INSTITUTO
SUPERIOR

°
ISA pe ANGOLA

DEPARTAMENTO DE CIENCIAS SOCIAIS E HUMANAS
LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

IMPORTANCIA DOS JOGOS DIDACTICOS NO DESENVOLVIMENTO
DAS HABILIDADES PSICOMOTORAS NA PRE-ESCOLAR. CASO DA
ESCOLA PRIMARIA N° 4017, CHE-GUEVARA NO MUNICIPIO DE
CACUACO NA PROVINCIA DE LUANDA NO | TRIMESTRE 2024-2025

Autora: Alice Miranda Ambrdsio

Orientador: Antonio Januario Baptista Pedro, MSc.

Icolo e Bengo, 2025



DEPARTAMENTO DE CIENCIAS SOCIAIS E HUMANAS
LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

IMPORTANCIA DOS JOGOS DIDACTICOS NO DESENVOLVIMENTO
DAS HABILIDADES PSICOMOTORAS NA PRE-ESCOLAR. CASO DA
ESCOLA PRIMARIA N° 4017, CHE-GUEVARA NO MUNICIPIO DE
CACUACO NA PROVINCIA DE LUANDA NO | TRIMESTRE 2024-2025

Trabalho de Fim de Curso apresentado ao Instituto
Superior de Angola (ISA), como requisito para a
obtencdo do grau de Licenciatura em Ciéncias da
Educacdo na especialidade de Pedagogia. Sob
orientacdo do professor Anténio Januario Baptista,
MSc.

Autora: Alice Miranda Ambroésio

Orientador: Antonio Januario Baptista Pedro, MSc.

Icolo e Bengo, 2025



DEPARTAMENTO DE CIENCIAS SOCIAIS E HUMANAS
LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

FOLHA DE APROVACAO

IMPORTANCIA DOS JOGOS DIDACTICOS NO DESENVOLVIMENTO
DAS HABILIDADES PSICOMOTORAS NA PRE-ESCOLAR. CASO DA
ESCOLA PRIMARIA N° 4017, CHE-GUEVARA NO MUNICIPIO DE
CACUACO NA PROVINCIA DE LUANDA NO | TRIMESTRE 2024-2025

O jari:

Presidente:

1° vogal:

2° vogal:

Secretario (a):

CLASSIFICACAO

DATA DA DEFESA / /




DEDICATORIA

A minha mée Maria Tomas e aos meus filhos, Albertina Ambrésio, Mariete Ambraésio,
Antonia Ambrésio, Joaquim Ambrosio, Emanuel Ambrésio, Valentina Ambrosio e
Emiliano Ambraésio, pela forca, coragem que sempre me deram para nao desistir dos

estudos apesar da responsabilidade.



AGRADECIMENTOS

A Deus, que me tem guiado, protegido, orientado, capacitado, dando

conhecimento, forgas e sabedoria ha minha vida.

Ao meu esposo, Antonio Wete, aos meus filhos, Albertina Ambrésio, Mariete
Ambrésio, Anténia Ambrosio, Joaquim Ambrosio, Emanuel Ambroésio, Valentina
Ambrosio e Emiliano Ambrésio, a minha mae Maria Tomas, ao meu irméo, Azevedo
Ambrosio, pelo o ambiente que me proporcionaram permitiu equilibrio psico-
emocional, indispensavel para a redac¢cdo do mesmo.

Ao meu orientador Anténio José Alexandre, PhD., que me orientou com
paciéncia e o0s seus conhecimentos e experiéncia, mostrando o caminho na
elaboracdo cientifica deste trabalho. Sempre com espirito de pai e sincero com
sorriso integro.

Ao professor Miguel Pedro Mavunga, pelos conselhos e coragem na
elaboracao do TFC.

Ao Instituto Superior de Angola (ISA), que nos disponibilizou a possibilidade

da formacé&o no grau de licenciatura.

Aos meus colegas, Ana da Paixdo, Manuela Cameia, Eva Camueniji e Adelina
Sambo, os seus conselhos ajudaram-me atingir os meus objectivos.

Aos meus amigos, Mario Cardoso, Odeth Nlandu e Jerénimo Anténio, a vos
gue foram meus conselheiros e meus combatentes foram 5 anos que rimos juntos

choramos juntos, caimos juntos e levantamos sempre juntos.



EPIGRAFE

“Os jogos e as brincadeiras fazem
parte do crescimento intelectual de

toda crianga”.

Azevedo (2003, p.98)



RESUMO

O presente trabalho tem como tema, “a importancia dos jogos didacticos no
desenvolvimento das habilidades psicomotoras na pré-escolar. Caso da Escola
Primaria N° 4017, Ché-Guevara no Municipio de Cacuaco na Provincia de Luanda
no | Trimestre 2024-2025. Nesta investigacdo usou-se a pesquisa descritiva e para a
realizacdo da mesma optou-se pela abordagem quantitativa e qualitativa, desta
forma elaborou-se como pergunta de partida: Qual € a importancia dos jogos
didacticos no desenvolvimento das habilidades psicomotoras na pré-escolar. Caso
da Escola Primaria N° 4017, Ché-Guevara no Municipio de Cacuaco na Provincia de
Luanda no | Trimestre 2024-2025? Para responder a nossa problematica partimos
nas seguintes hipoteses: H1: os jogos didacticos ajudam a manifestar interesses e
estimular um ambiente afectivo, favorecendo a socializa¢do na crian¢a; H2: os jogos
didacticos exercem uma influéncia determinante na formacdo de habilidades,
enriquecendo as praticas da crianca e a descoberta de si; H3: os jogos didacticos
nas criancas tém a forma mais prazerosa de descoberta, na qual se aprende
brincando na pré-escolar. Tracamos como objectivo geral compreender a
importancia dos jogos didacticos no desenvolvimento das habilidades psicomotoras
na pré-escolar. Objectivos especificos, Identificar a importancia dos jogos didacticos
no desenvolvimento das habilidades psicomotora na pré-escolar; descrever as
Descrever a importancia dos jogos didacticos no desenvolvimento das habilidades
psicomotora na pré-escolar; propor sugestdbes metodoldgicas para a segurar as
actividades ludicas no desenvolvimento das habilidades psicomotora na pré-escolar.

Assim, 0S N0SsSO0s objectivos e as hipoteses foram confirmados.

Palavras - Chave: Jogos didacticos, Desenvolvimento das habilidades e

Psicomotoras.



ABSTRACT

The present work has as theme, the importance of the games didactics in the
development of the abilities motive psico in the preschool. In case of the Elementary
school no. 4017, Ché-Guevara in the Municipal district of Cacuaco in the Province of
Luanda in the | Quarter 2024-2025. In this investigation the descriptive research was
used and for the accomplishment of the same she opted for the quantitative and
gualitative approach, this way it was elaborated as departure question: Which is the
importance of the games didacticos in the development of the abilities motive psico in
the preschool. In case of the Elementary school no. 4017, Ché-Guevara in the
Municipal district of Cacuaco in the Province of Luanda in the | Quarter 2024-20257
To answer our problem we left in the following hypotheses: H1: the games didactics
help to manifest interests and to stimulate an atmosphere afetive, favoring the
socialization in the child; H2: the games didactics exercise a decisive influence in the
formation of abilities, enriching the child's practices and the discovery of itself; H3:
the games didactic in the children have the most pleased form of discovery, in the
which one learn playing in the preschool. We drew as general objective to
understand the importance of the games didactics in the development of the abilities
motive psico in the preschool. Specific objectives, to identify the importance of the
didactic games in the development of the abilities motive psico in the preschool; to
describe the importance of the didactic games in the development of the abilities
motive psico in the preschool; to propose methodological suggestions for to hold the
activities ludic in the development of the abilities motive psico in the preschool. Like

this, our objectives and the hypotheses were confirmed.

Words - Key: Games didactics, Development of the abilities and Motive-psico.
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INTRODUCAO

A presente pesquisa tem como tema, “a importancia dos jogos didacticos no
desenvolvimento das habilidades psicomotoras na pré-escolar. Caso da Escola
Primaria N° 4017, Ché-Guevara no Municipio de Cacuaco na Provincia de Luanda
no | Trimestre 2024-2025.

O desenvolvimento infantil tem sido nas Ultimas décadas uma das areas de
grande debate e estudo. Aliasse a este a importante abordagem que traz a
psicomotricidade, baseada numa concepcdo que envolve o0s aspectos afectivo,

motor e cognitivo de forma integrada.

O desenvolvimento intelectual, motor e afectivo do ser estdo intimamente
relacionados. Compreende-se que esta € justamente a esséncia da psicomotricidade
gue, numa visao de ciéncia, procura destacar 0 envolvimento existente entre a
motricidade, a mente e a afectividade, buscando equilibrio entre ambas e uma

abordagem global do individuo.

O movimento como uma das primeiras manifestacdes do ser humano, que se
aprimora no decorrer de sua existéncia. Constitui-se para a criangca como uma
realidade espontanea, pela qual comeca estabelecer dominio sobre o corpo e
ampliar as descobertas sensoriais e intelectuais do espaco, as quais podem ser
facilitadas através de multiplas oportunidades para a aquisicdo de experiéncias de

movimento nos diversos ambientes.

Na busca de uma accdo que favoreca o desenvolvimento psicomotor,
destaca-se a funcéo dos jogos, que influenciam de forma motivadora e harmonica na
aprendizagem, apresentando condicionantes e estimulos adequados a quem o0s
pratica. Assim, através do movimento a crianca enriquece a experiéncia de seu

corpo, ampliando suas potencialidades motoras.

Situacéao problemaética

Neste sentido, durante os primeiros anos da educacdo infantil dirige-se a
crianca e emprega o conhecimento periédico, ela comeca a construir uma imagem

positiva de si mesma mediante a exploracao de diferentes movimentos e posturas.



Para esta problemética, compreende-se que, € no decorrer dos primeiros
anos de vida que as verdadeiras aquisicbes nos diversos dominios do
comportamento (afectivo, psicomotor e cognitivo), visto ser a fase em que ocorrem
as mudangas mais significativas que determinam em grande escala as futuras
habilidades especificas de comportamento. Deste modo, surgiu a seguinte pergunta
de partida:

v Qual é a importancia dos jogos didacticos no desenvolvimento das
habilidades psicomotoras na pré-escolar. Caso da Escola Primaria N°

4017, Ché-Guevara no Municipio de Cacuaco na Provincia de Luanda no

| Trimestre 2024-20257
HipoGteses

Como respostas antecipadas ao problema a cima descrito, elaborou-se trés

hipoteses que podem ou néo ser confirmadas no final do estudo.

Hi: Os jogos didacticos ajudam a manifestar interesses e estimular um
ambiente afectivo, favorecendo a socializacao na crianca;

H,: Os jogos didacticos exercem uma influéncia determinante na formacao de
habilidades, enriquecendo as praticas da crianca e a descoberta de si;

Hs: Os jogos diacticos nas criancas tém a forma mais prazerosa de

descoberta, na qual se aprende brincando na pré-escolar.

Objectivos de estudo

De acordo com Gil, (2002), objectivo geral indica o maior propoésito da
pesquisa, porém, os especificos correspondem as accdes especificas que precisam

ser materializadas para a concretizacdo da pesquisa.

Geral

v Compreender a importancia dos jogos didacticos no desenvolvimento das

habilidades psicomotoras na pré-escolar.
Especificos

v Identificar a importancia dos jogos didacticos no desenvolvimento das

habilidades psicomotora na pré-escolar;



v' Descrever a importancia dos jogos didacticos no desenvolvimento das
habilidades psicomotora na pré-escolar;

v' Propor sugestdes metodologicas para segurar as actividades ludicas no
desenvolvimento das habilidades psicomotora na pré-escolar.

Delimitagéo e limitacdo do estudo
a) Delimitacao

O presente estudo esta delimitado nos alunos da Escola Priméaria n°4017, no

Municipio de Cacuaco, na Provincia de Luanda no | Trimestre de 2024/2025.
b) Limitacéo

O estudo limitou-se como intervenientes nas contribui¢des: o Directora geral,

Subdirector pedagogico e professores.

Justificativa do estudo

A escolha desse tema partiu de um estudo académico durante a disciplina de
Pedagogia, onde abordou-se a importancia dos jogos didacticos no desenvolvimento
das habilidades psicomotora na pré-escolar. Este estudo levou-nos a fazer uma

pesquisa com os alunos do ensino pré-escolar na Escola Primaria n°4017.

A teméatica em estudo € de grande relevancia pelo facto de abordar assunto
relacionado a jogos didactico no desenvolvimento das habilidades psicomotoras na
pré-escolar e que foi, aprofundado no decorrer da pratica pedagdgica, sendo que o
Jogos didacticos sao analisados no contexto da educacédo pré-escolar. Decidiu-se
enveredar por esta tematica, tendo em consideracao todas as suas potencialidades

pedagdgicas e educacionais, que se evidenciam tanto no pré-escolar.

Na verdade, o tema centra-se na necessidade de criar condicbes de
experiéncias de aprendizagem ligadas aos Jogos didacticos ou actividades ludicas
como recursos de ensino no pré-escolar, suscita um grande prazer as criancas em
contexto de sala de aula. Tornou-se assim, mais facil a explanacdo e aquisicao de

conteldos e posterior a sua consolidacéo.

Portanto, no decorrer da formacdo de educadores e da pratica docente,
adquiriram-se conhecimentos tedricos e praticos que contribuem para a construcao

desta realidade. Entre eles destacam-se as principais valéncias e capacidades
3



psicomotoras apreendidas durante estudos realizados e actividade docente, as quais
sdo caracteristicas essenciais do desenvolvimento do ser, sobretudo na infancia.

Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta dividido em trés capitulos, ordenadamente equilibrados,

subdivididos em sec¢des e subseccoes:

O capitulo | - Trata de fundamentacdo tedrica, apresenta as diferentes
definicdbes de termos e conceitos ligados a importancia dos jogos didacticos no

desenvolvimento das habilidades psicomotora na pré-escolar;

O capitulo Il - Aborda sobre a metodologia de pesquisa, neste capitulo

apresenta-se os elementos estruturais que compdem o campo metodoldgico.

O capitulo Il - Fez-se a andlise, interpretacdo e apresentacédo dos resultados
e a caracterizacéo da escola;

Conclusoes;
Sugestoes;

Referéncias bibliograficas.



CAPITULO I: FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo se apresenta abordagem sobre a importancia dos jogos
didacticos no desenvolvimento das habilidades psicomotora na pré-escolar, incluindo
a definicdo de termos e conceitos.

