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Resumo

Este projecto interventivo tem como tema a Utilizagdo de jogos e brincadeiras pelos educadores
na aprendizagem das criancas em idade pré-escolar, com objectivo geral promover a utilizacdo
de jogos e brincadeiras pelos educadores na aprendizagem das criangas em idade pré-escolar.
Para alcancar esse objectivo, serdo realizadas as seguintes acdes especificas: identificar os tipos
de jogos e brincadeiras adequados a aprendizagem das criancas; capacitar os educadores na
utilizacdo desses recursos ladicos; monitorar a implementacdo desta abordagem pedagogica; e
avaliar os resultados da utilizagcdo dos jogos e brincadeiras na aprendizagem das criangas. A
metodologia adoptada sera qualitativa, com a aplicacdo de técnicas como observacao, oficinas
praticas, mesas-redondas, seminarios e entrevistas. O publico-alvo compreende todos o0s
educadores do Centro Infantil Acaiah. Espera-se, ao final do projecto, que os tipos de jogos e
brincadeiras tenham sido identificados, os educadores tenham sido capacitados, a implementacao
da abordagem tenha sido monitorada e a sua efectividade avaliada, contribuindo assim para a
melhoria da aprendizagem das criangas na educacdo pré-escolar.

Palavras-chave: Jogos e brincadeiras, Aprendizagem, Educacéo pré-escolar, Educadores



CAPITULO I: INTRODUCAO

1.1.  Introducdo

O jogo constitui uma ferramenta pedagdgica que promove o desenvolvimento cognitivo e
também social do ser. Quanto mais interacfes, mais experiéncias e maior desenvolvimento
cognitivo. Os jogos possuem objetivos claros para o desenvolvimento da crianga, 0s jogos

ajudam e auxiliam na aprendizagem da crianca.

O presente projeto tem como objetivo promover o uso dos jogos e brincadeiras na aprendizagem
das criancas, 0 mesmo sera implementado no Centro Infantil Acaiah localizado na Provincia de

Maputo distrito de Marracuene concretamente no bairro de Cumbeza.

Autores como BORIN (2007) e MACEDO (2000) destacam que o jogo é um meio de diversdo
que acaba por motivar, desenvolver habilidades, estimular o raciocinio, a capacidade de
compreensdo dos contelidos matematicos e de outras areas do conhecimento. Além disso, a sua
utilizacdo propicia ao educando compreender regras a serem utilizadas no processo de aquisicao

do conhecimento e assimilar conte(dos que até entdo pareciam totalmente abstratos.

Os jogos e brincadeiras abrem espacos no que concerne a facil compreensdo e assimilacdo na
aprendizagem das criancas, trazendo e facilitando a interacdo das criangas junto com o0s

educadores no momento da aprendizagem.

O jogo utilizado enquanto auxilio da aprendizagem permite que a criangca desenvolva a sua
autoconfianca e se ajuste ao grupo em que estad inserida, ajudando-a a consolidar estruturas
previas e criar novas estruturas de pensamento, necessarias a estruturacdo mental na formacao da

inteligéncia.

Criancas que aprendem brincando, seja em casa, seja no centro infantil, acabam por desenvolver
de forma muito melhor as atividades escolares. Os jogos e as brincadeiras adequadas para uma
determinada facha etaria e num momento certo sdo fontes de felicidade e prazer que se
fundamenta no exercicio da liberdade. E preciso que a equipe escolar/centro infantil, reconheca

que a ludicidade se impde no cotidiano na infancia.

O projeto apresenta a seguinte estrutura: a presente introducao; problema; justificativa; objetivos;

referencial tedrico; a metodologia; o orgamento, e por fim a bibliografia.



1.2. Problematizacao
No ambito da realizagdo do estagio em educacgdo de Infancia no primeiro Semestre do 4° Ano em

2022, no Centro Infantil Acaiah, fez-se uma observacao das actividades dirigidas, relativamente
ao uso da ludicidade para a aprendizagem das criangas.

Enquanto as criancas estavam na sala, ou seja no momento da recepgéo, as educadoras ligavam a
televisdo para as criangas assistirem, e os desenhos animados eram repetitivos, dai que ndo havia
uma interactividade tanto entre as criangas, assim como educador e criancas, e por via disso nao
despertavam interesse nas criancas facto que sobre maneiras as deixava isoladas e sem nenhum
entusiasmo, e isso chamou bastante atencdo por minha parte, porque isso pode criar criangas

antissociais, criangas com problemas de comunicagdo, criangas acanhadas.

Desde muito cedo, as criancas entram no mundo da brincadeira e em seus primeiros anos de
vida, ja comecam a identificar os tipos de brincadeiras, desde os mais simples aos mais
complexos. Os jogos e brincadeiras se tornam os recursos ludicos que a maioria dos educadores

adopta para motivar e ou facilitar a aprendizagem das criancas.

Através do uso dos jogos, passa-se difundir e estimular nas criangas, o seu desenvolvimento
I6gico assim fazendo relacGes, concluindo e concretizando de forma agradavel e interessante, o
conteudo o qual estdo aprendendo. Segundo SANTOS (2001) a educacéo, por via da ludicidade,
propBe-se uma nova postura existencial, cujo paradigma é um novo sistema de aprender

brincando, inspirando numa concep¢ado de educacdo para além da instrucao.

