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Resumo

Os objetos ludicos desafiam e apoiam a crianca para a agao ludica. Essas
acOes potencializam o uso da imaginacdo e da fantasia, competéncias
necessarias no decorrer de nossa vida. Esses objetos sdo pontes para criar
situacdes e brincadeiras no dia a dia. Jogos e brinquedos também s&o recursos
potencializadores dos processos de aprendizagem em diversas areas do
conhecimento. Entretanto, tal processo ndo ocorre espontaneamente, ha a
necessidade do conhecimento cientifico para selecdo e uso desses recursos
nos processos formais educativos, principalmente, nas escolas. Assim, o
objetivo dessa pesquisa foi identificar, classificar e analisar o material ludico do
acervo de uma escola de ensino fundamental do Sistema Municipal de
Educacdo de Bauru — SP. Para atender ao objetivo proposto, fez-se uma
revisdo de literatura em bancos de dados indexados e materiais impressos.
Posteriormente, com base no referencial teorico, foram elaborados
instrumentos para coleta e andlises dos dados, possibilitando a triangulacao
dos dados coletados e analisados, para a maior aproximacao da realidade
estudada. Os instrumentos para coleta e andlise dos dados foram: a)
levantamento e identificacdo do acervo ludico baseado no COL (KOBAYSHI,
2009), b) questionario com os professores da escola e c¢) observacdes de
campo. Os resultados da pesquisa e a triangulacdo de fontes permitiram
melhor caracterizacdo do acervo disponivel na unidade e seus usos como
recursos e procedimentos de ensino e de recreacao.

Palavras-chave: Objetos ladicos. Ensino Fundamental. Formagédo de
professores.



Abstract

The playful objects challenge and support the child to the playful action. These
actions leverage the use of imagination and fantasy, necessary skills throughout
our life. These objects are ways to create situations and play day by day.
Games and toys are also augmenting resources of learning processes in
various areas of knowledge. However, this process does not occur
spontaneously, there is a need of scientific knowledge for selection and use of
these resources in educational formal processes, especially in schools. The
objective of this study was to identify, classify and analyze the play material
performance of a primary school of the Municipal System of Education from
Bauru — SP. To attain the goal, became a literature review in indexed databases
and printed materials. Subsequently, based on the theoretical references, tools
for collection and analysis of data were developed, enabling the triangulation of
data collected and analyzed for the closest to the reality studied. The
instruments for collecting and analyzing data: a) survey and identification of
playful collection based on COL (KOBAYSHI, 2009), b) questionnaire with
school teachers and c) field observations. The survey results and the
triangulation of sources allowed better characterization of the collection
available at the school and their uses as resources and education and
recreation procedures.

Key-words: Playful objects. Primary school. Teacher training.
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1 Introducéo

Para muitos, a infancia e os brinquedos séo inseparaveis, pois, desde que a
crianca é ainda um bebé, os adultos, pais, avés, amigos cercam-na desses objetos. De
varias cores, tamanhos, texturas e formas, o brinquedo invade a vida da crianca criando
para ela uma diversidade de situacdes, nas quais experimenta, descobre e inventa um
novo mundo, onde ela pode trazer a realidade ao seu alcance e submeté-la a sua
vontade, diferentemente, em muitas vezes, de sua relacdo com o mundo adulto ou
mesmo das criancas que estdo ao seu redor.

O objeto brinquedo desafia a imaginacao e a fantasia da crianga, pois, com ele, ela
pode criar muitas situacdes e brincadeiras, e o ludico faz parte do seu cotidiano. Por fazer
parte do seu mundo, o brinquedo, no decorrer dos tempos, tornou-se um grande aliado na
educacao, e, principalmente, na educacéo infantil. Platdo ja apontava a importancia dos
jogos no aprendizado das criangas e dos jovens.

Muito se fala sobre brinquedos e jogos pedagogicos, mas ha alguns
guestionamentos sobre eles: que objetos sdo esses, quais sao aqueles encontrados na
escola para as criancas? Com base em estudos, que demonstram a importancia da
ludicidade no ambito escolar, o projeto se centrou no levantamento de tais objetos em
salas e espacos da escola nos anos iniciais do ensino fundamental, etapa que a presenca
do ludico se torna menor, como se o brincar ndo fizesse mais parte dos momentos de
aprendizagem.

