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RESUMO

Este trabalho de pesquisa teve como objetivo observar os jogos e sua interferéncia na
socializagdo e no processo ensino — aprendizagem numa escola de Ensino Infantil do Municipio de
Uba, identificando a postura assumida pelas criancas, com relagdo ao trabalho mediante a
utilizacdo dessa estratégia. O método adotado foi a pesquisa qualitativa, que objetivou identificar,
na pratica educativa, a socializacdo dos alunos em relacdo aos jogos educativos, sendo usado
como paradigma a timidez e indisciplina diante deste trabalho. Através dos resultados, observou-
se a predominancia da postura transformadora, com relacdo a percepcdo dos jogos e a
socializagdo dos trés alunos com quem foi realizada a pesquisa, numa escola da rede Municipal.
A partir dos dados, foi possivel fazer um elenco de sugestdes, apresentando alternativas no
sentido de usar mais 0s jogos como estratégia de socializacdo, dando-se énfase ao papel
socializador e transformador. Foram feitas também algumas recomendag8es para o uso adequado

dos jogos como fator de socializacao.

PALAVRAS-CHAVE: jogos, socializagdo, ensino - aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

O tema tratado nesta pesquisa releva a importancia dos jogos na socializacdo dos
alunos.

Tal tema de estudo teve por direcionamento a questdo geradora na qual procuramos
investigar se 0s jogos no sistema educacional interferem no processo de socializag&o.

De acordo com a situagéo apresentada surge o seguinte questionamento: como definir
estratégias de ensino de modo a possibilitar o trabalho com jogos em prol de uma convivéncia
harménica entre as criancas?

A infancia é parte fundamental da sociedade e a crianga é um cidadéo, ao jogar, pois
estd cumprindo seu papel social. A crianca estd na sociedade, presente nas relagdes culturais e
sociais. Se buscarmos compreender a crianga como um cidaddo, inserida histéria e
ideologicamente na sociedade, talvez entendéssemos melhor seu lugar social e o que significa o
vivenciar atividades como jogos para ela.

A escola, como um espago privilegiado da crianga, precisa enxergar a sua pedagogia
através do olhar da crianc¢a, dialogar de acordo com sua linguagem, e o trabalho com o lidico é a
linguagem da crianga. Ao chegar na escola, a crianca precisa desta forma de comunicacgéo. Pois a
crianca ao ingressar na escola esta se inserindo num ambiente totalmente novo e desconhecido,
um marco no seu desenvolvimento, ou seja, no seu processo evolutivo, pois é nessa fase que
ocorre a separacao, por um pequeno periodo de tempo, do seu meio familiar.

Nesse periodo de adaptacdo e socializagdo na escola, a crianga encontra algumas
dificuldades. O que podera contribuir para facilitar seu processo de adaptagdo e socializacdo no
meio escolar é uma acdo metodologica previamente planejada, onde os professores utilizam
atividades ludicas, especialmente as que valorizam a motricidade infantil.

Os jogos e brincadeiras sao atividades fundamentais na infancia. Através do jogo a
crianca desenvolvera a capacidade de perceber suas atitudes de Cooperacao e interacdo. Essas
atividades oferecem a crianca em formacao oportunidade de descobrir seus préprios recursos e
testar as suas habilidades, além do que, aprendera a conviver com os colegas nessa interacao.

O jogo é sério, é um instrumento de afirmacao e € o melhor momento de equilibrio na
crianga, assegurando a base de sua personalidade.

Piaget (1973, p. 96), ao considerar o jogo como essencial ao desenvolvimento do
pensamento l4gico, o insere como uma técnica rica em confronto de diferentes pontos de vista,
gue o torna particularmente rico para estimular a vida social e atividade construtiva da crianca.

Segundo a teoria piagetiana, a acdo de jogar exige interpretacdes, classificacfes e
operacdes de informagdes; as criancas aprendem jogando.

A maioria dos fildsofos, socidlogos, et6logos e antropélogos concordam em
compreender 0 jogo como uma atividade que contém em si mesmo o objetivo de decifrar os
enigmas da vida e de construir um momento de entusiasmo e alegria na aridez da aprendizagem e
da caminhada humana pela evolugéo bioldgica em busca de uma melhor adaptagdo, convivéncia

e socializagdo no ambiente escolar.



A socializacdo acontece através da associacdo de varias pessoas submetidas a um
regulamento comum, que pode ser do jogo, estimulando a curiosidade, a iniciativa e a
autoconfiancga, proporcionando a aprendizagem, desenvolvimento da linguagem, do pensamento,

da concentracao e da atencao.



10

2 JUSTIFICATIVA

O presente estudo originou-se das constatacdes feitas no exercicio das atividades de
estagio em relacdo a socializacdo da crianca no espaco escolar, em uma escola da rede
municipal, que atende a uma populacéo de baixo nivel s6cio-econdmico e oriundas da Zona Rural.
Observou-se na ocasido, que alguns alunos apresentavam dificuldades no processo de
socializagdo, portanto, a escolha do tema “ Os jogos como fator de socializagdo” partiu dessa
necessidade de se estudar melhor e aprofundar.

O tema pesquisado busca revelar a importancia dos jogos na socializa¢do dos alunos.
Tendo por direcionamento a questdo geradora na qual procuramos investigar se 0s jogos no
sistema educacional interferem no processo de socializacao.

O objetivo desta pesquisa se justifica pela importancia da descricdo e andlise acerca
da metodologia adotada como forma de socializacdo no ensino fundamental, buscando
fundamentacdo cientifica para possiveis implementacbes de sugestdes como alternativa na
socializacdo, se assim ficar demonstrado que 0s jogos sdo instrumentos fundamentais no
processo de socializacéo.

A pesquisa representa uma oportunidade no contexto educacional brasileiro, de
reflexao acerca das estratégias pedagdgicas utilizadas nos jogos.

Uma sensacdo inquietante gera questionamento na pratica com jogos, tais como: O
que é jogo? Qual a importancia do jogo no processo de adaptacdo? O que é socializagcao? Afinal,
0 que fazer para tornar o jogo uma estratégia de socializagdo, que oportunize adaptacgédo e elimine
a timidez e a indisciplina?

Nas Ultimas décadas a infancia foi alvo de muitos estudos e pesquisas. A
antropologia, a sociologia, a histéria e principalmente a psicologia tém se dedicado ao estudo da
crianca e da sua insercéo ideoldgica e cultural na sociedade. Reconhecer socialmente a crianca e
valorizar suas especialidades é uma das grandes responsabilidades dos tempos atuais, visto que
a crianca de hoje apesar de referenciada em Lei como sujeito de direito no interior da sociedade,
em alguns aspecto ela ainda continua a margem nas relacdes sociais, principalmente no que diz
respeito ao seu direito de estar na sociedade como um cidad&o.