1.1. Definigc&o de termos e conceitos

1.1.1. Jogos didéacticos

Na perspectiva de Castellani (2009 p. 66), esclarece que:

Brincar e jogar sdo sinénimos em diversas linguas. O jogo satisfaz necessidades das
criangas, especialmente a necessidade de “acgéo”. Para entender o avango da crianca
no seu desenvolvimento o professor deve conhecer quais motivacdes, tendéncias e
incentivos que a colocam em acc¢do. Ndo sendo o jogo aspecto dominante da infancia,
ele deve ser entendido como “factor de desenvolvimento” por estimular a crianga no
exercicio do pensamento, que pode desvincular-se das situacdes reais e leva-la a agir

independentemente do que ela vé.

O jogo é uma actividade que tem valor educacional intrinseco. Rizzi (1997, p.

13), diz que “jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa”:

A utilizacdo de jogos no ambiente escolar traz muitas vantagens para o0 processo de
ensino aprendizagem, como por exemplo, 0 jogo € um impulso natural da crianca
funcionado assim como grande motivador; acrianca através do jogo obtém prazer e
realiza um esfor¢co espontaneo e voluntario para atingir o objectivo do jogo; o jogo
mobiliza esquemas mentais, estimula o pensamento, a ordena¢édo de tempo e espago;
0 jogo integra varias dimensdes da personalidade, afectiva, social, motora e cognitiva,
além de favorecer o desenvolvimento de habilidades como coordenacgéo, obediéncia as

regras, senso de responsabilidade, senso de justica, iniciativa pessoal e grupal.

Na visdo de Freire e Alcides (2009, p. 17), os jogos possibilitam aos alunos
desenvolver a capacidade de organizacdo, reflexdo e argumentacéo,
comportamentos como aprender a perder ou ganhar, trabalho em equipa e respeito

as regras.

Na compreensdao de Lima, et al, (2008), os jogos interactivos funcionam como

um estimulador das relacBes humanas, com interac¢des espontaneas que levam ao



controle da ansiedade, se aprende regras e sendo fundamental para o aprendizado

da complexidade dos relacionamentos humanos, devendo ser valorizados.

Para Cabral (2001, p. 40), o jogo possui uma importancia acrescida na
educacao infantil, trata-se de uma ferramenta a ser considerada pelo educador de
infancia e, como tal, devera estar presente na sua préatica pedagogica, em que a sua

utilizagao deve ter uma intencionalidade educativa.

Segundo Morgado, (2004), explica que, o jogo contribui para o
desenvolvimento harmonioso de todas as potencialidades das criangas bem como
para a sua estabilidade e seguranca afectiva. As actividades planificadas devem ser
definidas de forma a constituirem-se como desafios intelectualmente estimulantes,
mobilizando e promovendo nas criangas criatividade e capacidade de resolucédo de

problemas.

Na Optica de Golse (2005, p.244), o jogo é uma actividade fundamental na
vida da crianca. Através dele, a criangca compreende 0 meio onde esta inserida e
desenvolve conhecimentos e competéncias necessarios ao seu crescimento. Neste
sentido, ao educador compete enfatizar 0 jogo como recurso para uma

aprendizagem global das criancgas.

1.1.2. Desenvolvimento das habilidades

Na visdo de Neto (1999), desenvolvimento das habilidades sdo os
movimentos que permitem as criancas a descoberta das relacbes que precisa para
desenvolver o campo motor, através de experiéncias que lhes permitam explorar, de
forma continua, os espacos e objectos, facilitando o desenvolvimento das estruturas

e qualidades da motricidade.

Desenvolvimento das habilidades entende-se como movimento que enriquece
a crianca de acordo com a experiéncia do seu corpo, ampliando suas
potencialidades motoras. Assim, a movimentacdo trabalha o corpo em busca de
respostas, caracterizando-se por manifestacdes puras do desenvolvimento mental,
(Friedmann, 2012).



O desenvolvimento psicomotor caracteriza-se pela maturagdo que integra o
movimento, o ritmo, a construgcdo espacial, o reconhecimento dos objectos, das

posicdes, a imagem do nosso corpo e a palavra, como confere (Bueno, 2010).

Para Fonseca (2008, p. 531), "o desenvolvimento psicomotor e a
aprendizagem da crianca dependem das interaccfes entre o biolégico e o social".
Cita que o desenvolvimento psicomotor da crianca passa pelas seguintes fases:
reflexos, locomocédo, preensdo, praxia, linguagem falada, linguagem escrita, sistema
perceptivo; e para que a educacado tenha resultado e o ensino funcione com mais

eficacia é preciso compreender como as crian¢as se desenvolvem e aprendem.
1.1.3. Psicomotoras

A palavra psicomotricidade vem do termo grego psyché (alma) e do verbo
latino moto (mover frequentemente). Le Boulch (1984), afirma que a
psicomotricidade tem nascido nos servigos de neuropsiquiatria infantil com o nome

de reeducacéo psicomotora.

Confere Almeida (2014, p. 19) que, “a psicomotricidade é o termo empregado
para uma concepc¢do de movimento organizado e integrado, em funcdo das
experiéncias vividas pelo sujeito cuja accado é resultante de sua individualidade, sua

linguagem e socializagao”.

A estrutura corporal dos seres humanos é preparada para 0o movimento e
articulacéo de seus diversos 0rgaos, a evolucao corporal, funcional, cognitiva e fisica
dos seres humanos é resultado do que ele faz com seu préprio corpo, sua vida em
cada etapa, sendo a infancia o estudo deste trabalho pode-se referenciar com as

palavras de Rodriguez (2001, p. 7):

“a primeira infancia constitui uma etapa com caracteristicas préprias vinculadas ao
desenvolvimento ulterior do individuo. Nessa etapa, formam-se as bases para o
desenvolvimento fisico e psiquico da pessoa. Durante os primeiros anos de vida, a
crianca assimila conhecimento, habilidades e habitos, formando capacidades,
qualidade e valores morais que, no passado, eram considerados alcancaveis somente

em criang¢as de idade maiores.



A psicomotricidade como a ciéncia, tem como objecto de estudo o homem e
seu corpo em movimento. O conceito trata sobre a maturacdo e sua importancia

para o desenvolvimento do ser humano, (Almeida, 2014, p. 19).

Psicomotricidade, € um termo empregado para uma concepc¢ao de movimento
organizado e integrado, em fungédo das experiéncias vividas pelo sujeito cuja acgao
é resultante de sua individualidade, sua linguagem e sua socializagdo, (Friedmann,
2012).

Na visdo de Alves, (2004), confirma que, a “educacdo infantil, a
psicomotricidade, por exemplo, leva a crianga a demonstrar seus movimentos, suas
habilidades e actividades com a mais pura e simples expressao corporal com

liberdade e estimulagao”.

A psicomotricidade contribui para o desenvolvimento de habilidades que
exercem grande influéncia no comportamento da criangca e consequentemente na
formacédo integral da mesma, relacionando-se através da ac¢cdo como uma tomada
de consciéncia que envolve o corpo, a mente, a natureza e a sociedade, como forma

de expressar pensamentos e sentimentos, (Zorzan & Chernhak, 2019).

Para Alves, (2012), comenta que, a psicomotricidade serve como ferramenta
para todas as areas de estudos voltadas para a organizacao afectiva, motora, social
e intelectual do individuo, acreditando que o homem € um ser activo capaz de se

conhecer cada vez mais e de se adaptar as diferentes situacfes e ambientes.

1.2. Aimportancia de jogos e brincadeiras

Consegue-se afirmar que, a importancia dos jogos e brincadeiras enquanto
natureza e significado como fendmeno cultural, cabe ressaltar que muitos
profissionais de educacéo fisica, abordam os jogos visando e incentivando apenas
ao acto de competir, faz se necesséario um trabalho voltado para formacéo integral

dessas criancas uma vez que é o foco central da aprendizagem.

Para Bueno (2010), os jogos e brincadeiras estdo relacionados a maneira
Iudica de ensinar, de viver e de compartilhar e quando o fazemos temos consciéncia

disso, somos irracionais e o jogo € irracional.



Para Castellani (2009 p. 65), refere que, os jogos e as brincadeiras além de
contribuirem para o desenvolvimento das criancas em diferentes aspectos séo
capazes de interpretar o mundo a sua volta através dos diferentes movimentos da

cultura corporal.

Na perspectiva de Coelho (2014, p. 18), referencia que, 0s jogos e
brincadeiras estdo relacionados a maneira Iudica de ensinar, de viver e de
compartilhar e quando o fazemos temos consciéncia disso somos irracionais, 0 jogo

é irracional.

Segundo Grando e Tarouco (2008, p. 3), explicam que, 0s jogos e as
brincadeiras sempre estiveram presentes na vida do homem, sendo que na
sociedade moderna cada vez mais os jogos invadem o dia-a-dia das pessoas, e eles
sdo das mais diversas formas e com as mais diferentes finalidades e propostas de
entretenimento, dos convencionais que sao passados de geracdo em geracao e 0s

digitais.

Para Azevedo (2003, p. 98), refere que, os jogos e as brincadeiras fazem
parte do crescimento intelectual de toda crianca, e sdo grandes aliados no processo
de aprendizagem dos educandos. O papel do professor nesse contexto esta na
afectividade e na construcdo de ambientes favoraveis e experimentacdo e a

construcéo do conhecimento.

Durante o estagio de desenvolvimento das habilidades motoras é importante
oferecer as criancas diferentes objectos para serem explorados pelas criancas
fazendo com que ele manifeste o prazer pelo brincar. A crianca que brinca ela
aprende e se desenvolve com seguranca, harmonia interaccdo e outros como refere
(Simao, 2018, p. 24).

De acordo com Fontana e Cruz (1997, p. 47), dizem que, 0S jogos e as
brincadeiras ha muito tempo fazem parte do imaginario das criancas, sendo assim
tem espaco onde elas estiverem. No entanto, por muito tempo, verificou-se certo
receio em adoptar essas praticas no contexto educativo, uma vez que havia a

crenca de que a escola € lugar para aprender e ndo se aprende com brincadeiras.



Se essa premissa for o valor pedagdgico do jogo educativo € negado e este recurso

€ marginalizado na escola.

Para Fontana e Cruz (1997, p. 48), compreende que:

“Brincando acrianga aprende”. Na escola essa pratica n&do difere da realidade, muitas
vezes ndo é levada em conta que ha uma imensa necessidade da criangca em actuar
sobre objectos para conhecer o mundo fisico e social. Assim se as metodologias
utilizadas tém como meio alcancar os objectivos de ensino, ndo ha separacéo entre
tarefas séria se brincadeiras entre brincadeiras e jogos, ja que a accdo de brincar é
conduzida com seriedade por parte da crianca e quando bem orientada viabiliza o

ensinar e aprender.

Conforme Freire e Alcides (2009, p. 29), o brincar determina o seu profundo
interesse pela natureza e por aspectos da cultura, é fundamental que o espaco
externo seja povoado por objectos que estimulam e desafiam a curiosidade
instigando a compreensédo do mundo a sua volta através dos movimentos corporais.
Tendo em vista que essas questdes sao de fundamental importancia que os jogos e
brincadeiras estejam presentes nesse contexto, e sejam dirigidos pelo profissional

competente.

Na visdo de Le Boulch, (1987), para o professor é necessario utilizar de
diferentes maneiras de se trabalhar. Levar em consideracdo a seleccdo das
brincadeiras que sdo mais apropriadas a faixa etaria das criancas e que provoquem
sua curiosidade e o desejo de agir sobre o mundo através das brincadeiras

proporcionadas.

Para Wayskop (1997, p. 25), baseando nas ideias de Vygotsky, citado por
Silva e Campos, (2010), referem que, todo jogo ou brincadeira deve promover a
interaccdo entre as criancas e possibilitar a exploracdo dos espacos e dos objectos,
ao mesmo tempo em que devem levar em consideracdo as relacbes que elas
estabelecem umas com as outras e com objectos. Através do jogo a crianca sente
necessidade de com o outro, estabelece uma relacdo expde as emocdes e pdem a

prova as aptiddes testando limites.

Para Zabalza, (1991), frisou que, deve-se ter incidéncia directa ou indirecta

em todo o leque de experiéncias dos alunos - a experiéncia de vida dos alunos
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constitui um bom conjunto de “oportunidades de formagdo” que podem ser
integradas “num projecto formativo que una e compatibilize o escolar com o pré-
escolar e extra-escolar, o cognitivo com o afectivo, a dindmica social com a dinamica

institucional da prépria escola, etc”.

Na perspectiva de Morgado, (2006), esclarece que:

a interrupcdo do convivio e do contacto fisico com seus pares deixara ndo s6 nas
criangas, mas na humanidade, marcas em todos os relacionamentos, como entre pais
e filhos, e entre professores e alunos, de modo que nada sera como antes. Passamos
por um enorme processo de reconstrucdo durante o qual é necessario que todos se
unam com o intuito de reduzir o impacto negativo desse periodo sobre o processo de
ensino-aprendizagem infantil, visando uma aprendizagem significativa. Por meio dos
movimentos do corpo, apresentaremos ferramentas simples que auxiliem na
aprendizagem e no desenvolvimento da crianca no processo pedagdgico sob o olhar
do pedagogo.

1.3. Brincadeiras

Para Bueno (2010), é preciso que o professor insira nas suas aulas
momentos de prazer e descontraccdo através do brincar, por exemplo, as
brincadeiras de faz de conta estimulam a imaginacédo levando a crianca criar e
recriar seu pensamento a arte do prazer e do brincar.

De acordo com Siméao (2018, p. 40) “a brincadeira ndo € um simples acto de
brincar, mas uma rica fonte geradora e transformadora de conhecimento para que as

criancas comecem a aprender de forma ludica”.

De acordo com Freire e Alcides (2009, p.28), relata que:

“o brincar para a crianga € obedecer aos impulsos conscientes e inconscientes que
levam as actividades fisicas mentais de grande significacdo e, por ser o brincar de
interesse da crianca, promove atencdo e concentracdo, levando-a a criar, pensar, e
conhecer novas palavras situacdes e habilidades, e o controle do seu proprio corpo
descobrindo suas habilidades de maneira distinta e em situagfes ludicas da vida
guotidiana, e nos primeiros anos da educacéo infantil dirige-se a crianca e emprega o
conhecimento periodo, ela comega a construir uma imagem positiva de si mesma

mediante a exploracao de diferentes movimentos e posturas”.

Na Optica de Sacchi, (2019, pp. 96-110), esclarece que, € do brincar que a

crianga se comunica, troca experiéncias e expde emocgdes, adquirindo conhecimento
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social e emocional. O brincar é desenvolvido de forma espontédnea, puramente
ludico e interactivo, porquanto o jogo é organizado com regras, inicio e fim, onde

sempre havera a vitéria, empate ou derrota.