Tendo acompanhado uma situacdo em que as criancas ultimamente estdo mais conectadas ou
interessadas em jogos dos celulares tablete, assistir televisdo, e os préprios educadores aos
poucos vao deixando os jogos e brincadeiras como grande auxilio da aprendizagem das criancas.

Os jogos e as brincadeiras sdo esséncias pois estimulam a crianga no que diz respeito a sua
aprendizagem porque eles sdo uma das estratégias de aprendizagem. Assim as criangas podem
encarar a aprendizagem de uma forma facil e divertida e assim desenvolver estratégias e uma

capacidade de facil resolucdo dos problemas de forma mais simples.

Durante a materializagdo dos objectivos do estagio, notou-se que 0s jogos e brincadeiras estavam

perdendo espaco na educacdo dentro do Centro Infantil Acaiah, as criangas s6 tinham o contacto



com os brinquedos, brincadeiras livres no momento da saida, onde cada crianca esperava pelo

seu responsavel.

Na teoria aprendemos que, a crianca aprende brincando, segundo o Vygotsky. E através do
ludico que a crianca aprende melhor, vimos a necessidade de elaborar um projecto de
intervencgéo que desta forma com o mesmo, pretende-se dar apoio aos educadores de infancia no
uso do jogos e brincadeiras para aprendizagem das criangas na idade pré-escolar, criando assim

uma facil interacdo das criancas nas actividades dentro e fora das salas de actividades.

Os jogos e as brincadeiras sdo importantes porque auxiliam o processo de aprendizagem das
criancas na educacdo infantil, trabalham a atencéo, imaginacdo, os aspectos motores e sociais
visando o pleno desenvolvimento da crianca pois ela aprende de forma significativa. Neste caso
h& uma grande necessidade de se usar a ludicidade (jogos e brincadeiras) para que as criancas
possam aprender, 0s centros infantis devem priorizar o ludico assim terdo mais sucesso na
aprendizagem das criancas, elas facilmente poderdo compreender e assimilar o que o educador
quer transmitir, e elas também se sentirdo a vontade para manifestar seus interesses, exteriorizar

sentimentos.

Diante disso, pensou-se em desenvolver um projecto de intervencdo que visa promover a
utilizacdo de jogos e brincadeiras pelos educadores na aprendizagem das criancas em idade pré-

escolar.



1.3.  Justificativa
Os jogos e as brincadeiras sdo factores muito importantes porque auxiliam o processo de

aprendizagem das criangas na educagdo infantil, trabalham a atencdo, imaginagéo, 0s aspectos
motores e sociais visando o pleno desenvolvimento da crianga pois ela aprende de forma

significativa

O presente projecto justifica-se também, por se observar que cada vez mais cedo as criancas sdo
inseridas no ambiente escolar e que o processo de alfabetizacdo torna-se precoce, ultimamente
muitas das escolinhas almejam que as criancas do 4 ano ja comecem a escrever, contar,
conhecerem o alfabeto de A a Z e se esquecem do quesito ludico, entdo a ludicidade acaba

perdendo espaco enquanto recurso pedagdgico e actividade de lazer.

A nivel pessoal, a implementagdo deste projecto podera ajudar na construcdo de conhecimentos
solidos e praticos o que diz respeito a préatica da ludicidade no ensino pré-escolar pois € essa area

que escolhi seguir.

A nivel social, o presente projecto de intervencao ira trazer, ou seja, agregar mais conhecimento
ao uso dos jogos na aprendizagem das criancas, a sociedade terd mais um auxilio no que diz
respeito aos tipos de jogos e brincadeiras adequadas para o auxilio na aprendizagem das criangas.
O mesmo serd de grande importancia ou relevancia, na medida em que vai despertar nos
encarregados de educacdo, assim como a propria sociedade, a importancia das actividades
ludicas para o processo de aprendizagem das criancas, e também perceberem que a crianca agora
ndo € e ndo deve ser vista como um adulto em miniatura como era vista antes, que ndo tinha

direito a brincar e nem aprender (escola).

A nivel académico ndo sé servira de base para consulta para a realizacdo de outros projectos,
mas também ira nos ajudar como educadores a perceber a importancia e como € que as
actividades ludicas podem contribuir e auxiliar para a aprendizagem das criangas no ensino pré-

escolar.

O ludico apresenta fungdes sociais e mostra a apresentacdo que a sociedade tem da crianca e
quais 0s conceitos que possui acerca da infancia. A crianca evolui ou cresce com 0 jogo e 0 jogo

da crianca, paralelamente, evolui com o seu desenvolvimento.



1.4.

1.4.1.

1.4.2.

Objectivos
Objectivo geral
Promover a utilizacdo de jogos e brincadeiras pelos educadores na aprendizagem das

criancas em idade pré-escolar.