Por acreditarmos no potencial das modalidades ladicas e tendo em vista a
necessidade da realizagdo de um projeto de pesquisa para a conclusédo do curso, escolhemos os
jogos pedagoégicos como forma de socializagdo.

Espera-se que este estudo possa contribuir de alguma forma, para que os professores
do Ensino Infantil analisem criticamente a sua a¢do pedagdgica no trabalho e uso dos jogos no

espaco escolar.
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3 OBJETIVOS

Com base na proposta de trabalhar com jogos de maneira que oportunize uma melhor
socializacdo, nosso trabalho objetivou:

3.1 Objetivo Geral

Demonstrar a relacdo que existe entre a pedagogia com jogos e 0 grau de
socializagdo das criangas no Ensino Infantil.

3.2 Objetivos Especificos

e Analisar a utilizagdo de jogos no processo de ensino aprendizagem e as estratégias
usadas;

« Analisar se o uso dos jogos contribui para a socializacdo das criancas;

« Compreender os espacgos que a atividade lidica ocupa na vida das criangas e 0 que tem
feito o professor para que elas possam efetivamente exercer a vivéncia do ludico

« Elaborar sugestdes para o0 uso dos jogos de maneira adequada no espaco escolar.
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4 REFERENCIAL TEORICO

O jogo é um divertimento, uma brincadeira, submetido a regras na qual a crianca
compreende sua sociedade e cultura, que permite, ao mesmo tempo, a
construcéo de significados e interpretacbes que se adaptam a diversas realidades. E um sério
instrumento de afirmacédo e € o melhor momento de equilibrio na crianga, assegurando a base de

sua personalidade.

4.1 O uso dos jogos na socializagao

Uma sensacao inquietante gera questionamento na pratica com jogos, tais como: O
gue é jogo? Qual a importancia do jogo no processo de adaptacao? O que é socializagdo? Afinal,
0 que fazer para tornar o jogo uma estratégia de socializagdo que oportunize a adaptagdo e
elimine a timidez e a indisciplina?

O jogo € um divertimento, uma brincadeira, submetido a regras na qual a crianca
compreende sua sociedade e cultura, que permite, ao mesmo tempo, a construcao de significados
e interpretacfes que se adaptam a diversas realidades. E um sério instrumento de afirmacéo e é o
melhor momento de equilibrio na crianca, assegurando a base de sua personalidade.

Assim, no periodo de adaptagdo e socializacdo na pré-escola a crianga encontra
algumas dificuldades que poderdo ser amenizadas através da implementacdo de uma agdo
metodoldgica previamente planejada que utilize atividades lidicas.

Nesta preparacdo, torna-se necessario estimular de maneira apropriada o trabalho
com jogos, de modo que possa possibilitar o desenvolvimento total e harmonioso utilizando-se de
estratégias adequadas, mas subordinadas a principios gerais e visando a mesma finalidade, a
possibilidade de troca de comunica¢éo da crianga com o exterior.

A socializacdo acontece através da associacdo de varias pessoas submetidas a um
regulamento comum, que pode ser um jogo, estimulando a curiosidade, a iniciativa e a
autoconfiangca, proporcionando a aprendizagem, o desenvolvimento da linguagem, do

pensamento, da concentracdo a da atencéo.

4.2 A crianga e o brincar através dos séculos

Nas dultimas décadas a infancia foi alvo de muitos estudos e pesquisas. A
antropologia, a sociologia, a historia e principalmente a psicologia tém se dedicado ao estudo da
crianca e da sua insercao ideoldgica e cultural na sociedade. Reconhecer socialmente a crianca e
valorizar suas especialidades é uma das grandes responsabilidades dos tempos atuais, visto que

a crianca de hoje apesar de referendada em Lei como um sujeito de direito no interior da
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sociedade, em alguns aspectos ela ainda continua a margem nas relacfes sociais, principalmente
no que diz respeito ao seu direito de estar na sociedade como um cidadao.

O estatuto da crianca e do adolescente _ Lei 8.069/90, que tem como principal

objetivo a garantia dos seus direitos pessoais e sociais e a LDB _ 9.394/96, que assegura o
direito da crianca a educacéo infantil... Podemos considerar este fato como um avanco, pela
primeira vez, a Lei garante o direito da crianca a educacéo infantil. Mas para que a Lei possa se
legitimar muitas conquistas ainda devem ser alcancadas, principalmente em relacdo a uma
concepcao de infancia que realmente seja construida com a crianga para que ela possa realmente
viver com liberdade os seus direitos ja expressos em Lei. O educador Kuhlmann, preocupado com
as questdes da infancia, fala deste aspecto com muita clareza.

E preciso considerar a infancia como uma condigdo da crianga. O conjunto das
experiéncias vividas por elas em diferentes lugares histéricos, geogréficos e
sociais é muito mais do que uma representacdo dos adultos sobre esta fase da
vida. E preciso conhecer as representacdes de infancia e considerar as
criangas concretas, localiza-las nas relagdes sociais, etc, reconhecé-las como
produtoras da historia. (1998, p.31)

E preciso saber que a historia social da crianga foi marcada por atrocidades e
indiferencas no decorrer dos tempos. E para mudarmos nossa forma de pensar ndo podemos
negar os fatos historicos, sdo elas que nos permitem, do nosso lugar, um olhar distanciado e
despido dos preconceitos de cada época, pois sé assim é possivel a critica e a reflexdo. Mas,
apesar de sabermos que as mudangas histéricas sdo lentas e marcadas por avangos e
retrocessos, esse é 0 momento propicio para caminharmos em direcdo a construcdo de um novo
conceito de infancia e de uma nova concepcédo de educacao.

Retornando alguns séculos no tempo, tendo como referéncias estudos histéricos,
vimos que apenas a partir do século XVII a crianga passou a ser reconhecida pela sociedade,
saindo do anonimato. Ariés (1981, p.87), historiador francés, nos chama atencéo para a condigdo
social da crianga na época da antiglidade e idade média: "assim que a crianga superava o
periodo de alto risco de mortalidade, em que sua sobrevivéncia era improvavel, ela se confundia
ao mundo dos adultos".

Nesta época ndo existia uma nocao de etapas do desenvolvimento humano, como nos
tempos modernos: ndo havia o bebé, a crianca, o adolescente, jovem e adulto, havia apenas a
crianca em oposicao ao adulto e ao velho, e caso vencesse a morte ela passava a ser vista como
um adulto em miniatura, até mesmo na forma de se vestir.