Segundo Marinho, et. al. (2012), o brinquedo é constituido por um objecto
palpavel e materialmente construido, podendo ser industrializado ou artesanal. O
jogo, o brinquedo e a brincadeira possuem sentido, eles desenvolvem auxiliando a
coordenacao motora, o raciocinio e as relacdes sociais, além de desenvolverem e
reforcarem lagos afectivos. Sendo assim, ludicidade é uma importante ferramenta do

desenvolvimento global da crianga.

Souza, (2010), afirma que, a crianc¢a faz leitura do mundo infantil brincando, é
através da brincadeira que a criangca constroi o seu mundo, € no brincar que ela
expressa situagdes familiares e educacionais, expondo medos e frustragdes, ou
manifestam contentamento.

O brincar para a crianca € obedecer aos impulsos conscientes e
inconscientes que levam as actividades fisicas mentais de grande significacéo e, por
ser o brincar de interesse da crianga, promove atencdo e concentracao, levando-a a
criar, pensar, e conhecer novas palavras, situacées e habilidades, e o controle do
seu proprio corpo descobrindo suas habilidades de maneira distinta e em situacfes

lGdicas da vida quotidiana (Bueno 2010).

Confere Teixeira, (2012, p. 45), o acto de brincar estimula a curiosidade,
iniciativa, autoconfianca, imaginacao e a inteligéncia. Além disso, possibilita exercitar
a concentracdo, atencdo, engajamento e interac¢do proporcionando desafios,
motivacdo e o aprender fazendo. Portanto, comecar a introduzir a actividade fisica
com brincadeiras é a melhor forma de despertar na crianca o gosto pela prética, pelo

movimento e pela regularidade.

1.4. Jogos didacticos

Na perspectiva de Castellani (2009, p. 66), esclarece que:
Brincar e jogar s@o sindnimos em diversas linguas. O jogo satisfaz necessidades das
criancas, especialmente a necessidade de “acgdo”. Para entender o avango da
crianca no seu desenvolvimento o professor deve conhecer quais motivagdes,

tendéncias e incentivos que a colocam em accdo. Ndo sendo o jogo aspecto
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dominante da infancia, ele deve ser entendido como “factor de desenvolvimento” por
estimular a crianga no exercicio do pensamento, que pode desvincular-se das

situagdes reais e leva-la a agir independentemente do que ela vé.

O jogo € uma actividade que tem valor educacional intrinseco. Rizzi (1997, p.

13), diz que “jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa”:

A utilizacdo de jogos no ambiente escolar trds muitas vantagens para o processo de
ensino e aprendizagem, como por exemplo, 0 jogo € um impulso natural da crianca
funcionando assim como grande motivador; acrianca através do jogo obtém prazer e
realiza um esforco espontaneo e voluntario para atingir o objectivo do jogo; o jogo
mobiliza esquemas mentais, estimula 0 pensamento, a ordenagcdo de tempo e
espaco; o jogo integra varias dimensdes da personalidade, afectiva, social, motora e
cognitiva, além desfavorecer o desenvolvimento de habilidades como coordenacéo,
obediéncia as regras, senso de responsabilidade, senso de justica, iniciativa pessoal

e grupal.

Na visdo de Freire e Alcides (2009, p. 17), os jogos possibilitam aos alunos
desenvolver a capacidade de organizacdo, reflexdo e argumentacéo,
comportamentos como aprender a perder ou ganhar, trabalho em equipa e respeito

as regras.

Na compreensédo de Lima, et. al, (2008), os jogos interactivos funcionam
como um estimulador das relagbes humanas, com interac¢cdes espontaneas que
levam ao controle da ansiedade, se aprende regras e sendo fundamental para o
aprendizado da complexidade dos relacionamentos humanos, devendo ser

valorizados.

Para Cabral (2001, p. 40), O jogo possui uma importancia acrescida na
educacéo infantil, trata-se de uma ferramenta a ser considerada pelo educador de
infancia e, como tal, devera estar presente na sua pratica pedagdgica, em que a sua

utilizacdo deve ter uma intencionalidade educativa.

Rold&o (2008, p. 177), na educacao pré-escolar, o jogo pode constituir um
recurso para promover a articulacdo de conteldos na pratica pedagodgica dos
educadores, em diferentes estratégias, no desenvolvimento de aprendizagens das

criangas.
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Para Arandes (1995), descreve que, os educadores através do jogo trocam
informacgdes sobre o comportamento social, colectivo e individual das criangas, 0s
seus interesses e necessidades e, ainda, sobre as suas ideias. O jogo &, assim, um
meio ao alcance dos educadores de infancia e, além da consciéncia das suas
potencialidades, deve ser incluido nas suas praticas pedagogicas, tendo em vista o

desenvolvimento global das criangas.

Segundo Morgado, (2004), explica que, o ,ogo contribui para o
desenvolvimento harmonioso de todas as potencialidades das criangas bem como
para a sua estabilidade e seguranca afectiva. As actividades planificadas devem ser
definidas de forma a constituirem-se como desafios intelectualmente estimulantes,
mobilizando e promovendo nas criangas criatividade e capacidade de resolucéo de

problemas.

Na visdo de Sampaio (2008, p. 89), diz que, “nédo se pode hoje em dia ensinar
sem uma planificacdo muito cuidadosa do que se vai fazer na sala de aula”. A
importancia das actividades, desenvolvidas através do jogo, ndo deve ser

desperdicada e deve ocupar um lugar privilegiado na planificacdo do educador.

Para Alarcao (2008, p. 200), o jogo faz parte da vida quotidiana da crianca,

guer como actividade espontanea, quer como actividade orientada:

O jogo € um meio para melhorar as relagBes interpessoais, 0 crescimento e o
desenvolvimento das criancas, em vérias dimensdes: sensorial, moral, cognitiva, fisica
e social, constituindo uma forma natural de conhecer o mundo. Ou seja, 0 jogo exerce
um papel importante no crescimento da criangca em idade pré-escolar e € uma

ferramenta de exceléncia no seu processo de desenvolvimento, desde muito cedo.

Na optica de Golse (2005, p. 244), o jogo € uma actividade fundamental na
vida da crianca. Através dele, a crianca compreende 0 meio onde esta inserida e
desenvolve conhecimentos e competéncias necessarios ao seu crescimento. Neste
sentido, ao educador compete enfatizar 0 jogo como recurso para uma

aprendizagem global das criancas.
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1.5. Desenvolvimento das habilidades

Na visdo de Neto (1999), desenvolvimento das habilidades séo os
movimentos que permitem as criangas a descoberta das relagdes que precisa para
desenvolver o campo motor, através de experiéncias que Ihes permitam explorar, de
forma continua, os espacos e objectos, facilitando o desenvolvimento das estruturas

e qualidades da motricidade.

Desenvolvimento das habilidades entende-se como movimento que enriquece
a crianca de acordo com a experiéncia do seu corpo, ampliando suas
potencialidades motoras. Assim, a movimentacao trabalha o corpo em busca de
respostas, caracterizando-se por manifestacdes puras do desenvolvimento mental,
(Friedmann, 2012).

O desenvolvimento psicomotor caracteriza-se pela maturacdo que integra o
movimento, o ritmo, a construcdo espacial, o reconhecimento dos objectos, das

posicdes, a imagem do nosso corpo e a palavra, como confere (Bueno, 2010).

Para Fonseca (2008, p. 531), "o desenvolvimento psicomotor e a
aprendizagem da crianca dependem das interac¢des entre o bioldgico e o social”.
Cita que o desenvolvimento psicomotor da crianca passa pelas seguintes fases:
reflexos, locomocao, preensao, praxia, linguagem falada, linguagem escrita, sistema
perceptivo; e para que a educacdo tenha resultado e o ensino funcione com mais

eficacia € preciso compreender como as criancas se desenvolvem e aprendem.
1.6. Psicomotora

A palavra psicomotricidade vem do termo grego psyché (alma) e do verbo
latino moto (mover frequentemente). Le Boulch (1984), afirma que a
psicomotricidade tem nascido nos servicos de neuropsiquiatria infantii com o nome

de reeducacéo psicomotora.

A corrente educativa em psicomotricidade nasceu das insuficiéncias na
educacéo fisica que néo teve condi¢cdes de corresponder as necessidades de uma
educacédo real do corpo, (Le Boulch, 1984). Ao fazer a afirmacdo o tedrico da

suporte para que se abra espaco sobre a necessidade da educacao Fisica actuar na
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pré-escola, certamente um campo abrangente com actuacdo multiprofissional, a
Universidade deve ocupar essa lacuna e integrar a Educacgéo Fisica Infantil, como
foco na psicomotricidade no Curso de Licenciatura em Educacao Fisica.

Confere Almeida (2014, p. 19) que, “a psicomotricidade € o termo empregado
para uma concepcao de movimento organizado e integrado, em funcdo das
experiéncias vividas pelo sujeito cuja ac¢do é resultante de sua individualidade, sua

linguagem e socializagao”.

A estrutura corporal dos seres humanos é preparada para 0 movimento e
articulacao de seus diversos 6rgaos, a evolucao corporal, funcional, cognitiva e fisica
dos seres humanos é resultado do que ele faz com seu préprio corpo, sua vida em
cada etapa, sendo a infancia o estudo deste trabalho pode-se referenciar com as
palavras de Rodriguez (2001, p. 7):

“a primeira infancia constitui uma etapa com caracteristicas proprias vinculadas ao
desenvolvimento ulterior do individuo. Nessa etapa, formam-se as bases para o
desenvolvimento fisico e psiquico da pessoa. Durante os primeiros anos de vida, a
crianca assimila conhecimento, habilidades e habitos, formando capacidades,
qualidade e valores morais que, no passado, eram considerados alcancaveis somente

em criancas de idade maiores.

A psicomotricidade como a ciéncia, tem como objecto de estudo o homem e
seu corpo em movimento. O conceito trata sobre a maturacdo e sua importancia

para o desenvolvimento do ser humano, (Almeida, 2014, p. 19).

Psicomotricidade, € um termo empregado para uma concepc¢do de movimento
organizado e integrado, em funcédo das experiéncias vividas pelo sujeito cuja accao
€ resultante de sua individualidade, sua linguagem e sua socializacdo, (Friedmann,
2012).

Na visdo de Alves (2004), confirma que, a “educagdo infantil, a
psicomotricidade, por exemplo, leva a crianca a demonstrar seus movimentos, suas
habilidades e actividades com a mais pura e simples expressao corporal com

liberdade e estimulagao”.
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A motriz e o psiquismo derivados do termo psicomotricidade referem-se aos
movimentos e determinantes da actividade psiquica, nas fases socio-afetiva e
cognitiva, entendendo-se que durante o processo de amadurecimento do ser
humano os movimentos tornam-se cada vez mais significativos, enriquecendo as

relacdes sociais. Conforme afirma Fonseca, (1998, p. 162):

Cada nova aquisi¢édo influencia as ulteriores, tanto no dominio mental como no dominio
motor, de modo a valorizar as relages com o meio, através de uma adaptabilidade a
novas circunstancias, provenientes de uma alteracdo do contelido significante das
situacdes vividas e experimentadas. E essa experiéncia, esse contacto com o exterior,

que esboca a consciencializagdo. (Fonseca, (1998, p. 163).

A psicomotricidade contribui para o desenvolvimento de habilidades que
exercem grande influéncia no comportamento da criangca e consequentemente na
formacao integral da mesma, relacionando-se através da ac¢do como uma tomada
de consciéncia que envolve o corpo, a mente, a natureza e a sociedade, como forma

de expressar pensamentos e sentimentos, (Zorzan & Chernhak, 2019).

E fundamental que os professores conhecam a importancia da
psicomotricidade na vida da crianca, a partir de simples gestos, tais como os de
engatinhar, rolar, balancar, dar cambalhotas, andar de um lado para o outro, pular,
correr, equilibrando em um pé so, passar por cima de uma linha no chéao, tudo isso
faz parte de psicomotricidade, entdo pode-se concluir que a crianca aprende
brincando, isso é psicomotricidade, além de outro aspecto dentre eles a imitacdo o
gual representa um acto no desenvolvimento infantil, (Fonseca, 2008, p. 31). Para o
autor a identificacéo e a imitacao produzida com o corpo e a motricidade da crianca,

inicia-se 0 processo projectivo da socializacao.

Para Alves, (2012), comenta que, a psicomotricidade serve como ferramenta
para todas as areas de estudos voltadas para a organizacao afectiva, motora, social
e intelectual do individuo, acreditando que o homem é um ser activo capaz de se

conhecer cada vez mais e de se adaptar as diferentes situacées e ambientes.

Segundo Negrine, (1986, p. 15), a educacdo psicomotora € uma técnica que
através de exercicios e jogos adequados a cada faixa etaria leva a crianca ao

desenvolvimento global de ser. Devendo estimular, de tal forma, cada atitude

17



relacionada ao corpo, respeitando as diferencas individuais (o ser é Unico,
diferenciado e especial) e levando a autonomia do individuo como lugar de
percepcao, expressao e criagdo em todo seu potencial.

A psicomotricidade na educacéao infantil busca proporcionar espagos e quanto
mais cedo abordado no ambiente escolar, mais as criancas poderdo se conhecer e
desenvolver melhor a maturidade, a consciéncia e a inteligéncia apropriada para sua
idade.

1.7. Educacéo Infantil

A educacao infantil € a primeira fase de desenvolvimento do ser humano.
Inicia-se muito cedo. Desde a concepcado e cabe ao responsavel a responsabilidade
de proporcionar a crianca, actividades que contribuam para essas competéncias,
observando sempre a faixa etaria, e a individualidade de cada um.E na educac&o
infantil que a, crianga desperta e desenvolve as suas habilidades corporais, motoras

e psicomotoras e assim se torna um adolescente saudavel e feliz.

Na perspectiva de Coelho (2014, p. 16), diz que as instituicbes de educacao
infantil sdo conhecidas popularmente como construcdes sociais e sao dependentes
de valores e concepc¢des sobre como educar e cuidar de criangas fora da familia.
Actualmente é grande a preocupacdo com o desenvolvimento das criancas e 0 acto

de brincar nas classes de educacao infantil.

Na visdo de Bueno (2010), destaca que,

As brincadeiras se constituem como lazer e ensinamento para a propria crianga,
porque € justamente por meio delas que as criancas podem discernir situacgdes,
resolvé-las e aprender ao mesmo tempo. Portanto, a brincadeira sempre aparece de
forma educativa e organizada, pois existe para a crian¢a que brinca certas decisdes a
tomar e, com o companheirismo, ela aprende a conviver em grupo, compreende o
mundo que vive, construindo e compartilhando significados, assim como motivagao
atitudes para sua sociabilidade e autonomia.

