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RESUMO

O estudo em questado visa analisar a influéncia do uso de jogos no processo de
ensino-aprendizagem no Complexo Escolar n°® 4096, situado em Cacuaco, Luanda,
durante o ano lectivo de 2023/2024. A pesquisa parte da hipotese de que a integracédo
de jogos no ensino pode melhorar a motivacdo e o engajamento dos alunos, além de
facilitar a compreensdo de conteudos complexos. Através da utilizacdo de uma
abordagem mista, qualitativa e quantitativa, foi possivel avaliar a opinido de docentes e
pais sobre os beneficios dos jogos educativos. Os resultados demonstraram que 0s jogos
sdo vistos como uma ferramenta eficaz para aumentar o envolvimento dos alunos e
melhorar o desempenho académico, evidenciando uma convergéncia de opinides entre
educadores e responsaveis. A influéncia dos jogos no processo de ensino-aprendizagem
vai além do simples dominio de contetdos, também impactando o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, sociais e emocionais. Com base nas conclusdes, o estudo
sugere a implementacdo de programas de formacao continua para professores, com
enfoque na integragcdo de jogos educativos nas metodologias de ensino, visando

melhorar os resultados e tornar as aulas mais eficazes e motivadoras.

Palavras-chave: Influéncia; Jogo; Processo de Ensino-Aprendizagem



ABSTRACT

The study aims to analyze the influence of the use of games on the teaching-learning
process at Complexo Escolar n® 4096, located in Cacuaco, Luanda, during the 2023/2024
academic year. The research is based on the hypothesis that the integration of games
into teaching can improve students' motivation and engagement, as well as facilitate the
understanding of complex content. By using a mixed, qualitative, and quantitative
approach, it was possible to assess the opinions of teachers and parents regarding the
benefits of educational games. The results demonstrated that games are seen as an
effective tool for increasing student involvement and improving academic performance,
showing a convergence of opinions between educators and parents. The influence of
games on the teaching-learning process goes beyond simply mastering content, also
impacting the development of cognitive, social, and emotional skills. Based on the
conclusions, the study suggests the implementation of continuous training programs for
teachers, focusing on the integration of educational games into teaching methodologies,

aiming to improve results and make lessons more effective and engaging.

Keywords: Influence; Game; Teaching-Learning Process
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INTRODUCAO

No contexto educacional contemporaneo, a integracdo de jogos no processo de
ensino-aprendizagem tem emergido como uma pratica promissora. Esta abordagem nao
apenas cativa o interesse dos estudantes, mas também oferece oportunidades

significativas para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais.

No Complexo Escolar 4096, localizado em Cacuaco, Luanda, durante o ano lectivo
de 2023/2024, a implementacéo de jogos como ferramenta educacional visa enriquecer
a experiéncia de aprendizagem dos alunos. Este estudo investiga como 0s jogos podem
influenciar positivamente o engajamento dos alunos, a retencdo de conhecimento e o
desenvolvimento de competéncias essenciais, proporcionando uma analise detalhada
dos beneficios e desafios associados a essa pratica inovadora. Ao explorar esses
aspectos, busca-se ndo apenas compreender o impacto dos jogos no contexto
educacional local, mas também contribuir para praticas pedagogicas mais eficazes e

inclusivas.

Em Angola, assim como em muitos outros paises, existem varias problematicas no
sistema educacional que podem influenciar a eficacia do ensino-aprendizagem. Algumas
das questdes atuais incluem: muitas escolas enfrentam desafios com infraestrutura
precaria, falta de recursos tecnolégicos e inadequacdes fisicas que dificultam a
implementagédo de metodologias educacionais avangadas, como 0 uso de tecnologia e

jogos.

A falta de formac&o adequada para professores pode limitar a ado¢do de métodos
de ensino inovadores, incluindo o uso de jogos, devido a falta de conhecimento sobre

sua implementacéo eficaz.

Desigualdades socioecondmicas e regionais podem resultar em disparidades no
acesso a recursos educacionais e oportunidades de aprendizagem, afetando

negativamente a aplicacédo uniforme de estratégias educacionais, como o uso de jogos.

Curriculos rigidos e métodos de avaliacdo tradicionais podem néo estar alinhados
com abordagens de aprendizagem mais dinamicas e interativas, como o aprendizado

baseado em jogos, o que pode limitar sua adocao.



A cultura educacional predominante pode valorizar mais métodos tradicionais de
ensino, o que pode criar resisténcia a implementacao de inovacdes educacionais, como

0 uso de jogos, apesar de seu potencial beneficio.

Para guiar esta pesquisa sobre a influéncia do uso de jogos no processo de ensino
aprendizagem no Complexo Escolar 4096, Cacuaco, Luanda, 2023/2024, a pergunta de

partida colocada é:

e Como o uso de jogos influencia o processo de ensino - aprendizagem no
Complexo Escolar 40967

HipoOteses

Hipotese 1: O uso de jogos melhora a motivagdo e o engajamento dos alunos.
Hipotese 1: os jogos facilitam a compreenséo de conteidos complexos.
Objectivo de pesquisa

Com base nas hipoteses formuladas, abaixo estdo um objectivo geral e trés

objectivos especificos que orientara a pesquisa:
Objectivo Geral

Compreender a influencia do uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem no

Complexo Escolar 4096, Cacuaco, Luanda, durante o ano lectivo de 2023/2024.
Objeticvos especificos

Identificar como a integracao de jogos pode influenciar o engajamento dos alunos
no Complexo Escolar 4096, comparando com métodos tradicionais de ensino.

Descrever o desempenho académico dos alunos participantes de actividades
educativas baseadas em jogos em areas especificas do curriculo em relacdo ao nédo

participante.

Sugerir os efeitos do uso de jogos no desenvolvimento de habilidades cognitivas,

sociais e emocionais dos alunos do ensino fundamental no Complexo Escolar 4096.



Justificativa

A justificativa académica, social, cientifica e profissional para estudar o impacto do
uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem no Complexo Escolar 4096, Cacuaco,

Luanda, durante o ano letivo de 2023/2024, pode ser articulada da seguinte forma:

Este estudo contribui para a literatura académica ao investigar como 0sS jogos
podem ser efetivamente integrados no ensino fundamental em um contexto angolano
especifico. Isso ampliara o entendimento sobre métodos pedagodgicos inovadores e seu

impacto na aprendizagem dos alunos.

A pesquisa fornecera entendimentos tedricos sobre como os jogos podem melhorar
0 engajamento dos alunos, promover o desenvolvimento de habilidades e influenciar o
desempenho académico, oferecendo uma base teodrica solida para futuras investigacées

educacionais.

Compreender como 0s jogos podem beneficiar o ensino-aprendizagem no
Complexo Escolar 4096 pode ajudar a informar politicas educacionais locais e praticas

pedagogicas que promovam uma educac¢ao mais inclusiva e eficaz.

Ao aumentar o engajamento dos alunos através de métodos de ensino mais
atrativos e interativos, este estudo pode contribuir para reduzir taxas de evasédo escolar

e melhorar a experiéncia educacional dos estudantes.

A pesquisa fornecera evidéncias empiricas sobre os beneficios especificos do uso
de jogos no contexto educacional de Angola, validando empiricamente teorias existentes
e gerando novos insights sobre praticas pedagdgicas eficazes.

Ao utilizar metodologias rigorosas de pesquisa e instrumentos de medicdo
adequados, o estudo garantira resultados confidveis e replicaveis que podem ser
aplicados em outros contextos educacionais similares. Professores e educadores
poderdo utilizar os resultados desta pesquisa para aprimorar suas praticas de ensino,
implementando estratégias baseadas em jogos que maximizem o aprendizado dos
alunos. Os resultados podem influenciar a formulacdo de politicas educacionais que
incentivem a adogéao de tecnologias educacionais inovadoras, como jogos, para melhorar

a qualidade da educacéao e preparar os alunos para os desafios futuros.



Portanto, este estudo ndo apenas busca expandir o conhecimento académico sobre
0 uso de jogos no ensino, mas também tem o potencial de gerar impactos sociais
positivos, validar empiricamente praticas educacionais e informar decisdes politicas e

profissionais no campo da educacao em Angola.
Limitagcao e delimitagao

A pesquisa tem como limitagBes relacionadas a disponibilidade de dados e ao
acesso a informacdes precisas, 0s beneficios na aprendizagem dos alunos. Além disso,
a colecta de dados podera contar com Professores, alunos e pais ou encarregados de

educacéo.
Delimitacao

O estudo esta delimitado no complexo escolar n°® 4096, situada no municipio de

Cacuaco, Provincia de Luanda.
Abordagem: Influéncia do uso de jogos no processo de ensino aprendizagem.

Temporal: O estudo compreende um periodo de elaboracéo de trabalho dos anos
2023 a 2024. Envolvemos o publico-alvo: Director; Subdiretor Pedagogico; Professores

e Alunos da Educacao da referida escola.
O trabalho esta dividido da seguinte forma:

Capitulo | Fundamentacdo tedrica onde definimos, alguns termos e conceitos
relacionados com o tema de estudo e outros aspectos que permitiram-nos fazer uma

reflexdo acerca do papel do docente como agente do processo de ensino aprendizagem.

No Il capitulo, fizemos referéncia a metodologia aplicada na elaboracgéo do trabalho
de pesquisa, os métodos, os procedimentos, colheita de dados, as dificuldades que
tivemos no decorrer da pesquisa. O Il capitulo, apresentar a discussao e resultados dos
dados. Tendo terminado com algumas sugestdes e conclusdes que possam dar abertura

aos préoximos investigadores sobre este tema.



CAPITULO I: FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1. DefinicBes de termos e conceitos

Influéncia

Segundo Silva (2022), "influéncia é a capacidade de um individuo ou grupo de afetar
a maneira como 0s outros pensam, sentem ou agem atraves de estratégias de persuasao

e comunicacao."

De acordo com Jorge (2023), "influéncia € o impacto que uma pessoa ou entidade
pode ter sobre o comportamento e decisdes de outras pessoas, frequentemente exercido

por meio de relacdes sociais e interpessoais.”

Segundo Mendes (2021), "influéncia é o efeito que uma pessoa ou grupo tem sobre
as atitudes e decisdes de outros, através de exemplos, argumentos ou imposicao de

normas."
Jogo

Segundo Costa (2022), "jogo € uma atividade estruturada que envolve regras e
objetivos, promovendo a interacao social e o desenvolvimento cognitivo e emocional dos

participantes."

De acordo com Pereira (2023), "jogo € uma forma de atividade ludica que permite
o desenvolvimento de habilidades e a aprendizagem através da pratica e da interacéao
dentro de um conjunto de regras." Segundo Gomes (2021), "jogo é uma experiéncia
educativa e recreativa que oferece aos participantes a oportunidade de aprender e se

desenvolver em um ambiente controlado e divertido."
Processo de Ensino-Aprendizagem

Segundo Santos (2022), "o processo de ensino-aprendizagem é um ciclo continuo
de interacdo entre docentes e discentes, onde métodos pedagdgicos sao aplicados para
facilitar a aquisicao e retencéo de conhecimentos e habilidades.”

De acordo com Silva (2023), "o processo de ensino-aprendizagem é um fenémeno
complexo que envolve a troca de conhecimento entre educadores e alunos, sendo

mediado por estratégias de ensino e factores contextuais."



Segundo Mendes (2021), "o processo de ensino-aprendizagem € uma abordagem
interativa e sistematica que busca promover a compreensao e a aplicacdo de

conhecimentos através de metodologias pedagdgicas e envolvimento ativo dos alunos.”

1.2. Contexto historico sobre a ludicidade

Para explicarmos o surgimento da ludicidade sera necessario voltar aos tempos dos
primitivos, em que as familias desenvolviam suas brincadeiras com as criancas enquanto
ensinavam-lhes as obrigacdes, contudo as criancas ndo as faziam pela sua real
necessidade, elas brincavam enquanto aprendiam as tarefas, a crianca era considerada
um adulto em miniatura. A medida que as criancas aprendiam através das obrigacdes
diarias, podemos observar que os tempos foram passando e as culturas se modificando,

a esta altura a ludicidade passa a ser reconhecida através dos jogos.

Naturalmente, durante da Idade Média, desde 0s greco-romanos a recreacao era
vinda apenas dos jogos, neste sentido os jogos eram tidos como relaxamento ap6s 0s
esforgos fisicos, intelectuais e escolares, os mesmos eram apontados como n&o sérios
por serem associados aos jogos de azar, muito comuns na época. Os jogos divulgavam
principios de moral, ética, e contetudo de histdria, geografia (Kishimoto 2011). Ao longo
da idade média os jogos eram identificados como nao sérios por ser associados ao azar,
mas com a vinda dos indios e dos jesuitas tais concretizac6es foram mudando de forma,

tornado o jogo como instrumento de aprendizagem.