A partir do século XVII a crianga por sua ingenuidade e graciosidade passa a ser
objeto de distracdo e relaxamento para o adulto. Posteriormente, um novo sentimento,
contraditério ao primeiro comeca a aparecer, o de moralizagdo da crianga, que passa a ser vista
como um ser fragil e inocente que, precisa ser educada e disciplinada, para ndo ser corrompida
pelo mundo adulto.

Entre o final do século XVII e inicio do século XVIII, os padres Jesuitas, fundamentam
sua pedagogia a luz dos conhecimentos da psicologia e de seus métodos para a educacéo. Até

entdo ndo havia uma educacao destinada as criangas em especial, elas estavam misturadas aos
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adultos sem qualquer distingdo de ordem fisica e ou psicoldgica. Segundo Ariés (1981, p.88)
“assim que ingressava na escola a crianga entrava no mundo dos adultos. Era um dos tragcos mais
caracteristicos das antigas sociedades”.

Cabe nesta reflex@o histérica uma questdo: a crianca, sujeito sem importancia para a
sociedade antiga, tinha o direito de brincar? Ou o brincar ndo fazia parte, como tantas outras
atividades, da vida de uma crianca? Parece impossivel pensarmos em crianga sem pensarmos em
brinquedo, mas vejamos o que era o brincar século atras.

Segundo Ariés, na antigliidade as brincadeiras das criangas eram as mesmas dos
adultos.

No inicio do século Xll ndo existia uma separacgdo tao rigorosa como hoje entre
as brincadeiras e os jogos reservados as criangas e as brincadeiras e jogos dos
adultos. Os mesmos jogos eram comuns a ambos servindo de estreitamento
social. (1981, p.90).

Na sociedade antiga, os jogos e as brincadeiras eram muito comuns entre os adultos,
constituiam uma das formas mais utilizadas de estreitamento dos lagos entre as pessoas e as
criancas também participavam juntamente com eles deste valor social.

As criancas ndo tinham um tempo e um espaco fisico e social para brincar, para criar
ou adquirir brinquedos. Usavam como brinquedos miniaturas de objetos do universo dos adultos.

Mas é necessério considerarmos ao analisar estas questfes que a infancia e o brincar
possuiam significados diferentes de acordo com as determinagdes culturais daquela época. Ao
nos depararmos com a histéria da crianca ao longo dos tempos ficamos muitas vezes assustados
com tanta indiferencga, por isso a necessidade de considerarmos a escala social de valores de
cada época e relacionamentos aos fatos contemporaneos.

Entretanto temos de possibilitar espagos tanto fisico como social para a crianga
brincar e é dever do adulto deixar que as criancas exercam o seu direito de brincar. Brincar faz
parte da esséncia da crianca e da esséncia do ser humano. A crianca procura sempre brincar, pois
dele necessita para construir o0 seu eu compreender a realidade a sua volta. Ao construir uma
situagdo de faz de conta, ao dar vida a objetos, a crianga busca formas proprias de compreender o
seu contexto social.

Dizer que a crianca sempre buscou formas de brincar é verdadeiro, mas o brincar
acompanha a evolucdo das sociedades e consequentemente as concepg¢fes, as maneiras e as

expressodes do ludico também se transformam ao acompanharem a histéria.

4.3 A crianca e 0s jogos

ApOs transitar por alguns séculos de historia sobre a infancia, a brincadeira e o
brinquedo, vimos que o brincar acompanha o homem desde sua ancestralidade. Da mesma
maneira que o homem caminha na busca da liberdade, ele anseia por brincar. Brincar € uma

forma de libertacdo. Mas ser crianca € sindnimo de tranquilidade, felicidade? Ao conhecermos um
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pouco sobre a histéria da infancia e ao aprofundarmos nos conhecimentos sobre esta fase da
vida, veremos que o desenvolvimento do individuo ndo se da desta forma. Vimos que ser crianga
nao é viver em um mundo irreal, feliz e ingénuo, sem dor. Precisamos é olhar para a crianga como
sujeito que vive em determinada época, lugar e data engendrada nas relacdes sociais. Por isso
dizemos que ser crianca é algo tdo sério, pois a partir do momento que ela nasce ja é parte da
sociedade e como tal precisa de ser respeitada e compreendida.

E como fica o jogar? Atividade tdo “simples” e ao mesmo tempo tao séria que diz
tanto por si mesma. Assim como a infancia, o jogar precisa ser pensado e compreendido. Um
jogar em que se faca presente a criatividade, o prazer, o brinquedo, a imaginacéo, a construcao e
a alegria porque é exatamente importante para a crianga a experiéncia da atividade lidica em sua
vida para ela poder ser e acontecer. Também para quem através dos jogos apreenda o mundo a
sua volta e compreenda as relacdes que nele estao presentes.

O jogar como atividade essencial a crianca acompanha com ela o caminhar das
sociedades. E precisa ser levado a sério, precisa ser praticado e experienciado principalmente
pelas criancas. A crianca constréi sua identidade jogando e jogar atua sobre a realidade,
representando-a e transformando-a num processo que ao mesmo tempo é real e imaginario. No
campo da psicologia destaca-se a obra de Vygotsky que afirma:

Sempre que ha uma situagdo imaginaria no brinquedo, Ha regras, ndo as regras
previamente formuladas e que mudam durante o jogo, mas aquelas que tém sua
origem na propria situacdo imaginaria. Portanto, a no¢édo de que uma crianga
pode se comportar em uma situagdo imaginaria sem regras € simplesmente
incorreta. (1994, p.125).

Piaget (1973, p. 96), ao considerar o jogo como essencial ao desenvolvimento do
pensamento légico, o insere como uma técnica rica em confronto de diferentes pontos de vista,
gue o torna particularmente rico para estimular a vida social e a atividade construtiva da crianca.

A acdo de jogar exige interpretacdes, classificacdes e operagfes de informagfes; as
criancas aprendem jogando segundo a teoria piagetiana.

O trabalho com o jogo requer uma organizacao prévia para evitar problemas de ordem
estrutural e uma reavaliagdo constante. E somente o profissional que sabe exatamente como o
material Ihe é util e é ele, também, que devera tomar as decisdes em relacdo ao planejamento,
execucao e avaliacdo das atividades a serem desenvolvidas.

A acdo da idade pré-escolar é condicao primordial para a estruturagdo cognitiva. E se
reforca no dia-a-dia como acdo natural e constante no trabalho com o jogo favorecendo
inigualavelmente o desenvolvimento da crianca em todos os seus aspectos. No momento de
brincar com as coisas e 0s outros, ela se expressa com 0 corpo, se constréi no tempo e no espacgo

aprendendo através de suas préprias acoes.
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4.4 O ludico na educacéo infantil.