Por outro, Wayskop, (1997), citado por Silva & Campos, (2010), salientam
gue, a crianca desenvolve-se pela experiéncia social, nas interac¢cdes que

estabelece, desde cedo, com a experiéncia socio histérica dos adultos e do mundo
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por eles criado. Dessa forma, a brincadeira € uma actividade humana na qual s
criangas sdo introduzidas constituindo-se em um modo de assimilar e recriar a

experiéncia socio-cultural dos adultos.

Pcns (1997, p. 59), explicam que a crianca ao quando chegar a escola, possui
um leque de possibilidades do desenvolvimento motor e cognitivo. E interessante
gue sejam direcionadas a essas criancas, actividades de brincar, conviver com
outras criancas, explorar diferentes espacos e diferentes movimentos através da arte
do brincar. “As diferentes competéncias com as quais as criangas chegam a escola
sdo determinadas pelas experiéncias corporais que tiveram oportunidade de

vivenciar’.

O brincar deve estar presente em toda nossa vida, € de suma importancia
para desenvolvimento motor emocional e social.

Segundo Kishimoto (1997, pp. 36-37), o professor ao utlizar o jogo na
educacdo infantil “significa transportar para o campo do ensino-aprendizagem
condicbes para maximizar a construcdo do conhecimento, introduzindo as
propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e accdo activa e

motivadora”.
1.8. A importancia da psicomotricidade sob o olhar do pedagogo

A percepcado conduz-nos a pratica da brincadeira e da ludicidade alinhadas a
psicomotricidade na construcdo do conhecimento e para desenvolvimento integral

do individuo.

Na visdo de Souza (2010, p. 8), a partir das perspectivas da educacao
psicomotora nos apropriamos e buscamos as compreensfes das fungdes motoras,
perceptivas, afectivas e sociomotoras, pois, assim a crianca ira explorar o ambiente,
passard por experiéncias concretas, indispensaveis ao seu desenvolvimento

intelectual e é capaz de tomar consciéncia de si mesma e do mundo que a rodeia.

Mediante o entendimento a psicomotricidade é uma expressdo empregado
para uma concepc¢do de movimento organizado e integrado, em funcdo das
experiéncias vividas pelo sujeito cuja accado é resultante de sua individualidade, sua
linguagem e sua socializagdo. Por outro lado, a psicomotricidade atrelada a
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ludicidade tem caracter preventivo, interventivo e fornece importantes contribuicoes
para uma aprendizagem significativa, auxiliando no desenvolvimento completo da

crianga.

Na Optica de Simao (2018, p. 40), a brincadeira ndo € um simples acto de
brincar, mas uma rica fonte geradora e transformadora de conhecimento para que as

criancas comecem a aprender de forma Ildica.

Diante desse comentéario, percebe-se que a interrup¢cdo do convivio e do
contacto fisico com seus pares deixard ndo s6 nas crian¢cas, mas na humanidade,
marcas em todos os relacionamentos, como entre pais e filhos, e entre professores e
alunos, de modo que nada sera como antes. E assim, passa um enorme processo
de reconstrucdo durante o qual € necessario que todos se unam com o intuito de
reduzir o impacto negativo desse periodo sobre o processo de ensino-aprendizagem
infantil, visando uma aprendizagem significativa. Por meio dos movimentos do corpo,
apresentaremos ferramentas simples que auxiliem na aprendizagem e no

desenvolvimento da crianga no processo pedagaogico sob o olhar do pedagogo.

1.9. Etapas do desenvolvimento psicomotor

Para que haja clareza, explica-se a palavra psicomotricidade que pode ser
dividida da seguinte maneira:

Psi: aspectos emocionais

CO: aspectos cognitivos

motric: movimento humano

idade: etapas de vida do ser humano

ANANENEN

De acordo com Sacchi e Metzner (2019, p. 100), confirmam que:

A coordenagdo motora pode ser classificada em coordenacdo motora fina e
coordenacdo motora grossa. Na coordenacdo motora fina, os movimentos sao
realizados por pequenos grupos musculares, ou seja, sdo movimentos refinados e
precisos, usados para realizar actividades que exigem um alto nivel de destreza como
tocar piano, costurar, recortar, escrever, desenhar, pintar, etc. A coordenagdo motora
grossa diz respeito a realizagdo de actividades com movimentos amplos, ou seja, que
mobilizam os maiores grupos musculares do corpo. E o caso de caminhar, saltar, subir

e descer escadas, correr, rastejar.
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Para Simdo (2018, p. 25), diz que, o desenvolvimento infantii o aumento
gradativo da capacidade da crianca em realizar fungdes cada vez mais complexas.
O desenvolvimento contara com as mudancas que acontecem nas estruturas fisicas
e neuroldgicas, cognitivas e comportamentais, decorrentes de dois elementos

essenciais, que sao a maturacédo e o ambiente.

O desenvolvimento humano é permeado por etapas diferenciadas, cada
individuo aprende e se desenvolve a seu tempo e de acordo com sua maturidade
biolégica. Respeitar essas diferencas contribui para o processo de ensino e
aprendizagem, (Dempsey, & Frost, 2002).

E através da brincadeira que a crianca passa a se inserir na sociedade,
aprende a compartilhar, tolerar, compreender e se comportar diante dos outros. Na
educacéo infantil, o brincar deve estar inserido ndo apenas em actividades livres,
mas em actividades que possam desenvolver habilidades necesséarias para um

pleno desenvolvimento social, cultural, emocional e cognitivo das criancas.

Segundo a visdo de Teixeira, (2012, p. 45), a actividade Iudica é uma situacao
em que a criancga realiza, constroi e se apropria de conhecimentos das mais diversas
ordens. Ela possibilita, igualmente, a construcdo de categorias e a ampliacdo dos
conceitos das varias areas do conhecimento. Neste aspecto, o brincar assume um

papel didactico e pode ser explorado pela Pedagogia.
1.10. Teorias psicomotoras na educacao

De acordo com os autores acima referenciada, dizem que, a escola que
trabalha com especial atencédo para o desenvolvimento psicomotor da crianca tende
a contribuir no bom aprendizado. A educacdo psicomotora nas escolas visa
desenvolver uma postura correta frente a aprendizagem de caracter preventivo do

desenvolvimento integral do individuo nas varias etapas de crescimento.

A educacao psicomotora ajuda a crianca a adquirir o estagio de perfeicao
motora até o final da infancia (7-11 anos), nos seus aspectos neurolégicos de

maturacao, nos planos ritmico e espacial, no plano da palavra e no plano corporal.
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Na visdo de Le Boulch, (1987), os factores psicomotores e as actividades a

serem trabalhados na Educacao Psicomotora.
1. Actividade tonica: Tonicidade; Equilibrio.

2. Actividade psicofuncional: Lateralidade; Nocdo do corpo; Estruturacao

espaco corporal.
3. Actividade de relacdo: Memoria corporal.

Segundo Van der Kooij, & Neto, (2003) referem que, a psicomotricidade
interessa o individuo como um todo, procurando auxiliar se um problema esta no
corpo, na area da inteligéncia ou na afectividade, entdo, definir quais actividades
devem ser desenvolvidas para superar tal problema. E comum, nas escolas,
criancas com disturbios psicomotores. Embora aparentemente normais muitas vezes
sdo incapazes de ler ou escrever, apresentando varios outros problemas que
interferem no processo escolar. Pode até ser gerado por uma disfuncéo cerebral

minima, por um problema fisico ou até mesmo emocional.

Para Bueno (2010), o ideal seria que todos os educadores tivessem como
alicerce para as suas actividades a psicomotricidade, pois fariam com que as
criancas tivessem liberdade de realizar experiéncia com o corpo, sendo
indispensavel no desenvolvimento das fun¢cdes mentais e sociais. Desenvolvendo,
assim, pouco a pouco, a confianga em si mesma e o melhor conhecimento de suas
possibilidades e limites, condi¢cdes necessarias para uma boa relagdo com o mundo.
E interessante levar a crianca a expor factos vivenciados, com a finalidade de
estabelecer uma ligacdo entre o imaginario e o real. Na escola, é importante termos

0s seguintes aspectos:

1. Socio afectivo: Favorecer sua auto-imagem positiva, valorizando suas
possibilidades de accéo e crescimento a medida que desenvolve seu processo de

socializacao e interage com o grupo independente de classe social, sexo ou etnia;

2. Cognitivo: Acreditar que, através das descobertas e resolucdes de
situacles, ele constréi as nocdes e conceitos. Enfrentando desafios e trocando

experiéncias com os colegas e adultos, ele desenvolve seu pensamento;
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3. Psicomotor: Através da expansdo de seus movimentos e exploracdo do
corpo e do meio a sua volta. Realizando actividades que envolvam esquema e

imagem corporal, lateralidade, relacées temporais e espaciais.

Ainda Bueno (2010), salienta que, o professor ndo devera esquecer que 0
material de seu trabalho é o seu aluno. Portanto, ndo deverao preocupar-se apenas
em preparar o ambiente escolar com cartazes, painéis, faixas. Mas em preparar a Si
mesmo. E necessario que ele conheca seu aluno, torne-se seu amigo. E a partir de
uma relacdo auténtica e de confianca estabelecida entre professor e aluno que se
poderdo propor dinamicas que auxiliem o desenvolvimento infantil, contribuindo na

capacidade de expresséo e de habilidades motoras das criancgas.

Silva e Campos, (2010), afirmam que, a autenticidade e a cumplicidade das
relacbes no campo educacional, que podem ocorrer espontaneamente favorecem
enormemente o desenvolvimento das habilidades psicomotoras de forma motivadora
e altamente significativa, facilitando assim, a aprendizagem e o desenvolvimento
global das criancas. Nesta senda, para que haja intercambio entre professor e aluno
e aprendizagem, o trabalho da psicomotricidade € da mais valiosa funcéo, tanto no
maternal como na pré-escola e alfabetizacdo, por haver um estreito paralelismo
entre o desenvolvimento das func¢des psiquicas que sao as principais responsaveis

pelo bom comportamento social e académico do homem.

Percebe-se que, o professor deve estar conscientizado de que a educacao
pelo movimento é uma peca mestra do edificio pedagogico, que permite a crianca
resolver mais facilmente os problemas actuais de sua escolaridade e a prepara, por
outro lado, para a sua existéncia futura no mundo adulto, essa catividade nao ficara
mais relegada ao segundo plano, sobretudo porque o professor constatara que esse
material educativo ndo verbal, constituido pelo movimento é, pbr vezes, um meio
insubstituivel para afirmar certas percepcdes, desenvolver certas formas de atencéo,

por em jogo certos aspectos da inteligéncia.
1.11. Teorias de Jean Piaget

Na visdo de Piaget (1896-1980), foi um Psico6logo e Filésofo Suico, conhecido

pelo trabalho pioneiro no campo da inteligéncia infantil. Nascido em Neuchéatel, na
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Suica, Piaget passou grande parte de sua carreira profissional interagindo com

criancgas e estudando o seu processo de raciocinio.

As pesquisas de Piaget partiram da pergunta fundamental para qual ele
procurava uma resposta: como se desenvolve a inteligéncia nos seres humanos. Dai
o nome dado a sua ciéncia de Epistemologia Genética. Considera, ainda, que o
processo de desenvolvimento é influenciado por factores como: maturagcédo
(crescimento biol6gico dos 6rgédos), exercitacdo (funcionamento dos esquemas e
orgaos que implica na formacdo de habitos), aprendizagem social (aquisicdo de
valores, linguagem, costumes e padrdes culturais e sociais) e equilibracdo (processo
de auto-regulacdo interna do organismo, que se constitui na busca sucessiva de

reequilibrio apos cada desequilibrio sofrido).

Na compreensao de Piaget, a inteligéncia do individuo, como adaptacédo a
situacOes novas, portanto, esta relacionada com a complexidade desta interaccéo do
individuo com o meio e implica em uma construcdo continua de novas estruturas.
Também reconheceu que o desenvolvimento intelectual é produto da prépria
actividade da crianca, que ndo para de estruturar e reestruturar seu proprio

esquema, de construir o mundo a medida que o percebe.

Na oOptica Piaget (1978, p. 115), manifesta que, as origens das manifestacdes
ludicas acompanham o desenvolvimento da inteligéncia vinculando-se aos estagios
do desenvolvimento cognitivo sendo cada acto de inteligéncia diferenciado pelo
equilibrio entre assimilacdo e acomodacdo. Se o acto de inteligéncia culmina num
equilibrio entre assimilacdo e acomodacéo, enquanto a imitacdo prolonga ultima por
si mesma, poder-se-a dizer, inversamente, que 0 jogo € essencialmente assimilar,

ou assimilacdo predominando sobre a acomodacao.

Para Piaget, (1972), compreende que, na assimilacdo, o sujeito incorpora
objectos ou formas de pensamento, constituindo-se as estruturas mentais
organizadas. Na acomodacao, as estruturas mentais existentes reorganizam-se e
incorporam novos aspectos do ambiente externo, a estrutura se modifica em funcao
do meio, de suas variacdes. A adaptacdo intelectual constitui-se entdo em um
"equilibrio progressivo entre um mecanismo assimilador e uma acomodacéo

complementar".
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Na analise de Piaget elaborou-se uma classificacdo genética baseada na
evolucao das estruturas. Piaget classificou os jogos em trés grandes categorias que

correspondem as trés fases do desenvolvimento infantil, que sao:

v' Sensoério-motor (0 - 2): a crianga brinca sozinha, sem utilizacdo da nocdo de
regras.

v Pré-operatério (2 — 5/6): As criangas adquirem a nogdo da existéncia de
regras e comegam a jogar com outras criangas jogos de faz-de-conta.

v' Operatério-concreto (7 — 11): as criangas aprendem as regras dos jogos e
jogam em grupos. Esta é a fase dos jogos de regras como futebol, damas,

etc.

