundida com o
conteudo (teoria) nem com o0s procedimentos (métodos e técnicas).
(FONSECA, 2002).

A metodologia vai além da descrigdo dos procedimentos (métodos e
técnicas a serem utilizados na pesquisa), indicando a escolha tedrica realizada
pelo pesquisador para abordar o objeto de estudo. No entanto, embora nao
sejam a mesma coisa, teoria e método sao dois termos inseparaveis, “devendo
ser tratados de maneira integrada e apropriada quando se escolhe um tema,

um objeto, ou um problema de investigagao” (MINAYO, 2007, p. 44).

Para Minayo (2007, p. 44), a abrangéncia da metodologia envolve:

(...) @) como a discussao epistemoldgica sobre o “caminho do
pensamento” que o tema ou o objeto de investigagao requer; b)
como a apresentagdo adequada e justificada dos métodos,
técnicas e dos instrumentos operativos que devem ser
utilizados para as buscas relativas as indagagbes da
investigagao; c) e como a “criatividade do pesquisador”, ou
seja, a sua marca pessoal e especifica na forma de articular
teoria, métodos, achados experimentais, observacionais ou de
qualquer outro tipo especifico de resposta as indagacbes
especificas. (MINAYO, 2007, p. 44)

Meétodo seria o conjunto das atividades sistematicas e racionais que,
com maior seguranga e economia, permite alcangar o objetivo - conhecimentos
validos e verdadeiros -, tragcando o caminho a ser seguido, detectando erros e
auxiliando as decisdes do cientista. (LAKATOS, 2003, p. 83).
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Quanto a natureza, trata-se de uma pesquisa basica que objetiva gerar
novos conhecimentos, para o avango da Ciéncia, sem intervencdo pratica
prevista. (GIL, 1991).

Frascati (2013) define que:

Pesquisa basica consiste na realizagcdo de trabalhos
tedricos ou experimentais, cuja finalidade principal seja a
aquisicao de novos conhecimentos sobre os fundamentos
de fendbmenos e fatos observaveis, sem objetivo particular
de aplicacao ou utilizagdo. (FRASCATI, 2013 p. 38).

Quanto a abordagem, o estudo sera de carater qualitativo, que tem
como foco principal o subjetivo do objeto analisado, estudando assim as suas
particularidades e experiéncias individuais. Com a pesquisa qualitativa, os
individuos entrevistados estardao mais livres para apontar os seus pontos de
vista sobre determinados assuntos que estardo relacionados com o estudo.
(MARTINS, 2004).

Apesar do instrumento de coleta obter questdes objetivas e opgdes
estruturadas, ha prerrogativa no intento de abordar de forma aberta sentengas
interrogativas em busca de argumentos e expressdo de seus pensamentos.
Desta forma, o propésito de nao contabilizar existe somente os resultados, mas

sim conseguir compreender o comportamento de determinado grupo.

Para Goldenberg (1999), a pesquisa qualitativa € aquela que,

com o aprofundamento da compreensao de um grupo social,
de uma organizacdo, etc. Os pesquisadores que adotam a
abordagem qualitativa opéem-se ao pressuposto que defende
um modelo unico de pesquisa para todas as ciéncias, ja que as
ciéncias sociais tém sua especificidade, o que pressupde uma
metodologia propria. Assim, os pesquisadores qualitativos
recusam o modelo positivista aplicado ao estudo da vida social,
uma vez que o pesquisador ndo pode fazer julgamentos nem
permitir que seus preconceitos e crengas contaminem a
pesquisa (GOLDENBERG, 1999, p. 34).

Deslauriers (1991) afirma que na pesquisa qualitativa o pesquisar pode
habitar o periodo temporal do seu estudo na medida que,
o cientista € ao mesmo tempo o sujeito e o objeto de

suas pesquisas. O desenvolvimento da pesquisa €
imprevisivel. O conhecimento do pesquisador € parcial e
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limitado. O objetivo da amostra é de produzir informagoes
aprofundadas e ilustrativas: seja ela pequena ou grande,
0 que importa é que ela seja capaz de produzir novas
informacdes (DESLAURIERS, 1991, p. 58).

Minayo traz como definicho da pesquisa qualitativa a seguinte
abordagem: “ela trabalha com o universo de significados, motivos, aspiragdes,
crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das

relacdes, dos processos e dos fenémenos” (MINAYO, 2001, p. 22).

As caracteristicas da pesquisa qualitativa s&o: objetivagcdo do
fendbmeno; hierarquizacdo das acbes de descrever, compreender, explicar,
precisdo das relagdes entre o global e o local em determinado fenédmeno;
observancia das diferengas entre o mundo social e o mundo natural; respeito
ao carater interativo entre os objetivos buscados pelos investigadores, suas
orientagdes tedricas e seus dados empiricos; busca de resultados os mais
fidedignos possiveis; oposi¢cdo ao pressuposto que defende um modelo unico

de pesquisa para todas as ciéncias (PORTELA, 2004, p. 68).

Quanto aos objetivos da pesquisa, tem-se intento descritivo, que para
Trivinos (1987, p. 112), os estudos descritivos podem ser criticados porque
pode existir uma descricdo exata dos fenbmenos e dos fatos. Estes fogem da
possibilidade de verificacdo através da observagao. Ainda para o autor, as
vezes nao existe por parte do investigador um exame critico das informacoes, e
os resultados podem ser equivocados; e as técnicas de coleta de dados, como
questionarios, escalas e entrevistas, podem ser subjetivas, apenas
quantificaveis, gerando imprecisao.

Para realizacdo da investigagdo, os procedimentos adotados
desenhardao uma pesquisa de campo que tem como objetivo conferir hipdteses,
delineamento de um problema e analise de um determinado fato. Como vimos
anteriormente que a pesquisa de campo pode ter influencia das
pesquisas qualitativas, que usa técnicas de coleta de dados que podem ser
entrevistas, questionarios, formularios etc (MARCONI; LAKATOS, 2003 p. 190).

Para Fonseca (2002) a pesquisa de campo caracteriza-se pelas
investigacbes em que, além da pesquisa bibliografica e/ou documental, se
realiza coleta de dados junto a pessoas, com o recurso de diferentes tipos de

pesquisa (pesquisa ex-post-facto, pesquisa-agao, pesquisa participante, etc.)
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Para a trajetéria no campo, sera necessario a aplicacédo de
questionarios, com utilizacdo de gravador para registrar didlogos e toda
intervengdo do pesquisador para fazer esclarecimentos. O questionario,
segundo Gil (1999, p.128) pode ser definido

como a técnica de investigacdo composta por um nimero mais
ou menos elevado de questbes apresentadas por escrito as
pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides,

crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situagdes
vivenciadas etc.

Esta técnica sera utilizada para extrair informagdes da realidade através
da participacdo de sujeitos empenhados na tematica da educagao infantil,
tendo como principal busca respostas problema de pesquisa abordado
previamente. O questionario pode ser auto-aplicavel e com duragao média de

vinte minutos.

Como critérios de inclusdo e exclusido, serdo convidados professores
efetivos que trabalham ou trabalharam nos anos de 2009 a 2017 no ensino
infantil em Gravata - PE que aceitarem participar da pesquisa. Como critérios
de exclusdo nao integrardo a amostra professores temporarios, que nao

tenham formagao docente em lei exigida para aturar no ensino infantil.

Os participantes, durante toda a caminhada, investigativa estardao sob
cuidados éticos amparados pelas resolugdes do conselho nacional de saude
em vigéncia, com sigilo dos nomes e de modo que possam se expressar. O
local para a entrevista sera de livre arbitrio do professor convidado, de modo
que se sinta livre e confortavel. Sera necessaria sua autorizagao através do
termo consentimento livre e esclarecido (TCLE), que pode ser encontrado nos
apéndices. Convites serdo entregues aos professores em exercicio na rede,
assim como professores aposentados do quadro, mas que lecionou no

intervalo.

Os riscos para a participacdo desta pesquisa sao minimos, na medida
em que pode gerar constrangimento. Mas, na tentativa de minimizar os
desconfortos, o pesquisador garante a escuta do material gravado no final do
momento da coleta e copia do questionario respondido. O pesquisador junto

com o participante podera ler o questionario preenchido de modo a suprimir
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algum trecho a pedido do participante. Os beneficios dessa investigacdo séo
indiretos na medida em que podem colaborar nos debates relacionados a jogos

e brincadeiras na pratica pedagogica, podendo reverberar em agdes futuras.

Para tratamento dos achados, sera utilizado analises de conteudo, do
ponto de vista operacional, a andlise de conteudo inicia pela leitura das falas,
realizada por meio das transcrigdes de entrevistas, depoimentos e documentos.
Geralmente, todos os procedimentos levam a relacionar estruturas semanticas
(significantes) com estruturas socioldgicas (significados) dos enunciados e
articular a superficie dos enunciados dos textos com os fatores que
determinam suas caracteristicas: variaveis psicossociais, contexto cultural e
processos de produgdo de mensagem. Esse conjunto analitico visa a dar

consisténcia interna as operagdes (MINAYO, 2007).

A pesquisa sera realizada nas escolas publicas do ensino infantil da
cidade de Gravata-PE, que esta situada no Agreste pernambucano, na
microrregiao do Vale do Ipojuca, zona de transi¢cao entre a Mata e o Agreste,
na zona fisiografica anterior a chapada da Borborema, na denominada Serra
das Russas e faz parte da bacia do Capibaribe. Centro regional de
importancia, esta ligada a Recife por rodovia federal (BR-232), que passa por
Vitéria de Santo Antdo e Jaboatdo dos Guararapes. Tem como vegetagao
caracteristica: caatinga, pastagens naturais, brejo, restingas de matas. Com
um clima agradavel, temperatura média de 16 graus, Gravata tem como ponto
forte a arquitetura secular dos casarios, a rede hoteleira, lojas de moveis e
artesanatos, As Flores e a sua gastronomia diversificada que vai dos
requintados restaurantes italiano, suico e regionais a tradicional comida de

boteco."

'A pesquisa sera realizada nas escolas publicas do ensino infantil da cidade de Gravata-PE, que esta situada no
Agreste pernambucano, na microrregido do Vale do Ipojuca, zona de transicao entre a Mata e o Agreste, na zona
fisiografica anterior a chapada da Borborema, na denominada Serra das Russas e faz parte da bacia do Capibaribe.
Centro regional de importancia, esta ligada a Recife por rodovia federal (BR-232), que passa por Vitéria de Santo
Antdo e Jaboatdo dos Guararapes. Tem como vegetagcdo caracteristica: caatinga, pastagens naturais, brejo,
restingas de matas. Com um clima agradavel, temperatura média de 16 graus, Gravata tem como ponto forte a
arquitetura secular dos casarios, a rede hoteleira, lojas de moveis e artesanatos, As Flores e a sua gastronomia

diversificada que vai dos requintados restaurantes italiano, suico e regionais a tradicional comida de boteco."

Disponivel em: http://www.achetudoeregiao.com.br/pe/gravata/localizacao.htm



http://www.achetudoeregiao.com.br/pe/gravata/localizacao.htm
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5 RESULTADOS E DISCURSSAO

A pesquisa foi realizada no municipio de Gravata - PE, interior
pernambucano, em todas as escolas e creche municipais da zona urbana que
atuam com a educacéo infantil, com anuéncia da secretaria de educacao local
(vide apéndice). Atualmente, os espagos escolares em funcionamento que

integraram o quadro de locais visitados séo:

Quadro 1 — Localizagdo de estabelecimentos escolares municipais.