Depois de refletir sobre a infancia e os jogos, buscaremos neste momento conhecer e
compreender os espacos que as atividades ludicas ocupam na vida das criancas e o que tem feito
os adultos para que elas possam efetivamente exercer a vivéncia do ludico.

Neste novo milénio € preciso buscar novos caminhos para enfrentar os desafios, a
busca do prazer no trabalho, na educacgéo e na vida. Isso se consegue pela via da ludicidade.

A palavra ludico significa brincar. Neste brincar estéo incluidos os jogos, brinquedos e
brincadeiras, e é relativa também a conduta daquele que joga, que brinca e que se diverte.

As atividades ludicas sdo sempre saudaveis, prazerosas e essencial a saude fisica,
emocional e intelectual do individuo e a pratica social pela qual a crianca exerce sua cidadania.
Elas fazem parte da vida do ser humano desde o inicio da humanidade. Entretanto estas
atividades, por muitos séculos, foram vistas como sendo sem importancia e tendo conotagéo
pejorativa. Culturalmente somos programados para ndo sermos ladicos. Somente a partir dos
anos 50 do século passado € que o brinquedo e o0 jogo comecaram a ser valorizados. Tal
mudanca de enfoque se deu principalmente pelo avanco dos estudos da psicologia sobre a
crianca que colocou atividades ludicas em destaque.

Os jogos, brinquedos e brincadeiras sao atividades fundamentais da infancia como
pode ser observado nesta citacdo de Santos:

O desenvolvimento do aspecto lidico facilta a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saude
mental, prepara um estado interior fértil, facilita os processos de socializagao,
comunicacao, expressao e construgdo do conhecimento. (1997, p.12).

A inclusdo da ludicidade nos cursos de formacdo do educador infantil se faz
necessario ndo sé porque respalda teoricamente esses profissionais sobre a importancia dos
jogos e brincadeiras na infancia, mas porque, através desses, o proprio professor tera condicées
de conhecer melhor o seu aluno, a partir das brincadeiras e dos jogos que ele propiciard aos
educandos. Tal visdo foi se modificando de acordo com as transformacfes ocorridas na sociedade
ao longo dos anos. Nas sociedades passadas 0s jogos e brincadeiras eram tidos como flteis e
banais.

O computador e a internet, contemporaneos a televisdo, fazem parte de um novo
paradigma e que vem sendo construido paralelamente aos avancos cientificos e tecnoldgicos da
nossa sociedade.

Contudo, mesmo variando as formas e/ou as concepc¢des, as criancas continuam a
brincar, mas muitas delas ndo tém tido a oportunidade de vivenciar o lidico como deveriam.

Os jogos assumem funcdes lidicas e educativas e acerca deles podemos fazer
algumas consideracdes. Entendemos que brinquedo, brincadeira e/ou jogos constituem em
recurso auxiliares para promover o desenvolvimento fisico, mental e sécio emocional da crianga.

Suas principais fungdes sao:
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a) Funcao ludica — O jogo propicia diversdo, prazer ou um certo desprazer, mesmo quando
escolhido voluntariamente.
b) Funcéo educativa — O jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo em seu saber,

seus conhecimentos e sua apreensédo do mundo.

Dentre outras caracteristicas, os brinquedos e jogos devem, de acordo com Lopes :

Ser estimuladores da imaginagéo infantil, possuir for¢as socializadora, ajudando
no processo de interagdo grupal, liberar a emocédo infantil, ser vir de meio
facilitador no processo de interacdo grupal e auxiliar na aquisicdo da auto estima.
(2002, p. 10).

Os estudos e pesquisas realizadas na area da Educacédo Infantil sinalizam a crianca
como uma criatura que apresenta caracteristicas e especificidade propria e que encontra na
atividade ludica uma forma de mostrar sua criatividade, sua emocgéo, seu descontentamento, suas
maneiras de pensar e agir. Para isso faz-se necessario um educador qualificado, comprometido
com sua praxis e que junto da crianga possa construir novos conhecimentos e promover situagoes
compativeis com as necessidades apresentadas por estas, oportunizando a estimulacdo para o

seu desenvolvimento integral.

4.5 O jogo na escola

A maioria dos fildsofos, socidlogos, etdlogos e antropélogos concordam em
compreender 0 jogo como uma atividade que contem em si mesmo o objetivo de decifrar os
enigmas da vida e de construir um momento de entusiasmo e alegria na aridez da aprendizagem e
da caminhada humana pela evolucéo biolégica.

Assim, brincar significa extrair da vida nenhuma outra finalidade que néo seja ela
mesma. Em sintese, o jogo € o melhor caminho de iniciagdo ao prazer estético, a descoberta da
individualidade e a meditacéo individual.

Toda crianca vive agitada e em intenso processo de desenvolvimento corporal e
mental. Neste desenvolvimento se expressa a propria natureza da evolucao e esta exige a cada
instante uma nova funcéo e exploragéo da nova habilidade.

Essas funcdes e essas novas habilidades, ao entrarem em acao, impelem a crianga a
buscar um tipo de atividade que lhe permita manifestar-se de forma mais completa. A
imprescindivel “linguagem” dessa atividade € o brincar, € o jogar.

Portanto, brincadeira infantil estd muito mais relacionada a estimulos interno do que a
continéncia exteriores. A crianca nao é atraida por algum jogo por forgas externas inerentes a ele,
mas sim por uma forga interna, pela chama acesa de sua evolugéo. E por essa chama que busca
no meio exterior os jogos que lhe permitem satisfazer a necessidade imperiosa posta por seu
crescimento.
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Existem dois aspectos cruciais no emprego dos jogos como instrumento de
aprendizagem significativa. Em primeiro lugar, o jogo ocasional, distante de uma cuidadosa e
planejada programacao, é tdo ineficaz quanto um Gnico momento de exercicio aerdbico para quem
pretende ganhar maior mobilidade fisica. E, em segundo lugar, uma certa quantidade de jogos
incorporados a uma programagdo somente tem validade efetiva quando rigorosamente
selecionada e subordinada a aprendizagem que se tem como meta. Em sintese, jamais pense em
usar os jogos pedagoégicos sem rigoroso e cuidadoso conhecimento, marcados por etapas muito
nitidas e que efetivamente acompanhe o progresso dos alunos e jamais avalie sua qualidade de
professor pala quantidade de jogos que emprega, mas sim pala qualidade dos jogos que se
preocupou em pesquisar e selecionar.