O pioneiro no campo da inteligéncia infantil Jean Piaget (1996), descreve que,
ao longo do desenvolvimento, cada etapa esta relacionada a um tipo de actividade
ludica que se sucede da mesma maneira para todos os individuos identificando trés
grandes tipos de estruturas mentais que surgem sucessivamente na evolucdo do
brincar infantil. Assim classificou cada jogo correspondendo a um tipo de estrutura

mental.

a) Jogos de exercicios — Representa a forma inicial do jogo na crianga, surge
como uma série de exercicios motores simples. Sua finalidade € o proprio prazer do
funcionamento, estes exercicios envolvem a repeticdo sequencial de movimentos,
por mero prazer, através de actividades motoras como andar, correr, saltar e outras.
Predominam até os dois anos, mas acompanham o homem durante toda a fase

adulta.

b) Jogos simbdlicos — Um dos marcos da funcdo simbolica é a habilidade de
estabelecer a diferenca entre alguma coisa usada como simbolo e o que ela
representa seu significado € quando aparecem as brincadeiras de faz-de-conta, com
uso de simbolos. No jogo simbdlico a crianca ultrapassa a simples satisfacdo de
manipulacéo. Satisfaz o eu por meio de uma transformacéo do real em funcéo dos
desejos, ou seja, tem como funcao assimilar a realidade externa ao seu eu, encontra
satisfacao fantasiosa, supera conflitos, preenche desejos. Lembra o acontecido e faz
representacdes, a partir do inicio do segundo ano de vida, com o aparecimento da

linguagem.
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c) Jogos de Regras - O jogo com regras marca a transicdo da actividade
individual para a socializada. Para Piaget, a regra pressupde a interac¢cdo de dois
individuos e sua funcéo é regular e integrar o grupo social. Através da assimilacéo
de regras colectivas, age no social e coordenam as acg¢des do individuo. Ao se
estabelecer as regras, sdo percorridos dois grupos de fendbmenos: a préatica das
regras e a consciéncia das regras. Através da brincadeira, a crianca aprende a jogar
com honestidade levando essa vivéncia para a vida fora da escola, pois ndo se pode
isolar a consciéncia das regras do jogo do conjunto da vida moral. Em algumas
actividades infantis as regras ja existem e s&o incorporadas pelo grupo,

predominando no periodo dos sete aos catorze anos.

Para Negrine (1994, p. 18), a teoria do egocentrismo, de Piaget entende que
“a inteligéncia € uma forma de adaptagdo ao meio, e 0 jogo é basicamente uma
forma de relagcéo da crianga com o contexto no qual ela esta inserida; neste sentido,
adverte que a crianca elabora e desenvolve suas estruturas mentais através das

diversas atividades ludicas”.

Para Wallon, (1995), na sua concepcéao dialéctica do desenvolvimento infantil.
Concorda com o Piaget quando afirma que, o brinquedo, o jogo e a brincadeira tém
funcdes distintas, porém, a ludicidade envolve todos eles dentro da intencionalidade
proposta ao uso de cada um, “é no brincar que a crianga aprende e se desenvolve,
através dos movimentos e interacOes, ela desenvolve a imaginacdo, a fala, o

raciocinio e constréi vinculos sociais”.

Na perspectiva de Boulch (1982, p. 32), afirma que, é através do jogo da
funcdo simbdlica que a inteligéncia sensorio-motor podera crescer e entrar no
periodo da inteligéncia operatéria. E claro que esta Ultima n&o resulta
automaticamente da actividade pratica, mas implica uma ac¢do educativa especial,

facil de ser alcancada com a psicomotricidade.

Dempsey, & Frost, (2002), esclarece que, “os jogos funcionais e simbdlicos
possibilitam a crianca inUmeras actividades motoras, fonte de progresso; mas sao as

situacles da vida quotidiana que enriquecem seu repertorio gestual”.

Segundo Piaget (1962) o jogo traz consigo um relativo equilibrio entre

acomodacéo e assimilacdo, sendo que uma influéncia sobre a outra. Portanto Piaget
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(1962), citado por Rosamilha, (1979, p. 59), afirma “o jogo constitui o polo extremo
da assimilacdo da realidade no ego, tendo relacdo com a imaginacgéo criativa que
sera fonte de todo o pensamento e raciocinio posterior’, portanto através do jogo a
crianca € estimulada a pensar, criando assim um raciocino para continuar o jogo,

construindo seu conhecimento perante aquela realidade.

Vygotsky (1989) citado por Negrine, (1994, p. 18) “concorda com a tese de
gue o jogo facilita o desenvolvimento da imaginacao e da criatividade, mas destaca
gue a imaginacdo nasce no jogo; para ele, antes do aparecimento do jogo ndo ha
imaginagao”, portanto, € através dos jogos que a crian¢ca adquiri a imaginacao,
sendo importante para o seu desenvolvimento infantil.

1.12. As teorias de Maria Montessori sobre os jogos

A pedagoga Montessori insere-se no movimento das Escolas Novas em
oposicdo aos meétodos tradicionais que ndo respeitavam 0s interesses e 0S
mecanismos evolutivos do desenvolvimento da crianga, introduzindo novas técnicas

de trabalho nos jardins-de-infancia e no ensino formal.

A forma do modelo curricular de Montessori refere que, o desenvolvimento da
crianca deve decorrer de forma natural, ou seja, a crianca através da manipulacao

de objectos tem uma maior apreensao do mundo que a rodeia.

De acordo com o pensamento de Spodek e Brown (1998, p.19), afirmam que,
o modelo curricular de Montessori “permitia que o meio modificasse esse
desenvolvimento. A medida que as criangas avangavam nos Varios estagios de
desenvolvimento, ou periodos sensiveis, 0 professor preparava o meio, para que a
crianca pudesse procurar novas experiéncias que alimentassem este

desenvolvimento”. E Montessori defendia que:

Os sentidos das criangas deveriam ser explorados, por esta razdo na sala de aula a
crianca era livre para agir sobre os objectos sujeitos a sua acgdo, porém estes ja
deveriam estar intencionalmente predefinidos pelo educador, como por exemplo, 0s

conjuntos de jogos e outros materiais. (Spodek e Brown, 1998, p. 19).

Segundo Montessori citado por Spodek e Brown, (2002, p. 194), inclui o treino
sensorial, actividades de vida pratica, educacéo fisica e o ensino de competéncias

académicas basicas. Desta forma, a primazia esta centrada na auto-educacdo da
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crianca, o educador assume uma funcao indirecta, ou seja, a de preparar o ambiente

educativo e demonstrar o uso dos respectivos materiais.

As criancas tém liberdade para seleccionar os materiais de aprendizagem que
pretendem e a usa-los durante o tempo que quiserem, desde que os usem de forma
adequada. “O curriculo permaneceu intacto na educagcdo Montessori contemporanea,
embora, nas Ultimas duas décadas tenham sido incluidas actividades educativas
adicionais em muitos programas Montessori”’, de acordo com (Spodek e Brown, (2002,
p. 198).

Na visdo de Gongalves, (2008), concorda com as teorias de Montessori que,
os curriculos podem ser programados, centrados na crianga, abertos e de guarda, a
saber: o curriculo programado, em que predominam as actividades iniciadas pelo
educador e existe uma resposta das criancas. O educador inicia as actividades por
si programadas orienta-as e influéncia directamente as ac¢des das criancas que, por
sua vez, respondem as solicitacdes desenvolvendo as tarefas propostas; o curriculo
centrado na crianga, em que as criancas iniciam as actividades e o educador da

resposta.

As criancas pdem em pratica as actividades que as motivam, enquanto o
educador apoia a sua accao, respondendo oportunamente perante as necessidades
identificadas no decurso dessas actividades; o curriculo aberto, em que ambas as
partes iniciam as actividades e respondem as iniciativas. H4 uma relacdo de
equilibrio e parceria entre o educador e as criancas, quer a nivel da iniciativa, quer
em relacdo ao envolvimento nas actividades; curriculo de guarda, em que nenhuma
das partes, nem as criancas e nem 0s adultos iniciam actividades, na verdade,

traduz a auséncia de curriculo segundo (Gongalves, 2008).

Dempsey e Frost, (2002, p. 687), confere que, o jogo é uma ferramenta
pedagogica que promove o0 desenvolvimento global da crianca, neste sentido, “em
virtude de o0 jogo incentivar o desenvolvimento das criancas, 0os educadores
procuram actualmente maneiras de promover o jogo nos contextos educativos”,

deste modo, pensando nos contextos formais e nas lacunas da educacéo.

Na optica de Silva (2002, p. 94), os jogos didacticos possibilita ao educador
saber se o0 processo educativo contribui para o desenvolvimento e aprendizagem, ou

seja, saber se a frequéncia da educacgdo pré-escolar teve, de facto, influéncia nas
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criancas. Permite-lne também ir corrigindo e adequando o processo educativo a
evolucao das criancas e ir aferindo com os pais 0s seus progressos. Este processo
reflectido define a intencionalidade educativa que caracteriza a actividade do
educador.

Mediante a analise feita dos autores, percebe-se que, planear o processo
educativo de acordo com o que o educador sabe do grupo e de cada criancga, do seu
contexto familiar e social € condicdo para que a educacdo pré-escolar proporcione
um ambiente estimulante de desenvolvimento e promova aprendizagens
significativas e diversificadas que contribuam para uma maior igualdade de

oportunidades.

1.13. Caracteristicas de um jogo

Segundo Vygotsky, o ludico influencia enormemente o desenvolvimento da
crianca. E através do jogo que a crianca aprende a agir, sua curiosidade é
estimulada, adquire iniciativa e autoconfianca, proporciona o desenvolvimento da

linguagem, do pensamento e da concentracao (Vygotsky, 1989).

Na concepcao piagetiana, 0s jogos consistem numa simples assimilacao
funcional, num exercicio das acc¢des individuais ja aprendidas gerando, ainda, um
sentimento de prazer pela ac¢édo ludica em si e pelo dominio sobre as accgoes.
Portanto, os jogos tém dupla funcdo: consolidar os esquemas ja formados e dar

prazer ou equilibrio emocional a crianca (Piaget apud Faria, 1995).

"Desde muito cedo o jogo na vida da crianca é de fundamental importancia,
pois quando ela brinca, explora e manuseia tudo aquilo que esta a sua volta, atravées
de esforcos fisicos e mentais" (Araujo, 1992).

Segundo Rizzo (1988), as caracteristicas fundamentais do jogo sao:

v' ser uma actividade livre;

v' ndo ser vida "corrente" nem vida "real", mas antes possibilitar uma evasédo

para uma esfera temporaria de actividade com orientacdo propria;

v' ser "jogado até o fim" dentro de certos limites de tempo e espaco, possuindo

um caminho e um sentido préprios;
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criar ordem e ser a ordem, uma vez que quando ha a menor desobediéncia a
esta, 0 jogo acaba. Todo jogador deve respeitar e observar as regras, caso
contrario ele é excluido do jogo (apreensado das noc¢des de limites);

permitir repetir tantas vezes quantas forem necessérias, dando assim

oportunidade, em qualquer instante, de analise de resultados;
ser permanentemente dinamico.
Em uma abordagem mais psico-cognitiva, Passerino (1998) descreve:

Capacidade de absorver o participante de maneira intensa e total (clima de
entusiasmo, sentimento de exaltacdo e tensdo seguidos por um estado de

alegria e distens&o). Envolvimento emocional;
Atmosfera de espontaneidade e criatividade;

Limitacdo de tempo: o jogo tem um estado inicial, um meio e um fim; isto €&,

tem um caracter dinamico;
Possibilidade de repeticao;

Limitacdo do espaco: 0 espaco reservado seja qual for a forma que assuma é

como um mundo temporario e fantastico;

Existéncia de regras: cada jogo se processa de acordo com certas regras que
determinam o que "vale" ou ndo dentro do mundo imaginario do jogo. O que

auxilia no processo de integracdo social das criancas;

Estimulacdo da imaginacao e auto-afirmacéo e autonomia.

As duas abordagens se complementam, identificando os principais factores

pertinentes ao estudo de jogos em um contexto geral.

1.14. Classificacdo dos jogos

Os jogos podem ser classificados de diferentes formas, onde varios autores

dedicaram estudos para tal fim. Entretanto Piaget criou uma “classificacdo baseada

na evolucdo das estruturas” (Piaget apud Rizzi e Haydt, 1997), formulando trés

grandes categorias que correspondem as fases do desenvolvimento infantil.

» Fase sensério-motora (do nascimento até os 2 anos aproximadamente): a

crianga brinca sozinha, sem utilizagcado da noc¢ao de regras.
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> Fase pré-operatoria (dos 2 aos 5 ou 6 anos aproximadamente): as criancas
adquirem a nocao da existéncia de regras e comegam a jogar umas com as
outras os jogos de faz-de-conta.

» Fase das operagbes concretas (dos 7 aos 11 anos aproximadamente): as
criancas aprendem as regras e jogam em grupos. Esta € a fase dos jogos de
regras como futebol, damas, etc.

Desta forma, Piaget classificou os jogos de acordo com cada tipo de estrutura
mental: Jogos de exercicio sensoério-motor, jogos simbdlicos, jogos de regras e jogos
educativos

1.15. Jogos de exercicio sensdrio-motor

7z

O acto de jogar € uma actividade natural no ser humano. Inicialmente a
actividade ludica surge como uma série de exercicios motores simples. Sua
finalidade € o préprio prazer do funcionamento, Estes exercicios consistem em
repeticdo de gestos e movimentos simples como agitar os bracos, sacudir objectos,
emitir sons, caminhar, pular, correr, etc. Embora estes jogos comecem na fase
maternal e durem predominantemente até os 2 anos, eles se mantém durante toda a

infancia e até na fase adulta. Por exemplo, andar de bicicleta, moto ou carro.
1.15.1. Jogos simbdlicos

O jogo simbdlico aparece predominantemente entre os 2 e 6 anos. A funcéo
desse tipo de actividade ludica, de acordo com Piaget, "consiste em satisfazer o eu
por meio de uma transformacao do real em funcéo dos desejos”, ou seja, tem como

funcao assimilar a realidade (Piaget apud Rizzi e Haydt, 1997).

A crianca tende a reproduzir nesses jogos as relacdes predominantes no seu
meio ambiente e assimilar, dessa maneira, a realidade, sendo uma maneira de se

auto expressar.

Na visdo de Piaget apud Rizzi e Haydt, (1997), referem que, esses jogos de
faz-de-conta possibilitam a crianca a realizacdo de sonhos e fantasias, revelagcédo de
conflitos, medos e angustias, aliviando tensées e frustracdes:

Entre os 7 e 11-12 anos, o simbolismo decai e comecam a aparecer com mais

frequéncia desenhos, trabalhos manuais, construcdes com materiais didacticos,

representaces teatrais, etc. Nesse campo o computador pode se tornar uma
ferramenta muito atil, quando bem utilizada. Piaget ndo considera este tipo de jogo
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como sendo um segundo estagio e sim como uma etapa entre 0s jogos simbdlicos e de
regras. O proprio Piaget afirma: "é evidente que os jogos de constru¢do ndo definem
uma fase entre outras, mas ocupam, no segundo e sobretudo no terceiro nivel, uma

posicéo situada a meio de caminho entre o jogo e o trabalho inteligente".

1.15.2. Jogos de regras

O jogo de regras, entretanto, comeca a se manifestar por volta dos cinco
anos, desenvolve-se principalmente na fase dos 7 aos 12 anos. Este tipo de jogo
continua durante toda a vida do individuo (exportes, trabalho, baralho, etc).