Os indios simultaneamente com o0s jesuitas utilizaram das brincadeiras como
método para transferir seus conhecimentos, ensinando as criangas seus costumes,
transmitindo de uma maneira lidica a praticas de seus povos, sua ciéncia, cultura,

educacado. De acordo com Brougere (2001, p.105):

O contexto social é importante para o brincar infantil. De acordo com Brougere, o
brincar ndo pode ser separado das influéncias do mundo, pois ndo é uma atividade
interna do individuo, mas € dotado de significacdo social. Para o autor a crianga € um ser

social e aprende a brincar. A brincadeira pressupde uma aprendizagem social.



A crianca nao brinca numa ilha deserta. Ela brinca com as substancias materiais e
imateriais que Ihe sdo propostas, ela brinca com o que tem na méo e com o que tem na

cabeca

Logo os indios passaram desenvolver seus conhecimentos de maneira ludica, e
com a vinda dos portugueses ao Brasil, juntos eles desenvolveram métodos de ensino

que foram uma grande transformacao para o ensino daquela época.

Foram os indios, negros e portugueses que deram origem do que temos como
modelo e método de desenvolvimento do ludico até os dias atuais. No Brasil durante os
altimos séculos ocorreu uma grande miscigenacdo, cada um com seus costumes,
culturas, crencas e educacdo, cada uma em sua cultura construiram sua forma de

desenvolver a ludicidade.

Facilmente se presume que com essa grande miscigenacao a cultura do brasil
enriqueceu, trazendo consigo novas possibilidades de se viver a ludicidade, entretanto

os Portugueses nos mostravam ideias divergentes das que estdvamos habituados.

As criancas indias produziam os seus préprios brinquedos com materiais retirados
da natureza, se preocupavam em se divertir, j& as criangas portuguesas quando vieram
para o Brasil ndo tinham os mesmos costumes, utilizavam suas culturas para o lazer,

mas principalmente para enriquecer sua intelectualidade.
De acordo com Navarro (2009, p.1):

A relevancia de um tempo no cotidiano das criancas destinado a um brincar de
qualidade, em um espac¢o adequado, com materiais interessantes para as criangas e que
estimulem a criatividade. A mediacdo de um adulto, de outras criancas, ou dos proprios
objetos que se encontram a disposicao da crianca faz a diferenca nas brincadeiras. Nao
basta deixar brincar, aos adultos é preciso olhar um pouquinho mais para as criangas,

perceber suas necessidades e assim tentar entender e estimular a brincadeira.

Os costumes adotados pelos indios tiveram grande influéncia dos portugueses e
dos jesuitas, mais de repente a igreja resolve acabar com 0s jogos e deixar o brasil sem
nenhuma organizacdo de ensino. Neste contexto fica evidente que a Igreja catdlica no
século XV foi a responsavel por acabar com os jogos da educacéo. Porém com a chegada
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dos jesuitas os jogos continuaram a ser utilizados em seus colégios, como uma atividade
capaz de contribuir para o desenvolvimento da inteligéncia e estimulagdo dos estudos,
contudo ndo durou muito, pois por volta de 1759 os jesuitas foram banidos do Brasil e 0
mesmo ficou sem nenhuma organizacao de ensino, vez ou outra vinham educadores de

Portugal para ofertar cursos como os de &lgebra (Sant?Anna, 2011).

Com o fim dos jogos e a expulséo dos jesuitas, a educacado ganha um novo enfoque
onde pesquisadores passam a estudar e observar animais, buscando desenvolver assim
teorias sobre a psicologia infantil. Assim, pois no século XIX por influencias do
Darwinismo surgiu a teoria da recapitulagdo onde mostra as espécies animais sendo
estudadas, para a partir destes estudos mostrar a adaptabilidade dos animais para a
sobrevivéncia, seguindo este pensamento surgiu a psicologia da criangca, onde o0s
animais transpdem informacdes para o campo infantil, buscando entendimento do prazer
para justificar os processos psicologicos, fazendo uma ponte entre a biologia e a
psicologia (Kishimoto, 2011).

Nota-se que a ciéncia esta envolvida com estado psicolégico da crianca, neste
sentido notamos uma transformacéo na educagédo, onde estudiosos também irdo trazer
contribui¢cdes para o ensino. Na realidade no inicio do século XX surge a hova pedagogia,
trazendo um novo rumo para a docéncia, quando as exposi¢cdes foram importantes para
a educacéo que até entdo néo tinha essa preocupacdo. A mesma so surgiu com o inicio
do sistema econémico que ocorreu apos a revolucdo de 30, que anunciava a abertura do
brasil para o capitalismo, e por se tornar um pais capitalista, passou a investir no mercado
interno e na industria. Com isso surge a exigéncia de trabalhadores com méao de obra
especializada e para que isso acontecesse foi necessario o investimento na educacao
(Sant Anna, 2011).

Com a renovacao do ensino da pedagogia, 0 pais passa a ter uma educacao com
mao de obra especializada, devido a essa mudanca grupos de educadores se
interessaram em contribuir para uma melhor educacéo, a esta altura em 1932 o manifesto
dos pioneiros da educacéo Nova, formado 26 docentes desenvolveram um documento
por designado a reconstrucdo da educacdo do Brasil: ao povo e ao governo, que

percorreu o territorio nacional com a finalidade de ofertar diretrizes para uma politica de
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educacdo. Apos o manifesto dos pioneiros e com o inicio das diretrizes da educacéo, o

pais desde entdo possuiu uma lei que garantia e assegurava seus direitos de cidadao.

Nessas condicfes a educacao prospera, em virtude da proposta de reconstrucéo
da educacdo nacional, que viabiliza uma escola publica, leiga, obrigatdria, gratuita e do
ensino igual para ambos 0s sexos, que apresentou uma repercussdo num curto espacgo
de tempo, pois ja na promulgacao da nova constituicdo de 1934, a educacdo passou a

ser direito de todos, tendo de ser ministrada pela familia e pelos poderes publicos.
De acordo com Leontiev (2010, p. 15):

As maes sairem para trabalhar foi uma das mudancas mais importantes da
sociedade atual e com isso a educacdo infanti comeca a tomar espaco, O
reconhecimento dessa fase do ensino aumenta, a escola para as criangcas pequenas
passa a ser vista como mais do que um ambiente para deixar as criangas enquanto as
maes trabalham. Algumas criancas passam boa parte do seu dia na escola e esse
ambiente deve pensar nas suas necessidades, realizar atividades que respeitem a
infancia, além daquelas de necessidade basica, como comer, dormir ou tomar banho.
Brincar € um direito da crianca, €, segundo Leontiev, a principal atividade das criangas

pequenas, pois € ela que vai impulsionar a crianca para outro nivel de desenvolvimento.

Tendo em vista que os direitos das criancas deveriam ser preservados cada vez
mais se havia necessidade de criar leis que assegurassem tanto o direito das maes

quanto das criangas surgiu a constituicao de 1988.

Atualmente podemos observar que a crianca é parte da idealiza¢do de sua histéria
e identidade, a mesma esta em constante mudanca sendo agente de transformacao
social, a idealizacdo de crianca é dada por educadores e estudiosos da infancia. A
crianga, assim como todo individuo, € um sujeito participante da sociedade histérica, €
um ser que faz parte de uma estrutura familiar, que faz parte de uma sociedade que tem

suas culturas, cada um em seu tempo histérico (Brasil, 1998).

Sendo parte de um contexto historico a crianga tem participacdo ativa na construcao
da educacéo, onde podemos observar o educando fazendo a mediagéo necessaria para
a obtencédo do conhecimento. Neste contexto podemos é importante ressaltar que a
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educacdo € um processo historico, onde o educador tem uma funcédo de estimular o
educando a buscar sua identidade e proceder sua atuacdo na sociedade de forma
reflexiva e critica, além de promover a aprendizagem e o seu desenvolvimento (Rau,
2012).

Em casos como esses que o educador tem a funcao de estimular o desenvolvimento
e aprendizagem da crianca, € necessario que exista uma relacao entre a crianca e 0
espaco que ela esta inserida, sendo assim autores buscam a determinacéo de lugares

para o brincar.
De acordo com Vygotsky (1984 citado por Oliveira, 2010 p. 62):

E um papel fundamental do docente provocar avangos nos alunos e isso se torna
possivel com interferéncia na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) O brinquedo cria
uma Zona de Desenvolvimento Proximal na crianga, lembrando que ela afirma que a
aquisicdo do conhecimento se da através das zonas de desenvolvimento: a real e a
proximal, a zona de desenvolvimento real € a do conhecimento ja adquirido, ja a proximal
s6 é atingida , de inicio, com auxilio de outras pessoas que ja tenham adquirido esse

conhecimento.

Com base na citacdo acima podemos ressaltar que Zdp (Zona de Desenvolvimento
Proximal) € a fase em que a crianca s consegue alcancar com a colaboracéo de outra
pessoa, e posteriormente ela ira ser capaz de realizar sozinha, enquanto ZDR (Zona de
Desenvolvimento Real) representa 0 momento em que a crianga consegue exercer suas
tarefas com autonomia, determinado assim a maturidade para a execucdo de suas
atividades, que anteriormente era realizada com o auxilio de outras pessoas, sinalizando

0 progresso mental que pode ser conquistado.

A partir desta ideia Friedmann (1996) diz que em relagao ao espaco do brincar, que
antes era somente nas ruas e dentro de casa, passa a ter lugares diferentes, como
espacos escolares, condominios com salas de brinquedos, clubes e mais recentemente
as brinquedotecas, alguns destes lugares ainda séo privilégios de algumas criancas, mas

nada impede que a ludicidade ocorra.
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Com o surgimento de locais proprios para o brincar, surgiram varios espagos como
alternativa de espacos ludicos, como a brinquedoteca ou ludotecas. Sao espac¢os onde
as criancas podem se expressar e desenvolver criativamente suas atividades.
Atualmente existem locais especificos como creches, escolas e universidades para fins

educacionais e sociais. No brasil foi em Indianépolis em S&o

Paulo que surgiu a primeira brinquedoteca, apos isso elas se multiplicaram por todo
o pais O brincar se fez presente em todas as épocas da humanidade (antiguidade, idade
média, idade moderna ), perseverando até os dias atuais, cada tempo tinha seu contexto
histérico vivido pelos povos daquela época e conforme o pensamento dos autores
apresentados neste trabalho, sempre foi algo espontaneo, vivido por todos e também

utilizado como um instrumento pedagogico para o desenvolvimento do individuo.

1.3. Perpectiva do ludico através da mediagdo do professor

Quando expressamos o trabalho pedagoégico devemos pensar nas pessoas que
protagonizam essa acgado, que sao os professores e o0s alunos. O professor como
mediador desse trabalho deve ter em mente que seu modo de agir e realizar a acéo
educativa poderd influenciar e também receber influéncias positivas ou negativas no

cotidiano da sala de aula.

O conceito de educar para ser um cidadao critico e consciente, é peculiar em
sociedades democraticas, e pressupde que 0 mesmo seja agente de transformacao na
realidade em que atue. Para que iSsO ocorra, € preciso gue esse esteja apoiado no
desenvolvimento dos quatro pilares basicos para a educacdo que segundo Perrenoud

(1999) sao os seguintes:

Aprender a conhecer (construir o conhecimento), aprender a conviver (relacionarse
com o outro), aprender a fazer (aplicar o conhecimento na vida cotidiana) e aprender a
ser (conhecer-se). No entanto, é importante salientar que esses pilares estdo pautados
nos principios filoséficos que regem o Neoliberalismo, portanto, distante dos

pressupostos democraticos.

As relacbes que permeiam o bom andamento do processo de ensinar e aprender,

no contexto escolar, vao além do simplesmente transmitir o contetdo e do adquirir de
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forma passiva, tais conhecimentos. E dificil separar aimagem de um bom professor como
pessoa e como profissional. Para os alunos, as duas coisas se entrelacam. Com isso,
estamos dizendo que dificilmente um aluno apontaria um professor como bom, ou o
melhor de um curso, sem que este tenha condi¢Bes basicas de conhecimento de sua

matéria de ensino (Cunha,1989, p.48).

