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Resumo: O jogo € uma forma muito importante para o desemwento global da crianca e
0S aspectos que envolvem a psicomotricidade, fago® 0 processo de ensino
aprendizagem, uma vez que a educacdo € mais doaqgsemples transmissao de
conhecimentos. Talvez esse estudo possa contrgara um maior entendimento do
fenbmeno jogo e sua relacdo com ensino de difereateas do saber, considerando
caracteristicas culturais e de estrutura de en€irabjetivo para este estudo foi verificar qual
estratégia didatica tem a preferéncia de escotlrgsimeira infancia para o ensino da lingua
portuguesa e identificar a relagdo que a criantabelece com a brincadeira no contexto
escolar. Foram investigas criancas de ambos osaggem escola publica e privada do litoral
norte de S&o Paulo. Verificou-se a preferéncia jdges e brincadeiras como estratégia
didatico pedagodgica nas aulas de Lingua Portugu@sa. ha uma distincdo entre escola
publica e privada, pelo tipo de brincadeira queriEncas mais gostam e que elas em sua
maioria gostam de ir a escola e que aprenderamcdmmdo”.
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INTRODUCAO

Quando se prop0s a realizagdo deste estudo naodseipaginar as possibilidades
gue se abririam com as reflexdes realizadas a plaidados aqui obtidos, pois inmeros sao

os trabalhos que se propuseram a investigar os pgoincadeiras infantis.

Neste momento temos como proposito avancar nadeewta compreensdo do
comportamento dos estudantes sobre o ato de benasirelacées que podem se estabelecer
com 0 processo ensino aprendizagem. E ainda, lomtrpara o entendimento das

especificidades regionais, sendo que estas poderarabs costumes de um grupo.

Alguns autores como Brougere (1998); Caillois (@99Chateau (1987); Freire
(2005); Huizinga (1999) mobilizaram esfor¢gos pamaaucompreensdo maior sobre o jogo,
contribuindo para o entendimento das especificslade ato de jogar para que assim
pudessem classificar, organizar, sistematizar, taginse reconstruir possibilidades entre
outras que vao muito além do ato propriamente ditorelevancia destes achados é
indiscutivel uma vez que ofertam um caminho impaisaimo para discussao e entendimento

de sua pratica.

Para Freire (2005), ao olhar para um grupo de pessealizando uma atividade
qualquer fica facil dizer se estdo jogando ou m&wém, apontar caracteristicas especificas
parece ser ainda uma tarefa improvavel. Conformeiakg1998); Pereira et al., (2009) os
jogos possibilitam o desenvolvimento da criativielagl o desenvolvimento motor, cognitivo,
afetivo e social. Pereira et al., (2009) ainda atzstque a crianca de 2 a 6 anos de idade
vivéncia importantes descobertas na linguagemgediio passa a pensar em se comunicar
através das imagens e palavras. Assim, 0 jogo $itoltém uma grande importancia, onde a
crianca organiza mentalmente as suas estruturganuis a compreender as regras do jogo.
Do ponto de vista didatico pedagdgico segundo Mariet al., (2007) o jogo pode ser
utilizado em diversas areas do conhecimento, p@asece inUmeras possibilidades de
aprendizagem. Assim este se faz elemento impastamid para o desenvolvimento der
humano uma vez que, a escrita € um meio de cong@magilizado o tempo todo e no mundo
todo (Curvelo et al. 1998). A ortografia por sua ge dedica a grafia correta das palavras de
modo normativo. O ensino dessa grafia baseia-sdema de que a escrita dessas palavras é
simplesmente um processo reprodutivo e sistem&imdemos entdo, em contrapartida a esse
processo mecanico e reprodutivo, criar dinamicas gnal as criancas desenvolvam

conhecimentos linguisticos j& existentes para ksoeever. A crianca que brinca, que joga e
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que tem um espaco ludico, entra em contato conaladade de forma prazerosa e assim
facilita o seu aprendizado, pois segundo BrandBmeseler (1997) quando a crianga brinca
estamos ajudando a lidar com suas pulsdes em desta satisfacao e seus desejos.

Segundo a LDB lei N° 12.796, DE 4 DE ABRIL DE 20E3¢rianca inicia o ciclo
escolar com 4 anos de idade sendo obrigatorio atdretizada aos 8 anos, tomando como
referéncia o pacto do MEC junto ao governo federstadual e municipal, disponivel no
DECRETO N° 6.094, DE 24 DE ABRIL DE 2007, sendoazade desenvolver a capacidade
de interpretacdo da linguagem escrita, assim apairadinguagem verbal, de expressao e

compreensao dos seus conteudos.