Nem todo jogo, portanto, deve ser visto como material pedagdgico. Em geral, o
elemento que separa um jogo pedagdgico de um outro de carater apenas ladico € este:
desenvolver-se o primeiro com intencéo explicita de provocar aprendizagem significativa, estimular
a construcdo de novo conhecimento e principalmente despertar o desenvolvimento de uma
habilidade operatoria.

Existem quatro elementos que justificam e, de uma certa forma, condicionam a
aplicacdo dos jogos. Esses elementos ndo se graduam pela importancia, e independente da
ordem que forem apresentados, devem ser levados em conta. Sdo 0s seguintes:

1) Capacidade de se constituir em fator da auto-estima do aluno _ jogos extremamente
“faceis” ou cuja solucdo se coloque acima da capacidade de solucdo por parte do
aluno causam seu desinteresse, e 0 que é pior, sua baixa estima, associada a uma
sensacdo de incapacidade ou fracasso. Neste particular € importante que o professor
possa organiza-lo para simbolizarem desafios intrigantes e estimulantes, mas
possiveis de serem concretizados pelos alunos, individualmente ou em grupo. Esse
nivel de dificuldade ideal ndo é parte inerente do jogo, mas provém de acuidade e
perspicacia de observacdo do professor, que pode, aqui e ali, dar algumas “dicas”
facilitadoras, se julgar muito dificil ou criar estratégia mais complexas. Palavras e
outros simbolos sempre devem encerrar a atividade e ser seguido de entusiastico
convite para outro jogo na proxima vez.

2) Condicdes psicolégicas favoraveis — O jogo jamais pode surgir como “trabalho” ou
esta associado a alguma forma de sancdo. Ao contrario, € essencial que o professor
dele se utilize como ferramenta de combate & apatia e como instrumento de insercao
a desafios grupais. O entusiasmo do professor e o preparo dos alunos para um
“momento especial a ser propiciado pelo jogo” constituem recursos insubstituiveis no
estimulo para que o aluno queira jogar. Os jogos devem ser cuidadosamente
introduzidos e as posi¢des dos alunos claramente definidas.

3) CondigGes ambientais — A conveniéncia do ambiente é fundamental para o sucesso
no uso dos jogos. O espaco necessario a manipulacdo das pecas & sempre
imprescindivel, assim como sua cuidadosa embalagem, a organizacdo e higiene da

mesa ou mesmo do chdo em que o aluno usa para esta atividade.
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4) Fundamentos técnicos — Um jogo jamais deve ser interrompido e, sempre que
possivel, o aluno deve ser estimulado para buscar seus préprios caminhos. Além
disso, todo jogo sempre precisa ter comeco, meio e fim, e ndo se programando

existem davidas sobre a possibilidade de sua integral consecucao.

Os jogos permitem uma grande mobilidade, quer seja fisica ou imaginaria a todas as
criancas. Por mais apaticas ou rebeldes que as mesmas possam ser, as criangas gostam sempre
de jogar alguma coisa. Motivam-se com o desafio e com a novidade de entrar no mundo que néo
conhece, apurando e lapidando o seu imaginario. Dai que, por momentos, a realidade seja
totalmente esquecida para que a criangca se entregue a essa nova experiéncia.

Os jogos levam ao relaxamento e a uma certa liberdade individual mesmo que se
esteja com um conjunto vasto de pessoas. Os jogos se adequam a idade de cada crianca € 0
objetivo do jogo, bem como o grau de dificuldade do mesmo, passa sempre pela capacidade dos
mais novos tendo em conta a idade cronologica da mesma.

Considerando todas essas condi¢cdes, conhecendo diferentes jogos voltados para a
construcdo do conhecimento, sabendo-se as estratégias mobilizadora e sua atencdo e
envolvendo-os aos conteldos curriculares como ferramenta estimuladora, os jogos tornam a aula
bem mais atraente, devolvem ao professor seu papel como agente construtor do crescimento do
aluno, eliminam o desinteresse e, portanto, a indisciplina, devolvendo a escola sua funcdo de

agente responsavel por pessoas mais completas e, naturalmente, por um amanh& muito melhor.
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5 METODOLOGIA

Este capitulo descreve os procedimentos metodoldgicos utilizados na pesquisa.

5.1 Histoérico

Para fazer esta pesquisa escolhemos a metodologia qualitativa, uma metodologia que
tem como caracteristicas principais a visdo de uma realidade vista de maneira holistica, a rejei¢cdo
da idéia da neutralidade do pesquisador, a énfase na interpretacdo dos fatores sécio-histérico-
culturais e politicos envolvidos.

Considerando-se pesquisa como instrumento para afericdo de situagdo dentro do
campo das ciéncias humanas, encontra-se nas pesquisas de base qualitativa mais elementos que
a tornam eficiente. Como o trabalho que hora desenvolvemos refere-se a situacbes de ensino-
aprendizagem, a pesquisa qualitativa €, com certeza, a forma mais eficiente para alcangar os
objetivos a que nos propomos.

As pesquisas qualitativas levam em conta uma série de fatores que podem interferir
no processo, mas que nao possuem validade universal nem podem ser mensurados em nimeros
e gréficos.

Atuando-se junto de crianga, € necessario considerar como fatores determinantes o
ritmo de cada um, as preferéncias, as habilidades, enfim, considerar cada aluno em sua
individualidade. Outro elemento a ser considerado € a ndo neutralidade do pesquisador, no caso o
professor, que como parte integrante do processo acaba por interferir no seu desenrolar, atuando
como um observador que pratica, por isso influencia. A coleta e interpretacdo de dados, neste
caso, devem levar em consideracao o nivel de influéncia do pesquisador, sempre tomando o
cuidado para que os resultados ndo sejam destorcidos.

A pesquisa qualitativa requer um contato direto com o sujeito a ser investigado e uma
preocupacdo maior com o processo do que com os resultados.