Assim foram-se criando espacos nos curriculos de formacao docente para que o
ludico fosse abordado como pratica educativa escolar, por ser uma alternativa da qual o
educador pode conhecer a realidade do seu grupo de criancas, seus interesses e
necessidades, comportamentos, conflitos e dificuldades e que paralelamente constitua
um meio de estimular os desenvolvimentos cognitivo sociais, linguisticos e culturais,

propiciando aprendizagem especificas.

Um dos aspectos que explicam a utilizacao da ludicidade na educac¢éo basica seria
justamente a possibilidade de utilizacdo de recursos pedagogicos, que vem ao encontro
dos diferentes estilos de aprendizagem encontrados em sala de aula, o que atualmente
€ um grande desafio para o professor da educacao Infantil e dos anos iniciais do ensino

fundamental.

A abordagem feita sobre a ludicidade na educacao até o presente momento aponta
essa ferramenta como recurso pedagogico que pode ocupar um espaco na educacao
basica atendendo as necessidades e interesses do educando e do educador no processo

de ensino-aprendizagem.

Os profissionais visam metodologias criativas para desenvolver seu trabalho na
educacao infantil e nos anos iniciais do Ensino Fundamental, visto que as criancas
aprendem mais quando brincam, pois, a ludicidade envolve as habilidades e
competéncias que auxiliam na memdria, atencdo e concentracdo, além do prazer da

crianca em participar de atividades pedagdgicas de maneira diferente e divertida.
De acordo com Lembo (1975, p. 96):

[...] uma das atitudes de um bom professor consiste em pesquisar continua e
ativamente a conveniéncia e a aplicabilidade de seus processos. D& a cada decisédo o

sentido da hipdtese de que o ambiente, os objetivos, a matéria, oS processos e 0s
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métodos de avaliacdo que esta proporcionando levam cada aluno a aprendizagem e ao

desenvolvimento.

Os professores podem ponderar também que nas condi¢cdes escolares, muitos
conteudos podem ser trabalhados por meio da confeccéo e da aplicacdo de jogos, com
objetivos de aprender a lidar com ansiedade, refletir sobre limites, estimular a autonomia,
desenvolver e aprimorar as funcées neuro-sensorio- motoras, desenvolver a atencdo e a
concentracdo, ampliar a elaboracdo de estratégias, estimular o raciocinio l6gico e a
criatividade, sendo assim os professores podem utilizar destas estratégias que podem
ajudar e ser util para definir qual o jogo mais adequado para a¢do educativa que o

professor se propoe.

Em sala de aula, tanto professor, quanto o aluno deve estar aberto a interacéo,
pois em todo relacionamento, a empatia € uma questdo necessaria e eficaz para que
haja uma aproximacao entre ambos. Assim, a relacao professor/aluno pode apresentar
diversos estilos, que proporcionam diversos tipos de interacdo. Vamos tentar analisar
as duas principais relacdes usadas entre professores e alunos na sala de aula: relagéao
de comunicacdo mais pessoal e relacdo de orientacdo propria ao estudo. Tais
abordagens apontam as rela¢des sociais que os educandos expressam na escola, 0s
professores se sentem desafiados a encontrar caminhos que identifiquem as

necessidades desses sujeitos sociais em relacdo a metodologias de ensino.

Segundo Rau (2012, p 66): Esse processo de transformacao também foi percebido
de forma significativa nas leis que comandam a educacao basica a uma década, com
base na constituicéo federal de 1988 da lei de diretrizes e bases da Educacdo Nacional
e do Estatuto da Crianca do Adolescente diversas mudancas ocorreram na educacao
infantil e nas escolas do ensino fundamental do Brasil entre os avang¢os obtidos com a
mudanca na legislacdo destaca- se a necessidade de formacdo dos educadores que
atuam com criancas de 0 a 6 anos e também nos anos iniciais do Ensino Fundamental
tal exigéncia no campo da formacdo submete a educacao infantil outro olhar uma nova

perspectiva que traz a articulagao entre o educar e o cuidar?.

As palavras de Fernandes (2001, citado por Rau, 2012, p.69) apontam relacao entre
a aprendizagem e o brincar de maneira cativante:
13



Aprender € apropriar-se da linguagem € historiar se recordar o passado para
despertar seu futuro € deixar-se surpreender pelo ja conhecido aprender a reconhecer
se admitir se crer e criar arriscar-se a fazer dos sonhos textos visiveis e possiveis s0 sera
possivel que as professoras e professores possam gerar espaco de brincar aprender

para seus alunos quando eles simultaneamente construirem para si mesmo.

Assim no sentido de orientar a pratica pedagdgica do brincar na educacao infantil,
os referenciais curriculares nacionais para a educacéao infantil apontam que trabalhar com
0 jogo e levar a crianca a possibilidade de expressar-se e descobrir o0 mundo,
estabelecendo relagbes com ele a fim de obter seguranga, sendo o jogo um instrumento
pedagogico que pode ser abordado em diferentes areas do conhecimento sugerimos aqui

e além das praticas motoras.

Estudos comprovam que o importante é fazer com que o educando interaja com
diferentes culturas vivencie experiéncias motoras fundamentais e as identifique

historicamente dentro do seu contexto social Vygotsky (1984, citado por Rau, 2012, p.58)

A crianca pequena com idade inferior a 3 anos envolve-se em situacdes em que
prevalece a exploracdo do objeto mordendo desmontando os batendo uns contra os
outros e ndo em situagcBes imaginarias porque nem sempre a sua acao corresponde ao
significado do brinquedo ja que por vezes ele é perde sua for¢ca determinadora ja as
criancas de 4 a 6 anos representam diferentes situacoes independentemente do que o
objeto verdadeiramente possibilita um toco de madeira pode ter um carrinho tecido
enrolado pode ser um bebé e a crianca faz de conta que o faz dormir?.

Assim a ludicidade possibilita a reflexdo quando se pensa num sujeito autbnomo e
reflexivo no que se diz respeito as relacées sociais em que estiverem inseridos e na sua
funcdo educativa capaz de estabelecer relagdes significativas com o meio utilizando a
cognicdo e a criatividade na solugdo de problemas e tornando-se o qué Friedmann

descreve como um adulto saudavel.
Segundo Vygotsky (1984, p.118):

A crianga comega como uma situacdo imaginaria que € uma reproducao da situacdo

real sendo a brincadeira muito mais a lembranca de alguma coisa que realmente

14



aconteceu do que uma situacéo imaginaria nova medida que a brincadeira se desenvolve
observamos o movimento em direcdo a realizacdo consciente de seu propésito
finalmente surgem as regras que irdo possibilitar a divisdo do trabalho e o jogo na idade

escolar.

Provavelmente ao retomar essas lembrancas vocé ird perceber o quanto foi
prazerosa a sensacao que lhe possibilitou tal momento a ludicidade tem como
caracteristica lidar com as emocdes e por isso traz a tona sentimentos de alegria
companheirismo e cooperacao mas também evoca sentimentos de medo ansiedade e
frustracdo por isso a ludicidade € uma possibilidade pedagdgica que é fortalecida pelos
diferentes tipos de linguagem como a musica A arte o desenho A dramatizacédo a danca

entre outros torna significativo os conceitos a serem trabalhados.

A ludicidade na educacao requer uma atitude pedagdgica por parte do professor o
que gera a necessidade do envolvimento com a literatura da &rea da definicdo de
objetivos organizacéo de espacos da selecdo e da escolha de brinquedos adequados e

olhar constante nos interesses e das necessidades dos educandos.

Nessa perspectiva é importante que o educador tenha clara essa diferenciagéo pois
muitas vezes o jogo é utilizado como o objetivo de ensinar sem que o professor tenha

claro que realmente pretende estimular em relagéo ao processo ensino e aprendizagem.

Desta maneira, o aprender se torna mais interessante quando o aluno se sente
competente pelas atitudes e métodos de motivacdo em sala de aula. O prazer pelo
aprender ndo é uma atividade que surge espontaneamente nos alunos, pois, nao é
uma tarefa que cumprem com satisfacdo, sendo em alguns casos encarada como
obrigacdo. Para que isto possa ser melhor cultivado, o professor deve despertar a
curiosidade dos alunos, acompanhando suas a¢gdes no desenvolver das atividades.
Para Campagne (1989 citado por (Kishimoto, 2011, p.113):

A atuacdo do professor incide sobre a valorizacdo das caracteristicas e das
possibilidades dos brinquedos e sobre possiveis estratégias de exploracdo o docente
nesse sentido pode oferecer informacbes sobre diferentes formas de utilizagdo dos

brinquedos ampliando a referéncia infantil € importante que os brinquedos oferecidos as
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criancas reconhecam e valorizem os aspectos culturais da propria regido explorando

suas origens seus materiais sua estética e sua historia.

E necessario entender que a utiliza¢do do lidico como recurso pedagdgico na sala
de aula pode constituir-se em um caminho possivel que va ao encontro da formacao
integral das criancas e do atendimento as suas necessidades ao pensar em atividades
significativas que respondam as necessidades das criancas de forma integrada articulase
a realidade sociocultural do educando ao processo de construcdo de conhecimento

valorizando-se o0 acesso aos conhecimentos do mundo fisico e social.

E nesse ponto de vista que o lidico é importante ferramenta pedagogica para
caracterizacdes das acdes educacionais, apropriadas a serem estudadas em curso de
formacdo de professores com proposito da utilizacdo de jogos e brincadeiras em
diferentes situacfes educacionais e ao meio para estimular as aprendizagens especificas

dos alunos.

1.4. O papel do professor nos jogos pedagodgicos

O professor é o grande responsavel para escolher um jogo, mas precisa ter em
mente o cumprimento dos seus objectivos. O jogo escolhido deve ser estimulante,
agradavel, conter os desafios necessarios para provocar a vontade de aprender, o qual
a crianca perceba como brincadeira e ndo como obrigacéo ou como uma atividade formal,

atingindo o potencial da descoberta.

Cabe ao professor organizar situagbes para que as brincadeiras ocorram de
maneira diversificada para propiciar as criancas a possibilidade de escolherem temas,
papéis, objetos e companheiros com quem brincar ou jogos de regras e construcao, e
assim elaborarem de forma pessoal e independente suas emocdes, sentimentos,

conhecimentos e regras sociais. (RCNEI, 1998, p.29).

Os objetivos do professor deverao ser tracados de modo a garantir que os alunos
experimentem diversas possibilidades com os jogos, desta forma ele conseguira
desenvolver suas estratégias metodologicas adequando o plano as necessidades
individuais, viabilizando um melhor desempenho do aluno no processo de ensino

aprendizagem.
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E importante que se reflita cuidadosamente sobre a necessidade de se organizar
um ambiente propicio, que respeite necessidades basicas neuropsicoldgicas da crianca

como individuo ativo e social. (Oliveira, 2000, p. 94).

A valorizacdo das acbGes do aluno durante os jogos também é significante na
aprendizagem, a cooperagéo e a solidariedade desenvolvem a autoconfianga, de modo
que os alunos nao se tornem somente competitivos, mas que aprendam a respeitar as
limitacGes e possibilidades dos participantes. O jogo € uma ferramenta indispensavel
para o professor, possibilitando 0 avanco no processo ensino-aprendizagem, tanto na
assimilacdo dos papéis sociais, e na compreensdo das relacdes afetivas, como,
principalmente, na construcdo do conhecimento, o professor precisa estimular o

desenvolvimento da criatividade e imaginacao do aluno.

Os professores devem patrticipar efetivamente nas brincadeiras dos alunos, para
estimular o desenvolvimento intelectual e imaginario do educando precisam também ter
consciéncia de que o jogo, muitas vezes, acaba por estimular, envolver, interagir, acolher,
motivar aquele aluno que nada tem em casa, lhe possibilitando viver a aprendizagem de

maneira significativa e prazerosa.

O educador segue a evolucao social e cultural de sua comunidade e do mundo, e
deve utilizar todas as ferramentas e ideias disponiveis para aprender e ensinar, para
tornar sua sala de aula o lugar mais encantador do mundo. Queremos a escola do

encantamento onde todos se sintam incluidos. (Haetinger, 2005, p. 83)

Os professores também necessitam de motivacdo para trabalharem com esse tipo
de atividade, porque requer o trabalho de planejar de acordo com os objetivos a serem
alcancados, elaborar material adequado para o jogo apresentado, escolha de local
adequado para o desenvolvimento do jogos e até mesmo disposi¢cdo para realizar as
intervencdes necessarias durante o jogo, para isso, as instituicbes devem oferecer o
material necessario, ambiente favoravel, formacédo constante e apoio por parte dos

gestores, coordenadores e demais funcionarios da escola.