NOME DA ESCOLA ENDERECO

Escola Manséao do Siléncio e da Paz Sitio Juca, S/N, Juca.

Escola Conego Eugénio Vila Nova Rua 17 — Vale do Ipojuca, 162, Cohab
Il.

Escola Municipal da Serra Av. Cicero Batista de Oliveira, 1350
BR 232 KM 79, Nossa Senhora das
Gragas.

Escola Paulo Bezerra Rua Joaquim Souto, S/N, Cohab I.

Escola Municipal Jesus Pequenino Rua José Sebastido Filho, S/N, Nossa

Senhora das Gragas.

Escola Municipal Irma Judith Ferreira | Rua Padre José Augusto Soares, 367,

Leite Novo.

Escola Monsenhor José Elias de | Av. Agenor Peixoto — Loteamento,

Almeida S/N L Riacho do Mel, Novo.

Escola Maria Alice da Veiga Pessoa Vila  Maria  Auxiliadora, Maria
Auxiliadora.

Escola Edgar Nunes Batista Av. Agamenon Magalhdes, 162,
Prado.

Escola Adalgisa Gongalves Soares da | Rua S&o Pedro, S/N, Cruzeiro.
Silva

Centro de Formacdo do Menor | Fazenda Sampaio, S/N, Area Verde.
Carmen de Oliveira e Silva

Fonte: https://www.educacao.cc/escolas/municipal-gravata-pe

Em relacdo ao perfil dos sujeitos da pesquisa em questao, totalizou-se
28 docentes do sexo feminino, tento por base o periodo de tempo de trabalho
entre os anos de 2009 (dois mil e nove) e 2017 (dois mil e dezessete) enquanto

recorte adotado.

Isso ocorre, sobretudo, devido a mentalidade patriarcal disseminada ao
longo do tempo, uma vez que entre os séculos XIX e XX a atuacao feminina
era fundamental ao ambiente doméstico e ao ensino infantil, sendo vista como

uma figura delicada e sensivel adequando-se ao perfil propicio para ensinar as
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criancas, pois € considerado um instinto natural da mulher, em decorréncia da

maternidade. Visdo enraizada na sociedade até os dias de hoje. (Alves, 2000).

Sobre esse assunto, Kishimoto (1999, p.74) afirma que

O imaginario popular e até dos meios oficiais pouco afeitos as
reflexdbes sobre a crianga e a educacgao infantil referendam,
ainda, a perspectiva romantica do século passado, de que para
atuar com criangas de 0 a 6 anos basta ser ‘mocinha, bonita,
alegre e que goste de criangas’, e a ideia de que nao ha
necessidade de muitas especificagcbes para instalar escolas
infantis para os pequenos. Essa parece ser também a forma de
pensar que reina entre membros do atual Conselho Nacional
de Educacao, refletida nas propostas oficiais que se distanciam
de uma formacao profissional qualificada.

Das participantes, todas estavam em ativo exercicio na rede
educacional, com 64,29% lecionaram em instituicdes diferentes, 35,71%delas
atuando na mesma escola durante o periodo analisado, presenciando diversas

realidades.

Dessa forma, é resgatada a importancia de se considerar o professor em
sua propria formagao, num processo de auto-formacao, de reelaboracéo dos
saberes iniciais em confronto com sua pratica vivenciada. Assim seus saberes
vao-se constituindo a partir de uma reflexdo na e sobre a pratica. Essa
tendéncia reflexiva vem-se apresentando como um novo paradigma na
formacdao de professores, sedimentando uma politica de desenvolvimento
pessoal e profissional dos professores e das instituicbes escolares (TARDIF,
2000).

O “mito”, fortemente enraizado entre nds, de que para ser profissional da
educacéo infantil basta ser mulher, delicada e gostar de crianga, é confirmado
pelas estatisticas que demonstram a presenga majoritaria de mulheres atuando
nesse nivel de ensino e a precariedade da formacgdo profissional. Essa
concepgao precisa ser urgentemente revista!l O reconhecimento de que a
infancia representa um periodo precioso da educacido do ser humano, requer
acdes efetivas por parte do governo brasileiro em direcdo a criagdo de
condi¢des para que a educagao infantil, que € um direito de todas as nossas

criangas, seja tratada com o profissionalismo que merece.
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Para demonstrar as questdes mais concatenadas ao objeto de estudo,
elencaremos enfoques anteriormente a descricdo dos resultados (vide
apéndice o questionario na integra). Primeiramente, no intento de identificar a
influéncia de jogos e brincadeiras presentes na trajetéria pessoal e/ou
profissional das voluntarias, foi observado que cerca de 92,85% relataram a
importancia da experimentacdo em casa; 85,71% na atuagdo como docente;
75%das respondentes vivenciaram estas praticas sociais na rua com seus
amigos quando eram criangas; 53,57% na sua formacao profissional;50% no

plano curricular; 46,42% em disciplinas cursadas.

Sobre estes trés principais achados é preciso afirmar que envolvem o
momento da infancia enquanto crianga na casa e na rua, mas também na

aprendizagem em ato, enquanto se faz e refaz como profissional.

O jogo € uma manifestagao cultural, social e historica, que faz parte da
vida das pessoas, € que ha nossa cultura esta muito vinculada ao mundo da

crianga.

Segundo Debortoli (2008, p.82) o jogo € uma reconstrugao da realidade

e dos atores sociais que se encontram envolvidos naquela cultura.

Um segundo enfoque importante € que a cultura é representada como
produto da espécie humana. Produto que € elaborado, reelaborado e
apropriado socialmente pelo individuo ou um grupo social. Onde se leva em
consideracao ndao somente o produto final, mas o processo de construcdo do

mesmo.

Referindo-se a qualidade da formacgao desses(as) profissionais, alerta
que:

Se a formacgao do professor da educacao basica como um todo
deixa muito a desejar, no caso da educacgao infantil que
abrange o atendimento as criangas de zero a seis anos em
creches e pré-escolas, exigindo que o profissional cumpra as
fungcdes de cuidar e educar, o desafio da qualidade se
apresenta como uma dimensao maior, pois € sabido que os
mecanismos atuais de formagdo nao contemplam essa dupla
funcdo. (BARRETO, 1995, p. 14)

Para Ortega (2000, p. 156),
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a amizade constitui uma das alternativa as velhas e rigidas
formas de relagdo institucionalizadas, representando
igualmente uma saida para o dilema entre uma saturagado de
relagdes, surgidas da dindmica da modernidade, e uma solidao
ameacadora. (ORTEGA, 1999, p. 156)

Numa perspectiva antropoldégica as amizades assumem um papel
central na vida das criangas, primeiramente porque influenciam a forma como
as criangas negociam a participagdo social, resolvem conflitos, se esforgcam
para conseguir a igualdade e harmonia, bem como na construgdao de
significados sociais e as identidades dos pares (CORSARO; MILLER, 1992;
DEEGAN, 1996 apud BUYSSE; GOLDMAN; SKINNER, 2002 ).

Além das opcgdes dadas no questionario foi mostrado que duas
professoras foram influenciadas através do desenvolvimento de jogos e
brincadeiras com seus filhos durante a maternidade, no &mbito familiar.

As duas categorias estdo demonstradas nos testemunhos a sequir:

Colaboradora 1: “As brincadeiras fizeram parte da minha
infancia e como formadora profissional vejo a necessidade da
crianga aprender brincando, como posso observar junto com
meus filhos”.

Colaboradora 2: “Como mae, brincando com meus filhos”.

Em seguida, ao perguntarmos como 0s jogos e brincadeiras integram o
curriculo da educacao infantil, tivemos as seguintes categorias emergidas:
ludicidade (n:23); conhecimento (n:20); desenvolvimento geral (n:19); postura
pessoal (n:14) e afeto (n:9).

Quadro 2 — Categorias e subcategorias referentes aos jogos e brincadeiras que
integram o curriculo da educagéo infantil.

Categorias emergidas Subcategoria

Ludicidade (23) Imaginagao, diversao.

Conhecimento (20) Leitura, = Autonomia, Criatividade,
Aprendizagem, Cotidiano, Conteudo,
Disciplina.

Desenvolvimento Geral (19) Integral, Cognitivo.

Postura Pessoal (14) Ser sociavel, ser autbhomo.

Afeto (9) Amizade.

Fonte: SILVA, J. P., 2019.

As trés principais categorias estdo demonstradas nos testemunhos a
sequir:
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Colaboradora 1: “O ato de brincar possibilita o processo de
aprendizagem da crianga, pois possibilita e facilita a construcao
da reflexdo da autonomia e da criatividade, dessa forma
estabelece uma relagao entre jogos e aprendizagem”.

Colaborador 2: “De suma importancia, pois o ato de brincar é
essencial para o desenvolvimento integral do ser humano nos
aspectos fisico, social, cultural, afetivo e cognitivo”.

Colaborador 3: “Elas tém o propésito de oportunizar as
criangas uma interagdo com os brinquedos e objetos,
individualmente e com outras criangas, principalmente através
de brincadeiras que promovam situagoes de interagao social,
além de desenvolver o conhecimento de si, do mundo fisico,
ajudar seu desenvolvimento motor, etc”.

A ludicidade é qualquer atividade que nos da prazer ao executa-la.
Através da ludicidade a crianga aprende a conviver entre elas, a ganhar e
perder, a esperar sua vez, lidar com as frustragbes, conhecer e explorar o
mundo. Ela facilita a convivéncia entre a crianga e o professor. A ludicidade se
processa em torno do grupo como, das necessidades individuais, recrear &
educar, pois permite criar a satisfazer o espirito estatico do ser humano,
oferece ricas possibilidades culturais (BRANDAO, 2004).

As atividades ludicas ou capacidades de brincar tém um papel
fundamental no desenvolvimento da psicomotricidade na crianca. E no brincar
que a crianga une diversos elementos de fantasia e realidade e comecga a
distinguir o real do imaginario. Brincando a crianga ndo sé desenvolve a
imaginagédo, mas também fundamenta afetos, elabora conflitos e ansiedades,
explora habilidades e, a medida que assume multiplos papéis, fecunda
competéncias cognitivas e interativas. Com isso o desenvolvimento da

psicomotricidade ocorre de forma natural e agradavel (MOSTROIANNI, 2004).

Quando questionadas quais brincadeiras sado mais utilizados na
educacdo infantil, vimos que brincadeiras sociais (100%), brincadeiras de
conhecimento sobre o corpo (96,42%), brincadeiras funcionais (92,85%) e de
linguagem (92,85%) foram as mais frequentes no registro do questionario. Ja
as brincadeiras de condutas efetivas, de carater solitario e de enfoque cognitivo

detiveram, respectivamente 19, 17 e 15 mencgdes.
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Dando inicio com as brincadeiras sociais, nas quais sao trabalhados

alguns fatores, como o afeto, o conhecer, agir e a simbolizagéo?.

As trés principais categorias estdo demonstradas nos testemunhos a

seqguir:

Colaborador 1: “Através da interacdo ela desenvolve lagos
afetivos e a capacidade de construcao coletiva”.

Colaborador 2: Porque através dessas brincadeiras a crianga e
seus parceiros desenvolvem formas mais complexas de agir,
conhecer e simbolizar o mundo”.