A pesquisa qualitativa é, portanto, a estratégia de pesquisa que se estabelece através
da consideracdo e valorizacdo de elementos que seriam desconsiderados em uma pesquisa
meramente quantitativa. Tais elementos, detalhes e caracteristicas individuais que ndo poderiam
ser repetidos e nem universalizado, careceriam da validade cientifica se fosse aplicados os
principios positivistas, por exemplo. Entretanto estes elementos podem ser determinantes, muito
importantes para que se compreenda melhor 0os mecanismos que regem a construcdo do
conhecimento por parte do aluno. Portanto, caso seja abandonados em nome da validade
cientifica ou da afericdo de dados numéricos irrefutaveis, pode - se estar comprometendo todo o
trabalho, concorrendo para que os principios ndo sejam entendidos a fundo, assim como para que

as possiveis solugdes propostas para a questao ndo sejam eficientes.
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Partindo-se do principio acima proposto, adota-se para o presente trabalho a pesquisa
qualitativa, considerando esta como uma estratégia de pesquisa em que cada aluno observado
sera objeto de uma analise Unica, comparando-se 0s resultados a partir de suas relagcdes em
termos de assimilacdo, construcédo de conhecimento e capacidade de socializacdo. Paralelamente
sera feito uma andlise geral, sob o ponto de vista dos resultados praticos em termos de evolugdo
de conjunto. Por outro lado o trabalho do professor, enquanto pesquisador, sera considerado de
forma a permitir mudancas de rotas a partir do momento em que parecer que adaptacfes sejam

necessarias para maior eficiéncia do processo.

5.2 Procedimentos

Os sujeitos de pesquisa foram 6 alunos do Ensino Infantil de uma escola da Rede
Municipal de Uba — MG. A turma é composta por 23 alunos, bastante heterogénea e a maioria
frequienta pela primeira vez a escola.

A escolha dos alunos foi feita mediante dois critérios: quatro alunos considerados
indisciplinados e dois mais timidos.

A coleta dos dados ocorreu no periodo de dois meses, através da observagdo
participante.

As observacdes das atividades foram aplicadas semanalmente perfazendo um total de
oito observacoes, ocorreram em dias fixos, com duracdo média de trinta minutos, salvo algumas
atividades que se estenderam além do previsto.

As observagbes, anotadas e aplicacbes das atividades foram de nossa
responsabilidade.

Tais observacdes foram concentradas em um relatério descritivo, contendo
informacdes como: data, nome da escola, atividade desenvolvida, desempenho do aluno fazendo

paralelo com o referencial teérico.

53 Instrumento de coleta de dados

Sendo a pesquisa de metodologia qualitativa e carater empirico como referéncia para
a realizacao do trabalho no qual nos propusemos, adotamos como instrumento de coleta de dados
a Observacdao Participante.

Para realizacdo desta observacdo fizemos um plano de trabalho inicial aberto e
flexivel. Sendo assim, se preciso fosse, poderiamos redefinir os focos da observacédo, mas nunca
fugindo da questdo a que nos propusemos pesquisatr.

A observacdo participante € uma forma de observacdo onde, apos definidos os
objetivos de pesquisa, os alvos a serem pesquisados, 0 espago e o cronograma para a realizacdo

da observacéo, procuramos descrever os dados observados, tomando sempre o cuidado de
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interpretar o significado destes. Numa observacdo que se realize dentro destes moldes, cabe ao
observador participar do processo, sem que no entanto, deixe que a influéncia que
indubitavelmente sofrera, comprometa a objetividade da pesquisa. Na verdade trata-se de uma
participacdo que se revertera em uma relacdo dialética, pois a0 mesmo tempo que se deixa
influenciar pelo processo o observador também influencia construindo uma nova realidade.

Essas inser¢cdes do pesquisador na realidade pesquisada desenvolve um processo
dindmico envolvendo a coleta de dados naturais, o registro dos dados observados em sua
organizacgao e andlise. E dinamico porque quando o pesquisador interage com as outras pessoas,
interpreta, registra e analisa atos dos outros , ele volta ao campo de observagcdo modificado pelas
andlises.

Como se trata de um trabalho realizado onde nds, como pesquisadoras participamos
ativamente do processo, tomamos o cuidado especial com a interpretacdo dos dados que néo
deveriam ser carregados de subjetivismo exagerado, pois poderiam comprometer a objetividade
da pesquisa.

O registro da observacéo foi das observacfes superficiais para uma descricdo mais
detalhada do que foi observado. Procurando assim aspectos sutis que ocorreram ao nosso redor e
registrando informacdes que ajudassem desvendar os seus significados.

Tratando-se de um trabalho que coube aos pesquisadores observar e interpretar os
dados coletados, foi importante que estes participassem do processo, inteirando-se com o0s
sujeitos de pesquisa, a0 mesmo tempo em que mantivessem fieis aos objetivos propostos e
cientes do referencial tedérico que seguia. Caso contrario poderiamos comprometer a
confiabilidade da interpretacdo dos dados coletados.

Partindo de uma avaliacdo e planejamentos anteriores, foi nas marcas registradas,
nos apontamentos e anotacdes que se concretizou a impressao de vida prépria e confiabilidade

dos dados coletados.

5.4 Técnica de Interpretacdo de Dados

Para a interpretacdo dos dados colhidos através da observagdo participante, foi
utilizado o recurso obtido pelos alunos em torno dos objetivos propostos para a atividade em
comparacao com os resultados alcancados nas atividades imediatamente anteriores.

O nivel de evolucdo do aluno foi determinado quanto ao seu progresso individual e
quanto ao nivel de evolucdo em comparagdo com 0O que seria esperado em torno da
idade/periodo.

Uma das etapas mais preocupantes para fazer esta pesquisa foi tomar decisdo de
como seria feito a anélise do material coletado.

Na pesquisa qualitativa, na qual nos propusemos fazer e que refere a ciéncias sociais

e humanas, para uma adequada interpretacdo dos dados coletados a partir da observacéo
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delineada deste trabalho, usamos os principios propostos por Bardin (1994) para interpretacdo dos
dados de uma pesquisa cientifica baseada em metodologia qualitativa.

A andlise de conteldo é um conjunto de técnicas de analise das comunicac¢des. Tudo
que é dito, visto, toda comunicacdo ndo verbal: gestos, posturas, comportamento e outras
expressodes culturais pode ser submetido a analise de contetdo.

Para realizar a analise de contelido foi necessario trés momentos distintos.

Iniciamos o trabalho escolhendo os documentos a serem analisados, € 0 que se
denominou pré-analise. Momento de organizar material, formular hipéteses e definir parametros,
considerando como principios norteadores a exaustividade, a representatividade, a
homogeneidade, a pertinéncia e a exclusividade.

Depois da pré-analise veio a etapa mais longa e cansativa. E o momento da
exploragcdo do material. Momento da codificacdo, onde as informacbes aleatérias sao
transformadas em dados plausiveis, mensuraveis. Consistiu na escolha da unidade de registro,
selecdo de regra de contagem, e escolha de categorias.

Unidade de registro s@o palavras, expressdes ou frases que expressam idéias
centrais. Elas estdo presentes nos registros das observacfes feitas. Elas foram marcadas com
cores diferentes.

Apbs marcadas as unidades de registros fizemos a contagem das mesmas levando
em conta a presenca, auséncia, a freqiiéncia e a intensidade.