Os jogos de regras sao classificados em jogos de exercicio sensorio-motor
(exemplo futebol), e intelectuais (exemplo xadrez).

O que caracteriza o0 jogo de regras é a existéncia de um conjunto de leis
imposto pelo grupo, sendo que seu descumprimento € normalmente penalizado, e
uma forte competicdo entre os individuos. O jogo de regra pressupde a existéncia de
parceiros e um conjunto de obrigacdes (as regras), o que lhe confere um caracter

eminentemente social.

Este jogo aparece quando a crianca abandona a fase egocéntrica

possibilitando desenvolver os relacionamentos afectivo-sociais.

1.15.3. Jogos educativos

Para Fernandes, (1995), os jogos podem ser empregados em uma variedade
de propésitos dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos muito
importante é a possibilidade de construir-se a autoconfianca. Outro é o incremento
da motivacéo. (...) um método eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo
gue esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos pode ser
empregado para proporcionar informacdes factuais e praticar habilidades, conferindo

destreza e competéncia.

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois
propicia um desenvolvimento integral e dindmico nas éareas cognitiva, afectiva,
linguistica, social, moral e motora, além de contribuir para a constru¢cdo da
autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacdo das criancas e

adolescentes.
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Segundo Rizzo, (1988), ndo ha momentos préprios para desenvolver a
inteligéncia e outros do aluno ja estar inteligente, sempre é possivel progredir e
aperfeicoar-se. Os jogos devem estar presentes todos os dias na sala de aula.

Para Froebel (2010), ao optar por uma actividade ladica o educador deve ter
objectivos bem definidos. Esta actividade pode ser realizada como forma de
conhecer o grupo com o qual se trabalha ou pode ser utilizada para estimular o
desenvolvimento de determinada area ou promover aprendizagens especificas (o

jogo como instrumento de desafio cognitivo).
De acordo com seus objectivos, o educador deve:

v Propor regras ao invés de impd-las, permitindo que o aluno elabore-as e tome
decisoes;

Promover a troca de ideias para chegar a um acordo sobre as regras;

Permitir julgar qual regra deve ser aplicada a cada situacao;

Motivar o desenvolvimento da iniciativa, agilidade e confianca;

<N X X

Contribuir para o desenvolvimento da autonomia.

Um jogo, para ser util no processo educacional, deve promover situacdes
interessantes e desafiadoras para a resolucdo de problemas, permitindo aos
aprendizes uma auto-avaliagcdo quanto aos seus desempenhos, além de fazer com

gue todos os jogadores participem activamente de todas as etapas.

De acordo com Passerino (1998), os objectivos indirectos que o jogo pode
propiciar sao:

% Memodria (visual, auditiva, sinestésica);

R/
A X4

Orientacdo temporal e espacial (em duas e trés dimensoes);

% Coordenacdo motora viso manual (ampla e fina);

% Percepcao auditiva,

% Percepcao visual (tamanho, cor, detalhes, forma, posicdo, lateralidade,
complementacao),

% Raciocinio l6gico-matematico,

%+ Expressao linguistica (oral e escrita),

% Planeamento e organizacao.

Para Neto, (1992), se o ensino for ludico e desafiador, a aprendizagem

prolonga-se fora da sala de aula, fora da escola, pelo quotidiano, até as férias, num
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crescendo muito mais rico do que algumas informacdes que o aluno decora porque

Vao cair na prova.

Segundo Lerner, (1991), o jogo educativo deve proporcionar um ambiente
critico, fazendo com que o aluno se sensibilize para a construcdo de seu
conhecimento com oportunidades prazerosas para o0 desenvolvimento de suas

cognicoes.

Durante muito tempo confundiu-se "ensinar® com “transmitir" e, nesse
contexto, o aluno era um agente passivo da aprendizagem e o professor um
transmissor. A ideia de um ensino despertado pelo interesse do aluno acabou
transformando o sentido do que se entende por material pedagdgico. Seu interesse
passou a ser a forca que comanda o processo da aprendizagem, suas experiéncias
e descobertas, 0 motor de seu progresso e o professor um gerador de situacdes

estimuladoras e eficazes.

Segundo Grassi (2008, p. 98) “jogar se caracteriza pelo prazer e pelo esforgo
espontaneo. O jogo prende a atencdo do jogador, cria uma atmosfera de tenséo,
desafio, entusiasmo, alegria e prazer”’, portanto, o jogo se torna uma actividade
excitante, estimulante, mas requer do jogador esforco fisico, mental, estimulando
dessa forma a aprendizagem infantil.

Segundo Chombart de Lauwe (1987) apud, Bonamigo e Kude, (1999, p. 36),
relata varias funcdes do jogo no processo de socializacdo e desenvolvimento da
personalidade da crianca sendo elas:

1. O jogo é utilizado pela pedagogia, psicologia, psicoterapia e psicanalise
para compreender a crianca, facilitar sua aprendizagem e aliviar seus conflitos.

2. O jogo é, para a crianca, um meio de expressao privilegiado, uma ocasiao
de adquirir dominio sobre os objectos e para aprender a dominar a si mesma,
seguindo seu ritmo proprio e desenvolvendo suas capacidades de modo
progressivo;

3. O jogo é uma forma de interaccao especialmente fecunda: através dele nao
apenas a crianca integra a si a realidade exterior, como esforca - se para modifica-la
a sua conveniéncia, apropriando-se dela e afirmando-se como sujeito activo;

4. O jogo tem uma funcéo essencial na socializagao da crianga, pois permite -

Ihe obter os papéis de adultos que |he sao interditados na vida real.
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De acordo com Grassi (2008, p. 98), refere que:

“jogar faz parte da vida do homem e tem como fung&o propiciar a assimilagdo da
realidade, expressdo do pensamento, a facilitacdo do desenvolvimento e da
aprendizagem, a elaboragdo de sentimentos, a criagdo de teorias”’, pode-se assim
compreender que através do jogo a crianca assimila sua realidade, seu pensamento,
facilitando dessa forma o seu pleno desenvolvimento e aprendizagem, pois, o aluno
sente prazer nessa pratica ndo havendo dessa forma uma pre¢édo sobre o mesmo, ele
aprende sem menos perceber porque faz parte do seu quotidiano e sente prazer na

realizacdo da actividade proposta pelo professor.

Para Froebel (1994) citado por Saviani, (2008, p. 42), escreve sobre 0 jogo da
seguinte forma: Nesse periodo o0 jogo € o produto mais puro e espiritual do homem
ao mesmo tempo em que é modelo e a imagem da vida humana inteira, da intima e
secreta vida natural do homem e todas as coisas. Por isso gera o jubilo, liberdade e
satisfacdo, repouso em si e fora de si paz com o universo. Nele residem e nele
brotam as fontes de todo o bem.

Segundo Kishimoto e Pinazza, (2007, p. 48), “brincar é a mais alta fase do
desenvolvimento infanti — do desenvolvimento humano nesse periodo. E a
representacdo auto activa do interno — representacdo do interno da interna
necessidade e impulso”, portanto, na educacdo infantil para que ocorra uma
aprendizagem significativa deve acontecer atraves das brincadeiras e jogos infantis.

Na visdo de Souza, (2008, p. 58), propunha uma educacao que respeitasse a
actividade espontanea da crianca, que valorizasse 0s jogos e brincadeiras como
elementos essenciais da aprendizagem, que levasse em conta os sentidos — base
do ensino intuitivo.

Mediante analise feita dos autores acima, percebe-se que, 0 jogo é para ele
de extrema importancia para o desenvolvimento da crianga, pois para ele gera
liberdade, satisfacdo, sendo a prépria imagem, podemos entender que 0 jogo

contribui para a formacé&o do caracter da crianca.
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CAPITULO Il: METODOLOGIA DE PESQUISA

Neste capitulo apresenta-se os elementos estruturais que compdem o campo

metodoldgico.

2.1. Tipo de pesquisa

Pode-se definir pesquisa como o “procedimento racional e sistematico que
tem como objectivo proporcionar respostas aos problemas que séo propostas, (Gil,
2002, p. 17)".

Para Afonso (2005), “pesquisa visa essencialmente a produgdo de novo
conhecimento e tem a finalidade de buscar respostas a problemas e a indagacdes
tedricas e praticas”. A pesquisa € a actividade basica da ciéncia, e por meio dela
descobrimos a realidade.

Para este estudo de investigacdo o tipo de pesquisa que ndés usamos que
melhor que se adequa a nossa investigacdo € a descritiva. A pesquisa “descritiva
tem como objectivo primordial a descricdo das caracteristicas de determinadas
populacdes, fendmenos ou, entdo o estabelecimento de relacdo entre variaveis, (Gil,
2002, p. 42)".

Para Zassala (2012), realgca que, a pesquisa descritiva “procura conhecer a
realidade estudada, suas caracteristicas e seus problemas. Pretende descrever com

exactidao os factos e fendmenos de determinadas realidade”.

2.2. Modelos de abordagem

Para a concretizacdo da nossa pesquisa optamos pela pesquisa quantitativa e
gualitativa, porque este modelo possibilita o alcance dos objectivos elaborados.
Pesquisa Qualitativa traduz-se na relagao “dinamica entre o mundo real e o sujeito,
isto €, um vinculo indissociavel entre o mundo objectivo e a subjectividade do sujeito
gue nao pode ser traduzido em nameros, conforme a afirma (Silva e Menezes, 2005,
p. 20)".

Na visdo de Zassala (2012), a pesquisa quantitativa preocupa-se com
representatividade numeérica, isto €, com medicdo objectiva e a quantificacdo dos
resultados, tem, portanto, o objectivo de generalizar os dados a representacdo de

uma populacéo, estudando somente uma pequena parcela.
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2.3. Nivel de estruturacado de métodos

Para analise das informag@es recolhidas, e resultados dos dados durante a
investigacao, utilizou-se os niveis de estruturagdo dos métodos:
2.3.1. Nivel tedrico

Concernente ao nivel de estruturacdo de métodos tedricos recorreu-se aos
meétodos:

2.3.2. Historico

Método Histbrico: tem como pressuposto reconstruir 0 passado
objectivamente e acuradamente geralmente relacionada com uma hipotese
sustentavel, afirma (Aragdo e Neta, 2007, p. 34) e (Lakatos e Marconi, 2003, p. 106),
afirmam que, “o método histdrico consiste em investigar acontecimentos, processos
e instituicdes do passado para verificar a sua influéncia na sociedade de hoje”.

2.3.3. Indutivo

Inducdo é um processo mental por intermédio do qual, partindo de dados
particulares, suficientemente constatados, infere-se uma verdade geral ou universal,
nao contida nas partes examinadas, (Prodanov e Freitas, 2013, p. 28).

2.3.4. Analitico-sintético

Reis (1994, p. 9), define método analitico - sintético como “aquele em que o
professor parte dos fundamentos, como parte isoladas, e somente apos o dominio
de cada um dos fundamentos o jogo propriamente dito € desenvolvido”. Em sintese,
uma aula orientada pelo principio analitico-sintético caracterizou-se pelo ensino de
uma habilidade por etapas até a sua automatizacéo e, por fim, a sua aplicabilidade
no jogo em si.

O método analitico-sintético esta centrada no desenvolvimento das
habilidades técnicas; através da andlise de jogadas e técnicas ja existentes, se
trabalha de uma forma gradativa até que se chegue ao mais altos nivel da técnica.
2.3.5. Hipotético — dedutivo

O método hipotético-dedutivo inicia-se com um problema ou uma lacuna no
conhecimento cientifico, passando pela formulacdo de hip6teses e por um processo
de inferéncia dedutiva o qual testa a predicdo da ocorréncia de fendmenos
abrangidos segundo (Gil, 2002, p. 32).

2.3.6. Nivel empirico
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Técnica bibliografica: constitui a pesquisa em obras que abordou o assunto do
tema, para obtermos informagBes que nos foram Uteis para a formulacdo do
problema, fundamentacao tedrica bem como a execucao dos outros capitulos. Esta
pesquisa tem como finalidade colocar o pesquisador em contacto directo com as
bibliografias existentes em relacdo ao tema do estudo.

2.3.7. Nivel estatistico

A estatistica € o campo da mateméatica que relaciona factos e nimeros em
gue h& um conjunto de métodos que nos possibilita colectar dados e analisa-los,
assim sendo possivel realizar alguma interpretacdo segundo (Afonso, 2005, p. 12).
Este método se fundamenta na aplicacdo da teoria estatistica da probabilidade, e
constitui importante auxilio para a investigacdo em ciéncias sociais afirma (Gil, 2008,
p. 17).

2.4. Técnicas de recolha de dados

Para Bloom, (1973, p. 16), afirma que “escolher uma técnica ou instrumento
de avaliacdo deve-se ter presente, portanto, o tipo de habilidade que se deseja
verificar no aluno”. Para a colecta de dados utilizamos como técnica: Entrevista e
inquérito

Para Zassala (2012), a entrevista “consiste no desenvolvimento de preciséo,
focalizacdo, fidedignidade e validade de certo ato social como a conversagao”.
Trata-se, pois, de uma conversacdo efectuada face a face de maneira metddica;
proporciona ao entrevistado, verbalmente, a informacéo necessaria.

O inquérito consiste de uma série de pergunta a serem respondidas por
escrito pelo informante, sem a presenca do pesquisador; normalmente, envolve um
namero mais ou menos elevado de questbes apresentadas por escrito as pessoas,
para conhecer suas opinides, crencas sentimentos, interesses, expectativas,

situacles vivenciadas, (Chemim, 2015, p. 166).
2.5. Instrumentos e procedimentos

Os instrumentos por nés construidos utilizou-se, para recolha de dados da
nossa investigacao foram:
v' Guiao de entrevista e inquérito.
Para a realizacdo da pesquisa em referéncia elaborou-se um guido de
entrevista e guido de questionario. Para a realizacdo deste trabalho, tendo em conta

0s objectivos tracados, as hipéteses formuladas.
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2.6. Populag&o e amostra
2.6.1. Populacao

Para Silva e Menezes (2005, p. 32), considera que populagéo “é a totalidade
de individuos que possuem as mesmas caracteristicas definidas para um
determinado estudo”. A populagdo € um conjunto de individuos que ocupam um
determinado espacgo geogréafico.

A populagéo que foram usados para a nossa investigacao sao todos aqueles
que estdo directamente ligados com os alunos da Escola Primaria N° 4017. Para a
concretizacdo deste estudo a nossa populacdo é constituida por uma (1) Directora,
um (1) Subdirector pedagdgico e (14) Professores, totalizando (16) elementos.