Facilitar o acesso ao ludico estimula a imaginacdo do aluno e favorece o
desenvolvimento harmonioso de cada um. O jogo em grupo estimula o aluno a interagir,

a integrar-se no grupo social, a estabelecer vinculos em suas rela¢cdes humanas.
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Ao brincar, afeto, motricidade, linguagem, percepcao, representacdo, memoria e
outras funcdes cognitivas estdo profundamente interligados. Ao brincar, a crianca é
favorecida com o equilibrio afetivo contribuindo para o processo de apropriacao de signos
sociais. Cria condi¢des para uma transformacao significativa da consciéncia infantil, por
exigir das criangas formas mais complexas de relacionamento com o mundo (Oliveira,
2000, p. 164).

Assim como foi citado acima, o0 jogo consiste como facilitador do processo ensino

aprendizagem ao desenvolver:
Motivacéo
Incentivo ao aprendizado
Integracao
Valorizacdo
Autoconfianga e autoestima
Nocdes de responsabilidade
Respeito matuo e participacao grupal
Facilitador de ajuste social
Integracdo ao meio social e cultural
Responsabilidade
Incentivo de habitos de lideranca
Prazer com atividades ludicas
Adaptacdo emocional
Criatividade e imaginacao
Capacidade mental e raciocinio logico
Evasao de energia

Respeito aos limites
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Consciéncia de competicéo
Sensorialidade

Percepcao

Antecipacéao

Concentracao

Espirito de cooperacao

Coordenacdo motora Autonomia

1.5. Jogo

Origem: DA Dicionario do Aurélio. Arriscar ao jogo. Fazer uma partida (ou varias
partidas) de., Manejar com destreza, Aventurar., Arremessar., Brincar., Dirigir., Dar-se ao
jogo., Mover-se., funcionar., Ajustar, Combinar, condizer., balancar., atirar-se,

arremessar-se.

O jogo e a brincadeira estao presentes na escola nas mais variadas situacoes e sob
as mais diversas formas. Também sdo diversas a concepcdes sobre o lugar e a
importancia dessas atividades na pratica pedagogica [...] que pode ser traduzida em
métodos educacionais que valorizam e buscam evitar distin¢ao rigida entre jogo e tarefas
sérias. Nesse caso, 0s jogos e brincadeiras das crian¢as podem e devem ser introduzidos
como recursos didaticos importantes, pois, brincando a crianga aprende. (Volpato, 2002,
p. 96)

Pode envolver dois ou mais alunos jogando entre si, como adversarios ou
cooperativamente, com grupos de adversarios. E importante que um jogo tenha
adversarios interagindo e como resultado da interacdo exista um vencedor e um

perdedor.

A palavra jogo significa diversao, brincadeira e entretenimento e que é tido como
recurso capaz de promover um ambiente planejado, motivador, agradavel e

enriquecedor, possibilitando a aprendizagem de varias habilidades.
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Compreendemos que 0s jogos podem ser utilizados para fins educacionais para
transmitir respeito as regras e ao outro, 0s jogos podem ser desenvolvidos por qualquer
ser humano independentemente de faixa etaria, pode-se jogar sozinho, em dupla ou até

mesmo em grupo.

O jogo é um meio basico para promover o desenvolvimento fisico motor. O
equipamento utilizado e os espacos pensados para 0 jogo sdo fundamentais na
motivacao de diferentes tipos de jogos motores. A introducéo de jogos estruturados para
o estimulo ao desempenho fisico-motor nunca foi tdo importante quanto hoje em dia, em
que o tempo para o jogo infantil se vé comprometido por atividades sedentarias, como

assistir televisdo e brincar com jogos no computador. (Friedmann, 1996, p.67).

E uma atividade estimulante, prazerosa e lidica, requer que o jogador saiba

improvisar e desenvolva habilidades para contornar situacdes complicadas.

Para Huizinga citado por Kihsimoto (1994) o jogo é um fendmeno e mostra que
certos rituais praticados pelo homem tém um carater lidico, mesmo que inicialmente nao
tivesse surgido com essa finalidade. O jogo € uma atividade ou ocupacao voluntaria,
exercida dentro de certos determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentido de tensédo e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da vida cotidiana. (Kishimoto, 1994, p.33).

Analisando essa definicdo, pode-se considerar que a primeira caracteristica
fundamental do jogo é a de ser uma atividade livre; a segunda caracteristica e a de ser
uma atividade que permite evadir da vida real para uma esfera com orientacao prépria; a
terceira caracteristica e a existéncia de regras, porém com duracao e espacos limitados.
Por permitir, ao individuo, transportar-se para um espac¢o distinto da vida cotidiana,
colocando-o no mundo da representagéo.

O jogo pode proporcionar uma liberdade e alivio de tenséo, possibilitando que os
participantes sejam envolvidos por uma espécie de magia e fazendo com que as pessoas
se mantenham na situacdo, aplicando uma atencdo fortemente centralizada nas

atividades previstas pelo jogo.
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1.5.1. Classificacdo Dos Jogos
Os jogos podem ser classificados de diferentes maneiras, Piaget (1971), por
exemplo, criou uma classificacdo baseada na evolucéo das estruturas. Ele formulou trés

grandes categorias que correspondem as fases do desenvolvimento infantil:

Fase sensorio-motor (do nascimento até os 2 anos aproximadamente): a crianca
brinca sozinha, sem utilizagdo da no¢éo de regras, neste momento comecam a fazer as
assimilagdes generalizadoras. Fase pré-operatorio também conhecido como o estagio
da inteligéncia simbdlica (dos 2 aos 5 ou 6 anos aproximadamente): as criangas adquirem
a nocao da existéncia de regras e comeg¢am a jogar umas com as outras os jogos de faz-

de-conta.

Fase das operacdes concretas (dos 7 aos 11 anos aproximadamente): as criancas
aprendem as regras e jogam em grupos. Esta é a fase dos jogos de regras como
basquete, damas, xadrez, etc. Desta forma, Piaget (1971) classificou os jogos de acordo

com cada tipo de estrutura mental:
Jogos de exercicio sensorio-motor

O ato de jogar é uma atividade natural no ser humano; inicialmente a atividade
lidica surge como uma série de exercicios motores simples. Sua finalidade é o proprio
prazer do funcionamento, e estes exercicios consistem em repeticdo de gestos e
movimentos simples como agitar os bracos, sacudir objetos, 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.
Jogos simbdlicos

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

a realidade.
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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.

Esses jogos de faz-de-conta possibilitam a crianca a realizacdo de sonhos e

fantasias, revelacdo de conflitos, medos e angustias, aliviando tensdes e frustracoes.

Entre os 7 e 11-12 anos, o simbolismo decai e comecam a aparecer com mais
frequéncia desenhos, trabalhos manuais, construcbes com materiais didaticos,
representacdes teatrais, entre outros. Nesse campo o computador pode se tornar uma

ferramenta muito util, quando bem utilizada.

Piaget ndo considera este tipo de jogo como sendo um segundo estagio e sim como
uma etapa entre os jogos simbdélicos e de regras. O préprio Piaget (1971, p.18) afirma:
?[...] é evidente que os jogos de construgdo ndo definem uma fase entre outras, mas
ocupa, no segundo, sobretudo no terceiro nivel, uma posi¢éo situada ao meio de caminho

entre 0 jogo e o trabalho inteligente [...]
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 ( esportes, trabalho, etc.).

Os jogos de regras sao classificados em jogos de exercicio

sensorio-motor (voleibol), e intelectual (xadrez).

O que caracteriza o jogo de regras € a existéncia de um conjunto de leis impostas
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 carater eminentemente

social.

Esse jogo esta frequente na vida da crianca no momento em que ela abandona a

fase egocéntrica possibilitando o desenvolvimento dos relacionamentos afetivo-sociais.

22



1.6. A importancia do ludico no desenvolvimento e no processo de Ensino

Aprendizagem.

Perante aquilo que ja foi escrito, podemos concluir que foram muitos os pedagogos
e educadores que defendem a importancia da componente ladica na educacédo. Importa

agora saber a importancia que esta tem no processo de EA.

Segundo Penteado (1979, p.43), o termo aprendizagem € o processo pelo qual o
individuo sofre mudancas em seu comportamento, modifica seu desempenho, reorganiza
as estruturas do seu pensamento, ou descobre novas maneiras de agir, hovas ideias e
informacdes, ou seja, é aquilo que o individuo aprende. No entanto, para que a
aprendizagem seja significativa, segundo Pinto e Tavares (2010), baseando-se em
Dockrell (2000), é preciso que o aluno entenda a relacdo daquilo que Ihe esta a ser

ensinado e a sua prépria vivéncia.

De acordo com a pesquisa bibliografica efetuada, o tema em questédo € bastante
abordado na educacdo de infancia, havendo um declinio quando passamos para a

pesquisa em termos de ensino basico.

Para Pellegrini e Boyd, citado por Spodek (2002, p.249), Quando as criancas
transitam da pré-escola para o0 ensino basico, entram numa instituicdo onde o jogo é
pouco valorizado. (?) da as criangas poucas oportunidades para praticarem actividades
lidicas autodirigidas.? Ouvimos frequentemente falar em desinteresse face aos
contetudos transmitidos, o que nos leva ao afamado insucesso escolar que afasta os
alunos da escola, nao fisicamente, mas intelectualmente, deixando os desinteressados e

até desiludidos.

Dockrell (2000), Morais (1986) e Simpson (1973), citados por Pinto e Tavares
(2010), apontam fatores como a falta de estimulo, inadequacéo de métodos ou problemas
do foro emocional como possiveis causas para as dificuldades mencionadas. Neste
sentido, o0 uso de aulas mais praticas e didaticas tem sido vistas como uma solucéo para

o problema, resultando num recurso pedagdgico alternativo. Citando Oliveira (1985),

Saloméo e Martini (2007, p.2), o uso de situa¢Bes ludicas em sala de aula € um

recurso metodologico capaz de propiciar uma aprendizagem espontanea e natural.
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Estimula a critica, a criatividade, a sociabilidade, sendo, portanto reconhecidos como uma
das atividades mais significativa sendo a mais significativa pelo seu contetado pedagdgico

social.

Na perspetiva de Friedmann (1996), os jogos ludicos permitem a cooperacao e a
interacdo que, para além de promoveram a convivéncia, estimulam o raciocinio, que se

traduzira em aprendizagem significativa e na consequente motivacao do aluno.

Para Winnicott (1995), trata-se sobretudo do prazer que absorve o0 aluno e o
entusiasma, ou seja, faz com que haja um bem-estar emocional que o envolve e canaliza

para aquilo que esta a ser posto em pratica.

Assim segundo Pinto e Tavares (2010), as atividades ludicas podem ser utilizadas
no processo de EA, nomeadamente na introducéo de contelddos ou na consolidacéo dos
mesmos, mas nado so, também esta em causa o desenvolvimento a nivel cultural, social
e criativo. Através deste tipo de pratica, o aluno conhece-se a si préprio, adquire valores
e encontra solucdes para os problemas do seu quotidiano. Isto porque a motivagao, que
segundo Pereira (1976, p.195), refere-se a0 comportamento que visa um objectivo, da
lugar ao interesse, auxiliando os alunos com maior dificuldade de aprendizagem. Todos
respondemos a estimulos e essa resposta depende da forma como somos estimulados.
Posto isto, 0 jogo constitui, ha perspetiva de Valentim (2002), citado por Costa (2014,
p.97), um instrumento pedagdgico, pois ajuda o aluno na construcao de novas ideias,
desenvolvendo a personalidade, sendo por isso uma necessidade e uma presenca
indiscutivel nas salas de aula. Concluindo, € importante referir que a atividade lidica tem

de ser encarada como uma potencialidade pedagdgica.

Segundo Nunes (2004), citado por Tristdo (2010, p.18), que leve a construcéo de
novo conhecimento e principalmente despertar o desenvolvimento de uma habilidade
operatéria.? Ou seja, uma aptiddo que dé aso a interacdo dos futuros cidadao nos

acontecimentos sociais que o envolvem, participando ativamente nos mesmos.
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1.7. O papel do professor face a actividade ludica.

Todos reconhecemos o papel que o docente tem na mediacdo do processo
educativo e na passagem de conhecimento para os seus alunos. Ja nos debrugcamos
acerca da importancia que a utilizacéo de atividades de cariz ludico tem sobre o processo

de ensino aprendizagem (EA). No entanto, € necessario ndo esquecer 0s principais

intervenientes para que esse processo seja concebivel.