Colaborador 3: “Interacdo € uma questao basica para que a
crianga aprenda a lidar com o mundo”.

O quadro abaixo descreve exemplificagcbes das brincadeiras da danca
da cadeira, batata frita 1, 2, 3 e boca de forno sugeridas pelas professoras:

Quadro 3 — Brincadeiras sugeridas pelas professoras de carater social.

Brincadeiras

Desenvolvimento

Dancga da cadeira

Faz-se uma roda de cadeiras e outra de pessoas. Sendo que o
numero de cadeiras deve ser sempre um a menos. Toca-se uma
musica animada. Quando a musica parar, todos devem se
sentar em alguma cadeira. Quem ndo conseguir sentar-se, é
eliminado e tira-se mais uma cadeira. Ganha quem se sentar na
ultima cadeira.

Batata frita 1, 2, 3

Um Participante devera ficar de costas para o grupo junto a uma
parede

Os outros ficam lado a lado e vao andando a medida em que o
participante de costas conta: “batatinha frita um, dois, trés” e ao
virar-se rapidamente quem for visto se movimentando volta para
0 comeco. Ganha o participante que chegar primeiro ao lugar do
contador.

Boca de forno

Um grupo de criangas deve decidir quem vai ser o “comandante”
do grupo através de um sorteio. Os comandantes serdo assim:
-Boca de forno! (comandante)

-Forno! (criangas)

-Faz o que eu mando? (comandante)

-Fago! (criangas)

-E se nao fizer? (comandante)

-Ganha um bolo! (criangas)

O comandante manda que as criangas corram um quarteirdo, ou
peguem um objeto de cor vermelha, ou até mesmo objetos que
tenham em casa e que possam brincar. Quem chegar por ultimo
leva o “bolo” ou paga uma aprenda como castigo. A crianga que
estiver comandando deve ser trocada de trés em trés tarefas
solicitadas.

Fonte: SILVA, J. P., 2019.

? Aspecto Afetivo significa: Estabelecer relacdes sociais, solidariedade.
Aspecto do conhecer significa: Autoconhecimento, convivéncia e o mundo.
Aspecto do agir significa: Comportamento.

Aspecto da simbolizag3do significa: Ludicidade.
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Aqueles que utilizam brincadeiras de carater solitario destacaram

aspectos cognitivos, comportamentais e desenvolvimentistas®.

As trés principais categorias estdo demonstradas nos testemunhos a seguir:

Colaborador 1: “A crianga precisa desse momento

para

despertar a

sua curiosidade, sua

concentragao”.

Colaborador 2: “E preciso que elas tenham o seu
momento para que o professor observe a sua
desenvoltura e agao”.

Colaborador 3: “Esse tipo de brincadeira exige mais
concentragao”.

O quadro abaixo descreve exemplificacbes das brincadeiras sugeridas

pelas professoras:

Quadro 4 — Brincadeiras sugeridas pelas professoras de carater solitario.

Brincadeiras

Desenvolvimento

Massa de modelar

A crianga constroi personagens de
acordo com sua imaginagao.

Objeto: Boneco ou Boneca

Cada crianca fica conversando com
seu objeto de acordo com suas
reflexdes.

Montar

Eles constroem castelos,casas e etc,
com pegas que sao disponibilizadas.

Fonte: SILVA, J., P. 2019.

Enquanto nas brincadeiras de conhecimento sobre o corpo foram

considerados fatores funcionais, identitarios, e de fixacdo®, além de possuir

grande importancia nos relacionamentos entre alunos.

Colaborador 1: “E importante porque ajuda a crianca a
promover a construcdo da sua propria identidade e auto-
imagem, mediante o conhecimento do corpo.”

Colaborador 2: “Por meio do entretenimento, é possivel ensinar
as criancas de maneira facil e, até mesmo fazendo-os fixar as
informacdes necessarias sobre o corpo humano”.

Colaborador 3: “Conhecer seu corpo, suas limitagdes, sua
importancia, sua higiene e momentos de todos os tipos”.

} Aspectos Cognitivos significa: Concentragdo, Criatividade, Imaginagdo, Aprendizagem e percepgao.

Aspectos Comportamentais significa: agdo da criancga.

Aspectos Desenvolvimentistas significa: Desenvolvimento geral, como observagao.

* Fatores Funcionais significa: Finalidade e higiene.
Fatores Identitdrios significa: Autoconhecimento.

Fatores de Fixagdo significa: InformacgGes, musicas, dramatizacdo e aprendizagem rapida.
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O quadro abaixo descreve exemplificagdes das brincadeiras sugeridas

pelas professoras:

Quadro 5 — Brincadeiras sugeridas pelas professoras de conhecimento sobre o
corpo.

Brincadeiras Desenvolvimento

Espelho Com o espelho as criangas se
observam tem seu conhecimento
individual.

Cabra — cega Com os olhos vendados, podem
encontrar os objetos e nomea-los ao
sentir com suas maos.

Fonte: SILVA, J. P., 2019.

E por meio da brincadeira que as criangas partilham valores e regras
aprendidos previamente, objetivando agbes que provém das experiéncias
carregadas por elas através das observagdes do meio social, natural e cultural
que elas vivenciam (PEDROSA; SANTOS, 2009; ROSSETTI-FERREIRA,;
OLIVEIRA, 2009). Assim Pedrosa e Santos (2009, p. 53) afirmam: “quando a
crianga reproduz no jogo de faz de conta os papéis de género, ela estaria se
apropriando das representagdes sociais de género que circulam em seu grupo

e, por meio das defini¢des sociais de género, construindo a sua identidade”.

Segundo Craidy e Kaercher (2001) Vygotsky relata novamente que
quando uma crianga coloca varias cadeiras uma através da outra e diz que é
um trem, percebe-se que ela ja é capaz de simbolizar, esta capacidade
representa um passo importante para o desenvolvimento do pensamento da
crianca. Brincando, a crianga exercita suas potencialidades e se desenvolve,
pois ha todo um desafio, contido nas situagdes ludicas, que provoca o
pensamento e leva as criangas a alcangcarem niveis de desenvolvimento que sé
as agdes por motivagdes essenciais conseguem. Elas passam a agir e esforca-
se sem sentir cansago, nao ficam estressadas porque estdo livres de
cobrangas, avangcam, ousam, descobrem, realizam com alegria, sentindo-se
mais capazes e, portanto, mais confiantes em si mesmas e predispostas a

aprender.

Neste sentido, a criangca na escola, ndo deve ficar submetida a praticas

conservadoras, € preciso que ela desenvolva a autonomia, a fim de procurar
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encontrar por si mesma, novos caminhos. Esta autonomia, segundo varios
estudiosos do tema, pode e deve ser proporcionada pelos jogos. Macedo
(2006, p.20-21), estudioso da teoria piagetiana, e também, da importéncia do
jogo para a educacgao escolar, enfatiza a perspectiva genética apontada por
Piaget sobre o jogo, o qual destaca que, pelo prazer funcional do jogo, a
crianga em seus primeiros anos de vida, pode repetir esquemas de agcdo como
levantar, pegar, olhar, bater, montar, desmontar, esconder e descobrir. De
acordo com Piaget, as criangas adquirem valores morais nao so por internaliza-
los ou observa-los de fora, mas por construi-los interiormente através da
interagdo com o meio ambiente. Nesta fase, brincar, principalmente com jogos,
entre outras atividades, segundo ele, é possibilidade real de desenvolvimento e

aprendizagem.

As brincadeiras de enfoque cognitivo, nao possuiram indices
consideraveis de ocorréncia, porém alguns profissionais afirmaram desenvolver
com esse tipo de pratica o raciocinio légico, a coordenagdo motora, a

socializacéo e os sentidos concretos’.

As trés principais categorias estdo demonstradas nos testemunhos a
seqguir:

Colaborador 1: “Brincar desenvolve conexdes cerebrais,
aumenta a coordenagao motora, desenvolve os sentidos e traz
muitos beneficios sociais”.

Colaborador 2: “Quando proporciono usar diferentes materiais
comparar, construir, descobrir cores e sabores dou maior
sentido a vida e as coisas”.

Colaborador 3: “Desenvolver essas habilidades por regras é
interessante para qualquer crianga”.

O quadro abaixo descreve exemplificacdes das brincadeiras sugeridas
pelas professoras:

Quadro 6 — Brincadeiras sugeridas pelas professoras de enfoque cognitivo.

Brincadeiras Desenvolvimento

Agitar os bragos Dar estimulo para as criangas, de forma que
utilizem sempre os bragos.

> Raciocinio légico significa: Desenvolvimento, regras.
Coordenacdo motora significa: Habilidades.
Socializac¢do significa: Interagao.

Sentidos concretos significa: Visdo, paladar.
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Imitar sons Com musicas, desenvolver o que é pedido na
musica.

Correr Estabelecer circuitos que as criangas possam
trabalhar a corrida.

Pular Coloca obstaculos para ir progredindo os
saltos.

Fonte: SILVA, J. P., 2019.

E evidente a relacdo que permeia os temas de brincadeira e
aprendizagem. Spodek e Saracho (1998) confirmam isto ao enfatizarem que a
introdugdo do brincar no curriculo escolar estimula o desenvolvimento fisico,
cognitivo, criativo, social e a linguagem da crianga. Entretanto, para que isto
ocorra com sucesso Bom tempo (1997) ressalta que € necessario que os
professores estejam sempre capacitados, e acima de tudo, conscientes de que
atividades e experiéncias alternativas, como o brincar, promovem a

aprendizagem na crianga de forma integral.

Em brincadeiras funcionais, foram trabalhados o conhecimento letrado,
as habilidades coordenativas, relagdes com diferentes meios, a linguagem de

forma geral e a racionalizagao®.

As trés principais categorias estdo demonstradas nos testemunhos a
sequir:

Colaborador 1: “Através de brincadeiras com dinadmicas,
envolvendo o corpo, percebendo suas limitagdes”.

Colaborador 2: “Uma das coisas importantissima é saber como
se portar em diferentes ambientes extraindo de cada um,
outras tantas construgdes, fora de sala, aula passeio, area de
lazer”.

Colaborador 3: “E uma forma de proporcionar as criancas uma
realidade, estabelecendo regras entre o espaco de
aprendizagem”.

Abaixo descreve exemplificagdo da brincadeira sugerida por uma
professora:

® Conhecimento letrado significa:Alfabeto.

Habilidades coordenativas significa: Estabilidade.

Relagdes com diferentes meios significa: Espaco de aprendizagem, ambiente externo.
Linguagem de forma geral significa: Expressiva.

Racionalizagdo significa: Regras, limitacOes, avaliagao.
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Amarelinha: Formar uma amarelinha com a letra do alfabeto em
emborrachado, a crianga pula seguindo a amarelinha, deslocando e seguindo o

espaco e identificando as letras.

Ja as brincadeiras com habilidades de linguagem, sdo bem
desenvolvidas com as criangas, observando fatores como o comportamento, o

desenvolvimento integral e o conhecimento de cada individuo’.

As trés principais categorias estdo demonstradas nos testemunhos a
sequir:

Colaborador 1: “Trabalhando com musicas pode ser
habilidades facilitadoras para que as criancas identifiquem as
letras pelo som das mesmas.”

Colaborador 2: “Através da oralidade e da escrita vao
ampliando seu vocabulario, introduzindo a crianga no universo
da escrita”.