Objectivos especificos

Identificar os tipos de jogos e brincadeiras a serem utilizados pelos educadores na
aprendizagem das criangas na educacao pré-escolar;

Capacitar os educadores na utilizacdo dos jogos e brincadeiras na aprendizagem das
criancas em idade pré-escolar;

Monitorar a implementacdo da utilizacdo dos jogos e brincadeiras na aprendizagem das
criangas em idade pré-escolar;

Avaliar a implementacdo da utilizacdo dos jogos e brincadeiras pelos educadores na

aprendizagem das criancas em idade pré-escolar.



CAPITULO II: REVISAO LITERARIA
Neste capitulo busca-se esclarecer sobre os conceitos de jogos e brincadeiras, estabelecendo as

diferencas e semelhangas entre eles e sua importancia no desenvolvimento da aprendizagem das

criangas em idade pré-escolar. Também falar da relacdo entre infancia, os jogos e brincadeiras.

2.1. Conceito de Jogo

O jogo é um fendmeno universal presente em todas as etapas e civilizagcdes. A permanéncia do
ludico em todo o percurso historico e civilizacional, no mundo das criangas, dos jovens e dos

adultos, € um bom indicador de sua importancia. SERRA (1999)

Segundo HUIZINGA (2007), jogo é uma ac¢do ou actividade voluntéria, exercida dentro de
determinados limites de tempo e espaco, segundo uma regra livremente consentida, mas
absolutamente obrigatdrias, provida de um fim em si, acompanhada de um sentimento de tenséo,

de alegria e de uma consciéncia de ser diferente do que se é na vida quotidiana.

O jogo pode ser um instrumento auxiliador no processo educativo, contribuindo para o
desenvolvimento infantil. A crianca ao jogar eleva o seu nivel de conhecimento e desenvolve
habilidades, descobre seus erros acertos, como treinamento praticado no dia-a-dia, desenvolve
seus valores e crencas e preparando-se para viver e actuar na sociedade. Sendo assim podemos
afirmar que o jogo é um instrumento pedagogico muito significativo. O jogo deve ser realizado

dentro de certos limites de tempo e lugar, seguindo uma regra livremente consentida.

2.2.Tipos de Jogos

Segundo KISHIMOTO (2001), existem tipos de jogos e brincadeiras, mas ressalta que, o que se
pretende ndo é discutir as classificacOes existentes e sim mostrar algumas modalidades. Desta

forma é o que pretendemos aqui trazer:

2.2.1. Jogo educativo
E uma actividade Itdica que busca mais do que somente divertir os seus participantes, o objetivo

do jogo educativo também & aprimorar novas habilidades e competéncias de maneira cativante e

interessante.



Ele continua a ganhar forcas especialmente neste século, tido como recurso que auxilia na
aprendizagem, ajuda no desenvolvimento e na educagdo de uma maneira prazerosa. E utilizado
dentro do ambiente pré-escolar, e desde que mantidas as condigdes para a expressdo do jogo, ou
seja a ac¢do intencional da crianca para brincar, o educador estd potencializando as situacfes de
aprendizagem mais eficaz que tem entre outras fungdes, a capacidade de proporcionar integragdo

diversdo, cooperacao.

2.2.2 Os tradicionais infantis
S@o aqueles considerados como parte da cultura popular, esta sempre em transformacéo,

incorporando cria¢fes andnimas das geracdes que vao se sucedendo. Como por exemplo, a neca,
pular corda, papagaios e outras cujos criadores sdo anonimos. O que se conhece é que provém
das praticas abandonadas por adultos. Foram passadas de geracdo em geracdo, por meio de
conhecimentos empiricos e continuam na memdria infantil, esta modalidade tem a funcdo de

perpetuar a cultura infantil, desenvolver formas de convivéncia social.

2.2.3 Os de faz-de-conta
Sdo simbdlicos, deixando evidente a presenca de situacdo imaginaria, sendo a principal

importancia dessa modalidade a aquisi¢do do simbolo, que é o elemento que ajuda a garantir a
racionalidade do ser humano e, quando a crianca participa desse tipo de brincadeira, ela estara
assim aprendendo a criar simbolos, a crianca experimenta papeis ao longo da brincadeira e com
isso elaboram o pensamento e utilizam-se de linguagens para enfim demonstrar as coisas que

vivenciam, acreditam e gostariam de aprender.

2.2.4 Os de construcao
Sdo de grande importdncia pois enriquecem a experiéncia sensorial, auxilia o estimulo a

criatividade e desenvolve habilidades da crianca, e ainda por meio da construcao, transformacéo
do desmontar, o individuo poderd expressar seu imaginario, permitindo assim aos educadores
verificar as dificuldades de adaptagdo. Com eles se estimula a imaginacdo e, ainda, o

desenvolvimento afectivo e intelectual.

A utilizagdo de jogos contribui, ainda, para a formagédo de atitudes sociais como respeito matuo,
cooperacdo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade e justica, iniciativa, seja pessoal ou
grupal. Com ele se estabelece um vinculo que une a vontade e 0 prazer no momento em que se

esta realizando uma actividade, criando, dessa maneira, um ambiente atraente ao aluno, pois



estardo aprendendo de forma satisfatoria e gratificante ao educador, que pode ver seus alunos

empolgados num aprendizado mais dinamico

2.3. Definicao de Brincadeiras
Segundo CORDAZZO e VIEIRA (2007) brincadeira € uma actividade livre, que ndo pode ser

delimitada e que, ao gerar prazer, possui um fim em si mesma.