Conforme Fontanive et al., (2010), ao se iniciaalfabetizagcdo mais precocemente
em criangas de diferentes niveis sociais dos quaitos ndo frequentaram a pré-escola ou
gue nao sao estimulados em casa com uma cultuaddeipode estar sendo comprometido o
desenvolvimento emocional, social e cognitivo dess&ncas, pois estas nao tiveram essas
experiéncias antes de sua escolarizacédo, o qusbfazjue muitas criangas ndo tenham um

grande sucesso com a Lingua Portuguesa.

Segundo Capovilla et al., (2004), a crianca antesed alfabetizada trata o texto como
se fosse um desenho, e ndo se atenta aos codgusnacdes e sons. A crianga se atenta ao
contexto, as cores e as formas da palavra e aicagio que ela representa, assim como 0s
desenhos. Logo Vygotsky (1991), entende que o diudieve ser implementado como
estratégia didatica para facilitagdo da aprendimagdarinho et al., (2007¢orrobora com a
idéia proposta por Vygotsky (1991) e destaca amdaa crianca tem uma motivacdo maior

quando a partir da brincadeira € estimulada a #ebew a sua criatividade e ainda

compreender valores éticos, sociais e morais.

A crianga, ao entrar em contato com a linguagemtagmr meio das letras, cria uma
maior compreensao do meio que esta inserida umguesaprimora a capacidade de leitura, e
consequentemente uma melhor escrita, cometendoveadaenos erros e se sentindo mais
segura. Quando a crianga encontra no texto as regsav/ras, mas em contextos diferentes,
ela assimila o seu significado ampliando seu vdéaiou Segundo Smole et al, (2000, p.25),
“as representacdes pictoricas realmente evoluemssalunos tiverem chance de brincar

muitas vezes, conversar sobre a brincadeira e ssbus proprios registros”
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Entende ainda que as brincadeiras ndo devem deradss apenas uma vez, pois

algumas criancas podem ter dificuldades na compéeetias regras ou algo ligado a ela.

Torna-se importante a realizagédo de estudos quigguem a preferéncia das criangas
em diferentes culturas sobre a estratégia did@dstada no ambiente escolar, e suas
preferéncias além dos muros da escola uma vez egien8o Dadlio (2010) a cultura é fator

de extrema relevancia para intervencéo do professoo agente mediador do conhecimento.

Assim, temos como objetivo para este estudo varifigual estratégia didatica tem a
preferéncia de escolares da primeira infancia paasino da lingua portuguesa e identificar

a relacéo que a crianca estabelece com a brinaau®itontexto escolar.

O Jogo e a Brincadeira

Muitos estudos falam da importancia do brincar madesenvolvimento humano sob
varios pontos de vista. Para Piaget (1990), o jégéator de grande importancia no
desenvolvimento cognitivo, social, afetivo, psigit® e motor. Vygotsky (1991) destaca que
h& dois aspectos importantes no brincar: a situmgaginaria e as regras. Ainda discutindo o
ludico e o ato de brincar Zatz; Zatz e Halaban §208nfatizam que a atividade ludica € um
meio de ensinar a crianga a se colocar na perspeidti outro. Assim ela poderia ter uma

maior compreensao do meio social que estéa inserida.

Brincando, a crianga se inicia na representacdpageéis do mundo adulto que ira
desempenhar mais tarde. Desenvolve capacidadeasfisierbais e intelectuais, tornando
capaz de se comunicar. O jogo ou brinquedo sadargor fatores de comunicacéo, pois

propiciam o diadlogo entre pessoas de culturasatifes.