Colaborador 3: “Utilizar jogos e atividades divertidas faz a
crianga ter um conhecimento mais rapido”.

O quadro abaixo descreve exemplificacdes das brincadeiras sugeridas
pelas professoras:

Quadro 7 — Brincadeiras sugeridas pelas professoras relacionadas com
habilidades de linguagem.

Brincadeiras Desenvolvimento

Brincadeira da cadeira Utilizar as cadeiras com nomes ou
letras iniciais, para que identifiquem e
sentem no lugar correto.

Seu rei mandou Ao invés de pedir para pegar objetos
ou cores, utilizar letras, silabas.

Pega-Pega O pega cola uma letra ou silaba no
seu colega.

Bingo de letras Utilizagdo de letras para formar
alguma palavra ou silaba.

Alfabeto mével Conhecer a letra inicial do nome ou
constru¢ao de silabas.

Domind de gravuras Através das imagens, as criangas irao
construir historias.

Fonte: SILVA, J. P., 2019.

"Fatores do comportamento significa: Agir socialmente.

Fatores do desenvolvimento integral significa: Habilidades, escrita, vocabulario, cognitivo.

Fatores do conhecimento de cada individuo significa: Rapidez, distin¢do, alfabeto mdvel, através de
imagens, relacdo som/letra.
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Nas brincadeiras de condutas efetivas, foi visto que, sdo bastante

significativas na aprendizagem dos alunos®.

As trés principais categorias estdo demonstradas nos testemunhos a
seqguir:

Colaborador 1: “Por meio das brincadeiras, podemos observar
o comportamento das criancas e sua afetividade para com os
outros participantes, mostrando que se deve cumprir regras e
ter limites nas brincadeiras”.

Colaborador 2: “As condutas efetivas sao trabalhadas com
dificuldades por ndo terem limites na familia”.

Colaborador 3: “Audicao de curtos videos educativos e rodas
de conversas, conscientizar o aluno sobre os assuntos acima
citados”.

Para Vygotsky, a brincadeira pode ter papel fundamental no
desenvolvimento da crianga. Seguindo a ideia de que o aprendizado se da por
interacdes, o0 jogo ludico e o jogo de papéis, como brincar de “‘mamae e
filhinha” permite que haja uma atuagdo na zona de desenvolvimento proximal
do individuo, ou seja, cria-se condigdes para que determinados conhecimentos
e/ou valores sejam consolidados ao exercitar no plano imaginativo capacidades
de imaginar situagdes, representar papéis, seguir regras de conduta de sua

cultura.

Nenhuma crianga brinca s6 para passar o tempo, diante
de sua escolha é motivada por processos intimos,
desejos, problemas, ansiedades. O que esta acontecendo
com a mente da crianga determina suas atividades
ludicas; brincar € sua linguagem secreta, que devemos
respeitar mesmo se nao a entendemos. (GARDNEI, [200-
?] apud FERREIRA; MISSE; BONADIO, 2004, p. 222).

No plano da consciéncia corporal, a crianca comeca a reconhecer a
imagem de seu corpo, 0 que ocorre principalmente por meio das interagdes

sociais que estabelece e das brincadeiras que faz diante do espelho.

O corpo € uma forma de expressdo da individualidade. A crianca
percebe-se e percebe as coisas que a cercam em funcao de seu préprio corpo.
Isto significa que, conhecendo-o, tera maior habilidade para se diferenciar, para

sentir diferengas, observar comparagdes entre elas. Ela passa a distingui-lo em

8 Aprendizagem dos alunos significa: Audicdo, regras e limites, construcéo da escrita.
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relacdo aos objetos circundantes, observando-os, manejando-os. (OLIVEIRA,
2011).

Desse modo, a crianca comeca a diferenciacdo entre o seu eu e o
mundo e isso ocorre também no aspecto afetivo, ou seja, o bebé passa das
emogdes primarias para a escolha efetiva dos objetos, manifestando sua
preferéncia. Ao mesmo tempo a crianga aprende a organizar suas atividades
em relagdo ao ambiente, conseguindo isso, passa a organizar as informagdes
recebidas dos sentidos e, com isso, a aprendizagem vai progredindo com

acertos e erros na tentativa de resolver os problemas. (PIAGET, 1973).

Muitos estudiosos ressaltam a importancia das atividades ludicas na
infancia, véem o brincar como estimulo ao desenvolvimento cognitivo e social
desta. O brincar social vai refletindo o grau em que a crianga interage umas
com as outras, e o brincar cognitivo mostra o desenvolvimento mental da
crianca, mas, para que isso acontegca, a crianga precisa de experiéncia
concreta, motivagdes, desafios e situagdes-problema, como o desenvolvimento

da linguagem oral.

Piaget (2001) relata que o pensamento surge antes da linguagem, sendo
esta responsavel pelo equilibrio entre o pensamento subjetivo e sua
representacdo. Portanto, desenvolvendo a linguagem por consequéncia
desenvolve-se 0 pensamento. Sendo assim, na génese do pensamento ha uma
expansao da linguagem possibilitando ao individuo reconstituir seu passado,
contar suas agdes, antecipar acdes futuras, entre outras, possibilitando a
socializacdo das ag¢des por meio de atos e pensamentos que refletem suas 17
experiéncias e a realidade através do eu, isto €, um pensamento egocéntrico
que propicia a ele uma espécie de jogo no qual ira recriar através de suas
brincadeiras as situagdes vivenciadas, satisfazendo seus desejos por meio de

uma forma deformada da realidade.

Quando arguidas sobre jogos sdo mais utilizados na educacéo infantil,
vimos que os Jogos cooperativos (89,28%), com regras (71,42%) e

competitivos (67,85%) foram os mais frequentes no registro do questionario.
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Na segunda parte da questdo foi levantada uma discussdo acerca dos
jogos, dando inicio com a categoria “Jogo do exercicio”. Nessa modalidade
pdde ser constatado que, segundo os professores avaliados, esse tipo de jogo
ajuda nao apenas na aprendizagemg, mas também exerce grande influéncia no

desenvolvimento cognitivo'® dos alunos.

As trés principais categorias estdo demonstradas nos testemunhos a
sequir:

Colaborador 1: “O jogar € uma atividade natural, onde as
criangas sentem prazer em repetir gestos e movimentos”.

Colaborador 2: “Jogar € um meio de aprendizagem muito
importante para a crianca”.

Colaborador 3: “Extremamente importante, através deles
podemos perceber diferentes formas de expressar, limitagédo e
espontaneidade de cada crianga e dai criar novas estratégias
de participacao coletiva mudando os comandos solicitados”.

O quadro abaixo descreve exemplificagbes dos jogos sugeridos pelas
professoras:

Quadro 8 — Jogos de exercicio sugeridos pelas professoras.

Jogos Desenvolvimento

Dentro-fora Dentro-Fora consiste em primeiro desenhar um circulo
bem grande no chao (vocé pode usar uma pedra de
gesso para fazer isso), depois posicionar as criangas
em volta dele, e entdo, ao seu comando de “DENTRO”
ou “FORA”, elas devem pular ou para dentro ou para
fora do circulo. Quem se confundir e errar na hora de
pular fica de fora da brincadeira. Ganha quem nao errar
os comandos do professor.

Frio e quente “Esconde a | Uma das criangas esconde qualquer objeto, enquanto
peia” as outras fecham os olhos para nao ver onde foi
colocado. Depois, todas passam a procurar o objeto.
Para conseguir pistas, vao perguntando a quem
escondeu: Td quente ou t6 frio? Se estiver proximo ao
esconderijo a resposta sera, ta quente! Se estiver
distante, ta frio! Quem escondeu também segue dando
dicas tipo, ta esquentando ou ta esfriando de acordo
com a proximidade ou distancia do objeto escondido.
Quando alguém chega muito perto do objeto escondido,
quem escondeu grita ta pegando fogo! E se estiver
muito longe — T4 gelado! A crianga que achar o objeto
escondido sera a proxima e escondé-lo.

Fonte: SILVA, J. P., 2019.

9 . . .
Aprendizagem significa: Regras.
10 . e . . rs ~ ~ s .
Desenvolvimento cognitivo significa: Atengdo, concentragdo, estratégia.
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No jogo simbdlico, foi percebido como os alunos gostam de repetir o

cotidiano''usando a ludicidade'?, desenvolvendo assim, sua cognigéo™.

As trés principais categorias estdo demonstradas nos testemunhos a

seqguir:

Colaborador 1: “No jogo fazdeconta, leva a crianca a
desenvolver sua imaginagédo de uma maneira prazerosa € nao
de conflitos”.

Colaborador 2: “As criancas reproduzem o que vivenciam no
ambito familiar e escolar, onde o faz de conta possibilita
sonhos e fantasias”.

Colaborador 3: “Esse mecanismo nos faz refletir como cada ser
pode se expressar e resolver conflitos internos e até de certa
forma refletir sobre suas atitudes”.

Abaixo descreve exemplificacdo do jogo sugerido pela professora:

Jogo de montar: As criangas usam sua imaginagao e/ou observagéo no

seu dia a dia e buscam criar situagdes.

Ja na modalidade com regras, percebeu-se que os professores fazem o

uso dessa forma de recreacdo na tentativa de mostrar aos alunos as suas

limitagdes, agucando a obediéncia’, a prote¢do’® e a intelectualidade®.

As trés principais categorias estdo demonstradas nos testemunhos a

sequir:

Colaborador 1: “E bom para trabalhar os relacionamentos
afetivo-sociais e respeitar as regras a serem obedecidas”.

Colaborador 2: “Esses séo classificados em jogos sensorio
motor e intelectuais, onde é preciso cumprir regras”.

Colaborador 3: “Encoraja a crianga a criar suas proprias
estratégias de defesa e respeitar outras, construir saidas,
entradas e proteger-se do mundo real”.

O quadro abaixo descreve exemplificacbes dos jogos sugeridos pelas

professoras:

Quadro 9 — Jogos com regras sugeridos pelas professoras.

" Repetir o cotidiano significa: Repeti¢do da vida, gestos.
2 Ludicidade significa: Sonhos, fantasias, imaginagao.
13 « o~ . e « g s ~

Cognicao significa:Criatividade, reflexao.
' Obediéncia significa: Regras.
B Protecdo significa: Mundo real, abrigo.
'®Intelectualidade significa:Atencdo, estratégias.
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Jogos

Desenvolvimento

Boliche

As criangas podem confeccionar os
pinos, com isso formam pequenos
grupos cada grupo vai tentar
arremessar e derrubar a maior
quantidade possivel de pinos. Vence
a equipe que derrubar mais pinos.

Jogo da memoria

As criangas buscam juntar as
imagens de forma correta ou as
silabas.

Fonte: SILVA, J. P., 2019.

Nos jogos com regras competitivas, foi observado que alguns

professores relataram como esse tipo de jogo € importante para o processo

cognitivo”, no desenvolvimento da percepc¢ao visual, no desempenho escolar,

bem como na sua forma de lidar com o mundo'®.

As trés principais categorias estdo demonstradas no testemunho a

seqguir:

Colaborador 1: “Este € uma oportunidade para que as criancas
passem a lidar com a realidade do mundo competitivo por meio
do jogo de regras competitivas”.

Colaborador 2: “Ajud

dedicacao e esforgco”

Colaborador 3: “Faz

a as criangas a ter limites, mais disciplinas,

racionalizar de que forma podemos manter

nosso cérebro organizado, saidas de situagdes conflitantes ou
manter-se focado dentro de proposta a ser construida e ainda
melhorar desempenho”.