As unidades de registro foram agrupadas em conjuntos, levando em conta o seu
sentido. E o que acima chamamos de escolhas de categorias.

Para facilitar a leitura e interpretacdo dos dados foi feito uma grade de leitura. Nesta
grade foram colocadas as unidades de registro e as categorias.

Uma vez feita a grade de leitura passamos para a etapa seguinte: o tratamento dos
resultados. Esta etapa realizou-se através da inferéncia e da interpretagéo dos resultados.

Durante a interpretacdo dos dados, foi preciso voltar atentamente aos marcos
tedricos, pertinentes a investigacao, pois eles deram o suporte a interpretacao dos dados colhidos.
A analise de contetdo buscou ir além da superficie, de simplicidades dos fatos, para chegar a sua

real profundidade.
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6 ANALISE E INTERPRETAGCAO DE DADOS

Neste capitulo apresentamos as analises qualitativas dos dados coletados através das
observacoes.

Foram incluidos na amostra seis alunos do Ensino Infantil de uma escola da rede
Municipal de Uba - MG, com o objetivo de verificar, na pratica educativa com jogos, o nivel de
integracdo e socializacéo das criancgas.

Neste sentido, tendo por direcionamento a analise dos resultados da pesquisa de
campo, os elementos observados e a histéria de vida serviram para andlise e interpretacdo dos
dados na seguinte organizagéo dos itens:

a) Leitura de livros e publicacfes referentes ao tema feito pelas pesquisadoras.

b) Levantamento junto as criancas do interesse pelo lidico e sua opinido sobre 0s jogos.

c) Conhecer a histéria de vida das criancas, porque cada crianca é considerada um caso
especifico.

d) Observacao das criangas ao aplicar o jogo.

O projeto com a duracéo de trés meses e meio, iniciou-se em agosto e concluiu-se em
novembro/06.

Iniciamos o projeto pela pesquisa bibliogréafica utilizando livros e artigos, de leitura
especifica que abordam o trabalho pedagdgico em relacéo ao jogo.

Com o intuito de conhecer o0 que as crian¢as dizem sobre 0s jogos no &mbito escolar,
optamos por utilizar como metodologia de trabalho a investigacéo qualitativa.

Toda crianca traz consigo uma grande bagagem de conhecimentos, oriundos do seu
meio, desta forma procuramos conhecé-la. Para efeito de um diagndstico inicial, foi realizado um
levantamento com as criancas para averiguar o interesse pelo Iidico e suas experiéncias com
jogos.

Quanto a estratégia usada para a coleta de dados junto aos sujeitos investigados,
aplicamos a cada crianca previamente selecionada a técnica do dialogo para conhecer o que elas
entendem e dizem sobre os jogos. Além disso, procuramos compreender as suas concepgoes
acerca do brincar.

Nos orientamos pelas seguintes questfes: Como o brincar é visto pelas criangas? O
que dizem sobre os jogos?

Na aplicacdo da sondagem aos alunos participamos pessoalmente e diretamente nas
orientacbes dos mesmos. Os alunos gastaram em média 10 minutos para responder as
sondagens.

Um dado relevante verificado através da sondagem, é que alguns alunos nao gostam
de jogar porque ndo se sentem estimulados pelo professor e pelos tipos de jogos dados.

Este resultado é preocupante, pois ndo levam os alunos a gostarem dos jogos,

podendo prejudicar o desenvolvimento cognitivo e a socializagéo.
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No tocante ao porqué, dos jogos que a criang¢a ja participou ndo cumprir com a funcéo
de socializacéo, levou-se em conta a grande timidez desta.

De acordo com Kuhlmann (1998) os jogos podem cumprir a funcdo de socializacdo se
o professor fizer uma selecdo adequada com o nivel de interesse dos alunos e levando em conta
os objetivos a serem alcancados. Assim a crianga se sentira estimulada a desenvolver a
capacidade de conviver com os colegas nessa interacao.

Conhecendo-se a histéria de vida das criangas, no que tange a cada caso especifico,
verifica-se que as mais timidas sdo originarias da zona rural, membros de familias numerosas e
paupérrimas, que ndo possuem as condi¢des minimas de sobrevivéncia, precisando de grande
ajuda. Apresentam reacdes de medo e inseguran¢a a tudo que € novo e diferente. E possuem
grandes dificuldades em se entrosarem com os colegas.

As outras quatro sdo criancas agitadas, rebeldes e indisciplinadas. Oriundas de
familias desajustadas, com grandes conflitos e que ndo acompanham o cotidiano escolar dos
filhos. Gerando alunos sem limites e com pouca capacidade de concentracdo. Dai a dificuldade de
seqguir regras, dificultando a socializacdo e muitas vezes entrando em conflito com os colegas.
Para Ariés (1981) por mais rebeldes que as criangas possam ser, elas sempre gostam de jogar
alguma coisa, pois motivam-se com o desafio e com a novidade.

De acordo com o instrumento da observagdo escolhido para a realizacdo desta
pesquisa. Tendo como sujeitos seis alunos de uma escola da rede municipal de Uba, que
freqlientam a Educacéo Infantil. Eles foram observados durante dois meses, correspondendo a um
total de 08 observacdes, ocorridas entre dias fixos da semana e com duracdo média de 30
minutos cada.

Ao fazer as observacBes utilizamos um roteiro previamente elaborado para nos
orientar em relagdo aos aspectos a serem observados.

A atividade desenvolvida foi a aplicagdo do jogo traverse (1) para a observacdo dos
sujeitos da pesquisa.

Antes de comecar o jogo, apresentamos o tabuleiro e conversamos sobre as regras.
Dividimos os participantes, procurando distribuir cada sujeito da nossa pesquisa em um grupo.
Todos os 23 alunos da turma, na qual, foram selecionados os seis alunos como amostra,
participaram do jogo as mais timidas juntamos as criancas mais extrovertidas. E os mais
indisciplinados foram colocados em grupos de crian¢cas mais calmas.

Essa etapa de observagdo € muito importante e, para tanto, utilizamos papel e caneta
para fazer os registros imediatos.