Segundo Pessanha (2001, p.97), sera dever do educador encarar as suas opc¢oes
pedagogicas numa atitude aberta e flexivel, tentando conciliar o processo educativo com
as dindmicas sociais e histdricas da sociedade em que se insere.? Por isso, é imperativo
que o professor seja um investigador e se cultive a ele préprio, para que possa oferecer
aos seus alunos um leque de oportunidades, situacdes ludicas e espacgos coerentes para
gue estas possam acontecer. Assim, Penteado (1979) acredita, ou indo mais longe, exige
que esta didatica seja adquirida na formacédo de base dos profissionais de educacéo,

para que estes se apropriem dos mecanismos inerentes a aprendizagem humana.

Acontece que, Santos (2010), citado por Baranita (2012), questiona-se acerca da
presenca do ladico nos curriculos dos cursos de formacéo de professores. Sendo estes
fracos nesse sentido, como irdo os professores preconizar uma educacao ludica? Posto
isto, o autor supracitado defende que o futuro professor deve ter uma formagéo
académica, pedagogica e pessoal, onde seriam valorizados 0s componentes tedricos,
claro est4, mas também de carater didatico. Importa também referir o ponto de vista de
Spodek (1972), que citado por Ticli e Calvetti (2010, p.12) nos diz que o professor,
durante a sua prética, ndo deve apenas passar conteudo, deve ser um orientador e ter
sobretudo consciéncia do valor das atividades ludicas, reconhecimento dos objetivos que
as criancas deveriam adquirir através de determinadas aptiddes. Para isso, deve oferecer
todas as condicdes e guiar o aluno, intervindo sempre que considerar pertinente, para

que a situacao de jogo seja de facto educativa.

Citando Novoa (1992), Fonseca (2012, p.21), cada docente tem o seu modo préprio
de organizar as aulas, de se movimentar, de se dirigir aos alunos, de utilizar os meios
pedagdgicos. Acrescentando ainda que o modo que cada um ensina esta directamente

dependente daquilo que somos como pessoas quando exercemos 0 ensino.
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Concluindo, € necessario que o professor seja conhecedor e domine a educacéo
lidica, para que esta seja utilizada com intencionalidade pedagdgica e ndo como um

tempo livre:

Se dermos as criangas oportunidades para desenvolverem a criatividade de
investigacdo através do jogo, e as ajudarmos, em seguida, a refletir sobre as suas
experiéncias, e, finalmente, as encorajarmos a levar mais longe as suas experiéncias

através de um novo jogo, alcancaremos 0s objectivos propostos:

as criancas que aprendem em aulas que reinam estas condi¢cdes desenvolvem a

confianca em si proprias e as suas capacidades individuais. (Wassermann, 1990, p.37)

Prende-se com o aprender a pensar, o ter iniciativa e o se sentir motivado. Cabe ao
professor este cultivo de educacdo. Para isso deve haver estudo, planeamento,
observacéo e organizacao, no fundo ter um papel ativo naquilo que esta a implementar,
ajudando e estimulando o aluno, orientando 0 seu pensamento e, deste modo, ajudandoo

a construir aprendizagem.

1.8. A Importancia do ludico na educacdo infantil

A brincadeira sempre foi de muita importancia para as criancas. Toda crian¢a tem
o direito e a necessidade de brincar, isto € uma caracteristica da sua propria infancia
garantida em Lei. A importancia das brincadeiras no ambito educacional e na formacéao
das criancas, reflete sobre o ensino no processo educativo e cognitivo na educacgao

infantil.

Actualmente os interesses dos pesquisadores cresceram em busca de
compreender o real papel da educacéo infantil na formacdo independente e ativa das
criancas no contexto formal e ndo formal, buscando atender a diversidade cultural e
valorizando o aspecto social, afetivo, cognitivo e o emocional. As brincadeiras ludicas
em diversos contextos sociais sdo peg¢as fundamentais no dia a dia da vida de qualquer
crianca, seja ela normal ou especial, o lddico é uma ferramenta educacional
indispensavel no dia a dia e na formacgéo das criangas. Certamente, na escola o ludico

deve ser indispensavel também, assim como na propria casa da crianca.
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Observa-se que as atividades Iudicas sdo essenciais para a autonomia das
criancas, onde as mesmas sentem-se capazes de demostrar sentimentos, imitar
personagens, como também solucionar problemas através dos jogos e das brincadeiras
infantis. A demanda é grande quando pensamos em conscientizar pais, professores e

comunidade sobre o ludico.

Deve-se a escola orientar seus educadores e em suas praticas pedagogicas na
realizacdo de diversas atividades ao ar livre, no patio da escola, com aproveitamento de
materiais concretos, materiais ludicos. O brinquedo €é muito importante no
desenvolvimento da crianc¢a, pois no brinquedo é criada uma zona de desenvolvimento
proximal da crianca na medida em ela sempre se comporta além do habitual de sua idade,
parecendo ser maior do que € na realidade, nesse sentido, o desenvolvimento da crian¢a
é dado através da atividade do brinquedo, pois tal atividade oferece uma estrutura basica

que permite mudancas das necessidades e da consciéncia.

O brincar faz parte do desenvolvimento infantil, e € nas brincadeiras que as criancas
traduzem/ expressam o que vivem e sentem. A brincadeira deve ser considerada como
algo sério que é primordial para o desenvolvimento infantil. Ela € uma das formas da

criancga colocar para fora medos, problemas, angustias que ja enfrentou.

Brincar de forma livre e prazerosa permite que a crianca seja conduzida a uma
esfera imaginaria, um mundo de faz de conta consciente, porém capaz de reproduzir as
relacdes que observa em seu cotidiano, vivenciando simbolicamente diferentes papéis,

exercitando sua capacidade de generalizar e abstrair. ( Melo & Valle, 2005, p. 45).

A situacdo imaginaria presente no brinquedo € muito mais resultado da memoria
em acao do que de uma situagao imaginaria nova, sendo desenvolvida com um propdsito,
que € o que define a atividade, assim como (Vygotsky) Maria Montessori defenderam a
necessidade dos exercicios preparatérios para o desenvolvimento das habilidades da
escrita acreditando na necessidade desses exercicios, sendo que estes devem ser o

brincar e o desenhar.

O ludico promove a identidade da crianca, o desenvolvimento das competéncias da
mesma, oportunidades de crescimento permitindo movimentos corporais variados, a

seguranca e confianca durante a exploracdo do ambiente, o contato social e a
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privacidade com os brinquedos, oferecendo oportunidade aos educandos com um

trabalho coletivo e em grupos.
Segundo Velasco (1996, p. 78)

Brincando a crianca desenvolve suas capacidades fisicas, verbais ou intelectuais.
Quando a crian¢a nédo brinca, ela deixa de estimular, e até mesmo de desenvolver as
capacidades inatas podendo vir a ser um adulto inseguro, medroso e agressivo. Ja
quando brinca a vontade tem maiores possibilidades de se tornar um adulto equilibrado,

consciente e afetuoso.

Friedrich Wilhelm August Frobel pedagogo aleméao e fundador do primeiro jardim de
infancia, acreditava que os primeiros anos de vida sdo fundamentais para a formacéao da
crianca defendia que o brinquedo como um processo essencial no inicio da educacao
infantil, e também que as escolas deviam programar e basear seus curriculos conforme

a idade de suas criancas e os interesses de cada umas de suas fases.

Considera-se que a percepc¢ao do ludico nos curriculos escolares foi uma das
maiores contribuicdes de Frobel para a educacédo, juntamente com seu ideal de que o
ser humano é uma forga geradora de conhecimento com capacidade ilimitada de criagéo,
e ndo sO uma esponja de absorve o conhecimento exteriorizado apresentado por outros.
Por isso a extrema importancia de se estimular a imaginacdo da crianca para que ela

gere e crie, e ndo s6 afoga-la em contetudos de forma pragmaética.

A brincadeira, é a atividade espiritual mais pura do homem, na infancia e, ao mesmo
tempo, tipica da vida humana enquanto um todo da vida natural interna no homem e de
todas as coisas. A crianca que brinca sempre, com determinacdo auto-ativa,
perseverando, esquecendo sua fadiga fisica, pode certamente tornar-se um homem
determinado, capaz de auto-sacrificio para a promoc¢éao do seu bem e de outros. Como
sempre indicamos, o brincar em qualquer tempo nao é trivial, é altamente sério e de

profunda significacéo (Froebel, 2001, p.23).

Além de Froebel outros autores reconhecem o ludico em sua importancia e exemplo
de Piaget, que em sua obra afirma que o desenvolvimento da crianca sé ocorre através

do ludico, em outras palavras para crescer a criancga precisa brincar. Para ele com o jogo
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se constroi o conhecimento, é por meio dos objetos que as criangcas agem e Sao capazes
de dar estrutura ao seu espaco, tempo, e assim desenvolver no¢cdes de eventualidade

chegando a representacéo e a légica.

Segundo Kishimoto (2010, p.37): As brincadeiras podem ser o elemento chave para
a estimulacgdo linguistica. Para o autor com o brincar o ser humano desenvolve o aspecto

social, e também auxilia no aspecto intelectual e emocional do individuo.

Para Jodo Batista Freire (1997, p.75), O jogo contém um elemento de motivacéo
que poucas atividades teriam para a primeira infancia: o prazer da atividade ludica.
Segundo Freire mesmo antes da crianca desenvolver a linguagem verbal, por meio do

jogo ele se desenvolve motoramente, reproduzindo os gestos conforme observa.

Jerome Seymour Brunerr, formado em psicologia atuou como professor em varias

universidades nos EUA e Inglaterra.

De acordo com Kishimoto (2002, p.139) Bruner publicou artigos sobre nazismo,
guerra e paz durante a segunda Guerra Mundial, analisando as atitudes e o processo
de percepcao das pessoas e dos grupos, seus estudos estabeleceram relacdes entre a
cognicao interferindo na visdo de mundo do individuo. O olhar sobre as questbes
referentes a cogni¢cdo o encaminha as pesquisas sobre o papel do jogo e da imitacédo

na evolucéo da educabilidade do ser humano.

De acordo com Kishimoto (2002) as principais ideias de Jerome Seymour Bruner

O jogo é visto como forma do sujeito violar a rigidez dos padrées de comportamento
sociais das espécies, a crianca imita o adulto e expressa tais condutas pelo brincar; O
jogo ao decorrer em situacbes sem pressao no ambiente familiar e de seguranca

emocional proporciona condi¢des para que a crianga aprenda as normas sociais.

A brincadeira proporciona a crianca a descoberta das regras sociais e a aquisicao
da linguagem, pois ao repetir a brincadeira na interacdo com o adulto ela descobre a
regra, a crianga ndo so repete como acaba tomando iniciativa inovando e introduzindo

outros meios.
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Ainda de acordo com o autor a relacdo entre o brincar, a aquisicdo de regras e o
desenvolvimento da linguagem sédo abordados em varias obras de Jerome Seymour

Bruner, pois:

[...] Ao propor o ludico para ensinar criancas de diferentes idades, em situacdes
estruturadas, com a mediagéo dos adultos Bruner concebe-o como forma de exploracao,
estratégia que leva aos pensamentos divergentes, por sua caracteristica pouco

opressora e estimuladora da criatividade (Kishimoto, 2002, p.143)

Jerome Seymour Bruner (citado por Kishimoto, 2002) aponta trés elementos que

participam da aprendizagem:

1. Aquisicéo de nova informacéao variando de acordo com a metodologia empregada

na qual por meio do brincar permite a compreensao significativa de uma informacao;

2. A transformacéo processo de internalizacdo que reorganiza a informacao dentro

das estruturas cognitivas da crianga;
3. Aavaliacéo, que permite a expressao do comportamento antes citados.

Bruner valoriza a brincadeira da crianca pequena como elemento constitutivo de
acbes sensoOrio motoras 0s quais respondem pela estruturagcdo dos conhecimentos

construidos a partir do que denominamos.

saber fazer. Através da brincadeira a crianca aprende a se movimentar, falar e a

desenvolver estratégias para solucionar problemas do seu habitual.

J& para Piaget a crianga € um agente ativo em seu desenvolvimento construindo e
se adaptando em seu ambiente e modificando assim seus esquemas basicos. Ao brincar
a crianca compreende outros sistemas simbdlicos, como a escrita, criando vinculos

afetivos duradouros assumindo a confianca nas pessoas.

De acordo com Klisys (2010, p.46), Os brinquedos e jogos trazem a historia e a

engenhosidade que a humanidade levou anos para construir.

Quando uma crianca esta de posse de um brinquedo ela tem a possibilidade de
apropriar se da cultura produzida por sua geracgao e por geragdes anteriores a elas, ao

tomar posse de um brinquedo ou um jogo como brincadeira, nada de novo, porém
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podemos ver que estao apropriando de elementos que foram construidos anteriormente,
como regras, materiais, costumes, a ponto de identificar por meio do objeto o mesmo tipo

de jogo dos antepassados, porem adaptados ao mundo atual ganhando novo formato.