O quadro abaixo descreve exemplificagcbes dos jogos sugeridos pelas

professoras:

Quadro 10 — Jogo com regras competitivos sugeridos pelas professoras.

Jogos

Desenvolvimento

Caca palavras

As criangcas vao buscar formar as
silabas e consequentemente comecar
a formar as palavras.

Jogo de xadrez

O objetivo do jogo é eliminar o
maximo de personagens do seu
adversario. Vence quem eliminar
mais.

Fonte: SILVA, J. P., 2019.

17 pe . .. ~ . s . ;.
Cogpnitivo significa: Concentragdo, raciocinio ldgico.

18 . . .p .. . .
Lidar com o mundo significa:Limites, solucionar conflitos.
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Ja nos jogos com regras cooperativas, os professores abordaram diversos
fatores que podem ser trabalhados com os alunos em sala de aula, como
vencer o individualismo'®, auxiliagdo na aprendizagem®, na diversidade e na

relacao cultural, através do ludico e da simbolizacao.

As Trés principais categorias estdo demonstradas nos testemunhos a
sequir:

Colaborador 1: “E necessario que saibamos que fazemos parte
de uma coletividade e que para resolver algumas situagdes
dependemos de muitas outras pessoas, associagdes grupos
diversos”.

Colaborador 2: “Leva a crianga a interagir com o outro,
respeitando a diversidade”.

Colaborador 3: “Nosso cotidiano sempre brincamos com esse
tipo de jogo, pois diverte as criangas e ajuda no
desenvolvimento da expressdo oral, a audicdo, o ritmo,
simbolizacdo (atuam simulando ou imitando as situagdes
cantadas) e também colocam as criangas em contato com a
cultura”.

Abaixo descreve exemplificagao do jogo sugerido pela professora:

Cantigas de roda: As criangcas vao segurar as maos unas das outras e
formam um circulo, todos iram cantar juntos e vao se movimentando em

circulo.

Para Soler (2008), os jogos cooperativos foram desenvolvidos para
diminuir a competicdo exagerada, bem como a valorizagdo do individualismo,
que é algo crescente em nossa sociedade moderna. Para tanto, os jogos
cooperativos sdao fundamentados em valores como o trabalho em grupo, que
trazem em si diversos sentimentos relacionados a cooperacao. Relacionado a
este assunto, o autor utiliza a seguinte citagéo:

Jogos cooperativos sao dindmicas de grupo que tem por
objetivo, em primeiro lugar, despertar a consciéncia de
cooperagdo, isto é, mostrar que a cooperagdo € uma
alternativa possivel e saudavel no campo das relagdes sociais;

em segundo lugar, promover efetivamente a cooperagao entre
as pessoas, na exata medida em que os jogos sdo eles

YIndividualismo significa: Interagdo.
20 . . op
Aprendizagem significa: Prazer.
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préprios, experiéncias cooperativas. (BARRETO, 2000 apud
SOLER, 2008, p.68)

Através dos jogos de regras podem ser trabalhadas as regras da nossa
sociedade, a ética, a moral, pois, ao acertar essas normas e respeita-las as
criangas estao aprendendo a conviver com a moral, e com a ética tado presente
em nossa sociedade.

A acdo imaginaria contribui no desenvolvimento das regras de
conduta social, onde as criancas, através da imitagao,
representam papéis e valores necessarios a participacdo da
mesma vida social por elas internalizadas durante as

brincadeiras em que imitam comportamentos adultos.”
(VYGOTSKY, 1989; p.53)

Nos jogos competitivos, os sentimentos negativos sao mais fortes,
existindo o medo de arriscar e de fracassar, bem como o individualismo,
aumentando a exclusdo muitas vezes dos menos habilidosos e como
consequéncia a raiva em virtude da violéncia, discriminacdo, repressao de
sentimentos e emocgdes, egoismo e competicdo excessiva. Ao contrario dos
jogos cooperativos, esses sentimentos negativos, se ocorrem, € em menor
grau, predominando sentimentos positivos como alegria, entusiasmo, clima de
amizade, confianga nos amigos e tempo todo ativo no jogo, pois neste existe a
coragem para assumir riscos, participacdo com dedicagdo, o ser solidario e
criativo e principalmente vontade de estar junto, sabendo compartilhar,

respeitar e integrar as diferengas (LOPES, 2005).

Foi questionado, ainda, em quais momentos da rotina escolar os
professores utilizam os jogos e brincadeiras, de antemao foi observado que
96,43% utilizam a sala de aula como primeira op¢ao para serem trabalhados;

48,14% durante o recreio; 37,03% nos momentos livres das criangas.

Considerar o jogo como instrumento de aprendizagem € um recurso de
extremo interesse aos educadores, uma vez que sua importancia esta
diretamente ligada ao desenvolvimento do ser humano em uma perspectiva
social, criativa, afetiva, histérica e cultural. Neste sentido, com a utilizacdo de
jogos a crianga experimenta, inventa, descobre, aprende e confere habilidades.
Sua inteligéncia e sua sensibilidade estao sendo desenvolvidas. A qualidade de
oportunidades que sao oferecidas a crianga por meio de jogos garante que
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suas potencialidades e sua afetividade se harmonizem. Dessa maneira, pode-
se dizer que o jogo € importante, ndo somente para incentivar a imaginagéo
nas criangas, mas também para auxiliar no desenvolvimento de habilidades

sociais e cognitivas.

O jogo é utilizado o tempo todo no espago da educacéo infantil, sendo
utilizados como um recurso de aprendizagem. Muitas vezes os professores
podem usa-los de maneira errada por n&o realizar algumas reflexdes sobre o

uso do mesmo.

Muitas propostas pedagdgicas para creches e pré-escolas
baseiam-se na brincadeira. O jogo infantil tem sido defendido
na educacgao infantil como recurso para a aprendizagem e o
desenvolvimento das criangas. O modo como ele é concebido
e apropriado pelos professores infantis, todavia, revela alguns
equivocos. (OLIVEIRA, 2008, p.230).

Ninguém escapa da educagcdo, mesmo sendo abordado de diversas
formas. Em casa, na rua, na igreja ou na escola, de um modo ou de muitos
todos nds envolvemos pedacos da vida com ela: para aprender, para ensinar,
para aprender-e-ensinar. Para saber, para fazer, para ser ou para conviver,

todos os dias misturamos a vida com a educacdo. (BRANDAO, 1985).

Partindo dessa afirmacéao ja constatamos que educacgao ultrapassa o
ambiente escolar, pois ela ocorre “em casa, na rua, na igreja ou na escola”.
Além disso, “todos nds envolvemos pedacgos da vida com ela”. Por que nao
escapamos, € por que todos nds temos “pedacos de vida” envolvidos nela?
Porque estamos todos os instantes realizando atos de aprendizagem e de
ensino; pela educagdo desenvolvemos nossa capacidade e potencialidades
para o “saber” e para o “fazer’. Em tudo isso se manifesta uma de suas
caracteristicas que € o processo. Educacdo ndo € um ponto de chegada, mas
um processo. Nesse processo esta presente a dinamicidade das acgdes e
relacdes entre as pessoas e grupos o0 que faz desse processo um mecanismo
que pode produzir transformagdes sociais, mas que, em geral, reforca e

mantém a sociedade estratificada, como veremos a seguir.

Podemos dizer, portanto que em todas as dimensdes da vida existem

processos educacionais, como afirma Luckesi:
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A educagéao é um tipico ‘que-fazer’ humano, ou seja, um tipo de
atividade que se caracteriza fundamentalmente por uma
preocupagdo, por uma finalidade a ser atingida. A educacao
dentro de uma sociedade nao se manifesta como um fim em si
mesmo, mas sim como um instrumento de manutengédo ou
transformacgéo social. (LUCKESI, 2001, p. 30).

Foi discutido se os jogos e brincadeiras possuem boa aceitagdo dos
alunos da educacéo infantil. Sendo percebido que, é de extrema importancia
trabalhar tanto os jogos quanto as brincadeiras no ambito educacional, uma
vez que 100% (cem por cento) dos entrevistados confirmaram a importancia

dessas praticas para este publico que esta na tenra idade.

A aceitagao e a utilizagdo de jogos e brincadeiras como uma estratégia
no processo de ensinar e do aprender tém ganhado for¢a entre os educadores
e pesquisadores nesses ultimos anos, por considerarem, em sua grande
maioria uma forma de trabalho pedagdgico que estimula o raciocinio e favorece

a vivéncia de conteudos e a relagao com situacdes do cotidiano.

O jogo como estratégia de ensino e de aprendizagem em sala de aula
deve favorecer a crianga a construcdo do conhecimento cientifico,
proporcionando a vivéncia de situagdes reais ou imaginarias, propondo a
crianga desafios e instigando-a a buscar solugdes para as situacées que se
apresentam durante o jogo, levando-a a raciocinar, trocar ideias e tomar

decisoes.

O brincar é, portanto, uma atividade natural, espontanea e
necessaria para crianca, constituindo-se em uma peca
importantissima a sua formacgao seu papel transcende o mero
controle de habilidades. E muito mais abrangente. Sua
importancia é notavel, ja que, por meio dessas atividades, a
crianga constroi o seu préprio mundo. (SANTOS, 1995, p.4).

Em sua visdo é pela brincadeira que a crianga aprende sobre a
natureza, os eventos sociais, a dinamica interna e a estrutura de seu corpo. A
crianga que brinca livremente, no seu nivel, a sua maneira, ndo esta apenas
explorando o mundo ao seu redor, mas também comunicando sentimentos,

ideias, fantasias, intercambiando o real e o imaginario.

Piaget (1971) fala das atribuicdes cognitivas que o jogo proporciona,
relacionando-os diretamente a brincadeira com génese da inteligéncia, no qual

afirma que “o jogo esta regulado, do ponto de vista dos mecanismos que
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conduz a adaptacédo, pela assimilagdo, ou seja, através da brincadeira a
crianca adapta a realidade e os fatos as suas possibilidades e esquemas de
conhecimento”. Outro enfoque que aborda a contribuicdo do jogo, deriva da
perspectiva sociocultural desenvolvida por Vigotski (1933, apud ORTEGA,
1992, p. 157). Para esse autor “O jogo mais representativo da atividade ludica
da crianga é o simbolo, pelo qual ela aprende a se conhecer como ser
individual e ser social”.
O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de
exercicio sensorio-motor e de simbolismo, uma assimilagao do
real a atividade prépria, fornecendo a esta seu alimento
necessario e transformando o real em funcdo das
necessidades multiplas do eu, por isso, os métodos ativos de
educacdo das criangcas exigem todos que se fornegca as
criangas um material conveniente, a fim de que, jogando, elas
cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso,

permanecem exteriores a inteligéncia infantil. (PIAGET, 1976,
p.160).

Dessa forma, Piaget, assim como outros educadores, acredita que o
jogo, na sua esséncia, quando utilizado de maneira pedagdgica, oferece
grandes contribuicbes para o desenvolvimento integral da crianga, que acaba
por contribuir com os professores na dindmica em sala de aula. Dentro da sala
de aula na educagao infantil, o jogo é considerado uma ferramenta de facil
aceitacdo pelas criancas, eles acabam que brincando € ao mesmo tempo
aprendendo, porém cabe ressaltar que € muito importante que o educador
saiba relacionar o jogo proposto com o aprendizado, para que dessa forma
exista uma real contribuicdo para a construcdo do conhecimento. Varios
estudiosos acrescentam que quando se utiliza o jogo, como ferramenta de
aprendizagem, em sala de aula, obtém-se um maior desenvolvimento na

aprendizagem por parte dos alunos, sendo esta prazerosa e dinamica.