Freire (2005) nos chama atencdo que estas casticEsiestdo presentes mesmo em
atividades que néo sdo consideradas como jogo gerauconstantemente em atividades
cotidianas. O mesmo autor tenta trazer a tona aguwaracteristicas do jogo, mas lembra que
estas também néo sao suficientes para caracteritdehtre elas estdo: a brincadeira parece
nao ter fim; caracteriza-gelo barulho; jogo € um espago permanente de tas)fjogo exige
concentracdo e ainda movimento corporal inten&s.ctiancas e as brincadeiras séo a coisa
das coisas. Sao energia, manifestacdo de Deusp ermépacidade de anteceder aquilo que

por ela se aceda — a esséncia universal das coig@&JNHA E KUNZ, 2015, p.80)



O jogo de amarelinha

Segundo Branddo e Froeseler (1997), a amarelinhbém conhecida em alguns
lugares como sapata, macaca, academia, jogo dinlpgedr pula macaco. E constituida
basicamente de um diagrama riscado no chdo ou tte awaterial com o0s numeros
(normalmente de 1 a 10). O jogador se coloca ndoponcial e joga uma pedrinha (ou
saquinho com sementes) e joga no primeiro espagogddor pula em um pé sO, ou com 0s
dois dependendo dos riscos da amarelinha, ou dessrque foram combinadas (decidida em
grupo), vai e volta fazendo o mesmo movimento, néspode pisar na “casa” que estiver a
pedrinha. Quando chegar a essa casa, abaixar egpgdrinha e pular por cima desta casa
voltando ao ponto de inicio. E assim sucessivamemte todas as casas saltando sempre
aguele que estiver com a pedrinha e pegando elaltaa Cada vez que erra, o jogador cede 0
lugar ao colega, mas ao chegar de novo a sua watinga de onde parou. Conforme
Meirelles (2012), a amarelinha € um jogo comumgmédicado na regido sudeste e assim

apresenta maior adesao das criancas quando comacadiras regides do pais.

Abordagem tradicional de ensino

Conforme Cortella (1998) dentro de um contextoohnisd o ensino tradicional deve
ser resguardado por apresentar um nivel de efieiéaceitavel no trato das questdes
pedagogicas. Por outro lado, vale observar conr @iiico a respeito da abordagem, uma
vez que o mesmo autor destaca a questao da aboradag@doldgica se tornar muitas vezes
arcaica, ou seja, com um carater ultrapassadorgalidade social vivida. Para Freire (2011)
a pratica dialdgica deve ser fundamental no pracpsdagogico e a relacdo professor aluno
deve ocorrer com maior proximidade. Uma leituravita cotidiana pode contribuir para o
entendimento da crianca e também a possibilidade adoltos em observar, descrever e
interpretar as relacdes da crianca com o outrare ala propria (Merleau-Ponty, 2006). Em
estudo realizado no ano de 2013 em duas escoldggmuble Santa Catarina Surdi et al,
observou que a organizacao das aulas privilegisaaleade aula e que a professora tinha na
maior parte do tempo uma preocupacdo exacerbadaseemente com o conteudo,
desprezando todas as possibilidades que o se-muaanua crianca pode promover para uma
formacdo realmente significativa. Ainda neste, o®r@s revelam a satisfacdo/alegria das
criancas em sair da sala de aula, local este queyaovez apresenta-se com carater pouco
privilegiado no que se refere ao movimento. “Peeege que as escolas ndo estdo preparadas
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e nem tém muito desejo para compreender a impaat@fac corporeidade no processo de

educacao humana.” (Surdi et al. 2015, p.91).
MATERIAIS E METODOS

Este estudo se trata de um estudo piloto sobres jegorincadeiras como estratégia
didatica pedagdgica, e de abordagem quanti-queditatneste caso, para o ensino da lingua
portuguesa. Para coleta de dados foi adotada evestér semiestruturada, com questdes sobre
como as criangcas gostam de aprender/estudar, dif@ de brincadeira que preferem e se
gostam de ir para escola e ainda o que aprendemanas vivéncias de amarelinha. A amostra
foi composta por 22 escolares do 1° ano do ensimdainental de duas escolas da cidade de
Caraguatatuba, litoral norte de Sao Paulo, sendopirlica e outra privada. Este projeto foi

submetido ao Comité de Etica em pesquisa e atdndas as exigéncias éticas legais.

Foi proposto para as criangas a realizacdo deogm ge Amarelinha adaptada, em
forma de caracol com as vogais inscritas de forat@atéria, utilizando letra cursiva e de
forma, tanto mailscula quanto mindscula e um dado &s respectivas vogais (a, €, i, 0, u),
uma em cada face. Vale lembrar que as faces deadm @brrespondem a seis lados, assim
como o objetivo desta atividade é trabalhar as igog@&las equivalem a cinco faces do dado,
uma delas foi utilizada como opcéo livre favoreeerdautonomia para escolha da letra
(vogal)que a crianca utilizara como referéncia. Um patelinterrogacéo foi colocado nesta

face livre, onde o professor/pesquisador pergustaaaca: Qual letra vocé prefere ndo pular?