Nessa etapa ainda se verifica que a maioria dos jogos presentes na escola sdo 0s
considerados “pedagdgicos”, “educativos”, como se a brincadeira tivesse que estar
sempre voltada para a funcdo educativa, para os conteudos curriculares, o que se vera
por meio de estudos e pesquisas, 0 que € um erro.

Pensando nessas questdes e no que se vé hoje em dia nos ambientes escolares,
nesta pesquisa se verificaram quais os objetos ludicos presentes na escola de ensino
fundamental de 1.° ao 5.° ano, além de buscas de estudos sobre como devem ser
utilizados e selecionados.

Analisando-se a importancia creditada ao ludico na aprendizagem, Kishimoto

(2002) observou a necessidade de buscar estudos que apontam sobre os usos de
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brinquedos e jogos no ambiente escolar, para os professores; 0 que s&o; como usar;
como seleciona-los e como avaliar sua utilizacdo. As atividades ludicas aparecem como
procedimentos de ensino e, também, como recurso nas diversas areas do conhecimento
e seus conteludos, mas € necessario o conhecimento cientifico para o uso desses

procedimentos e objetos no ambiente escolar.

Os procedimentos de ensino devem, portanto, contribuir para que o aluno mobilize
seus esquemas operatorios de pensamento e participe ativamente das
experiéncias de aprendizagem, observando, lendo, escrevendo, experimentando,
propondo hipoteses, solucionando problemas, comparando, classificando,
ordenando, analisando, sintetizando, etc. (HAYDT, 2004, p. 144).

Por outro lado, segundo Kobayashi (2013, p. 29), “...recursos sao materiais de
apoio para tornar as aulas mais préximas dos alunos, dindmicas e que desafiem a
imaginacéo e gosto pelo aprender os conteudos propostos”.

Este trabalho procurou discutir e refletir a respeito de uma tematica que ainda traz
inimeras duvidas aos educadores pelo desconhecimento na selecéo, disponibilidade e
organizacdo dos jogos, brinquedos e situacfes ludicas como procedimento e/ou recurso
de ensino e aprendizagem e de recreacao.

Levando em conta toda a problematica da pesquisa, foram identificados e descritos
os brinquedos e jogos disponibilizados para as criangas de 6 a 12 anos e se analisou a
forma de utilizacédo pelos professores, buscando, por meio de pesquisas, um estudo mais
aprofundado sobre o tema em uma escola municipal de ensino fundamental da cidade de
Bauru, interior de Séao Paulo.

No decorrer do desenvolvimento da pesquisa foram realizadas diversas acoes de
investigacao e reflexdo sobre os usos dos jogos e brinquedos como recurso pedagogico
no ensino fundamental, com bases na Pedagogia e Psicologia sobre as formas de
organizacdo dos objetos ludicos e suas implicacdes para o crescimento, desenvolvimento
infantil, além da identificacdo e descricdo nos documentos oficiais sobre o uso dos
brinquedos e jogos para o publico estudado.

A pesquisa seguiu algumas etapas, como caracterizacéo da crianca de 6 a 12 anos
nos aspectos do desenvolvimento/crescimento fisico, social, emocional, cognitivo, motor e
linguistico, identificacdo e descricdo dos brinquedos e jogos encontrados nos diversos

ambientes para essas criancas e também verificar as argumentacdes dos professores de
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ensino fundamental (do 1.° ao 5.° ano), quanto a sua formacao em ludicidade, estudos
complementares e 0 uso e a disponibilizacdo dos jogos e brinquedos em sala de aula.
Além disso, o presente trabalho procurou discutir a questdo do Iudico no contexto
educativo e o brincar e jogar, teorias-base para o desenvolvimento da pesquisa.
Apresenta-se uma metodologia compreensivel e explicativa acerca dos materiais

utilizados e dos resultados obtidos.
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2 O ludico e o brincar no contexto educativo

Neste capitulo apresenta-se as teorias dos principais autores sobre o brincar, tais
como Aries, Froebel, Vygotsky e Brougere, além de uma breve analise dos documentos
oficiais da educacéao, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (BRASIL, 1996),
os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), o Estatuto da Crianca e do
Adolescente (BRASIL, 1994) e o Plano Nacional de Educacédo (BRASIL, 2001).