Diante dos resultados obtidos na questdo anterior, buscou-se questionar
quais sdo as maiores potencialidades no trabalho com jogos e brincadeira na
educacdo infantil e foi mostrado que o desenvolvimento integral®’ (17), o

conhecimento?® (10), convivéncia® (8), a cognicdo® (8), a atratividade® (5),e o

*'Desenvolvimento integral significa: Habilidades, percepgao, linguagem, cognitivo, social, emocional,
sensdrio-motor, ludicidade, pedagdgico, educativo, memdria, concentragao, criatividade.

% Conhecimento significa: Autoconhecimento, aprendizagem.

% Convivéncia significa: Através de geraces, socializac3o.

4 Cognicdo significa: Raciocinio logico, imaginacdo, intelectualidade.
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melhoramento da satde® (1) sdo considerados os maiores beneficios
acarretados por essas praticas.
Colaborador 1: “Os jogos e brincadeiras ajuda e desenvolve
habilidades na crianga de forma prazerosa e espontanea. As

criangas aprendem regras, tempo, espaco, companheirismo e
realidade”.

O brincar € muito significativo no desenvolvimento infantil, pois
representa desejos, favorece a autoestima, contribui para
interiorizar determinados valores. Ao brincar e conviver com as
outras, a crianga aprende a lidar com as frustagdes, a expor
suas ideias, o que pensa e o0 que sente. Transforma os
conceitos ja adquiridos em conceitos gerais, com os quais ela
brinca. As interagbes que surgem no brincar possibilitam que
as criangas experimentem novas situagdes de aprendizagem,
Ihes oportunizando ampliar as relagbes interpessoais e
“‘compartilhar as condicbes que sustentam a vida” (GARCIA,
2016, p. 16).

A crianga, ao brincar, pode reproduzir uma situagao real, vivida ou
observada por ela. Ao testar os papéis, ela amplia conhecimentos, experimenta
o mundo de maneira diferente e explora sentimentos e formas de convivéncia.
Sendo assim, os contextos da convivéncia entre as criangas, com suporte no
brincar, contribui significativamente para o seu desenvolvimento integral, pois
trocam experiéncias, estabelecem parcerias, convivem com o outro,
interpretam papéis, desenvolvem a autonomia, aprendem a cooperar,
desenvolvem a sociabilidade, tdo importante para qualquer ser humano, podem
viver e conviver no mundo.

Colaborador 2: “Permite com que a crianga assimile novos
conhecimentos e experimentar varias experiéncias motoras,

constituindo um recurso pedagdgico fundamental no processo
de ensino e aprendizagem”.

As situacdes do brincar podem auxiliar a criangca no desenvolvimento da
capacidade de apropriagdo do conhecimento em relagédo a si mesma e ao
mundo que a rodeia. O brincar na Educagao Infantil € a propria convivéncia no
seu sentido singular. Contudo, diante dos estudos sobre a convivéncia e sobre
o brincar na escola, englobando as diversas experiéncias sociais e culturais
observadas e partilhadas no ambiente escolar por meio das brincadeiras que
acontecem nesse espaco, das trocas de experiéncias e do aprendizado.

25 .. . e . ~ .
Atratividade significa: Diversao, estimulante, prazer.
26 P . s ;.
Melhoramento da sadde significa: Fisica, mental.
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Através da linguagem do brincar a crianga é desafiada a
pensar de forma autbnoma, desenvolvendo a confianga. Desse
modo, o “brincar € uma das atividades fundamentais para o
desenvolvimento da identidade e da autonomia” (BRASIL,
1998, p. 22).

Colaborador 3: “Permitir a crianga conhecer-se, explorar o meio
que a rodeia adquirindo novas experiéncias por meio dos jogos
e das brincadeiras, onde sdo passados de pais para filho, ou
seja, de geracdo em geragao”.

Para Fierro e Tapia (2013), a convivéncia é um componente
indispensavel a qualidade educativa porque se refere ao tecido que constréi e
possibilita a aprendizagem, uma vez que supde a capacidade de trabalhar com
os outros, de resolver diferencas e conflitos que se apresentam em sala de
aula.

Convivéncia se entende como um processo construtivo e
continuo a base de transagbes, negociacao de significados,
elaboracbes de solugbdes, criando uma referéncia comum que
gera uma sensacdo de familiaridade que atinge parte da

identidade de um grupo e das pessoas que participam nele”.
(FIERRO; TAPIA, 2013, p. 106)

Colaborador 4: “Através dos jogos e brincadeiras a crianga
desenvolve a imaginagado, a memaria, a linguagem simbdlica, a
interacdo social, dentre outras. Além de propiciar o
conhecimento de forma agradavel”.

E no brincar que as criancas assumem diferentes papéis enquanto
brincam. Ao adotarem outros papéis, agem frente a realidade, substituindo
suas acobes cotidianas. Por exemplo, para assumirem um determinado papel
enquanto brincam, elas devem conhecer algumas de suas caracteristicas.
Quem né&o se deparou com uma crianga brincando de ser professora, de ser
mae, de ser pai ou de ser médico? A partir do papel assumido pela crianga na
brincadeira os professores podem observar os processos de desenvolvimento

em conjunto e de cada uma individualmente.

Para Vygotsky, (2007, p. 27), “é no brincar que a crianga aprende a agir,

numa esfera cognitiva, em vez de uma esfera visual externa”

No brinquedo, o pensamento esta separado dos objetos e a acéo surge
das ideias e imaginagdes, ndo das coisas. Por exemplo: um pedago de madeira
torna-se um boneco, e um cabo de vassoura torna-se um cavalo (VYGOTSKY,
2007).
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Colaborador 5: “De todas as formas de atividades a serem
executadas na educacao infantil, os jogos precisam encantar
criangas, para que eles possam desenvolver suas habilidades
de diferentes formas: seja com o corpo, com a poesia, através
do desenho, através das regras de convivéncia, acho que deve
ser 0 momento mais prazeroso que a crianga pode ter”.

Nesse sentindo é atrativo e motivador uma crianga aprender brincado,
pois explora sua imaginacgdo, desejo, possibilita o descobrimento de si mesmo
etc. Par que isso acontece nao precisa investir em materiais caros, mas que
seja investido em bons profissionais preparados.

Essa relacdo entre jogos os jogos e a aprendizagem
significativa destacam que a boa escola nédo é
necessariamente aquela que possui uma quantidade enorme
de carissimos brinquedos eletrénicos ou jogos ditos educativos,
mas que disponha de uma equipe de educadores que saiba
como utilizar a reflexdo que o jogo desperta, saibam fazer de

simples objetos naturais uma oportunidade de descoberta e
exploracao imaginativa (ANTUNES, 2004, p.31).

Colaborador 6: “Desenvolver sua saude fisica e mental, onde
ela podera explorar desde seu raciocinio até sua resisténcia
fisica”.

Os exercicios ludicos proporcionam uma evolugdo harmoniosa da
crianga, pois a brincadeira e o brinquedo envolvem um convivio social, além de
desenvolver a afetividade e a saude mental. O ludico contribui para o
desenvolvimento global do individuo, facilitando no processo de expressao e de

construgcédo do pensamento. (CEBALOS et al., 2011).

No entanto, mesmo com o grande quantitativo de professores que fazem

uso de jogos e brincadeiras na educacgao basica, muitas sdo as dificuldades de

manter a realizagdo de tais praticas, tais como: comportamento do alunado?®

(5), insuficientes os materiais de trabalho® (4), inadequado espaco fisico (3),
turmas grandes de estudantes (2); ndo suporte de um auxiliar (1).
Colaborador 1: “Algumas criangas tém dificuldade de se

concentrar em grupo e de receber alguns comandos. As vezes
querem fazer tudo sem orientagao”.

Colaborador 2: “O que nos faltam na educagdo infantil de
grande emergéncia sdo materiais pedagogicos, 0s
instrumentos: papel,cola, tinta, elastico, corda, um som, uma

7 Comportamento do alunado significa: Falta de concentracdo, seguir regras, falta de disciplina.
*®|nsuficientes materiais de trabalho significam: Pedagdgicos, acessorios.
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boa musica, um espacgo recreativo, brinquedos, coisas que
fazem grande diferenga”.

Colaborador 3: “A falta de material e espago fisico”.

Colaborador 4: “Minha dificuldade € o de controlar o ritmo das
brincadeiras, porque trabalhamos com uma quantidade grande
de criangas”.

Colaborador 5: “Uma s6: a quantidade de criangas, sem contar
com um colaborador”.

Para elas, como vemos, o comportamento que nao condiz com as
praticas abordadas no ambiente escolar e que as familias transferem a

responsabilidade de educar para os professores, segundo respostas.

A indisciplina infantil € um dos grandes desafios no ambiente escolar,
tanto para professores, quanto muitas para os préprios alunos e pais. Além de
dificultar o processo de aprendizagem, esse tipo de comportamento pode afetar
a construgao das relagdes e prejudicar a socializagao dos alunos.

Promover consequéncias reforcadoras positivas para o
comportamento do alunol...] implica em avaliar ndo apenas o
produto de seu comportamento (quantos problemas de
aritmética ele conseguiu acertar, por exemplo), mas o seu
comportamento,[...] que passos ele deve ter dado para chegar
a solugdo, ressaltando ao maximo aproximacdes ao
desempenho adequado/correto e criando condi¢cdes para que
ele aprenda o que ainda ndo sabe. Para aumentar as chances
de o aluno ser positivamente reforgado, € necessario garantir
que as tarefas sejam compativeis com o que ele ja sabe e

aumentar a dificuldade delas gradativamente. (PEREIRA;
MARINOTTI; LUNA, 2004, p.13).

O espaco fisico na instituicdo deve contribuir para o desenvolvimento
das criangas, pois elas sao singulares e cada uma tem o seu tempo de
aprendizagem. Segundo Criciuma (2008, p.41): “Desta forma, o respeito as
diferencas é fundamental para se garantir uma educacdo de qualidade para

todos”.

Dentro da Educacéo Infantil € onde a crianga construird sua autonomia,
sua autoestima, sua imaginagao e sua capacidade de superar os problemas
que surgirdo nas suas brincadeiras com seus colegas.

[...] espacgo para a vivéncia de afetos - alegrias e tristezas — [...]

para os conflitos e encontros, para ampliagdo do repertério
vivencial e cultural das criangas a partir de um compromisso
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dos adultos que se responsabilizam por organizar o estar das
criangas em instituicdes educativas que lhes permitam construir
sentimentos de respeito, troca, compreensao, alegria, apoio,
amor, confianga, solidariedade, entre tantos outros. Que Ihes
ajudem a acreditar em si mesmos e no seu direito de viver de
forma digna e prazerosa. Cerisara (2004, p. 91 apud
CRICIUMA, 2008, p.33).