2.6.2. Amostra

Na visdo de Lakatos e Marconi (2003, p. 55), A amostra “é a parte da
populacdo ou do universo, seleccionada de acordo com uma regra”. A amostra é
uma porcéo da populacdo que € usada durante a pesquisa pelo pesquisador. Para
este estudo temos como amostra e para a nossa amostra temos uma (1) Directora,
um (1) Subdirector pedagdgico e catorze (14) professores, o que perfaz o total de
(16) elementos.

A amostra é qualquer subconjunto finito de elementos da populacdo que
apresenta as mesmas caracteristicas da populagdo. E uma parcela
convenientemente seleccionada do universo (populagdo); € um subconjunto do
universo ou uma parte retirada do universo segundo (Lakatos & Marconi, 2010, p.
147).

2.7. Caracterizacao da Escola Priméria N°4017.
2.7.1. Localizacéo geografica da Escola

A Escola do Ensino Primario n°4017 - Ché-Guevara, localiza-se no Bairro
Ché-Guevara, zona verde, no Municipio de Cacuaco, Distrito Urbano de Cacuaco,
na Via Expressa, por detras do centro comercial NOVA ERA.
2.7.2. Estruturacdo da escola

A Escola n® 4017 lecciona o Ensino Primario, da iniciacdo a 62 Classe. Uma
turma do (EJA) e duas de Alfabetizacdo. No presente ano lectivo contamos com um

total de aproximadamente 1050 alunos, incluindo o EJA e a Alfabetizacao.
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A Escola esté constituida por Sete (7) salas de aulas, Gabinete da Directora
Geral, Gabinete do Subdirector-Pedagogico, sala de Professores, onze (11) casas
de banho.

2.7.3. Numeros de Alunos Matriculados da Iniciagdo ao Médulo |ll.
Neste trimestre foram avaliados 300 Alunos. Eis abaixo o quadro de

distribuicdo dos mesmos por classe.

Iniciacao 50 20
12 50 30

22 50 25

32 50 25

43 50 31

5a 50 24

62 -- --
Subtotal 300 155
12 Fase 100 60

22 Fase 300 104

32 Fase 350 150
Subtotal 750 314
Total Geral 1050 469

Fonte: Direccdo da Escola n°4017.
2.7.4. Quadro orgéanico
e Directora Geral: Ana Ventura de Azevedo Salvador
e Subdirector Pedagégico: Antonino da Conceicdo Bequengue Feijé
Numero de funcionarios: A escola funciona com 20 trabalhadores.
2.7.5. Corpo docente
e O processo de ensino e aprendizagem — PEA é segurado por 14 Docentes.
e O perfil é maioritariamente de professores respeitosos e com boa relacéo
humana.
¢ Quanto a assiduidade esta na ordem dos 80%.
e Quanto aos seus desempenhos, € de realcar uma nota positiva por parte dos
mesmos, pois embora um ou outro devem melhorar e dar um pouco mais de
si, para garantir um processo de ensino e aprendizagem melhor.

2.7.6. Auxiliares e auto proteccao e seguranca
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e A escola tem trés (3) auxiliares de limpeza, um (1) Secretario e neste
momento a escola se encontra sem 0s seis (6) efectivo de seguranca
pertence a uma empresa privada, porque a empresa retirou os seus efectivos.
2.7.7. Actividades extra-escolar

Durante o | Trimestre realizamos palestras com todos os alunos com
seguintes temas: o Setembro amarelo, Outubro rosa, Novembro azul e Higiene
Escolar. Realizou-se uma partida de futebol entre os professores do ITSS 4105 e
Escola Priméria n°® 4017 onde a escola primaria venceu a partida.
2.7.8. Merenda escolar

Tivemos a visita do Director Municipal da Educacdo de Cacuaco para o
langamento do programa merenda escolar. A escola foi contemplada com merenda
escolar para 300 alunos no turno da manha.
2.7.9. Pontos fortes e pontos fracos da instituicao

De forma geral a instituicdo tem os seguintes pontos fortes e fracos:
2.7.9.1. Pontos fortes

e Mao-de-obra qualificada justificada na forca de trabalho;

e Boas relagcdes humanas;

e Dinamica interna agil;

e Jatemos agua corrente na escola

e Criacdo de um jardim

2.7.9.2. Pontos fracos

e O fraco acompanhamento dos encarregados nas tarefas para casa, tem
dificultado em parte o rendimento de alguns alunos;

e Avia de acesso a instituicao;

e A insuficiéncia de carteiras e janelas na sala de aula dificulta o processo de
ensino e aprendizagem;
e A falta de energia eléctrica tem dificultado as actividades administrativas e

nao so.
2.8. Dificuldades encontradas
A falta de energia eléctrica tem dificultado o funcionamento da escola;

v
v Dificuldades financeiras;

v" Pouca experiéncia na construcdo do TFC;

v Dificuldades ao acesso a Escola de pesquisa.
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CAPITULO lIl: DISCUSSAO E RESULTADOS

Os dados obtidos foram analisados a partir de categorias criadas, em parte,
na fase de elaboracdo das perguntas do questionario por inquérito, a seguir a leitura
atenta das respostas transcritas dos inquiridos, com vista a aceitar ou a refutar as
trés hipbteses inicialmente propostas.

As andlises feitas dos dados colhidos foram baseadas no questionério
apresentado pelos professores e aos membros da Direccdo da Escola. No final,
foram recolhidos todos os questionarios. Entdo agradecemos a colaboracdo de
todos e concluimos a colecta de dados.

3.1. Andlise, apresentacdo e interpretacdo dos resultados do questionario

aplicado aos Membros da direcgéo da Escola

Quadro 1 - Distribuicdo da amostra da Direc¢cdo da Escola em relagéo ao
género.

Género F.R. %

Direccao Masculino 1 50%
da Escola Feminino 1 50%
Total 2 100%

Fonte: Elaboracéo Propria

Os membros da Direccdo da Escola que responderam a entrevista
apresentam as seguintes categorias:

Mediante a distribuicdo em relacdo ao género, da tabela e do grafico acima, a
amostra € representada em partes iguais, sendo uma (1) Directora, 0 que
corresponde a 50% e um (1) Subdirector pedagogico, equivalente a 50%,
perfazendo 100% dos intervenientes que participaram da pesquisa.

Quadro?2 - Distribuicdo da amostra da Direccdo da Escola em relacéo a idade.

ldade F.R. %
Direccdo | Directora 45 Anos 1 50%
da Escola | Subdirector Pedagogico | 42 Anos 1 50%

Total 2 100%
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Fonte: Elaboracao propria
Os membros da Direcgdo da Escola a entrevista que responderam o

guestiondrio apresentam as seguintes idades:

A distribuicdo da amostra em relacdo a idade, demonstra que a Directora da
Escola possui 45 anos de idade, o que corresponde 50% e um (1) Subdirector
pedagdgico possui 42 anos de idade, correspondendo a 50% desta forma perfaz o
total de 100%.

Quadro 3 - Distribuicdo da amostra da Direc¢do da Escola em relagcdo ao nivel
académico.

Nivel Académico F.R. %

Direccéo da Técnico Médio 0 0%
Escola Técnico Superior 2 100%
Total 2 100%

Fonte: Elaboracédo Propria

A distribuicdo da amostra da Direccdo da Escola em relacdo ao nivel
académico, os dados apresenta-nos que dois (2) membros da Direccédo da Escola
séo Técnicos Superiores, constituindo 100% da amostra dos inqueridos.

Quadro 4 - Distribuicdo da amostra da Direccdo da Escola em relacdo ao
Tempo de Servigo.

Tempo de servigo F.R. %
Direccao Directora 22 Anos 1 50%
da Escola | Subdirector Pedagdgico 20 Anos 1 50%
Total 2 100%

Fonte: Elaboracéo Prépria

A distribuicdo da amostra da Direc¢do da Escola em relacdo ao Tempo de
Servico, os dados apresenta-nos que, a Senhora Directora tém 22 Anos de servico
no Ministério da Educacao e o Subdirector Pedagogico possui 20 Anos de Servico,

constituindo 100% da amostra dos inqueridos.
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Questdao 5 - Distribuicdo da amostra em relacdo a importancia das

brincadeiras, jogos e brinquedos no aprendizado das criancgas.

Nesta questdo, os dois (2) membros da Direccdo da Escola inqueridos
afirmam ter dominio sobre a importancia das brincadeiras, jogos e brinquedos fazem
parte do crescimento intelectual de toda crianca, eles se interligam no processo de

ensino e aprendizagem dos educandos.

Para Cabral (2001, p. 40), O jogo possui uma importancia acrescida na
educacéao infantil, trata-se de uma ferramenta a ser considerada pelo educador de
infancia e, como tal, devera estar presente na sua préatica pedagogica, em que a sua

utilizagdo deve ter uma intencionalidade educativa.

Questdao 6 - Distribuicdo da amostra em relacdo ao envolvimento /

comprometimento das criangcas aos jogos e brincadeiras.

De acordo com os membros da Direccdo da Escola, a Directora respondeu
gue, as criancas aprendem brincando porque as brincadeiras estimulam e
despertam nas criancas a capacidade de interiorizar na mente tudo que aprende no
acto de brincar. J& o Subdirector pedagogico daquelas instituicbes de ensino afirma
gue, as brincadeiras despertam de interesse da crianca, promove atencdo e
concentracdo, ensina-o a criar, pensar, e compreender palavras situacoes e
habilidades, e o controle do seu proprio corpo descobrindo suas habilidades na

execucao das actividade orientado pelo professor e ndo so.

De acordo com Siméao (2018, p. 40) “a brincadeira ndo é um simples acto de
brincar, mas uma rica fonte geradora e transformadora de conhecimento para que as
criancas comecem a aprender de forma ludica”.

Questao 7 - Distribuicdo da amostra em relagcdo ao acto de brincar influéncia

na aprendizagem da crianca.

Na opinido dos membros da Direc¢do da Escola entrevistado, responde que,
o0 acto de brincar influéncia na aprendizagem do aluno do pré-escolar, porque
entende-se que é do brincar que a crianca se comunica e se troca experiéncias e
expde emocodes, adquirindo conhecimento social e emocional. Por outro lado, o jogo
serve de impulso na crianca e funciona como motivador espontaneo e voluntario

estimulando os processos psiquicos da crianca.
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Segundo Marinho et al. (2012), esclarecem que, 0 jogo, o brinquedo e a
brincadeira possuem sentido, eles desenvolvem auxiliando a coordenagdo motora, 0
raciocinio e as relacdes sociais, além de desenvolverem e reforcarem lacos
afectivos. Sendo assim, ludicidade é uma importante ferramenta do desenvolvimento
global da crianca.

Questédo 8 - Distribuicdo da amostra em relacdo aos brinquedos ludicos podem

contribuir para construcado do conhecimento da criancga.

Na pergunta namero 8, que trata sobre os brinquedos ladicos podem
contribuir para construgdo do conhecimento da crianga, de forma unéanime afirmam
que, os brinquedos ludicos contribui para construcdo da capacidade intelectual da
crianga, porque é através de brinquedos que a crianga vai saindo da area do
desconhecido para o conhecido, neste contexto, 0 jogo constitui um recurso para
promover o casamento de conteudos com a pratica pedagogica dos professores e
implementa-se estratégias no desenvolvimento de aprendizagens das criangas.

Confere Teixeira, (2012, p. 45), o acto de brincar estimula a curiosidade,
iniciativa, autoconfiancga, imaginacao e a inteligéncia. Além disso, possibilita exercitar
a concentracdo, atencdo, engajamento e interac¢do proporcionando desafios,
motivacdo e o aprender fazendo. Portanto, comecar a introduzir a actividade fisica
com brincadeiras € a melhor forma de despertar na crianca o gosto pela pratica, pelo

movimento e pela regularidade.

Questao 9 - Distribuicdo da amostra em relagcdo ao uso desses componentes
no processo de desenvolvimento cognitivo, afectivo, emocional e social das

criancas.

Na opinido dos membros da Direccao da Escola entrevistado, respondem que
sim, O uso dos componentes como estimulo para o0 desenvolvimento na
aprendizagem das criancas integra varias dimensdes da personalidade, afectiva,
social, motora e cognitiva, além de favorecer o desenvolvimento de habilidades
como coordenacdo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade, senso de

justica, iniciativa pessoal e grupal.

Para Alarcédo (2008, p.200), o jogo faz parte da vida quotidiana da crianca,
quer como actividade espontanea, quer como actividade orientada. E um meio para

melhorar as relagcbes interpessoais, 0 crescimento e o0 desenvolvimento das
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criangcas, em varias dimensfes: sensorial, moral, cognitiva, fisica e social,
constituindo uma forma natural de conhecer o mundo. Ou seja, 0 jogo exerce um
papel importante no crescimento da crianca em idade pré-escolar e é uma

ferramenta de exceléncia no seu processo de desenvolvimento, desde muito cedo.

Questao 10 - Distribuicdo da amostra em relagcdo ao papel do professor no

desenvolvimento das habilidades psicomotora nos jogos didacticos.

Os membros da Direccdo da Escola, concordam com a opinido dos
professores que afirmam que, o papel do professor no desenvolvimento das
habilidade psicomotora nos jogos didacticos, nesse contexto estd na afectividade e
na construcdo de ambientes favoraveis e experimentacdo e a construcdo do
conhecimento. E outro lado, compete ao professor enfatizar o jogo como recurso de
ensino para a aprendizagem dos alunos da pré-escolar.

3.2. Analise, apresentacdo e interpretacdo dos resultados do questionario

aplicado aos professores

Quadro 5 - Distribuicdo da amostra de professores em relagao ao género.

Género F.R. %
Masculino 9 64%
Professores Feminino 5 36%
Total 14 100%

Grafico 1 - Distribuicdo da amostra de professores em relagcdo ao género

Grafico 1 - Género
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Fonte: Elaboracéo Prépria
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Os professores que responderam o inquérito apresentam as seguintes

categorias:

De acordo com a distribuicdo em relacdo ao género, da tabela e do gréfico
acima, a amostra é representada maioritariamente pelos homens que corresponde a
64% da amostra equivalente a 9 homens, que participaram da nossa pesquisa,
sendo que o género feminino corresponde a 36% da amostra equivalente a 5

mulheres intervenientes.

Quadro 2 - Distribuicdo da amostra de professores em relagcao a idade.

ldade F.R. %
20-30 Anos 4 29%
Professores 31- 40 Anos 7 50%
41-50 Anos 3 21%
Total 14 100%

Grafico 2 - Distribuicdo da amostra de professores em relacéo a idade.