A brincadeira é um ato social que envolve os sujeitos em real idades vividas, as criangas por
meio das brincadeiras estabelecem rela¢des sociais, constroi conhecimentos e relaciona consigo

mesma e com o mundo a sua volta.

Desse modo, brincar € sem duvida uma forma de aprender, mas é muito mais que isso,
proporciona a crianga condi¢des saudaveis para o seu desenvolvimento biopsicossocial. Brincar é
experimentar-se, relacionar-se, imaginar-se, expressar-se, negociar, transformar-se. Na
aprendizagem, o despeito dos objectivos do educador e do seu controle, a brincadeira ndo
envolve apenas a actividade cognitiva da crianca, envolve a crianca toda. A brincadeira favorece
ainda o desenvolvimento da autoestima da criatividade e da psique infantil, ocasionando

mudangcas qualitativas em suas estruturas mentais.

Além do desenvolvimento da aprendizagem a brincadeira proporciona um bom desenvolvimento
motor, emocional e cognitivo. Brincar é também um grande canal para o aprendizado, sendo o

Unico canal para verdadeiros processos cognitivos.

Ao brincar, a crianca pensa, reflecte e organiza-se internamente para aprender aquilo que ela
quer, precisa, necessita, estd no seu momento de aprender; isso pode nao ter a ver com 0 que 0

pai, 0 educador ou o fabricante de brinquedos propdem que ela aprenda. MACHADO, (2003).

2.4.Importéancia dos jogos e brincadeiras
Os jogos e brincadeiras séo actividades importantes de serem trabalhadas com a crianca,

contribuindo de forma significativa em suas vidas. Portanto: “o jogo com a brincadeira
representam recursos auxiliares para promover o desenvolvimento fisico, mental e socio
emocional da crianga” SANTOS (2000). Os jogos e brincadeiras auxiliam no desenvolvimento

da crianga, contribuem na constru¢do do conhecimento, no desenvolvimento da aprendizagem e



no desenvolvimento motor. Por meio da brincadeira a crianga expressa 0s seus sentimentos e

interagem com os demais.

O brincar possibilita que a crianca explore sua imaginacdo ultrapassando os limites do mundo
real, as brincadeiras estimulam os desafios novos, propostas para brincar, e também reforcam os
lacos afetivos da familia com a demonstragdo de carinho cuidado e amor, isto €, brincando a

crianca aprende novos conceitos, e tem um crescimento saudavel.

Nos jogos as criangas podem comecar o entendimento de regras e possivel resolucdo de
conflitos, assim a crianca comeca a entender que existem pontos de vistas diferentes dos dela,
sendo que no jogo geralmente existe uma competicdo, a crianca comec¢a a lidar com o0s
sentimentos de perda. Os jogos também sdo importantes porque sdo capazes de estimular o
pensamento l6gico, desenvolvimento motor quando sdo jogos que exigem desafios corporais,

desenvolvimento cognitivo e social

2.4.1. Definicdo de Aprendizagem
Segundo GAZZANIGA (2005), aprendizagem é uma mudanca relativamente duradoura de

comportamento resultante da experiencia. Ela ocorre quando os organismos se beneficiam da

experiéncia para que seus futuros comportamentos sejam mais bem adaptados ao ambiente.

Ja segundo LIBANEO (2013), a aprendizagem é uma forma do conhecimento humano, relacio
cognitiva entre aluno e matéria de estudo, desenvolvendo-se sob as condicdes especificas do

processo de ensino.

Desta forma, compreendo que a aprendizagem produz mudancas duradouras mediante 0s
estimulos externos e internos, motivacao e necessidade para o aprendizado, a aprendizagem € um
processo dindmico e interativo da crianga com 0 mundo que a cerca, de salientar que nem sempre
aquilo que o sujeito faz, tanto em pensamento ou no desempenho de alguma actividade ou tarefa,

reflete na totalidade aquilo que ele aprendeu.
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2.4.2. Definicao Crianca

GHIRALDELLLI, 2001, cita duas concepcOes de crianca: na primeira, a crianca é caracterizada
como um individuo inocente. Enquanto que na segunda, a crian¢a é vista como um individuo que
abrange uma serie de particularidades, mas nunca a inocéncia e a bondade como caracteristicas

essenciais.

Segundo DRIVDALE, no Programa Educativo (2012), existem duas visGes diferentes dos
adultos em relacdo a crianga. A primeira visdo é que as criangas sdo aquelas que nascem sem
capacidades e talentos. Tradicionalmente, em Moc¢ambique e em outros paises, 0s adultos
costumam olhar para a crianca como alguém que tem poucas capacidades, e que depende do
adulto para ser educado.

A segunda visdo, diz que as criangas nascem com varias capacidades e talentos, e o papel dos

adultos é facilitar o seu desenvolvimento.