E por fim, foi analisado quais principios pedagdgicos norteadores fazem
parte da pratica dos docentes na educacao infantil, a partir disso péde ser
observado que grande parte dos participantes acreditam que o
desenvolvimento de relacionamentos?® (12), desenvolvimento® (11),
conhecimento®' (6), através do afeto® (5), os direitos®® da crianca (3), a
qualidade de ensino>* (3)bem como a estipulagao de regras35 para as criangas

(1) de forma que ocorra ludica.

As principais categorias estdo demonstradas nos testemunhos a seguir:

Colaborador 1: “Buscar favorecer o desenvolvimento da crianga
possibilitando a troca de informagdes entre os alunos,
promover situagdes que incentivem a curiosidade, além de
estabelecer uma relacao de afeto, confiancga, respeito mutuo e
cooperagao”.

Colaborador 2: “Valorizar a autonomia das criangas,
trabalhando a responsabilidade individual, a solidariedade entre
eles e 0o meio em que vivi”.

Colaborador 3: “Priorizar o conhecimento que a crianga traz
consigo, conduzindo-a e orientando-a através do dialogo,
respeitando os direitos individuais, garantindo sua segurancga,
liberdade, dignidade e participagao”.

Colaborador 4: “Ter um bom relacionamento entre aluno e
professor, aprender com as dificuldades e com os limites,
regras e com participagdo em grupo e individual, formando
assim futuro cidadaos para a vida”.

Colaborador 5:*Valorizagdo da autonomia, respeitando a
garantia dos direitos da crianga, criatividade, respeito ao meio
ambiente”.

29 . . .re . Yo . ~ e
Relacionamentos significa: Entre as criangas, aluno/professor, ser solidario, interacdo, escola/familia,
crianga, adulto.
30 . . e . . ey .
Desenvolvimento significa:Motor, social, emocional, cognitivo, aprendizagem, pessoal.
31 . . e .
Conhecimento significa:Aprendizagem.
32 . . e . . ~
Afeto significa:Familia/escola, confianga, respeito, cooperacao.
33~:. . . s .. . . . .
Direitos significa:Individuais, da crian¢a, matriz curricular.
34 . . . ope L, . .
Qualidade do ensino significa:Etica, moral, proposta de Paulo Freire.
35 . e ..
Regras significa:Limites.
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Colaborador 6: “Fazer com que todos aprendam de forma facil,
facilitar as praticas educacionais para ter mais sucesso”.

Colaborador 7: “Seguir uma pratica pedagogica direcionada
junto a matriz curricular, seguindo os eixos norteadores da
educacao infantil, respeitando limites, os cinco eixos de
convivéncia dentro ou embasados nos campos de experiéncia
onde todos os seus direitos sejam respeitados”.

A brincadeira € uma linguagem natural da crianga e € importante que
esteja presente na escola desde a Educacdo Infantil, e tem como
pressuposto o duplo aspecto de servir ao desenvolvimento da crianga,
enquanto individuo, e a construgdo do conhecimento, processos estes
fortemente interligados.

Brincar € muito importante para a crianca, portanto essa
atividade n&o deve ser vista como meramente distrativa ou
ainda, como passatempo. Muito pelo contrario, € uma atividade
que participa da estruturagdo do sujeito, além de ser um

recurso psicopegagoégico importante nas praticas educativas.
(GRASSI, 2008, p.33).

Buytendijk (1923, p. 36) que diz “a brincadeira € uma atividade propria
da infancia”; Piaget (1971, p. 28) que afirma “o0 jogo ndo pode ser visto apenas
como divertimento ou brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o
desenvolvimento fisico, cognitivo, efetivo e moral)”, entre outros. No entanto é
importante ressaltar que o ludico (jogo) ndo € a unica alternativa para a
melhoria no intercambio ensino-aprendizado, porém ele é visto por muitos,

como sendo uma ferramenta que auxilia na melhoria dos resultados.

Podemos destacar Delval (1994, p. 46), o qual evidencia a fungdo do
jogo no processo educativo. Ele afirma que:
Através do jogo, a crianga pode aprender uma grande
quantidade de coisas na escola e fora dela, e a brincadeira nao
deve ser tratada como atividade supérflua (...). A crianga deve

sentir que na escola estd brincando, e através dessa
brincadeira, podera aprender muitas coisas.

A brincadeira proporciona aprendizagem espontanea, adesado de novos
conhecimentos e habilidades, no entanto, sabemos que o mesmo possui
limitagdes, conforme propds Ortega (1998), sem perder de vista o fato de que o
tipo de jogo é limitado pelas possibilidades cognitivas, fisicas e sociais do

individuo. Os jogos que estabelecem regras sado visto como uma 6étima
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ferramenta para estimular a cooperacao, € ideal para que a crianga aprenda a
estabelecer relacbes de carater cooperativo e competitivo, os mesmos
proporcionam o sentido de grupo, dessa forma, muitas vezes a crianga adia
seus desejos, caso seja o momento apropriado, para realiza-los, a fim de
respeitar os demais. Ortega (1998) aponta trés areas que estabelecem ganhos
importantes na crianga: conhecimento sobre a familia e as rotinas cotidianas,
conhecimento sobre o meio social em que se desenvolve 0 microssistema
(meios de transporte, servigo sanitario) e conhecimento da cultura. Esses trés
aspectos, segundo ela, podem ser vivenciados através dos jogos,
independente da classe social, econémica ou cultural da crianga.
Eles aumentam a motivacdo da crianca para aprender,
desenvolve a autoconfianga, a capacidade de organizagao, a
imaginacdo, a concentracdo, a aten¢do, o raciocinio logico-
dedutivo e, a sociabilidade, pois jogando ela interage com
outras pessoas. Os jogos também estimulam a comunicacéo e
o trabalho em equipe, facilitam a aquisicio de novos
conhecimentos, proporcionam experiéncias, desenvolvem o

aspecto fisico e mental e estimulam a crianga a procurar
alternativas para solucionar problemas. (MARTA, 2008, p.35)

Neste sentido, a brincadeira, na qual o jogo esta inserido, pode ser vista
como sendo uma atividade condutora que vai, em parte, determinar o
desenvolvimento da crianga, na perspectiva em que a mesma € considerada
um ser ativo e construtor. Nessa abordagem, observa-se que o jogo se
constitui como sendo um recurso pedagdgico de grande importancia na
aprendizagem significativa da crianga. Jurema Nogueira (2003) afirma que o
jogo na sala de aula é estimulador da construgdo do pensamento, do

conhecimento e da autonomia.



48

6 CONCLUSAO

Ao decorrer da pesquisa foram elencados alguns resultados que
evidenciam a recreacdo como uma atividade tipica das criancas e essa fase de
brincadeiras e jogos iniciam-se tanto no convivio familiar como no ambito
escolar. Cabendo a educacéo infantil desenvolver capacidades e valores como:
o respeito mutuo, a cooperagao e a aceitacdo do outro, além de desenvolver o

pensamento critico e tentar resolver pequenos problemas.

Observamos a influéncia de jogos e brincadeiras na trajetéria docente e
desdobramento em seu trabalho. As brincadeiras vivenciadas no periodo de
suas infancias detiveram maior significancia na sua tarefa pedagdgica. Os
principais jogos e brincadeiras cultivados no planejamento docente foram,
separadamente: Jogos cooperativos e brincadeiras sociais. No que concerne a
percepcao dos professores referente aos jogos e brincadeiras no curriculo de
formacgao, pode-se afirmar que ludicidade, conhecimento, desenvolvimento,
postura pessoal e afeto sdo essenciais a formacéo.

Os principios pedagdgicos presentes na pratica docente conforme os
testemunhos indicam que acesso ao conhecimento e ganhos no
desenvolvimento sao suas principais perspectivas

Percebe-se beneficios dos jogos e brincadeiras na educacao infantil,
voltados ao desenvolvimento das criangas nas seguintes questdes:

Estas atividades constituirdo o ambiente escolar dentro das aulas planejadas
em maior medida, com dificuldades de estrutura fisica e indisciplina como
fatores limitantes.

Com este estudo, sugerimos a realizacdo de uma pesquisa-agao que
envolva oficinas de jogos e brincadeiras com professores e especialistas na
tematica, no sentido de colaborar na solugéo da problematica identificada.

Com a influéncia do ato de brincar no desenvolvimento da crianca é
indispensavel para a formacao do carater e da personalidade da pessoa; além
disso, o ato de brincar pode incorporar valores morais e culturais e uma série
de aspectos que ajudam a moldar sua vida, como criangas e como adultos.
Brincando, a crianga pode acionar seus pensamentos para resolucdo de

problemas que lhe sdo importante e significativo, e 0 modo como ela brinca
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revela o seu mundo interior, proporcionando-lhe que aprenda fazendo,

realizando, dessa forma, uma aprendizagem significativa.

A brincadeira constitui um incentivo ao desenvolvimento de novas
habilidades e a busca de novas explicagdes, pois, para as criangas, € sempre
mais agradavel trabalhar sobre situagdes imaginarias e hipotéticas, seguindo
determinadas regras, demonstrando que os docentes possuem varios meios de

trabalhar a educagao com o publico infantil.

Diante de todos os tipos de brincadeiras que foram citadas no
questionario e/ou sugeridas e abordadas pelas professoras, observamos que
as brincadeiras de carater solitario ndo séo utilizadas de forma expressiva na

qual as criangas preferem trabalhar de forma sociavel e em conjunto.

Neste sentido, sera necessaria uma nova pesquisa para aprofundar,
observando a aplicacao inclusiva, pois ndo tivemos acesso aos planos e nem

aplicamos algum tipo de aula.

No que se refere a aprendizagem, utilizar a brincadeira como um recurso
€ aproveitar a motivacao interna que as criancas tém para tal comportamento e
tornar a aprendizagem de conteudos escolares mais atraentes. Entretanto, de
acordo com as pesquisas revistas, 0 meio escolar ainda nao esta conseguindo
utilizar o recurso da brincadeira como um facilitador para a aprendizagem, ou
seja, muitas dificuldades e barreiras ainda sdo encontradas, tais como a falta

de espaco, de recursos e principalmente, de qualificacao profissional.

Sendo assim, os jogos e as brincadeiras sdo fontes de felicidade e
prazer que se fundamentam no exercicio da liberdade e, por isso, representam
a conquista de quem pode sonhar, sentir, decidir, arquitetar, aventurar e agir,
com energia para superar os desafios da brincadeira, recriando o tempo, o

lugar e os objetos.
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PRODUTOS Quantidade | Valor Unitario Valor
(R$) Total (R$)

Notebook Positivo StiloOne 01 1.089,00 1.089,00

XC3570 Intel Quad Core

Impressora multifunctionalHp 01 300,96 300,96

Gravador de voz digital 01 68,90 68,90

Kit 2 Cartuchos Originais Hp 01 120,00 120,00

Papel sulfite A4 Branco - 02 5,20 10,40

Pacote 100 Folhas

Caneta Bic 10 1,00 10,00

TOTAL (R$) 1.599,26

Observagao: Os custos totais desta pesquisa serao de responsabilidade do

pesquisador.
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Etapas

OouT/
2017

NOV/
2017

DEZ/
2017

JAN/
2018

FEV/
2018

MAR/
2019

ABR/
2019

MAI/
2019

JUN/
2019

JUL/
2019

Submissao
ao CEP

Aplicagao de
Questionario

Analise dos
Dados

Producao de
Relatério
Final
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APENDICE A: QUESTIONARIO

g4

(A

T v

UFPE
Universidade Federal de Pernambuco

Centro Académico de Vitoria de Santo Antdo — PE

Nucleo de Educacao Fisica e Desportos

Questionario

Nome:

Sexo: () Masculino ( ) Feminino
Instituicdo (6es) que atuou ou atua entre 2009-2017:

2009

2010

2011

2012

2013

2014

2015

2016

2017

1° De que modo jogos e brincadeiras estiveram presentes na sua trajetoria
pessoal e/ou profissional? ( pode marcar mais de uma opgao).