O brincar para Oliveira (2010) ndo significa apenas recrear, € muito mais,
caracterizando-se como uma das formas mais complexas que a crianga tem de
comunicar-se consigo mesma e com o mundo, ou seja, o desenvolvimento acontece
através de trocas mutuas que se estabelecem durante toda sua vida. Através do brincar
a crianca pode desenvolver capacidades importantes como a atencdo, a memodria, a
imitacdo, a imaginacgdo, ainda propiciando a crianga o desenvolvimento de areas da

personalidade como afetividade, motricidade, inteligéncia, sociabilidade e criatividade.

Partiu do principio que o sujeito se constitui nas relacdes com o0s outros, por meio
de atividades caracteristicamente humanas, que sao mediadas por ferramentas técnicas

e semioticas, segundo Vygotsky (1998).

Na perspectiva do autor a brincadeira infantil assume uma posicao privilegiada para
a analise do processo de constituicdo do sujeito, rompendo com a visao tradicional de
que ela € uma atividade natural de satisfacdo de instintos infantis. O autor refere-se a
brincadeira como uma maneira de férmula e assimilacdo do mundo das relacbes, das
atividades e dos papéis dos adultos. A capacidade para imaginar, fazer planos,
apropriarse de novos conhecimentos surge, nas criancas, através do brincar. A crianca
por intermédio da brincadeira, das atividades ludicas, atua, mesmo que simbolicamente,
nas diferentes situacdes vividas pelo ser humano, reelaborando sentimentos,

conhecimentos, significados e atitudes.

Zanluchi (2005, p. 89) afirma: quando brinca a crianca prepara-se para a vida, pois
é através de sua atividade ludica que ela vai tendo contato com o mundo fisico e social,

bem como vai compreendendo como s&o e como funcionam as coisas.

Nesse contexto observamos que segundo os consagrados autores citados o brincar
€ uma parte essencial no desenvolvimento da crianca, hdo somente intelectual, mas

também no contexto social e emocional assim como para sua formac¢ao como cidadao.
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Portanto, quando a criancga brinca, torna se mais madura, pois entra, mesmo que
de forma simbdlica, no mundo adulto que cada vez se abre para que ela, aprenda a lidar
com as diferentes circunstancias. Logo, a brincadeira € de fundamental importancia para
o desenvolvimento infantil na medida em que a crianca pode transformar e produzir novas
definicdes. Nas situagdes em que a crianca € estimulada, é possivel observar que rompe
com a relacéo de vinculagdo ao outro, atribuindo-lhe um novo significado, o que expressa

seu carater ativo, no andamento de seu proprio desenvolvimento.

1.10. O Ludico E A Educacéo

As actividades ludicas propostas pela maioria das escolas costumam ser
estruturadas de modo compartimentado: existe uma hora para tudo, para trabalhar a
coordenacao motora, outra para desenvolver o raciocinio légico, outra para a linguagem,
outra para brincar sob a orientacdo do educador, outra para a brincadeira nao direcionada
e assim por diante. As criangcas sdo seres integrais, mas essa segmentacédo de
atividades acima citada ndo vai ao encontro da formacao da personalidade integral das

criancas nem de suas necessidades.

Segundo Friedmann (2012, p.44) formar cidadaos sensiveis, criativos, inventivos e
descobridores, capazes de criticar e distinguir entre o que esta provado e o0 que nao esta,
deveria ser o principal objetivo da educacdo. Essas sdo caracteristicas inerentes a
personalidade integral das criancas. Contudo, o educador deve-se encorajar a autonomia
e 0 pensamento critico independente, por outro lado precisa entender que a
aprendizagem depende em grande parte da motivag&o: as necessidades e os interesses
das criangas sao mais importantes que qualquer outra razéo para que elas se dediquem

a uma actividade.
(Friedmann, 2012, p.45) A autora enfatiza também que:

O educador ndo pode esquecer de que ao pensar em atividades significativas e
desafiadoras que respondam aos objetivos, € importante articula-las de forma integrada,
conforme a realidade sociocultural das criangas, seus estagios de desenvolvimento e 0s
processos de construgdo cognitiva, valorizando o acesso aos conhecimentos dos

mundos fisico e social. (Friedmann, 2012, p.45)
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Entretanto, convém ressaltar que a atividade ludica ndo é o unico e exclusivo
recurso de acao, trata-se de uma alternativa significativa e importantissima, mas seu
uso ndo exclui outras possibilidades. Agora se pensarmos no meio de garantir a
construcdo de conhecimentos e a interacao entre individuos no espaco escolar utilizar
o ludico é a melhor forma de pensar a educacao sob uma perspectiva criativa, autbnoma

e consciente.

Por meio dessas atividades ladicas, ha uma rica possibilidade de incentivar seu
desenvolvimento, além disso, abre portas para o mundo social e para as culturas

infantis. Contudo, Friedmann (2012) finaliza salientando para os educadores que:

Ao trabalhar com atividades ludicas de forma consciente existe um aspecto ao qual
se deve dar especial atencdo: o carater de prazer e ludicidade que elas tém na vida das
criancas. Sem esse componente basico, perde-se o sentido de utilizacdo de um meio,
cujo principal intuito € o de resgatar as atividades ludicas, suas espontaneidades e, com

elas, sua importancia no desenvolvimento integral das criancas. ( Friedmann, 2012, p.45)
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CAPITULO Il: METODOLOGIA DE INVESTIGACAO

2.1. Tipo de Pesquisa

Para responder as questfes desta investigacdo é primordial consultar as obras
literarias mais recentes e relevantes sobre o assunto, reportando e avaliando o
conhecimento produzido em pesquisas prévias, destacando conceitos, procedimentos,
resultados, discussdes e conclusdes relevantes para seu trabalho (Prodanov & Freitas,
2013, p. 79), proporcionando uma melhor compreensao do problema e afunilando a

discussao.

Em virtude da necessidade de aumentar a familiaridade com o assunto abordado
de forma flexivel e valorizando os diferentes aspectos relacionados ao tema estudado, o
presente estudo possui carater exploratério, pois, segundo Gil (2018, p. 26), a maioria
das pesquisas realizadas com propdsitos académicos, em primeiro momento, assume o

carater de pesquisa exploratéria para clarificar o que sera investigado.

Por possuir hipéteses a serem testadas, e em determinados pontos existir a
necessidade realizar uma exploracdo de forma livre sobre o tema, dando sentido aos
nameros, 0 metodo desta pesquisa tem abordagem quantitativo-qualitativa,
possibilitando a interpretacdo dos elementos identificados na pesquisa de campo,

alinhando-os ao referencial tedrico.

Diante do cenario que foi desenhado, é possivel enquadrar esta pesquisa como
sendo um estudo de caso, que, de acordo com Gil, (2018, p. 57) consiste no estudo
profundo e exaustivo de um ou poucos casos, de maneira que permita seu amplo e

detalhado conhecimento.

Corroborando com Gil (2018), Yin (2015, p. 17) afirma que o estudo de caso € uma
investigacdo empirica que investiga um fendmeno contemporaneo (0 caso) em
profundidade e em seu contexto de mundo real, especialmente quando os limites entre o

fendmeno e o contexto puderem n&o ser claramente evidentes.

Neste sentido, este estudo possibilitara compreender as perspectivas dos

professores do Campus Vilhena sobre o processo de avaliacao de desempenho docente,
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beneficiando-se do desenvolvimento anterior das proposicfes tedricas para orientar a

coleta e analise de dados? (Yin, 2015, p. 18).

2.2. Modelo(s) de abordagens

Do ponto de vista abordagem, este trabalho emprega uma pesquisa qualitativa
e guantitativa. Para Gonzalez (2016, p. 5) pesquisa qualitativa é aquela que implica
compreender o conhecimento como produc¢éo e nao como apropriagéo linear de uma

realidade que nos apresenta.

Segundo Bauer (2014, p. 22) pesquisa quantitativa € aquela que lida com numeros,

usa modelos estatisticos para explicar os dados.

2.3. Nivel (s) de estruturacéo de método (s)
Segundo Carvalho (2015, p. 116) métodos sdo procedimentos adaptados para se

encontrar a resposta da questao basica.

O termo método € conhecido como o conjunto de procedimentos, regras e

operacOes previamente fixados que permitem chegar a determinada meta, fim ou

conhecimento.

Portanto, o meétodo cientifico aplicado estabelece uma enorme fonte de
conhecimentos, ja que o0s seus resultados podem ser considerados objetivos e corretos
e ndo sdo suscetiveis de discussdo. Nivel tedrico: leva em conta teorias que dominam
principalmente, leis, conceitos, bem como a prevaléncia do componente mental.

conhecimento preceptivo torna-se um papel subordinado.

Nivel empirico/experimental: € reduzido para o estudo de objetos da vida real. Ou
seja, o empirico nivel de conhecimento cientifico é reduzido para o fato de que, nesta
fase estamos estudando a interacéo, o contato humano com as caracteristicas naturais

circundantes.

Nivel estatistico/matematico: utilizou-se para mostra os resultados da tabulag¢éo dos
dados obtidos, determinar as distribuicdes de percentagem e suas representacdes

gréficas.
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2.4. Técnicas de colheita de dados

Para a recolha de dados desta pesquisa utilizaremos o questionario.

Segundo Alves (2014, p.36) o questionario permite recolher informacgdes sobre as
varias areas de avaliacdo ao mesmo tempo e possibilita a comparacéo entre as respostas
de varios actores. Os dados obtidos foram organizados em tabelas e graficos

configurados a partir do Excel.

2.5. Instrumentos e procedimentos de recolha de dados

Segundo Aires (2015, p.24) os procedimentos basicos de recolha na pesquisa
envolvem guatro tipos: Selecdo: Exame minucioso dos dados. Verificagao critica que tem
por finalidade detectar falhas ou erros, evitando informac¢des confusas, distorcidas,
incompletas, que podem prejudicar o resultado da pesquisa, como a grande quantidade

de dados desordenados e as instru¢cdes mal compreendidas;

Codificacao: Operacao utilizada para classificar os dados que se relacionam. Com
a codificacdo, os dados sado transformados em simbolos, podendo depois ser tabelados
e contados (atribuicdo de cédigos, numeros e letras);

Tabulacdo: Disposicdo dos dados em tabelas, quadros e graficos para facilitar a

verificagcdo das inter-relagdes entre eles.

Andlise: Atividade intelectual que busca dar um significado amplo as respostas,
vinculando-se a outros conhecimentos e teorias. Em outras palavras, trata-se da

exposicao e interpretacéo do significado do material apresentado.

E preciso ressaltar que a validagido dos dados de pesquisa ocorre em cada um
desses procedimentos basicos. Sdo eles que vao proporcionar a precisdo e a

credibilidade dos resultados de analise.

2.6. Populacédo e amostra
Para Pestrana citado por Velosa (2013, p.53) populacéo € o conjunto de todos os

valores que descrevem um fendbmeno que interessa ao investigador.

A populacéo desta pesquisa é de 20 professores e 10 funcionarios administrativos.
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Segundo Marconi (2012, p.28) amostra é a por¢cao ou parcela escolhida de acordo
com a populagdo. A amostra extraida é de vinte (20) funcionérios docentes e nao

docentes da referida instituicdo que representa 67% da populacéo.
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CAPITULO IlI: DISCUSSAO E RESULTADOS

3.1. Caracterizacdo do campo de pesquisa

A escola estd localizada na provincia do Icolo Bengo, nho municipio do Sequele,
especificamente no bairro da Vidrul. Esta instituicdo de ensino abrange desde a iniciacao
até a 92 classe, oferecendo uma formacédo completa para os seus alunos. O corpo
docente € composto por 13 professores, que se dedicam ao ensino das diversas
disciplinas. Além disso, a escola conta com 4 funcionérios administrativos, 4 auxiliares
de limpeza e 4 segurancas, garantindo o bom funcionamento e a seguranga da
instituicao.