Diante das definicbes citadas acima, a proponente concorda com a segunda visdo do
DRIVDALE (2012) no Programa educativo, neste caso que diz que “a crianga ja nasce com
varias capacidades ¢ talentos”, porque como adultos, aprendemos a tratar a crianca a partir da
concepcao que temos sobre ela, isto é, antigamente olhava-se para a crianga como um adulto em
miniatura, que ndo tinha direito a educacgdo, opinido e nem direito a brincar, simplesmente a
incumbiam com tarefas de um adulto, mas nos tempos atuais a visdo sobre a crianca ja é outra e
essa visao influencia nas atitudes e praticas que temos na interacdo com a crianga, agora a

crianca tem o seu espaco, tem direito a opinido, educacdo e tem direito a brincar

2.5.Diferenca entre jogos e brincadeiras
Para os autores CAVALLARI e ZACARIAS (2000), ha diferenca entre jogos e brincadeiras, e
todas as actividades recreativas, quaisquer que sejam, sempre serdo ou uma brincadeira ou um

jogo, ndo fugindo a isso.

Os autores evidenciam o0s seguintes aspectos como sendo factores diferenciais entre 0s jogos e

brincadeiras: vencedor, final, regras, apice, evolugdo, modificacbes e consequéncias.
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Brincadeira:

Na brincadeira ndo ha vencedor; ela simplesmente acontece e € desenvolvida enquanto ha
motivacao e interesse pelo grupo, sem tempo determinado; nem sempre existe maneira correta de
se brincar a brincadeira pode ser livre e ter ou ndo regras, as sem regras sao individuais. Em
grupos ja sugerem regras. Ndo tem final pré determinado. Ela pode terminar por motivos
inesperados. A brincadeira pode ou ndo ter limites a serem atingidos. Pode sofrer modificacfes

de acordo com o interesse do grupo e suas consequéncias podem ser imprevisiveis.

Enquanto brincam as criancas experienciam sensacGes positivas, dentro da sua participacéo
voluntaria, e podem exploram tudo: os seus medos e receios, as suas preferéncias, 0s

movimentos livres dos seus corpos, a linguagem real ou fantasiada exploram a criatividade

Jogos:

No jogo permite-se alcancar a vitoria, ou seja, pressupde a existéncia de um vencedor; apresenta
evolugdes; tem comeco, meio e fim; sempre tem regras e final previsto por pontos, por tempo,
por repeticdes ou por tarefas cumpridas; existe sempre um limite a ser atingido; para modificar é
preciso interromper, inserir a modificacdo com a nova regra e s6 depois reinicia-lo. Podemos
observar que na brincadeira todos participam sem competir. Ja nos jogos se nao forem bem
trabalhados podem acarretar consequéncias desagradaveis e inesperadas por causa da
competitividade

E durante o jogo, as criangas estimulam o seu pensamento logico, conhecem limites e regras que

os estruturam, lidam com frustracdo de perder, e com a satisfacdo de vencer
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CAPITULO I1l: METODOLOGIA
Segundo MARCONI & LAKATOS (2003), o método é o conjunto de actividades sistematicas e

racionais, que permite com a maior seguranga e economia alcancar o objectivo, tragcando o
caminho a ser seguido, detectando erros e auxiliando as decisfes do cientista. Entende-se, desta
forma, que o método é a ordem que se deve impor aos diferentes processos necessarios para

atingir determinado fim ou resultado desejado.

3.1. Método de Intervencéo
Do ponto de vista metodolégico, o presente projecto interventivo terd como método a ser

adoptada é uma abordagem qualitativa.

Abordagem qualitativa, acredito que nos permitird obter uma compreensdo aprofundada do
contexto em que a intervencdo serd implementada. 1sso inclui entender as dindmicas sociais,
culturais e organizacionais relevantes, o que possibilitard a identificacdo das necessidades e
desafios especificos dos participantes-alvo. Dessa forma, poderei garantir que a intervencao seja

realmente relevante e adequada as realidades dos mesmos.

De acordo com a perspectiva apresentada por BOGDAN e BIKLEN (1994), o método qualitativo
é entendido como um termo genérico que abrange diversas estratégias de pesquisa com
caracteristicas especificas. Esses autores destacam que os dados coletados nessa abordagem sao
predominantemente de natureza qualitativa, ou seja, sé&o sobretudo descritivos e relacionados a
pessoas, locais e didlogos. Essa caracteristica visa captar a riqueza e a complexidade dos

fendbmenos estudados

Este projecto do ponto de vista dos seus procedimentos, socorrer-se-a a consulta bibliografica. A
pesquisa bibliografica desempenha um papel crucial, pois permite ao pesquisador apropriar-se do

conhecimento ja produzido e sistematizado sobre o tema.

3.2.Técnicas de intervencao
Este projecto de intervencdo se utilizara de uma variedade de técnicas para sua execugao.