As brincadeiras, jogos e brinquedos, segundo Aries (1981), mesmo quando ainda
nao existia o sentimento da infancia, pois segundo seus estudos, a “descoberta” da
infancia, da particularidade infantil, o que ele chama de especificidade da crianca, que é
aquilo que a diferencia do adulto, aparece somente no século XV, final do século XVI e
durante todo século XVII, no contexto europeu. Nessa época tanto as criangas como 0s
adultos brincavam das mesmas coisas, mas isso com o tempo foi se transformando, e

brincar passou a ser visto como uma ac¢ao das criancas.

Froebel (1826) foi o primeiro a reconhecer a potencialidade dos jogos e brinquedos
nos processos educativos escolares, pois no jogo a crianga expressa sua visdo de mundo
e dessa maneira possibilita relacionar-se com o0s objetos no seu entorno, sejam eles
materiais € humanos e expressar o que sabe, e que pode aprender. Outro estudioso das
criancas e dos processos de aprendizagem foi Vigotsky (1991, p. 117), em relacdo a essa
tematica - ludicidade, ele enfatiza a importancia do brinquedo quando fala que “[...] a
crianca desenvolve-se, essencialmente, por meio da atividade de brinquedo. Somente
neste sentido o brinquedo pode ser considerado uma atividade condutora que determina o
desenvolvimento da criancga [...]".

A importancia do jogo e da brincadeira foi descoberta ha muito tempo atras, desde
quando “entre 0s egipcios, romanos e maias, o ludico se destacava em importancia,
pois era através dos jogos que as geragcbes mais jovens aprendiam com 0s mais
velhos os valores e conhecimento de sua cultura.” (SOUZA, 1996, p.343).

Neste sentido os documentos oficiais brasileiros, como a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacao Nacional - LDBEN, os Parametros Curriculares Nacionais - PCN, o Estatuto

da Crianca e do Adolescente — ECA e o Plano Nacional de Educacéo - PNE, deveriam se
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impor com mais rigor diante do assunto tratado, assim os profissionais do ensino
fundamental teriam mais subsidios para trabalhar com os objetos ludicos. Porém, verifica-
se uma falta de compromisso com a ludicidade em tais documentos.

Se formos analisar a LEI 11.114/2005 (LEI ORDINARIA) 16/05/2005, que altera os
Arts. 6°, 30, 32 e 87 da Lei das Diretrizes da Educacao Brasileira-LDB, N° 9.394, de 20 de
dezembro de 1996, com o objetivo de tornar obrigatério o inicio do ensino fundamental
aos seis anos de idade e no qual aumenta a duracdo do Ensino Fundamental para nove
anos, e a qual diminui em um ano a educacao infantil, pois as criancas que entram € a
mesma, entretanto as escolas que vao recebé-las ndo estao preparadas para alunos com
nessa faixa etaria, toma-se da crianga um ano da infancia, pois brincar e jogar ndo tem
espaco na escola de ensino fundamental.

Os Parametros Curriculares Nacionais - PCN (BRASIL, 1997), por exemplo,
apontam o0 jogo e o brinquedo como importante nas escolas de ensino fundamental,
principalmente no ciclo I, que compreende criangas entre 6 e 10 anos, apontando
guestdes importantes para o desenvolvimento da crianca, dando pequeno valor ao ludico.

Em outros documentos como o Estatuto da Crianca e do Adolescente (1990), Lei
de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (1996) e o Plano Nacional de Educacéo, néo
se encontra mencao sobre o brincar/jogar para o desenvolvimento da crianca.

Ao estudar autores como Jean Piaget (1967), Vygotsky (1984), entre outros,
verifica-se o quéo fundamental € a presenca da ludicidade no a&mbito escolar, pois na fase
dos seis aos dez anos a crianga se expressa muitas vezes por meio do brincar e jogar.

O termo ladico vem da palavra latina ludo que significa brincar, e neste brincar
estao incluidos os jogos, brinquedos e brincadeiras, a atividade individual, coletiva, livre e
regrada levando em conta também a conduta daqueles que propdem o jogo e daqueles
gue jogam. Enquanto o adulto realiza tarefas que lhe promovem prazer como ler, pintar e
escrever a crianca brinca, e para ela brincar € um compromisso tdo sério quanto o ler,
pintar e escrever € para o adulto.