A infraestrutura da escola inclui 12 salas de aula, correspondendo ao numero de
turmas que sdo organizadas para os turnos da manha e da tarde. A escola também
dispbe de 3 gabinetes para os professores e 4 banheiros (WC), proporcionando um
ambiente adequado tanto para o ensino quanto para o atendimento as necessidades dos

alunos e funcionarios.
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3.2. Inquérito aplicados aos professores e direccao

Tabela e gréfico n° 01. sobre a utilizacdo de jogos educativos nas aulas

Designhacao Frequéncia %
Sim 6 37,5
N&o 5 31,25

As vezes 5 31,25

Total geral 16 100

Total geral; 16 >N50;5

As vezes; 5

-

Fonte: Elaboracdo Propria 2023/2024

A andlise dos dados indica que a maioria dos professores (37,5%) utiliza jogos
educativos nas suas aulas. No entanto, uma proporcao consideravel (31,25%) néo utiliza
essa metodologia, e uma porcentagem equivalente (31,25%) utiliza jogos as vezes.
Esses dados sugerem uma adocdo moderada de jogos educativos, o que pode indicar
uma oportunidade para promover sua utilizacdo mais consistente no ambiente
educacional. A falta de utilizacao por parte de alguns professores pode estar relacionada
a fatores como a falta de formacao especifica ou a percep¢édo de que 0s jogos ndo sao
eficazes para a aprendizagem. De acordo com Santos e Oliveira (2021), "o uso de jogos
educativos pode aumentar o engajamento dos alunos e facilitar a aprendizagem ao tornar
0 processo mais interativo e dinamico". Isso sugere que uma maior implementacao de
jogos nas aulas pode contribuir significativamente para a qualidade do ensino e
aprendizagem, reforcando a importancia de capacitar os professores na utilizacdo dessas

ferramentas.
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Tabela e grafico n°02. sobre a frequéncia de utilizacao de jogos educativos em sala de

aula
Designacéao Frequéncia %
Diariamente 4 24
Semanalmente 5 31,25
Mensalmente 3 18,75
Raramente 4 25
Total geral 16 100

Diariamente; 4

'Asemanalmente; 5
Raramente; 4 /
’ Mensalmente; 3

Os dados simulados mostram que 25% dos professores utilizam jogos educativos

Fonte: Elaboragéo Propria 2023/2024

diariamente, enquanto 31,25% o fazem semanalmente. Um grupo menor (18,75%) utiliza
jogos mensalmente, e 25% dos professores raramente implementam essa estratégia em
suas aulas. Esses resultados indicam que, embora uma parte significativa dos
professores use jogos educativos de forma regular (diariamente ou semanalmente), uma
quantidade consideravel também ndo o faz com frequéncia, o que pode refletir uma

resisténcia ou falta de familiaridade com essa metodologia.

De acordo com Silva e Almeida (2022), "a regularidade no uso de jogos educativos
pode influenciar positivamente a motivacdo dos alunos e o desenvolvimento de
habilidades criticas, tornando o aprendizado mais eficaz". Portanto, aumentar a
frequéncia de uso de jogos educativos nas aulas pode ser um passo importante para

melhorar o processo de ensino-aprendizagem.
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Tabela e grafico n°03. sobre a opinido dos professores em relagcdo ao uso de jogos

educativos e seu impacto na participacao dos alunos.

Designacao Frequéncia %
Sim, muito 50
Sim, um pouco 37,5
N&o faz diferenca 12,5
Total geral 100

Total geral; 16

o

N3do faz diferenga; 2

8

6

2

16
L
R

Fonte: Elaboracao Propria 2023/2024

A andlise dos dados simulados revela que a maioria dos professores (50%) acredita
que o uso de jogos educativos melhora significativamente a participacdo dos alunos.
Além disso, 37,5% dos professores opinaram que os jogos educativos melhoram a
participacdo, mas de forma mais moderada. Apenas 12,5% dos professores acham que
0s jogos nao fazem diferenca, e nenhum professor acredita que o uso de jogos diminui a
participacéo. Esses resultados s&o encorajadores e indicam uma percepgao positiva em
relacdo ao impacto dos jogos educativos na participagéo dos alunos, sugerindo que essa

metodologia pode ser uma ferramenta eficaz para engajar os estudantes.

De acordo com Pereira e Lima (2023), "os jogos educativos tém o potencial de criar
um ambiente mais envolvente, promovendo a interacao e a participacao ativa dos alunos
no processo de aprendizagem”. Isso reforca a ideia de que a implementacao de jogos

nas aulas pode ser uma estratégia valiosa para aumentar o envolvimento dos alunos.
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Tabela e gréafico n°04. sobre o impacto do uso de jogos educativos no desenvolvimento

de habilidades cognitivas dos alunos.

Designacéao Frequéncia %
Sim, facilita bastante 7 43,75
Sim, mas apenas em algumas areas 6 37,5
N&o vejo impacto significativo 2 12,5
N&o, prejudica o desenvolvimento 1 6,25
Total geral 16 100

S

. im, facilita bastante; 7

Sim, mas apenas em

-‘ algumas areas; 6

N3do, prejudica o Nao vejo impacto
desenvolvimento; 1 significativo; 2

Fonte: Elaboracao Propria 2023/2024

A analise dos dados simulados revela que 43,75% dos professores acreditam que
0 uso de jogos educativos facilita bastante o desenvolvimento de habilidades cognitivas
dos alunos. Além disso, 37,5% consideram que 0s jogos ajudam, mas apenas em
algumas areas especificas. Apenas 12,5% ndo veem um impacto significativo, e 6,25%
acreditam que o uso de jogos prejudica o desenvolvimento cognitivo. Esses resultados
sugerem uma percepcao geral positiva sobre a eficacia dos jogos educativos no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, com uma maioria significativa reconhecendo
seus beneficios. Isso pode indicar uma oportunidade para a formacdo de professores
sobre a integracdo de jogos educativos em suas praticas pedagodgicas. De acordo com
Costa e Ferreira (2022), "os jogos educativos podem estimular a capacidade de resolucéo
de problemas, pensamento critico e criatividade, contribuindo significativamente para o
desenvolvimento das habilidades cognitivas dos alunos”. Esse entendimento reforca a

importancia de utilizar jogos como uma estratégia didatica eficaz nas aulas.
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Tabela e grafico n°05. sobre quais habilidades os alunos mais desenvolvem com o uso

de jogos educativos.

Designacéao Frequéncia %
Pensamento critico 5 31,25

Resolucédo de problemas 4 25
Trabalho em equipe 6 37,5
Comunicagao 1 6,25
Total geral 16 100

Pensamento critico; 5

’ Resolugdo de
roblemas; 4
Trabalho em

equipe; 6

Comunicagao; 1

Fonte: Elaboracao Propria 2023/2024

Os dados simulados mostram que a habilidade mais frequentemente associada ao
uso de jogos educativos é o *trabalho em equipe, com 37,5% dos professores indicando
que essa € a habilidade mais desenvolvida pelos alunos. O **pensamento critico* é
considerado uma habilidade importante por 31,25% dos professores, enquanto 25% dos
docentes acreditam que a *resolucédo de problemas* € a habilidade mais beneficiada.
Apenas 6,25% dos professores mencionaram a *comunicagdo* como uma habilidade
desenvolvida com o uso de jogos. Conforme apontado por Almeida e Souza (2023), "os
jogos educativos ndo apenas promovem o0 engajamento dos alunos, mas também sao
eficazes no desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas, como o trabalho em
equipe e o0 pensamento critico, que sdo essenciais para o aprendizado significativo". Isso

enfatiza a relevancia de jogos educativos na formacao integral dos alunos.

43



3.2. Inquéritos aplicados aos pais e encarregados de educacdao
Tabela e grafico n°06. sobre a opinido dos pais ou encarregados de educacdo em

relacdo ao uso de jogos na escola e seu impacto no aprendizado dos filhos.

Designacéo Frequéncia %
Sim, ajuda bastante 12 40
Sim, mas ndo em todas as disciplinas 10 33,33
N&o vejo diferenca 6 20
N&o, atrapalha o aprendizado 2 6,67
Total geral 30 100

Sim, ajuda bastante; 12

l Sim, mas ndo em todas

as disciplinas; 10

N3do, atrapalha o
aprendizado; 2

Ndo vejo diferenga; 6

Fonte: Elaboracao Propria 2023/2024

Os dados simulados mostram que 40% dos pais acreditam que 0 uso de jogos na
escola ajuda bastante no aprendizado de seus filhos. Uma proporgdo significativa,
33,33%, opina que os jogos ajudam, mas nao em todas as disciplinas. Apenas 20% dos
pais ndo percebem diferenca no aprendizado devido ao uso de jogos, e uma minoria de
6,67% acredita que o0 uso de jogos atrapalha o aprendizado. Esses resultados indicam
uma percepgao positiva entre os pais em relacdo ao impacto dos jogos no aprendizado.
A maioria reconhece que, embora os jogos possam ser benéficos, a eficacia pode variar
dependendo da disciplina, sugerindo a necessidade de uma integracao cuidadosa dos

jogos educativos no curriculo escolar.
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Segundo Ribeiro e Martins (2022), "a incluséo de jogos educativos no ambiente
escolar ndo apenas promove a aprendizagem de forma lidica, mas também pode atender
a diferentes estilos de aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento cognitivo e social
dos alunos". Essa perspectiva apoia a ideia de que os jogos sdo uma ferramenta valiosa

para o aprendizado, reforgando a visdo positiva que muitos pais tém sobre sua utilizacao.
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Tabela e grafico n°07. sobre a frequéncia com que os filhos falam sobre os jogos

utilizados nas aulas em casa.

Designacéao Frequéncia %

Sim, frequentemente 10 33,33
Sim, de vez em quando 12 40
N&o, raramente 6 20
Nunca 2 6,67

Total geral 30 100

Sim, frequentemente;

I Sim, de vez em

quando; 12

Nao, raramente; 6

Nunca; 2

Fonte: Elaboracao Propria 2023/2024

A andlise dos dados simulados revela que 33,33% dos pais afirmam que seus filhos
falam frequentemente sobre os jogos utilizados nas aulas. A maior parte dos
entrevistados, 40%, indica que os filhos falam sobre os jogos de vez em quando. Por
outro lado, 20% dos pais mencionam que seus filhos raramente comentam sobre os

jogos, e 6,67% afirmam que nunca falam sobre isso.

Esses resultados sugerem que a maioria das criangas esta engajada o suficiente
para discutir os jogos educativos em casa, 0 que pode ser um indicativo de que esses
jogos estao impactando positivamente seu interesse pelo aprendizado. Além disso, o fato
de que um namero consideravel de pais relata que seus filhos falam sobre os jogos, ainda
gue ocasionalmente, sugere que 0s jogos estdao se tornando uma parte relevante da

experiéncia educacional.
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De acordo com Santos e Costa (2021), "a comunicacdo sobre experiéncias de
aprendizado, como o uso de jogos educativos, entre pais e filhos pode fortalecer o vinculo
familiar e incentivar a reflexdo sobre o que foi aprendido, promovendo um ambiente de
apoio a educacao". Essa afirmacdo indica que a conversa sobre jogos educativos pode

contribuir para um aprendizado mais profundo e significativo.
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Tabela e grafico n°08. sobre a percepcao dos pais ou encarregados de educacdo em

relacdo a preparacao dos professores para usar jogos no processo de ensino.

Designacgéao Frequéncia %
Sim, estdo bem preparados 8 26,67
Estdo razoavelmente preparados 12 40
N&o estdo preparados o suficiente 8 26,67
N&o, ndo estdo preparados 2 6,66
Total geral 30 100

Sim, estdo bem

preparados; 8
. Estdo razoavelmente

preparados; 12

- Ndo estdo preparados o

N&o, ndo estdo o
suficiente; 8

preparados; 2

Fonte: Elaboragéo Propria 2023/2024

Os dados simulados indicam que apenas 26,67% dos pais acreditam que 0s
professores estdo bem preparados para usar jogos no processo de ensino. A maior parte,
40%, considera que os professores estdo razoavelmente preparados, o que sugere uma
percepcao de que ha espaco para melhorias. Um total de 26,67% dos entrevistados sente
gue os professores ndo estao preparados o suficiente, e 6,66% acredita que nao estao

preparados de modo algum.

Esses resultados refletem uma preocupacdo com a capacitacdo dos professores
para integrar jogos educativos em suas praticas pedagodgicas. Embora muitos pais
reconhecam que os educadores tém algum nivel de preparacéo, ha uma expectativa de
gue mais formacao e recursos sejam disponibilizados para que possam utilizar essa

ferramenta de maneira eficaz.
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Segundo Oliveira e Santos (2022), "a formacgéo continua dos professores é crucial
para a implementacdo bem-sucedida de jogos educativos, uma vez que esses
profissionais precisam de habilidades e conhecimentos especificos para integrar jogos
de forma significativa no curriculo”. Essa afirmacdo destaca a necessidade de
investimentos na formag&o docente para que 0s jogos possam ser utilizados plenamente

como recursos didaticos.
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Tabela e grafico n°10. Sobre o desejo dos pais ou encarregados de educacdo em
relacao a utilizacao de mais jogos na escola para ajudar no desenvolvimento escolar dos
filhos.