» Observacao
» Oficinas préaticas
» Mesas-redondas e Seminarios

> Entrevista
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A observacdo serd empregada no momento de identificacdo dos tipos de jogos e brincadeiras
que os educadores podem utilizar na aprendizagem das criancas na educacdo pré-escolar. A
observacdo permitird acompanhar e registrar as atividades e interagdes das criangas,
identificando quais jogos e brincadeiras sdo utilizados

Oficinas praticas, serdo realizadas no segundo objectivo que € capacitar os educadores sobre a
utilizacdo dos jogos e brincadeiras como estratégias de aprendizagem das crian¢as nas quais 0s

educadores poderdo experimentar e aprender a utilizar diferentes jogos e brincadeiras.

Mesas redondas serdo usadas no momento de capacitagdo e monitoria dos educadores na

utilizacdo dos jogos e brincadeiras como estratégias de aprendizagem das criancgas

A entrevista e a observacdo serdo usadas no terceiro e quarto objectivos que sdao monitoria e
avaliacdo na implementacdo da utilizacdo dos jogos e brincadeiras como estratégias ou auxilio da
aprendizagem das crianc¢as. A observacdo permitird acompanhar a utilizacdo efectiva dos jogos e
brincadeiras pelos educadores em suas praticas, enquanto as entrevistas possibilitardo

compreender os desafios e resultados obtidos durante a implementacé&o.

3.3. Grupo-Alvo
O publico-alvo deste projeto de intervencdo compreende todos os educadores do Centro Infantil

Acaiah.

A escolha de incluir todos os educadores, e ndo uma amostra, se justifica por algumas razdes
importantes. Primeiro, ao envolver toda a equipe de educadores, sera possivel criar uma
abordagem uniforme e abrangente na utilizacdo dos jogos e brincadeiras como estratégias de

aprendizagem

3.4. Local de intervencéo
O projecto seré desenvolvido no centro infantil Acaiah que esta localizado na provincia e cidade

de Maputo, Distrito de Marracuene no bairro de Cumbeza, 32 rua, sentido n6 do Zimpeto-Costa
do Sol (Circular).
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3.5. Descricao do local de intervencgado
Acaiah € um Centro Infantil Cristdo que tem como propdsito ensinar os valores do Reino de

Deus, e oferecer apoio pedagdgico a criangcas com idades compreendidas dos 4 meses aos 5 anos
de idade.
Foi criada a 15 de Junho de 2017,a instituicdo atende nos regimes de internato e semi-internato,

funcionando das 6:30 até as 16:30.

Segundo a Direc¢do do Acaiah Centro Infantil, o modelo cristdo surge como forma de ajudar na
construcdo duma sociedade sd@ e saudavel, determinada pela qualidade espiritual, moral e
educacional da geracdo dessa época, pois assim acredita-se que as criangas irdo influenciar este

mundo.

CAPITULO IV: APRESENTACAO DA DESCRICAO DO PROJECTO

4.1.Fases de Implementacao do Projecto

12 Fase: Apresentacdo: esta fase consiste na apresentacdo do projecto ao Cento e aos
responsaveis pedagdgicos. Também far-se-a um encontro geral com os educadores de modo a
mante-los informados sobre como ir& decorrer o projecto de intervencdo, e eles vao apresentar 0s
planos e a posterior se identificar os jogos e brincadeiras que podem ser utilizados para cada

actividade.

22 Fase: fase da capacitacdo: Na segunda fase, iremos capacitar os educadores em matéria de
estratégias de aprendizagem com 0 uso de jogos e brincadeiras em idade pré-escolar; portanto,
olhando para os objectivos da capacitacdo podera ter a duracdo de 5 dias onde iremos abordar
sobre as estratégias de desenvolvimento da motricidade fina: Jogo de bola ao ar; exercicios de
expressao verbal e gestual; exercicios de percepc¢édo tactil; exercicios de percep¢do auditiva e
Grafismo. Quanto ao tipo de estudo sera pesquisa accdo onde vamos recorrer a0 método de

palestra, onde iremos contar com a participagdo das criangas do 4° e 5° grupo de vida.

32 Fase: Fase da monitoria: Nesta fase serdo monitoradas as actividades de acordo com o

progresso da implementacdo e eficiéncia dos jogos como estratégias. Usaremos aqui a
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observacao e analise de micro-actividades dentro das salas de actividades que serdo realizadas

pelos educadores que estardo na capacitacao.

4» Fase: Fase da avaliacdo: Nesta fase da avaliagdo, os educadores serdo entrevistados para
aferir deles o grau da satisfacdo e compreensdo das estratégias na utilizacdo de jogos e
brincadeiras na aprendizagem das criancas em idade pré-escolar. Esta fase, vai culminar com a
elaboracdo do relatério que vai explicar que resultados serdo obtidos durante a intervencao

pedagogica no Centro Infantil Acaiah

4.2.Estratégias de intervencéo

Primeira fase: na primeira fase iremos aproveitar o momento da elaboracdo dos planos
semestrais, onde teremos uma massa colaborativa aplausivel, olhando para aquilo que sdo os
requisitos necessarios para a escolha dos educadores na elaboracdo dos mesmos planos. Vamos
apresentar os tipos de jogos de preferéncia os tradicionais, para as actividades que serdo
realizadas dentro e fora das salas de actividades das criancas.