O “ludico”, de acordo com Pedroza (2005), refere-se a “jogo” e “brincar”, e o ludico

€ algo presente tanto no universo infantil como no adulto ha muito tempo. A autora coloca:

[...] hd uma concordancia presente em diferentes autores de diversas areas do
conhecimento em relacdo ao jogo como sendo um fenémeno cultural, muito
antigo, que ocorre tanto na crianga como no adulto, de formas diferentes e com
funcdes diferenciadas. O jogo pode ser visto como uma forma bésica da
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comunicacgdao infantil a partir da qual as criangas inventam o mundo e elaboram os
impactos exercidos pelos outros (PEDROZA, 2005, p. 2).

Segundo Santo Agostinho (apud Santos, 1997, p. 45): "...o ludico é eminentemente
educativo no sentido em que constitui a forca impulsora de nossa curiosidade a respeito
do mundo e da vida, o principio de toda descoberta e toda criacdo".

O brincar é agradavel por si mesmo, aqui e agora. Na perspectiva da crianca,
brinca-se pelo prazer de brincar, e ndo porque suas consequéncias sejam eventualmente
positivas ou preparadoras de alguma outra coisa. No brincar, objetivos, meios e
resultados tornam-se indissociaveis e enredam a criangca em uma atividade gostosa por si
mesma, pelo que proporciona no momento de sua realizagao.

Somente a brincadeira ou o0 jogo, conforme Pedroza (2005), por si sO, néo
assumem o carater ladico, pois é a propria crianca que transforma este momento de

brincar em algo ludico:

O jogo, a brincadeira, por mais bem elaborados que possam ser ndo trazem por si
s06 o ludico, mas séo as proprias criancas, durante a brincadeira, que transformam
0 momento em um momento ladico, de fantasia e realidades criadas por elas.
Acredita-se erroneamente que o contelido imaginario do brinquedo determina a
brincadeira da criang¢a, quando, na verdade, acontece o contrario. (p. 3).

Os jogos se tornam um excelente meio para trabalho na sala de aula porque
proporcionam, entre outros fatores, a relacéo entre parceiros e grupos, € um momento em
gue eles tém que estabelecer decisdes, aparecem os conflitos, que devem ser resolvidos,
e assim tém que pensar em conjunto, ouvir o outro e decidir a melhor forma de resolver o
conflito e desenrolar o jogo.

Com relacdo a socializagdo proporcionada no desenvolvimento das atividades

ludicas, Vigotsky (1995) citado Rego nos traz:

A brincadeira tem a funcéo significativa no processo de desenvolvimento infantil.
Ela também é responsavel por criar uma zona de desenvolvimento proximal
justamente porque, através da imitacdo realizada na brincadeira, a crianca
internaliza regras de conduta, valores, modo de agir e pensar de seu grupo social,
gue passam a orientar o0 seu proprio comportamento e desenvolvimento. (p. 82).
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O uso de jogos, a presenca da atividade Iudica na aprendizagem, colabora para um
melhor aprendizado, o melhor entendimento por parte do aluno, pois o ludico é um espaco
no qual as criangas expressam seus sentimentos, possibilita oportunidade de desenvolver
a afetividade e também serve como um momento para a assimilacdo de novos
conhecimentos. Queiroz (2009) aponta que a atividade Iudica é essencial para a crianca,
pois estimula a inteligéncia, a imaginacdo, a criatividade e ajuda no exercicio de
concentracdo e de atencao.

O aprender a agir € possibilitado a partir da atividade ludica, pois € quando a
curiosidade é estimulada, e adquire-se maior autoconfianca e eleva-se a autoestima,
melhorando o desempenho da linguagem, do pensamento e da concentracao.

A maioria dos professores tem conhecimento, mesmo que basico, do potencial do
ludico na sala de aula, pois percebe-se que o aluno tem maior interesse quando utiliza-se
jOgos ou outros objetos como recurso para a aula. Porém, o problema é a falta de
conhecimento mais preciso sobre 0s jogos e brinquedos e sua utilizacdo, seja ela no
aspecto educativo, recreativo ou interventivo, suas classificacoes e funcionalidades.