As criancas(C e E), consideradas mais timidas se mostraram no inicio apreensivas,
acanhadas apresentando certo receio e até medo de movimentar as pec¢as do jogo. Percebemos
que 0 novo causa inseguranca e medo a estas criangas. Elas preferem ficar quietas a se
arriscarem em jogadas desconhecidas. Nos aproximamos e fomos conversando com o grupo, no
caso das alunas timidas, fizemos algumas sugestdes de jogo para elas respeitando o ritmo de
adaptacdo e confianga delas. Também estimulamos os coleguinhas de jogo a conversarem com

elas. Notamos que a medida que o tempo foi passando a crianca (C) foi ficando menos inibida, um
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pouco mais participativa e até sua face j4 estava mais tranqulila. A cada semana ela foi
apresentando um progresso gradativo e no final observava-se uma aluna bem menos timida e em
mais segura ha sua participacdo no contexto da sala de aula. J4 a crianca (E) demorou um pouco
mais para se socializar. Isto s6 aconteceu depois que ela desenvolveu a confianca em relacdo aos
colegas e a nés pesquisadoras.

Os alunos (A e D), tidos como indisciplinados, frutos de familias conturbadas e que
ndo impdem limites, mas cujo carater ainda estad em formagdo se mostram no inicio ansiosos,
rebeldes e até meio agressivos. A ansiedade atrapalhava a concentracdo e acarretava
dificuldades na hora de seguir as regras. Ao notar que eles estavam comecando a atrapalhar e
incomodar os colegas de grupo. Calmamente nos achegamos, pedimos que todos dessem as
mMAaos e comegamos uma conversa sobre o sentido de “limite”.

Eles ndo esperavam esse encaminhamento e a conversa serviu para a gente pensar
sobre os limites de nossos atos durante os jogos. Em seguida fizemos um alongamento com as
ma&os e o0 jogo prosseguiu bem mais tranquilo. Porque foi criado um ambiente educativo, onde a
participacdo foi conquistada através do dialogo e do respeito matuo. Percebemos que a agitagédo e
até a agressividade dos alunos eram fruto do ambiente familiar. Eles ndo estavam acostumados a
serem ouvido em sua razdo nem respeitado em seus direitos. No decorrer das semanas as
criancas ( A e D ) ao verem seus interesses contemplados na classe, se tornaram participativas
nao s6 nos jogos, mas nas mais diferentes atividades. De acordo com Lopes (2002) a crianca néao
€ atraida para jogar por forcas externas inerente a ela e sim por uma forca interna que busca no
meio exterior satisfazer a necessidade posta por seu crescimento.

As criancas ( B e F ), eram indisciplinadas, ndo tinham amigos, ameagcavam o0s
colegas e se diziam “do Mal”. Faltavam muito e, quando apareciam, tumultuavam o ambiente
escolar. Durante o jogo se mostravam inquietos e agressivos quando perdiam sua vez de jogar,
gostavam de ser o dono de tudo e darem palpites nas jogadas dos outros. Sempre que
percebiamos estas atitudes nos aproximavamos na tentativa de transformar a contestacdo em
aliada, dando atencao aos alunos (B e F) e, ajudando-os a entender o que 0s incomodava, ja que
a inquietacdo € inerente a idade e faz parte do processo de desenvolvimento e busca do
conhecimento, de acordo com Piaget (1973) chegando ao final das observacdes constatamos que
os alunos tomaram a iniciativa de sentar-se mais a frente, passaram a prestar mais atencéo, a
freqlientarem mais as aulas e oferecerem-se para executar as mais variadas tarefas.

Ao encerrar nossa intervencdo, comparando os resultados da observacao inicial com
os resultados da observacgdo final pudemos observar que apds nossa intervencdo houve uma
significativa reducdo da timidez, indisciplina e agressividade. Cabe aqui salientar que dentro da
nova perspectiva de educacdo, precisamos transformar o ambiente escolar fazendo o uso do
lidico aliado ao didlogo e ao respeito humano, para ser capaz de reduzir a agressividade dos
estudantes e ajuda-los a se tornarem mais participativos e menos indisciplinados.

Essa diminuicdo da indisciplina se deu porque foi encontrado o centro de interesse
dos alunos, respeitando o trabalho, mostrando que ele pode ser Util.  Quanto a dificuldade de

relacionamento das criangcas ( A e D ), comparado com o inicio da observacao, apresentou uma
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melhora significativa. Talvez devido a educacéo individual dada na escola, reflexo da sociedade na
gual vivemos, o trabalho em grupo era sempre motivo de grandes conflitos. As criangas ndo
sabiam respeitar o material, muitas vezes escasso e também, tinha dificuldades na troca de idéias,
através do didlogo. Na medida em que foram solicitadas as criancas no trabalho em grupos com
jogos, elas foram desenvolvendo a habilidade de se relacionarem, trocando idéias, para a
realiza¢cdo em conjunto de uma mesma atividade.

A pesquisa buscou responder ao foco de investigacdo que a gerou analisando as
observagbes e interpretando os dados tendo como base o referencial tedrico adotado. As
estratégias de acdo, a tomada de decisdo, a andlise dos conflitos, lidar com perdas e ganhos,
replanejar as jogadas dos movimentos do adverséario, tudo isso é fundamental para o

desenvolvimento do raciocinio, das estruturas cognitivas e da socializacdo dos sujeitos.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando o0s elementos analisados, pode-se entender que neste estudo
especificamente 0s jogos contribuiram para a socializagdo como um sério instrumento de
afirmacéo e equilibrio, assegurando a base da personalidade e um bom convivio entre a classe,
porque foi cultivado o habito de se ouvir as criancas e desenvolver jogos pedagégicos com
proposta que tenham por base questdes presentes no cotidiano das rela¢des sociais.

Tendo em vista os objetivos propostos inicialmente, pode—se afirmar que foram
efetivados, isso aconteceu porgue a crianca foi estimulada a participar de atividades integradoras,
acontecidas em um ambiente saudavel, alegre e compartilhado, aprendendo a conviver com 0s
colegas.

Desta forma, esses resultados serdo socializados no universo escolar em que se deu
a pesquisa esperando-se que novos pesquisadores possam se apoiar hnas premissas aqui
levantadas e déem prosseguimento ao estudo. Todavia, por ter se tratado de um estudo de
metodologia qualitativa, ndo se teve a intencdo de generalizar os resultados encontrados, mas
espera-se que estes possam servir para uma abordagem mais compreensiva do professor em
relacdo a adaptacéo e socializacdo dos alunos, contribuindo para a melhoria da qualidade de vida
no ambito escolar.

Desse estudo, se reconhece a importancia de novas praticas no ambiente escolar,
relativas aos jogos. Sugere-se portanto que:

e A escola utilize os jogos de maneira diversificada e responsavel para que aconteca a
participacéo ativa do sujeito sobre o seu saber.

« O direcionamento do professor seja implementado a partir do respeito, adequando a
metodologia as necessidades da turma que através do didlogo e da escuta conquiste a
participacdo dos alunos.

* Haja uma aplicacao da utiliza¢éo do ludico, no cotidiano escolar.
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