Segunda fase: na segunda fase, vamos organizar uma palestra, onde teremos a participacdo dos
educadores e das criangas, vamos organizar o material necessario para uma simulacdo de uma
actividade, onde faremos jogos usando 3 bolas de cores diferentes vamos usar um workshop para
ajudar os educadores na elaboracéo e escolha dos jogos adequados para cada actividade.

E por fim na terceira e quarta fase, iremos usar o método de observacdo directa e indirecta
como estratégias de intervencdo, vamos participar nas aulas e também usaremos filmagens em

observacao indireta.
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4.3.Actividade para Objectivos

Tabela 1: Actividades para objectivo

Objectivo especifico 1: Identificar os tipos de jogos e brincadeiras a serem usados pelos

educadores na aprendizagem das criangas na educacéo pré-escolar;

Actividades 1

1.1 Apresentacgéo do projecto ao centro infantil

1.2 Apresentacdo piloto do projecto em pequenos grupos

1. 3 Apresentagdo dos tipos de jogos e brincadeiras a serem usados pelos
educadores para aprendizagem das crianc¢as

1.4 Seleccdo dos jogos e brincadeiras mais eficazes para contribuicdo da

aprendizagem das criancas.

Objectivo especifico 2: Capacitar os educadores na utilizacdo dos jogos e brincadeiras na

aprendizagem das criancas em idade pré-escolar

Actividades 2

2.1 Realizacdo de treinamento dos educadores na utilizacdo dos jogos e

brincadeiras como estratégias de aprendizagem das criancas

2.2 Demonstracdo pratica da utilizacdo dos jogos e brincadeiras como

estratégias de aprendizagem das criancas

2.3 Simulacéo da utilizacdo dos jogos e brincadeiras com os educadores

2.4 Observacdo dos educadores na utilizagdo dos jogos nas actividades com

criancas

Objectivo especifico 3: Monitorar a implementacdo da utilizacdo dos jogos e brincadeiras na

aprendizagem das criancas em idade pré-escolar

Actividades 3

3.1 Acompanhamento da implementacdo das actividades de intervencéo

3.2 Observacéo da implantacéo dos jogos e brincadeiras nas actividades

3.3 Realizacao de reunides em pequenos grupos

3.4 Producéo de relatorios das actividades semanais

Objectivo especifico 4: Avaliar a implementacdo da utilizagdo dos jogos e brincadeiras pelos

educadores na aprendizagem das criancas em educacao pré-escolar
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Actividades 4

4.1 Realizacdo de encontros semanais com os educadores

4.2 Realizagdo das entrevistas com os educadores

4.3 Realizacgdo de avaliagdo das actividades implementadas

4.4 Producéo de relatorio final

4.4. Cronograma de Actividades

Tabela 2: Cronograma de Actividades

Objectivo/Actividades Data
Objectivo especifico 1: Identificar os tipos de jogos e
brincadeiras a serem usados pelos educadores na o )
aprendizagem das criancas na educacao pré-escolar; Inicio Fim
1.1 Apresentar o projecto ao centro
infantil 02.09.2024 06.09.2024
1.2 Apresentacdo piloto do projecto
em pequenos grupos 09/09/2024 12/09/2024
Actividade 1 1.3 Apresentacdo dos tipos de jogos
e brincadeiras a serem usados para | 16/09/2024 20/09/2024
aprendizagem das criancas
1.4, Seleccdo dos jogos e
brincadeiras mais eficazes para
contribuicdo da aprendizagem das | 22/09/2024 03/10/2024
criangas.
Objectivo Data
Objectivo especifico 2: Capacitar os educadores na
utilizacdo dos jogos e brincadeiras na aprendizagem o )
Inicio Fim

das criancas em idade pré-escolar




2.1 Realizacdo de treinamento dos

educadores na utilizagdo dos jogos e | 07/10/2024 11/10/2024
brincadeiras como estratégias de
aprendizagem das criancas
Actividade 2 2.2 Demonstracdo pratica da
utilizacdo dos jogos e brincadeiras | 14/10/2024 21/10/2024
como estratégias de aprendizagem
das criancas
2.3 Simulacdo da utilizacdo dos
jogos e brincadeiras com os | 22/10/2024 31/10/2024
educadores
2.4 Observacdo dos educadores na
utilizacdo dos jogos nas actividades | 22/10/2024 31/10/2024
com criangas
Objectivo Data
Objectivo especifico 3: Monitorar a implementagédo
da utilizacdo dos jogos e brincadeiras na aprendizagem o )
das criangas em idade pré-escolar Inicio Fim
3.1 Acompanhamento da
implementacdo das actividades de | 04/11/2024 11/11/2024
intervencéo
Actividade 3 3.2 Observagdo da implantacdo dos
jogos e brincadeiras nas actividades | 04/11/2024 11/11/2024
3.3 Realizacdo de reunides em
pequenos grupos 12/11/2024 18/11/2024
3.4 Producdo de relatorios das
actividades semanais 19/11/2024 26/11/2024
Objectivos Data