E comum vermos e ouvirmos o termo educativo junto das palavras jogos e
brincadeiras. Essas relacbes entre jogo e educacdo foram construidas desde o
Romantismo, retomadas pela psicologia, devido a concep¢do romantica da infancia do
século XIX.

Segundo Brougére (2004, p. 198), “Essa ideia oscila entre a banalidade e a
generalizagdo nado fundamentada.” Ele considera banal, pois, todas as situacdes e
experiéncias que as criangas vivem trazem contribuicdo para sua formacdo, tanto na
socializacdo, quanto no desenvolvimento cognitivo. E se torna uma generalizacao
infundada devido ao fato de n&o poder ser provada, ndo podendo ser considerado
verdade em todas as brincadeiras.

Essa visao educativa do jogo acabou transformando a propria brincadeira, primeiro
pelos adultos educadores e segundo pelos pais, segundo as novas expectativas. “Parecia
mais simples tornar a brincadeira educativa, criar atividades ludicas cuja dimenséo
educativa poderiamos validar, quer se tratasse de esportes modernos, de novos
exercicios escolares ou de brinquedos transformados em inteligentes.” (BROUGERE,
2004, p. 199).
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Deve-se atentar ao fato da transformacgéao das brincadeiras e jogos para que nao se
torne processos educativos metddicos e repetitivos, para que assim, o carater de
recreacdo, diversdo e de imaginacao do ludico ndo se acabe e/ou afaste o interesse da
crianca pela aula. Pois, segundo Lebovici e Diatkine (apud Souza 1996, p.436), o
resultado seria que a crianca "apesar de brincar com estes jogos educativos, num
determinado momento ela interrompe indagando: ‘bem, agora vamos brincar?" .

N&do ha necessidade de tornarmos o0s jogos educativos, pois eles ensinam e
contribuem para o aprendizado por si s6, muitas vezes s6 precisando do nosso apoio para
favorecer a brincadeira, ndo precisando interferir diretamente nas agdes realizadas.

Brougére (2004), nos apresenta que a ideia de jogo educativo € uma construcéo
social enraizada na visdo de crianca nascida no século XVIII, levando a mudanca da ideia
de brincadeira e das condi¢Bes de atividade ludica da crianca.

Pensando na acgao, na experiéncia propiciada pela brincadeira, o termo educativo
pode ser empregado como uma qualidade das atividades. Porém, quando pensamos no
objeto, o brinquedo, “A atribuicdo do adjetivo “educativo” &, entdo, um atalho que remete a
suposta acdo da crianca, levando em consideracao as fungdes inscritas no brinquedo e

mais ou menos prescritas para organizar o uso adequado”. Brougére (2004, pg. 200).
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3 Os jogos e as brincadeiras

Este capitulo aborda sobre a importancia dos jogos e as brincadeiras para as
criangas, com relagdo a seu desenvolvimento, sua aprendizagem e trabalhando seu
significado. Além de uma analise referente a forma sobre o que é abordado dos jogos e
brincadeiras no documento, OrientacBes Curriculares e Proposicdo de Expectativas de
Aprendizagem para o ensino fundamental — Ciclo |, 2007 e no documento Elementos
Conceituais e Metodolégicos para Definicdo dos Direitos de Aprendizagem e
Desenvolvimento do Ciclo de Alfabetizacdo (1°, 2° e 3° anos) do Ensino Fundamental.

O desenvolvimento € um processo construtivo interior que acontece com o auxilio
das relacbes externas. De acordo com os autores Macedo, Petty e Passos, (2005), nesse
processo o principal desafio € o desdobrar-se para fora, conservando uma identidade ou
envolvimento.

Assim, nessa perspectiva, 0 brincar apresenta-se como uma acao fundamental
para o desenvolvimento, auxiliando na aprendizagem de forma mais natural, sem rigores
pré-definidos e de forma mais prazerosa.

Para as criancas, o brincar faz parte do dia-a-dia, exceto quando estdo doentes ou
muito cansadas, caso ao contrario estio a todo tempo brincando. E uma ac&o envolvente,
pois a crianca € colocada em um contexto de interacdo das suas atividades fisicas e
fantasiosas, juntamente com objetos que servem de suporte para a imaginacao.
Interessante, no sentido de ser uma forma de atividade ou ocupacdo, que de alguma
forma organiza, canaliza e orienta a energia das criancas. E, por fim, uma acao
informativa, pois é um contexto que pode proporcionar a aprendizagem das
caracteristicas dos objetos e dos conteudos imaginados durante o brincar.