Grafico 2 - Idade.
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Fonte: Elaboracéo Prépria

Os professores inqueridos que responderam o0 inquérito apresentam as

seguintes idades:

A distribuicio da amostra em relacdo a idade, mostra-nos que ¢é

maioritariamente dominada por professores com 31 a 40 anos de idade, constituindo
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50% da nossa amostra equivalente a 7 professores, 29% corresponde 0s
professores com 20 a 30 anos de idade e destes s&do representados por 4
professores e 21% de professores com 41 a 50 anos de idade, o que corresponde a
3 professores inqueridas.

Quadro 3 - Distribuicdo da amostra dos professores em relacdo ao nivel
académico.

Nivel Académico F.R. %

Ensino Primario 0 0%

I Ciclo 0 0%

Professores Técnico Médio 5 36%
Técnico Superior 9 64%
Total 14 100%

Grafico 3 - Distribuicdo da amostra dos professores em relagdo ao nivel
académico.

Grafico 3 - Ninivel académico
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Fonte: Elaboracéo Prépria

A distribuicdo da amostra dos professores em relacdo ao nivel académico,
mostra-nos que € maioritariamente dominada por professores de Nivel Técnico
Superior, constituindo 64% da nossa amostra dos inqueridos e 36% sé&o

representados por professores Técnico Médio
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Quadro 4 - Distribuicdo da amostra da Direccdo da Escola em relacdo ao
Tempo de Servicgo.

Tempo de servigo F.R. % Gr

5a 10 Anos 3 21% afi

Professores 11 a 15 Anos 5 36% 400
16 a 20 Anos 4 29% Dis

21 a 25 Anos 2 14% trib

uic

Total 14 100% 30

da

amostra da Direcgdo da Escola em relagdo ao Tempo de Servigo.

Gréfico 4 - Tempo de Servico
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Fonte: Elaboracéo Prépria

A distribuicdo da amostra em relacdo ao Tempo de Servico, mostra-nos que
€ maioritariamente dominada por professores com 11 a 15 anos de idade,
constituindo 36% da nossa amostra equivalente a 5 professores, 21% corresponde
os professores com 5 a 10 anos de idade e destes sdo representados por 3
professores, 29% de professores com 16 a 20 anos de idade, o que corresponde a 4
professores e 14% de professores com 21 a 25 anos de idade, o que corresponde a

2 professores inqueridos.
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Quadro 5 - Distribuicdo da amostra em relagdo a importancia das brincadeiras,
jogos e brinquedos no aprendizado das criancgas.

Indicadores F.A. F.R. %
A importancia das Nenhuma 0 0%
brincadeiras, jogos e Pouca 0 0%
brinquedos no Regular 0 0%
aprendizado das Muita 14 100%
criangas Total 14 100%

Grafico 5 - Distribuicdo da amostra em relacdo a importancia das brincadeiras,
jogos e brinquedos no aprendizado das criancgas.
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Fonte: Elaboracéo Prépria

Os 14 professores inqueridos afirmam ter conhecimento sobre a importancia
das brincadeiras e jogos na pré-escolar esclarecem que, 0S jogos possuem aspectos
dominante da infancia, ele é entendido como factor de desenvolvimento por
estimular a crianca no exercicio do pensamento, que desvincula-se as situacoes
reais do mundo interior e exterior que o leva agir segundo a sua percepcao e aquilo

gue ele vé no seu quotidiano, correspondente o total de 100%.
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Quadro 6 - Distribuicdo da amostra em relacdo ao envolvimento /

comprometimento das criangas aos jogos e brincadeiras.

Indicadores F.A. F.R. %
O envolvimento/ Sim 11 79%
comprometimento Nao 0 0%
das criangcas aos As Vezes 3 21%
jogos e brincadeiras Total 14 100%
Grafico 6 - Distribuicdo da amostra em relacdo ao envolvimento /

comprometimento das criangcas aos jogos e brincadeiras.
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Fonte: Elaboracéo Prépria

De acordo com os 14 professores inqueridos sobre o envolvimento /
comprometimento das criancas aos jogos e brincadeiras, 11 professores
responderam sim, Porque as criancas aprendem brincado ou seja é com
brincadeiras e actividades ludicas que as criancas aprendem com mais facilidade, o
que perfaz 79%, 3 professores disseram as vezes porque as criangas nem sempre
aprendem brincado, muitas das vezes dependem de como o professor prepara a sua

aula, perfazendo 21%, perfazendo o total de 100%.
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Quadro 7 - Distribuicdo da amostra em relacdo ao acto de brincar influéncia na
aprendizagem da crianga.

Indicadores F.A. F.R. %
Acto de  brincar Sim 10 71%
influéncia na Nao 0 0%
aprendizagem da As Vezes 4 29%
crianga Total 14 100%

Grafico 7 - Distribuicdo da amostra em relagdo ao acto de brincar influéncia na
aprendizagem da crianca
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Fonte: Elaboracao Prépria

Na perspectiva de 14 professores inqueridos, 10 professores afirmam que
sim, o acto de brincar influéncia na aprendizagem do aluno da pré-escolar porque o
jogo serve de impulso natural da crianca funcionado como grande motivador, a
crianca através do jogo obtém prazer e realiza um esfor¢co espontaneo e voluntario
estimulando os processos mentais da crianca, perfazendo 71% e 4 professores

responderam as vezes, correspondendo 29%, perfazendo o total de 100%.
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Quadro 8 - Distribuicdo da amostra em relacdo aos brinquedos ludicos podem

contribuir para construcdo do conhecimento da criancga.

Indicadores F.A. F.R. %
Os  brinquedos ladicos Sim 11 79%
podem contribuir para N&ao 0 0%
construcéao do As Vezes 3 21%
conhecimento da crianca. Total 14 100%

Grafico 8 - Distribuicdo da amostra em relagcdo aos brinquedos ludicos podem

contribuir para construcao do conhecimento da criancga.
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Fonte: Elaboracao Prépria

Na visdo de 14 professores inqueridos, 11 professores afirmam que sim,
contribui para construcdo do conhecimento da crianca, porque € através de
brinquedos que a crianca vai saindo da area do desconhecido para o conhecido,
perfazendo 79% e 3 professores responderam as vezes, correspondendo 21%,

perfazendo o total de 100%.

53



Quadro 9 - Distribuicdo da amostra em relagdo ao uso desses componentes no

processo de desenvolvimento cognitivo, afectivo, emocional e social das

criangas.
Indicadores F.A. F.R. %
Uso desses Sim 9 64%
componentes Nao 0 0%
As Vezes 36%
Total 14 100%

Grafico 9 - Distribuicdo da amostra em relacdo ao uso desses componentes no

processo de desenvolvimento cognitivo, afectivo, emocional e social das

criangas.
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Fonte: Elaboracéo Prépria

Nesta questdo os 14 professores inqueridos, 9 professores afirmam que sim,
O uso dos componentes como estimulo para o desenvolvimento na aprendizagem
das criancas integra varias dimensdes da personalidade, afectiva, social, motora e
cognitiva, além de favorecer o desenvolvimento de habilidades como coordenacéo,
obediéncia as regras, senso de responsabilidade, senso de justica, iniciativa pessoal
e grupal, perfazendo 64% e 5 professores responderam as vezes, correspondendo
36%, perfazendo o total de 100%.
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Quadro 10 - Distribuicdo da amostra em relagdo ao papel do professor no

desenvolvimento das habilidade psicomotora nos jogos didéacticos.

Indicadores F.R. %
O papel do professor Sim 12 86%
no desenvolvimento N&o 0 0%
das habilidades As Vezes 2 14%
psicomotora Total 14 100%

Grafico 10 - Distribuicdo da amostra em relacdo ao papel do professor no
desenvolvimento das habilidade psicomotora nos jogos didéacticos.
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Fonte: Elaboracao Prépria

De acordo com os 14 professores inqueridos, 12 professores afirmam que
sim, papel do professor no desenvolvimento das habilidade psicomotora nos jogos
didacticos, nesse contexto esta na afectividade e na construcdo de ambientes
favoraveis e experimentacdo e a construcao do conhecimento, perfazendo 86% e 2
professores responderam as vezes, correspondendo 14%, perfazendo o total de
100%.
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CONCLUSOES

Depois da andlise e interpretacdo dos resultados, concluiu-se o seguinte:

Compreendeu-se que, o acto de brincar estimula a curiosidade, iniciativa,
autoconfianca, imaginacdo e a inteligéncia. Além disso, possibilita exercitar a
concentragdo, atencdo, engajamento e interaccdo proporcionando desafios,
motivacdo e o aprender fazendo. Portanto, comecar a introduzir a actividade fisica
com brincadeiras é a melhor forma de despertar na crianca o gosto pela prética, pelo

movimento e pela regularidade.

Identificou-se que, o0 ,jogo contribui para o desenvolvimento harmonioso de
todas as potencialidades das criancas, bem como para a sua estabilidade e
estimula um ambiente afectivo, influencia na formagéo de habilidades, enriquecendo
as praticas da crianca e a descoberta de si. Mediante o argumento comprovou-se a
Hi e Ha.

Descreveu-se que, os professores devem inserir nas suas aulas momentos de
prazer e descontraccao através da brincadeira, porque, as brincadeiras estimulam a
imaginacao levando a criancga criar e recriar seu pensamento a arte do prazer e do
brincar, esta resposta levou-nos a veracidade da Hs, que diz, os jogos didacticos nas
criancas tém a forma mais prazerosa de descoberta, na qual se aprende brincando

na pré-escolar.

Portanto, confirmou-se que o papel do professor no desenvolvimento das
habilidade psicomotora nos jogos didacticos, nesse contexto esta na afectividade e
na construcdo de ambientes favoraveis e experimentacdo e a construcdo do

conhecimento.
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SUGESTOES

Mediante a analise feita, sugeriu-se o seguinte:
A Direccao da Escola Priméria n°4017.

v" Que a Direcgdo da Escola Primaria n°4017, deia seminarios com o enfoque
sobre a importancia dos jogos didacticos no desenvolvimento das habilidades

psicomotoras na pré-escolar;

v" Que a Direccao da Escola, incentive os professores de modo a evoluirem

academicamente;

v" Que a Direccdo da Escola Primaria n°4017 e a (ZIP) Zona de Influéncia
Pedagogica, criem seminarios de capacitacdo e superacdo pedagodgica no
inicio do Ano lectivo e trimestralmente, com temas viradas a importancia dos
jogos didacticos no desenvolvimento das habilidades psicomotoras na pre-
escolar;

v" Que se resolva a via de acesso para a instituicdo em epigrafe;

v" Que se resolva o problema de energia eléctrica na instituicao.

Aos professores

v" Que haja maior envolvimento na formacao continua dos professores para a
superacao das dificuldades;
v" Que os professores tenham espirito de investigagao cientifica;

v" Que haja maior interac¢ao entre professores e Direccao da Escola.
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APENDICES



APENDICES N° 1

ENTREVISTA DIRIGIDA AOS MEMBROS DA DIRECCAO DA ESCOLA PRIMARIA
N°4017 — CHE-GUEVARA-CACUACO

Este instrumento foi aplicado aos membros da Direccdo do Complexo
Escolar, visando analisar as opinides a respeito do tema: “a importancia dos jogos
didacticos no desenvolvimento das habilidades psicomotora na pré-escolar”.
Caso da Escola Primaria n°4017, Ché-Guevara no Municipio do Cacuaco na
Provincia de Luanda no | Trimestre de 2024/2025.

A aplicacdo do questionario obedeceu aos principios da ética onde a
identidade do entrevistado e as informac¢des obtidas estardo em sigilo bem como s6
sera utilizado apenas para este fim.

Informagdes do questionario

Cargo:

Questodes:

1. Qual sua formacéo profissional?

Técnicomédio ()

Técnico superior ()

Mestre ()

Doutor. ()

2. Ha quanto tempo trabalha com este nivel de ensino?

5a9anos ( )

10a15anos ( )

16 a20anos ( )

2l1a25anos. ()

Mais de 26 anos ()

3. Na sua visdo, que importancia tem as brincadeiras, jogos e brinquedos no
aprendizado das criancas?

Nenhuma importancia ( )

Pouca ( )

Regular ()

Muito ( )

4. Para haver aprendizagem deve existir envolvimento/comprometimento das

criancas em relacdo aos jogos e brincadeiras? Por qué?



5. Como vocé define o tema jogos e a sua importancia para o desenvolvimento

infantil?

6. Vocé acredita que o acto de brincar influéncia na aprendizagem da crianca e
como séo elaborados os contetidos programaticos da educacdo infantil, das criancas
de 03 a 05 anos de idade?

7. Em sua opinido, os brinquedos ludicos podem contribuir para construcdo do

conhecimento da crianga?

8. Como vocé vé o uso desses componentes no processo de desenvolvimento

cognitivo, afectivo, emocional e social das criancas?

Muito obrigada



APENDICES N° 2

QUESTIONARIO DIRIGIDA AOS PROFESSORES DA ESCOLA PRIMARIA
N°4017 — CHE-GUEVARA-CACUACO

Este instrumento foi aplicado aos professores da Escola Primaria, visando
analisar as opinides a respeito do tema: “a importancia dos jogos didacticos no
desenvolvimento das habilidades psicomotora na pré-escolar”. Caso da Escola
Primaria n°4017, Ché-Guevara no Municipio do Cacuaco, na Provincia de Luanda no
| Trimestre de 2024/2025.

A aplicacdo do questionario obedeceu os principios da ética onde a
identidade do entrevistado e as informac¢des obtidas estardo em sigilo bem como s6
sera utilizado apenas para este fim.

Informagdes do questionario

Funcao:

Questodes:

1. Qual sua formacéo profissional?

Técnico médio ( )

Técnico superior ()

Mestre ()

Doutor. ()

2. Ha quanto tempo trabalha com este nivel de ensino?

5a9anos ( )

10a15anos ( )

16 a20anos ()

2l1a25anos. ()

Mais de 26 anos ()

3. Na sua visdo, que importancia tem as brincadeiras, jogos e brinquedos no
aprendizado das criancas?

Nenhuma importancia ( )

Pouca ( )

Regular ()

Muito ( )

4. Para haver aprendizagem deve existir envolvimento/comprometimento das

criancas em relacdo aos jogos e brincadeiras? Por qué?



5. Como vocé define o tema jogos e a sua importancia para o desenvolvimento

infantil?

6. Vocé acredita que o acto de brincar influéncia na aprendizagem da crianca e
como séo elaborados os conteudos programaticos da educacao infantil, das criancas
de 03 a 05 anos de idade?

7. Em sua opinido, os brinquedos ludicos podem contribuir para construcdo do

conhecimento da crianga?

8. Como vocé vé o uso desses componentes no processo de desenvolvimento

cognitivo, afectivo, emocional e social das criancas?

9. Qual é o papel do professor no desenvolvimento das habilidade psicomotora nos

jogos didacticos?

Muito obrigada
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