Para iniciar o jogo: a) a crianga lanca o dad@ face que aparece voltada para cima
na jogada sera a determinante para a execuca@lios, sima vez que a crianca deve saltar
sobre as casas da amarelinha ndo podendo pisatraairiscrita no dado; c) a crianca
percorrer todo o corpo do caracol (amarelinha)a Paalizacdo deste estudo foi utilizado 2
dados 25 x 25 cm com as respectivas vogais e duaeknhas caracol.

Nota: Para a aplicacéo do jogo (teste), a turmadniidida em dois grupos sendo que 0 jogo
ocorreu simultaneamente, cada grupo foi composto 5@ dos alunos presentes e a

distribuicdo aconteceu de forma espontanea e olagaaticipacdo de 100% da turma.

O jogo da Amarelinha foi aplicado em horario defmipela Professora das salas
investigadas, duas vezes por semana durante 2 aeratendendo o numero de 4 (quatro)
intervencdes (jogo/teste). ApOs as intervencdesbicado o questionario de forma oral e a

anotacgéo das respostas pelos professores/pesqgesado
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Para interpretacéo dos resultados quantitativogtii@ado o teste ndo paramétrico do
quiquadrado e andlise descritiva. Para dados gtratis foi realizado andlise de discurso e
organizacao de categorias.

ANALISE E DISCUSSAO

Foram investigadas duas escolas, uma da rede a({blixl3) e outra privada (N=9),
compondo um total de N=22 criancas de ambos og@&nem idade média de 6,45 anos.

Tendo em vista 0s objetivos propostos para estel@$bdi perguntado as criancas qual
a forma (estratégia didatica) que gostavam maiteidaula. Foi verificado que 72,73% das
criancas investigadas, apresentou preferénciaep@utas com brincadeiras ao invés de aulas
na sala de aula. N&o foi verificada diferenca issigamente significativa entre as escolas
publica e privada (p<0,416), pela preferéncia quanestratégia de intervencdo em escolas

publica e privada e sem diferenca entre génerdx §p8).

Estes dados revelam que a brincadeira pode sefarma de intervencao realmente
eficaz, corroborando com Kishimoto (2011), que e sstudo fala da importancia de
valorizar os jogos e brincadeiras na educacdo, dis formas privilegiadas de
desenvolvimento e apropriacdo do conhecimento gr&daca. Sendo assim, um instrumento
de suma importadncia na pratica pedagogica e comp®neslevante nas propostas

curriculares.

Ainda vale destacar que nem todas as crian¢a®/®@j,apresentaram preferéncia pelo
jogo como estratégia didatico pedagodgica para &s.aBara Falcdo et al, (2012) e Simon e
Kunz (2014) o tipo de atividade e como o docentdebneia pode influenciar no seu

envolvimento.

Segundo Santos (2008), os jogos e brincadeiradaess sdo acima de tudo um meio
educativo, um modo de formar cidadaos através deaiividade ludica e prazerosa. Mendes
e Melo (2009), observam ainda que as atividadegdadndo correspondem apenas a
brincadeiras das criancas, e que estas podemitsarden qualquer ambiente escolar, seja em
sala de aula ou ndo, portanto que exista aleguartunento e prazer na atividade, mesmo
gue em alguns casos também exista momentos de terginflitos entre os alunos. Pereira,

et al.,, (2009) corrobora que esses conflitos eaxiete acontecem em favor do
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desenvolvimento pessoal do aluno, como a socidizagcontemplando nas atividades

situagOes de conflitos.

Pereira, et al. (2009), quando afirma que as @®ngté os 7 anos exploram
intensamente o seu imaginario preferindo jogosimcadeiras como foco principal do seu
tempo e, ainda que, diferentes tipos de jogos ®@iorgo dos 7 anos iniciais de vida, sendo
importante para este momento de acordo com asSi@adss para 0 seu desenvolvimento,
principalmente as descobertas no reino da linguageis a crianca passa a se comunicar e a
pensar através das imagens e palavras. Nesse swabedormacao, o jogo simbolico (no
caso a amarelinha de vogais), desempenha um papgllcpois gradativamente a crianca vai
organizando as suas estruturas mentais e passarmon@preender as regras do jogo,

aprendendo e se divertindo ao mesmo tempo.