O brincar € uma atividade agradavel por si s6. Na visao das criangas, quando elas
brincam, brinca-se pelo prazer de brincar, ndo pensando em resultados ou consequéncias
futuras. Apresenta-se objetivos, meios e resultados intrinsecos a acado, tornando-a
prazerosa devido o que ela proporciona quando esta sendo realizada.

Deve-se tomar cuidado ao relacionar o brinquedo diretamente ao prazer, pois,

segundo Vygostsky (1984) nos traz, ha diversas outras atividades que propiciam mais
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experiéncia e prazer do que o brinquedo. Existem jogos, no qual sua prépria atividade nao
€ agradavel, s6 dao prazer quando o resultado é favoravel a crianca.

Considera-se o brincar como algo sério, pois precisa de atencdo e concentracao.
Atencdo por envolver varias coisas inter-relacionadas e concentracdo, pois requer um
foco, mesmo que imperceptivel para motivagcédo das brincadeiras.

Em relagéo ao jogar, define-se essa agdo como um brincar em contexto de regras
e com um objetivo previamente estabelecido. (MACEDO, PETTY, PASSOS, 2005). As
principais diferencas que observamos sdo gque no jogo ha o trabalho com o ganhar e o
perder, na brincadeira envolve-se o divertimento, passar o tempo, o faz de conta. O jogo
pressupde algumas delimitagcbes, como regras, objetivos, o tempo, um modo de
realizacdo, ao contrario das brincadeiras que séo livres. O jogo possui uma organizacao
determinada, onde espera-se desde o comeco certo resultado e observa-se as reactes
dos jogadores. Vemos assim, que a brincadeira € uma necessidade da crianca e com o
tempo o0 jogo acaba se tornando uma opcao para aqueles que se julgam velhos demais
para brincar, se esquecendo que o0 jogo nhao deixa de ser uma brincadeira organizada.

O jogo pode ser visto como uma possibilidade de observarmos as diversas
relacdes das criangas com o objeto, assim como a autora, Rambert (1945, p. 45), afirma:
“Quando joga, a crianga mostra-se em todo o seu frescor, em toda a sua espontaneidade.
Quando joga nédo sabe esconder nenhum dos sentimentos que a impulsionam.” De forma
gue percebemos a importancia de tal atividade, pois além de tudo, trabalha com a atual
organizacdo de sua personalidade e possibilita organizacdes futuras.

Antunes (2003), ainda nos traz, sobre o jogo, que:

O jogo é o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias, permitindo que o
individuo realize tudo que deseja. Quando joga, passa a viver quem quer ser,
organiza o que quer organizar, e decide sem limitac6es. Pode ser grande, livre, e
na aceitacdo das regras pode ter seus impulsos controlados. Brincando dentro de
seu espaco, envolve-se com a fantasia, estabelecendo um gancho entre o
inconsciente e o real. (p. 35).

Com a utlizacdo dos jogos, do ladico, a aprendizagem ocorre de forma
diferenciada e mais significativa para o aluno, sao proporcionados momentos Unicos para
o individuo, pois, ao mesmo tempo em que ele se diverte, ele aprende, ensina,

desenvolve o raciocinio e a criatividade diante da situacao ludica colocada para ele.
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Pesquisando em documentos, tais como, Orienta¢gGes Curriculares e Proposicdo de
Expectativas de Aprendizagem para o ensino fundamental — Ciclo I, 2007, cujos principais
objetivos do programa s&o contribuir para reflexdo e discussdo sobre assuntos
relacionados as areas de conhecimento que os alunos devem aprender, auxiliando as
escolas para o processo de selecdo e organizacdo dos contetdos do Ensino
Fundamental.

Em relacdo as expectativas de aprendizagem referentes as diferentes areas de
conhecimento, o0s jogos e brincadeiras sao citados na area de conhecimento sobre arte e
educacdo fisica, como duas formas diferentes de expresséo. As manifestagfes corporais
brincadeira e danca foram eleitas como principais temas a serem trabalhados durante o
ano, incluindo as brincadeiras e dancas tradicionais da cultura popular, cultura indigena
ou africana, rural ou urbana. S&o colocados como opc¢des para abordagem no ambiente
escolar.