Designacéo Frequéncia %
Sim, gostaria muito 14 46,67
Sim, mas apenas em algumas disciplinas 10 33,33
N&o faz diferenca 4 13,33
Nao, prefiro métodos tradicionais 2 6,67
Total geral 30 100

. Sim, gostaria muito; 14

Slm mas apenas em

-— algumas disciplinas; 10

Néo faz diferenca; 4

Néo, prefiro
métodos
tradicionais; 2

Fonte: Elaboragéo Propria 2023/2024

Os dados simulados revelam que 46,67% dos pais gostariam que mais jogos
fossem utilizados na escola, indicando um forte apoio a inclusdo de jogos no processo
educacional. Além disso, 33,33% dos entrevistados acreditam que 0s jogos deveriam ser
utilizados, mas apenas em algumas disciplinas. Apenas 13,33% dos pais afirmam que
isso ndo faz diferenca, e 6,67% preferem métodos tradicionais de ensino.

Esses resultados demonstram um interesse significativo por parte dos pais na
utilizacdo de jogos educativos como uma ferramenta para apoiar o desenvolvimento
escolar. A maioria dos pais parece acreditar que a inclusado de jogos poderia enriquecer
a experiéncia educacional de seus filhos, indicando uma tendéncia positiva em relacéo a

métodos de ensino mais interativos e envolventes.
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Conforme discutido por Silva e Almeida (2023), "a utilizacdo de jogos educativos
pode ndo apenas aumentar o engajamento dos alunos, mas também contribuir para um
aprendizado mais eficaz, pois esses jogos promovem a aplicacdo pratica de conceitos
tedricos de forma ludica". Essa visdo ressalta a importancia de ampliar a utilizacdo de

jogos na educacéo, apoiando a demanda dos pais por metodologias mais dinamicas.
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CONCLUSOES

A analise dos dados obtidos com professores, pais ou encarregados de educacao

sobre 0 uso de jogos educativos no processo de ensino, concluiu —se o0 seguinte:

Os resultados mostraram que tanto os professores quanto os pais reconhecem os
beneficios dos jogos educativos. A maioria dos professores afirmaram utilizar jogos em
suas aulas, o que se alinha com a opinido de muitos pais que acreditam que 0S jogos
ajudam bastante no aprendizado de seus filhos. Essa convergéncia de opinides € um
ponto positivo, pois sugere um entendimento comum sobre a importancia dos jogos na

educacéo e o potencial deles para aumentar a motivacao e o engajamento dos alunos.

Entretanto, a analise revelou diferencas significativas nas percepc¢des sobre a
preparacdo dos professores para integrar jogos no ensino. Enquanto muitos pais
acreditam que os professores estao razoavelmente preparados, uma parte consideravel
dos professores expressou duvidas sobre sua propria capacitacdo. Isso pode indicar a
necessidade de formacéao continua e suporte para os educadores, a fim de que se sintam
mais confiantes e capazes de implementar jogos de forma eficaz em suas aulas. A
discrepancia entre a confianca dos pais e as insegurancas dos professores pode gerar

tensdes e expectativas nao atendidas, afetando a colaboracéo entre a escola e a familia.

A discusséo sobre o impacto dos jogos no desenvolvimento de habilidades sociais,
como trabalho em equipe e comunicacgéo, também revelou alinhamentos e divergéncias.
Tanto professores quanto pais concordam que 0s jogos tém um papel positivo nesse
desenvolvimento, mas é fundamental que os educadores utilizem estratégias adequadas
para maximizar esses beneficios. A percepcdo dos pais de gue os jogos ajudam no
desenvolvimento de habilidades sociais pode motiva-los a solicitar mais jogos nas
escolas, enquanto os professores podem precisar de orientacdo sobre como facilitar esse

aprendizado social.

A maioria dos pais expressou o0 desejo de que mais jogos sejam utilizados na
escola, o que sugere uma oportunidade para os educadores adotarem uma abordagem
mais proativa na inclusdo de jogos. Essa demanda pode ser um incentivo para que as
escolas busquem recursos e formacdo para implementar jogos de maneira mais

sisteméatica. Por outro lado, os professores devem comunicar suas necessidades de
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formacdo e suporte a administracdo escolar, para que possam atender a essas

expectativas de maneira eficaz.

A anadlise das percepcbes de professores e pais em relacdo ao uso de jogos
educativos revela um potencial significativo para essa abordagem pedagogica, mas
também destaca a necessidade de maior capacitacdo e suporte aos educadores. A
colaboracdo entre professores e pais € fundamental para criar um ambiente de
aprendizado mais rico e interativo. Investir em formacéo para os educadores e fomentar
um didlogo aberto com os pais pode resultar em uma implementacdo mais eficaz dos

jogos educativos, beneficiando assim o desenvolvimento escolar e social dos alunos.
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SUGESTOES

1.

10.

11.

Implementar programas de formacdo continua focados em metodologias de
ensino que integrem jogos educativos. Isso pode incluir workshops, cursos online
ou treinamentos praticos que ajudem os professores a se sentirem mais confiantes
e capacitados para utilizar jogos em suas aulas.
Criar um espaco para que os professores compartilhem suas experiéncias e
estratégias bem-sucedidas no uso de jogos, promovendo uma cultura de
aprendizagem colaborativa.
Incentivar os professores a desenvolverem ou adaptarem jogos educativos que
sejam relevantes para o curriculo e as necessidades especificas de seus alunos.
Criar um banco de recursos com jogos educativos ja testados e validados, onde
os professores possam acessar materiais prontos e adaptaveis para suas aulas.
Realizar reunifes ou workshops com os pais para explicar os beneficios dos jogos
educativos e como eles podem apoiar a aprendizagem em casa. Isso pode ajudar
a alinhar as expectativas e fortalecer a parceria entre escola e familia.
Criar um canal de comunicacao onde os pais possam fornecer feedback sobre a
utilizacdo de jogos na sala de aula e suas percepc¢des sobre o impacto nos filhos.
Implementar mecanismos de avaliacdo para monitorar o uso de jogos educativos
e seu impacto no aprendizado dos alunos. Isso pode incluir questionarios
periddicos ou grupos focais com alunos e pais para coletar dados qualitativos.
Utilizar os dados coletados para ajustar e aprimorar a abordagem pedagogica em
relacdo ao uso de jogos, garantindo que as praticas estejam alinhadas com as
necessidades dos alunos.
Criar ambientes de aprendizagem que favorecam o uso de jogos, como areas de
recreacdo e salas de aula equipadas com recursos tecnoldgicos que suportem
jogos digitais.
Integrar o uso de jogos em diferentes disciplinas, mostrando como eles podem ser
aplicados em contextos variados e reforgcando a ideia de que o aprendizado pode
ser divertido e dinamico.
Buscar parcerias com instituicbes educacionais, ONGs ou empresas que
desenvolvam jogos educativos, permitindo a troca de conhecimentos e recursos.
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12.0Organizar eventos ou feiras educativas onde jogos educativos possam ser
apresentados e utilizados, promovendo uma maior conscientizacdo e

engajamento da comunidade escolar.
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APENDICES



Inquérito para Professores

Estimado (a) participante,

Este inquérito faz parte de uma pesquisa sobre a *"Influéncia do uso de jogos no
processo de ensino-aprendizagem” no Complexo Escolar 4096, Cacuaco, Luanda,
durante o ano letivo de 2023/2024*. O objectivo € compreender como 0 uso de jogos has
actividades escolares afecta o aprendizado, o desenvolvimento de habilidades dos

alunos e a participacao deles em sala de aula.

As suas respostas serdo de grande importancia para a investigacao e ajudardo a
identificar maneiras de melhorar a qualidade do ensino. O questionario € andénimo, e

todas as informacg0des fornecidas serao tratadas com total confidencialidade.

1. Utiliza jogos educativos nas suas aulas?
-() Sim
- () Néo
-( ) As vezes

2. Com que frequéncia vocé utiliza jogos educativos em sala de aula?
- () Diariamente
- () Semanalmente
- () Mensalmente
- () Raramente

3. Em sua opinido, o uso de jogos educativos melhora a participacao dos

alunos?
- () Sim, muito
- () Sim, um pouco
- () Nao faz diferenca

- () Nao, diminui a participagéo



4. O uso de jogos facilita o desenvolvimento de habilidades cognitivas dos

alunos?
- () Sim, facilita bastante
- () Sim, mas apenas em algumas areas
- () N&o vejo impacto significativo
- () N&o, prejudica o desenvolvimento

5. Quais habilidades os alunos mais desenvolvem com o uso de jogos

educativos?
- () Pensamento critico
- () Resolucéo de problemas
- () Trabalho em equipe

- () Comunicacgéao

Agradecemos desde ja pela sua colaboracao!



Inquérito para Alunos
Caro(a) participante,

Este inquérito faz parte de uma pesquisa sobre a *"Influéncia do uso de jogos no
processo de ensino-aprendizagem™ no *Complexo Escolar 4096, Cacuaco, Luanda,
durante o ano letivo de 2023/2024*. O objectivo € compreender como 0 uso de jogos has
actividades escolares afecta o aprendizado, o desenvolvimento de habilidades dos
alunos e a participacdo deles em sala de aula. As suas respostas serdo de grande
importancia para a investigacao e ajudarédo a identificar maneiras de melhorar a qualidade
do ensino. O questionario é anénimo, e todas as informacfes fornecidas serdo tratadas

com total confidencialidade.

1. Gosta de utilizar jogos durante as aulas?
- () Sim, gosto muito
- () Gosto moderadamente
- () Nao gosto
- () Nunca utilizei jogos na sala de aula

2. Com que frequéncia vocé participa de atividades com jogos na escola?
- () Diariamente
- () Semanalmente
- () Mensalmente
- () Raramente

3. O uso de jogos nas aulas ajuda vocé a aprender melhor?
- () Sim, muito
- () Sim, um pouco
- () Nao faz diferenca

- () Nao, atrapalha o aprendizado



4. Em quais disciplinas os jogos ajudam mais a aprender?
- () Matemética
- () Lingua Portuguesa
- () Ciéncias
- () Estudos Sociais

5. Além de aprender, o uso de jogos ajuda a melhorar sua interagdo com os

colegas?
- () Sim, bastante
- () Sim, um pouco
- () Nao vejo diferenca

- () Nao, atrapalha a interacéo

Agradecemos desde ja pela sua colaboracéo!



Inquérito para Pais ou Encarregados de Educacéo
Querido (a) participante,

Este inquérito faz parte de uma pesquisa sobre a *"Influéncia do uso de jogos no
processo de ensino-aprendizagem™ no *Complexo Escolar 4096, Cacuaco, Luanda,
durante o ano letivo de 2023/2024*. O objectivo € compreender como 0 uso de jogos has
actividades escolares afecta o aprendizado, o desenvolvimento de habilidades dos

alunos e a participacao deles em sala de aula.

As suas respostas serdo de grande importancia para a investigacao e ajudardo a
identificar maneiras de melhorar a qualidade do ensino. O questionario € andénimo, e

todas as informacg0des fornecidas serao tratadas com total confidencialidade.
1. Acredita que o uso de jogos na escola ajuda no aprendizado do seu filho?
- () Sim, ajuda bastante
- () Sim, mas n&o em todas as disciplinas
- () N&o vejo diferenga
- () Nao, atrapalha o aprendizado
2. O seu filho fala sobre jogos utilizados nas aulas em casa?
- () Sim, frequentemente
- () Sim, de vez em quando
- () Néo, raramente
- () Nunca

3. Em sua opinido, os jogos ajudam seu filho a desenvolver habilidades como

trabalho em equipe ou comunicacao?
- () Sim, bastante
- () Sim, mas em poucas situagfes
- () Nao vejo impacto

- () N&o, prejudica o desenvolvimento dessas habilidades



4. Acha que os professores estdo preparados para usar jogos no processo de

ensino?
- () Sim, estdo bem preparados
- () Estéo razoavelmente preparados
- () Nao estéo preparados o suficiente
- () N&o, néo estao preparados

5. Gostaria que mais jogos fossem utilizados na escola para ajudar no

desenvolvimento escolar do seu filho?
- () Sim, gostaria muito
- () Sim, mas apenas em algumas disciplinas
- () Néo faz diferenca

- () Nao, prefiro métodos tradicionais

Agradecemos desde ja pela sua colaboracéo!
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