Ao perguntarmos as criancas “qual a brincadeira maés gostam?” Vimos que
54,55% das criancas afirmaram gostar mais de rde@amarelinha, pular corda, esconde —
esconde, pega — pega. Estes indicios coincidemStori et al, (2015) que verificou em seu
estudo de caso que as criangas ao sairem da saléadeara um espaco aberto imediatamente

comecavam a correm e a brincar espontaneamentatoodades mais vigorososas.

Em 27,27% dos escolares a preferéncia ficou pareobtle construcdo, casinha e
boneca, todos com carateristica de jogos simbotiapse refletem as caracteristicas das fases
do desenvolvimento infantil conforme Jean Piag89611980). Nossos achados sugerem que
0 comportamento das criangcas continuam sendo peskeEy e que as influéncias externas
(adultos) ndo estejam ofertando o0 que elas espdedvez os adultos esperam coisas das
criancas que talvez elas ndo queiram viver, Curfane, (2015 p. 77) afirmam qu®éazao e
paixdo de sentimento muitas vezes nao coincidemgesto sofisticado é (podera ser)
contrario ao belo.” Acima de tudo querem ser livres. E em apenas %3,64 criancas
relataram gostar de jogos eletronicos (video gaenpdr fim 4,54% apontaram o esporte

(futebol) como preferéncia.

Verificamos estatisticamente que existe uma difaesignificativa entre o tipo de
escola e a preferéncia das criancas formas de ggancar (X?= 10,805 GL= 2 p<0,001).
Estes dados nos revelam que as criancas da esgbleaptém uma preferéncia por
jogos/brincadeiras, com auséncia de materiaisqbeidos/objetos), enquanto a escola privada
os alunos citaram em entrevista preferir brincan darinquedos (boneca, casinha, video

game). Talvez a classe social e as influéncia®eolturais, possam exercer influéncia para
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preferéncia por um determinado tipo de atividadea wez que a escola publica pesquisada se
encontra num nivel sdcio econdmico menos favoredaque a escola privada. Uma vez que

os brinquedos citados foram comprados.

Vérios autores, como: Kishimoto (2011) e Vygotsk991), entre outros concordam
que a crianca escolhe o seu tipo de jogo/brincadigracordo com o contexto em que esta
inserida. Bemvenuti, et al. (2012), falam ainda gsidrincadeiras e cantigas tradicionais tém
perdido o seu espaco, através da midia, tecnogia popularizacdo dos video games,

computadoredablets, etc.

Outro dado interessante esta no gosto em ir aasPalra 72,73% dos escolares
relatam gostar de ir para escola. Talvez este gesitrja ligado as descobertas promovidas
pelo novo espaco de convivio. Pensando em aprefizgoerguntamos as criangas 0s que
elas aprenderam com o jogo de amarelinha? Pa82%®ldas criancas obtivemos respostas
ligadas ao aprendizado de forma cognitiva, ligatiagua portuguesa. O padrdo de respostas
foi apresentado da seguinte formias letras”, “as vogais”, “que esta amarelinha é ais
legal que a outra e a letras”, “aprendi a letra ¢b@d0”. Assim vemos que as criangas gostam
de ir & escola e que elas reconhecem a brincac®ina@ uma possibilidade de intervencao

mais prazerosa.
CONCLUSAO

As criancas preferem ter aulas com o jogo/brincadeomo ferramenta didatica
pedagodgica para as aulas de Lingua Portuguesa isént&b quanto ao tipo de escola e
géneros. As criancas da escola publica preferemcdrisem o auxilio de qualquer brinquedo
ou objeto e as criancas da escola privado mostrprafaréncia por brincar com brinquedos
especificos. Foi verificado que a brincadeira preaooaprendizado da lingua portuguesa e
gue estas gostam de ir para a escola.

Sugere-se a realizacao de estudo que promovam emaéndimento sobre o tema.

Pensar em brincadeiras € pensar em criancas, @sgagpo brincar € um ato natural
delas, e pensar no uso dos jogos/brincadeiras rendipado das criancas, € se permitir
realizar um trabalho didatico pedagogico, onde ianca se desenvolva a partir de

experiéncias, ligadas a sua formacéao cultural.
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