( ) na rua com amigos;

( ) em casa, quando crianga;
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( ) nas disciplinas cursadas;

( ) na sua formacao profissional;
( ) no plano curricular;

( ) na experiéncia como docente;

( ) outros. Comente abaixo.

2° De que modo jogos e brincadeiras integram o curriculo da educagao infantil?

3° Quais os jogos e brincadeiras que mais utilizou/utiliza na educagéo infantil?
Brincadeiras

( ) brincadeiras sociais ( as criangas trabalham de forma que possam interagir
entre elas ).

Outros. Comente abaixo.

( ) brincadeiras de carater solitario ( a crianga e o objeto ).

Outros. Comente abaixo.

( ) brincadeiras de conhecimento sobre o corpo ( a crianga com suas maos ira
indicar onde fica determinada parte do seu corpo ).

Outros. Comente abaixo.
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( ) brincadeiras de enfoco cognitivo (os comportamentos sensdrio-motores,
condutas ou comportamentos simbdlicos, intuitivos, concretos e formais).

Outros. Comente abaixo.

( ) brincadeiras funcionais (deslocamento, movimento dindmico no espaco,
percepgao visual ).

Outros. Comente abaixo.

( ) habilidades de linguagem (discriminac&o de letras, correspondéncia letra-
som ).

Outros. Comente abaixo.

( ) condutas efetivas ( consciéncia do nao, consciéncia do corpo ).

Outros. Comente abaixo.

Jogos

( ) Jogo do exercicio ( crianga repete movimentos por puro prazer, sem
qualquer outra finalidade ).

Outros. Comente abaixo.
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( ) Jogo Simbdlico ( implica na representagao de um objeto, de um conflito, de
um desejo que nao foi realizado. E o jogo do faz-de-conta ).

Outros. Comente abaixo.

( ) Jogo com regras ( impde o desenvolvimento do jogo com algum principio,
lei ou norma como: 0s jogos esportivos, jogos de cartas.

Outros. Comente abaixo.

( ) jogos com regras competitivas: quebra-cabeca.

Outros. Comente abaixo.

( ) jogos com regras cooperativas: cirandas.

Outros. Comente abaixo.

4° Em qual (is) momentos (s) na rotina escolar vocé utiliza os jogos e
brincadeiras. ( Utilize 1, 2 e 3 dando ordem de prioridade ).

( )asaladeaula ( )orecreio ( )os momentos livres das criangas
5° Jogos e brincadeiras tem boa aceitagao dos alunos na educacéo infantil?
( )Sim ( )Nao

6° Se existe, quais sdo as maiores potencialidades no trabalho com jogos e
brincadeiras na educacéo infantil?
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7° Se existir dificuldades no trabalho com jogos e brincadeiras na educagéo
infantil, liste —as nas linha a seguir (caso n&o tenha vivenciado limitagcoes deixe
a questao sem preencher).

8° Quais principios pedagogicos norteadores da sua pratica pedagoégicas na
educacao infantil? Escreva com suas palavras.
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APENDICE B: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(TCLE)
UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO

CENTRO DE EDUCAGAO
CENTRO ACADEMICO DE VITORIA DE SANTO ANTAO

EDUCAGAO FISICA - LICENCIATURA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (PROFESSORES)

(PARA MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOS - Resolugdo 466/12)

Convidamos o (a) Sr. (a) para participar como voluntdrio (a) da pesquisa: PRATICAS
PEDAGOGICAS NA EDUCACAO INFANTIL: Uma andlise de jogos e brincadeiras nas escolas
publicas de Gravata — PE ( 2009 — 2017 ). Esta pesquisa é de responsabilidade do pesquisador:
Hercilia Melo do Nascimento, residente no endereco: Rua Dr. Virgineo Marques, 285, CEP:
50731-330, Iputinga, Recife — PE. Telefone: (81) 9 9649-2111, e-mail: hercilia-
melo@hotmail.com. Também participa desta pesquisa o orientando: Jodo Paulo da Silva;
Telefone: (81) 9 9723-8312; e-mail: joaopaulouf@gmail.com.

Caso este Termo de Consentimento contenha informagcGes que ndo lhe sejam
compreensiveis, as duvidas podem ser tiradas com a pessoa que esta lhe entrevistando e
apenas ao final, quando todos os esclarecimentos forem dados, caso concorde com a
realizacdo do estudo pedimos que rubrique as folhas e assine ao final deste documento, que
esta em duas vias, uma via lhe sera entregue e a outra ficard com o pesquisador responsavel.

Caso ndo concorde, ndo havera penalizacdo, bem como sera possivel retirar o
consentimento a qualquer momento, também sem nenhuma penalidade.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA:

A presente pesquisa configura-se numa abordagem qualitativa. O objetivo geral caracteriza
em Apreender as praticas pedagdgicas do ensino infantil municipal da cidade de Gravata — PE ( 2009 —
2017 ), através de Jogos e Brincadeiras. Os objetivos especificos visam: identificar a influéncia de jogos e
brincadeiras na trajetoria docente; identificar tipos de jogos e brincadeiras cultivados no planejamento
docente; verificar a influéncia/percepgdo dos professores referentes aos jogos e brincadeiras no ambito
escolar pertence ao curriculo de formagdo e descrever principios pedagdgicos presentes na pratica
docente.

A coleta de dados serd realizada trés vezes por semana, onde o pesquisador estara

presente juntamente com os professores responsdveis pelas criangas. A pesquisa terd duragdo
de dois meses compreendendo a realizacao da entrevista.

A duragdo da participagao dos entrevistados nas escolas serd de vinte minutos (a
depender da disponibilidade do entrevistado).


mailto:hercilia-melo@hotmail.com
mailto:hercilia-melo@hotmail.com
mailto:joaopaulouf@gmail.com
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Os riscos para a participacdo desta pesquisa sdo minimos, na medida que pode gerar
constrangimento. Mas, na tentativa de minimizar os desconfortos, o pesquisador garante a
escuta do material gravado no final do momento da coleta e cdpia do questionario
respondido. O pesquisador junto com o participante poderd ler o questionario preenchido de
modo a suprimir algum trecho a pedido do participante.

Os participantes, durante toda a caminhada, investigativa estardo sob cuidados éticos
amparados pelas resoluc¢des do conselho nacional de saide em vigéncia, com sigilo dos nomes
e de modo que possam se expressar. O local para a entrevista serd de livre arbitrio do
professor convidado, de modo que se sinta livre e confortavel.

Os beneficios dessa investigacdo sao indiretos na medida em que podem colaborar nos
debates relacionados a jogos e brincadeiras na prdtica pedagogica, podendo reverberar em
acoes futuras.

Todas as informagGes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em
eventos ou publicag¢des cientificas, ndo havendo identificacdo dos voluntdrios, a ndo ser entre
os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a participacdo do (a) voluntario
(a). Os dados coletados nesta pesquisa questionario, gravacGes, ficardo armazenados em
computador pessoal, sob a responsabilidade do pesquisador e da orientadora, no endereco
acima, pelo periodo de minimo 5 anos.

O (a) senhor (a) ndo pagara nada e nem serd cobrado (a) para participar desta
pesquisa, pois a aceitacdo é de forma voluntaria, mas fica também garantida a indenizacdo em
casos de danos, comprovadamente decorrentes da participacdo dele (a) na pesquisa,
conforme decisdo judicial ou extra-judicial. Se houver necessidade, as despesas para a sua
participacdo serdo assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento de transporte e
alimentagao). LigagGes a cobrar podem ser realizadas para o pesquisador responsavel.

Todas as informacgGes prestadas nesta pesquisa serdo de total sigilo e serdo apenas
divulgadas em eventos ou publicagdes cientificas, ndo havendo nenhum tipo de identificagcdo
dos participantes voluntarios, a ndo ser entre o pesquisador e orientador. Os dados coletados
nesta pesquisa questionario, gravac¢oes, ficardo armazenados em computador pessoal, sob a
responsabilidade do pesquisador e da orientadora, no endere¢o acima, pelo periodo de
minimo 5 anos: : Rua Dr. Virgineo Marques, 285, CEP: 50731-330, Iputinga, Recife — PE.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé poderd
consultar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no enderego:
(Avenida da Engenharia s/n — 12 Andar, sala 4 - Cidade Universitaria, Recife-PE, CEP: 50740-
600, Tel.: (81) 2126.8588 — e-mail: cepccs@ufpe.br).

(assinatura do pesquisador)


mailto:cepccs@ufpe.br

63

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIO (A)

Eu, , CPF , abaixo assinado,

apods a leitura (ou a escuta da leitura) deste documento e de ter tido a oportunidade de
conversar e ter esclarecido as minhas duvidas com o pesquisador responsdvel, concordo em
participar do estudo: PRATICAS PEDAGOGICAS NA EDUCACAO INFANTIL: Uma andlise de jogos
e brincadeiras nas escolas publicas de Gravatd — PE ( 2009 — 2017 ), como voluntdrio (a). Fui
devidamente informado (a) e esclarecido (a) pelo(a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, 0s
procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes de
minha participacdo. Foi-me garantido que posso retirar o meu consentimento a qualquer
momento, sem que isto leve a qualquer penalidade (ou interrup¢do de meu
acompanhamento/ assisténcia/tratamento).

Local e data / /

Assinatura do participante:

Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa

e o aceite do voluntario em participar. (02 testemunhas ndo ligadas a equipe de
pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura: Assinatura:
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APENDICE C: CARTA DE ANUENCIA
Prefeitura Municipal de Gravata — PE

Secretaria de Educagao, Culturas e Esportes

CARTA DE ANUENCIA

Declaramos para os devidos fins, que aceitamos o graduando Joao
Paulo da Silva, a desenvolver o seu projeto de pesquisa PRATICAS
PEDAGOGICAS NA EDUCACAO INFANTIL: Uma andlise de jogos e
brincadeiras nas escolas publicas de Gravata — PE (2009 — 2017), que esta sob
a coordenacao/orientacdo da Professora Hercilia Melo do Nascimento cujo
objetivo &€ Apreender as praticas pedagdgicas do ensino infantil municipal da
cidade de Gravata — PE (2009 - 2017), através de Jogos e Brincadeiras, em
escolas do municipio.

Esta autorizagédo esta condicionada ao cumprimento do (a) pesquisador
(@) aos requisitos da Resolugdo 466/12 e suas complementares,
comprometendo-se utilizar os dados pessoais dos participantes da pesquisa,
exclusivamente para os fins cientificos, mantendo o sigilo e garantindo a nao
utilizagao das informagdes em prejuizo das pessoas e/ou das comunidades.

Antes de iniciar a coleta de dados o/a pesquisador/a devera apresentar a
esta Instituicdo o Parecer Consubstanciado devidamente aprovado, emitido por
comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos, credenciado ao
Sistema CEP/CONEP.

Gravata — PE, em 24 de Outubro de 2017

Nome/assinatura e carimbo do responsavel onde a pesquisa sera realizada