Objectivo especifico 4: Avaliar a implementacdo da

utilizacdo dos jogos e brincadeiras pelos educadores
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na aprendizagem das criangas em educagéo pré-escolar | Inicio Fim
4.1 Realizacdio de encontros | 27/11/2024 16/12/2024
semanais com os educadores
4.2 Realizagdo das entrevistas com | 17/12/2024 29/12/2024
Actividade 4 | ©S educadores
4.3 Realizacdo de avaliacdo das | 06/01/2025 16/01/2025
actividades implementadas
4.4 Producdo de relatdrio final 17/01/2025 24/01/2025

4.5.Recursos Materiais

Tabela 3: Recursos Materiais

19

Objectivo especifico 1: Identificar os tipos de jogos e brincadeiras a serem usados pelos

educadores na aprendizagem das criancas na educacao pré-escolar;

Materiais -1

1.1 Exemplar do projecto

1.2 Desdobravel do projecto para os educadores

1.3 Planos de actividades semestrais e textos de apoio

1.4 Planos semanais de actividades, blocos de notas e canetas

Objectivo especifico 2: Capacitar os educadores na utilizacdo dos jogos e brincadeiras na

aprendizagem das criancas em idade pré-escolar

Materiais — 2

2.1 Exemplares de textos (livros) sobre jogos de faz de conta, bloco de

notas, canetas

2.2 Agua, bloco de notas lapis; bolas de varios tamanhos

2.3 Material para jogos de construcdo (blocos plésticos blocos de

construcdo de madeira), sala ampla

2.4 Fichas de anotacgdes, lapis, guido de actividades

Objectivo especifico 3: Monitorar a implementagéo da utilizacdo dos jogos e brincadeiras na

aprendizagem das criancas em idade pré-escolar

3.1 Sala de jogos, cadernos, lapis e agua
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Materiais — 3

3.2 Guido de anotacgdes de actividades

3.3 Papel A4 para relatorios manuais, Lapis, Agua, doces

3.4 Guido de observacéo, canetas, folha A4

Objectivo especifico 4: Avaliar a implementacdo da utilizacdo dos jogos e brincadeiras pelos

educadores na aprendizagem das criangas em educacao pré-escolar

Materiais — 4

4.1 Blocos de nota, lapis, agua

4.2 Alto-falantes

4.3 Guido de avaliacdo, blocos de nota, canetas, lista de presenca

4.4 Guido de entrevista, revisdo linguistica

4.6. Meios de controlo e avaliacdo

Tabela 4: Meios de controlo e avaliagéo

Objectivo especifico 1: Identificar os tipos de jogos e brincadeiras a serem usados pelos

educadores na aprendizagem das criancas na educacao pré-escolar;

Meios de controlo —
1

1.1 Resumos e relatérios

1.2 Lista de presenca e fotografias

1.3 Audios gravados

1.4 Lista de presenca e videos

Objectivo especifico 2: Capacitar os educadores na utilizacdo dos jogos e brincadeiras na

aprendizagem das criancas em idade pré-escolar

Meios de controlo —
2

2.1 Guido de actividades com data e hora

2.2 Fichas de assinaturas

2.3 Fotografias

2.4 Guido de observacéo e videos

Objectivo especifico 3: Monitorar a implementagéo da utilizacdo dos jogos e brincadeiras na

aprendizagem das criancas em idade pré-escolar

Meios de controlo —

3.1 Livro de ponto e videos

3. 2 Guido de actividades




3 3.3 Planilhas de jogos preenchidas e carimbadas

3.4 Lista de avaliagdo com assinaturas dos educadores

Objectivo especificod: Avaliar a implementacdo da utilizacdo dos jogos e brincadeiras pelos

educadores na aprendizagem das criangas em educacao pré-escolar

4.1 Resumos e fotografias

Meios de controlo — | 4.2 Audios e videos

4 4.3 Resumo das actividades feitas e assinados

4.4 Relatérios carimbados

4.7. Analise FOFA

Tabela 5: Analise fofa

Forcas Oportunidades
> Existéncia de estratégias na utilizacao » Promover uma boa imagem do centro
de jogos e brincadeiras para infantil
aprendizagem das criancas em idade » Ganho de experiéncia na
pré-escolar implementacdo de projecto de
» Educadores que dominam as intervencgdo

estratégias da utilizacdo de jogos e

brincadeiras

Fraquezas Ameacas
> Falta de financiamento  para » Falta de confianca dos educadores
implementacdo do  projecto de nos facilitadores
intervencao no centro. » Existéncia de um projecto similar a
> Falta de experiencia na ser implementado

implementacdo de projectos de

intervencao

Fonte: Elaborado pela autora: Albertina Milagrosa
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4.8. Resultados esperados
> ldentificados os tipos de jogos e brincadeiras a serem utilizados pelos educadores na

aprendizagem das criangas na educacao pré-escolar;

» Capacitados os educadores na utilizacdo dos jogos e brincadeiras na aprendizagem das
criancas em idade pré-escolar;

» Monitorada a implementacéo da utilizacdo dos jogos e brincadeiras na aprendizagem das
criangas em idade pré-escolar;

» Avaliada a implementagdo da utilizagdo dos jogos e brincadeiras pelos educadores na

aprendizagem das criancas em idade pré-escolar.
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