Ao lermos o documento, percebemos que sao propostas de atividades voltadas a
ampliacdo dos temas escolhidos, sua problematizacdo e posterior discussdo dos
assuntos.

Nas expectativas em lingua portuguesa, as brincadeiras e 0s jogos aparecem
relacionados as parlendas, como meio de ensino ao género: Parlenda /regras de jogos e
brincadeiras. A utilizacdo dos jogos e brincadeiras fazem parte dos objetivos:
Compreender instrugdes orais para poder participar de jogos e brincadeiras, se tornando
um estudo mais focando na linguagem, oral e escrita.

No documento, Elementos Conceituais e Metodoldgicos para Definicdo dos Direitos
de Aprendizagem e Desenvolvimento do Ciclo de Alfabetizacdo (1°, 2° e 3° anos) do
Ensino Fundamental, parte | — Fundamentos Gerais do Ciclo de Alfabetizagdo (BRASIL, ),
eles trazem claramente a importancia do brincar e do ladico nos anos iniciais do ciclo,
mostrando que se propagava a brincadeira livre e espontanea nas escolas e ao mesmo
tempo entrou-se em conflito com a ideia de que ludico, os jogos e brincadeiras deveriam
ser apenas na educacéo infantil.

Hoje sabemos que mesmo no Ciclo de Alfabetizacao, a apropriacéo e producao de
conhecimento, o afeto, a cognicdo e a ludicidade podem trabalhar juntas, integradas.
Onde os jogos e as brincadeiras devem-se inter-relacionar com todas as areas, ou seja,

de forma interdisciplinar.
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7

N&o propiciar os momentos de brincadeira, de ludico, é segundo Souza (1996,
p.56), proibir a crianca de brincar, negando tanto sua cultura, como sua infancia.

Nada acontece no desenvolvimento de uma crianca que nao passe pelo brincar.
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4 Metodologia

Para atender aos objetivos propostos de identificar, classificar e analisar o material
lddico do acervo de uma escola de ensino fundamental do Sistema Municipal de
Educacdo de Bauru — SP, foi realizado um estudo referencial bibliografico a fim de que
pudéssemos levantar nos documentos e em pesquisas orientacées para a conducao das
pesquisa em campo, 0 que requereu uma pesquisa qualitativa, um estudo de caso sobre
0s objetos ludicos presentes na escola e a forma que séo utilizados e selecionados pelos
professores foi realizada em uma escola de ensino fundamental, do 1.° ao 5.° ano, da
cidade de Bauru- SP, localizada em um bairro periférico.

Nessa fase da vida, as criancas estdo em processo de alfabetizacdo da lingua
escrita e do conhecimento matematico e o brincar/jogar é extremamente necessario para
esse processo, tendo a funcao de prepara-las para essas atividades. Quando a crianca
brinca, entra em contato com o0 mundo ao seu redor, e isso a ajuda na leitura da palavra.
A leitura do mundo precede a leitura da palavra (FREIRE, 2001).

A selecdo da escola resultou de acbes realizadas no decorrer do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID-2011), realizado pela Unesp —
Faculdade de Ciéncias, com o Projeto Interdisciplinar Educagdo Artistica, Educacéo
Fisica e Pedagogia, coordenado pela orientadora desta pesquisa e no qual as agbes
como bolsista permitiu a permanéncia em salas de aula de Ensino Fundamental,
apontando o desconhecimento dos professores com a possibilidade de usos dos jogos e
brinquedos onde muito se fala sobre as possibilidades do ladico para a educagdo em
diversos niveis de conhecimento.

A escola estudada foi inaugurada no ano 2000 e hoje ela atende cerca de 600
alunos, no periodo da manha e tarde, possui 10 salas de aula, sala de audiovisual, sala
de leitura, laboratério de informatica, quadra poliesportiva, sala de recursos atendendo
alunos com necessidades educacionais especiais e demais dependéncias a servigco da
comunidade.

O principal foco na escola para a pesquisa foi uma sala onde ficam guardados
alguns jogos, uns sendo denominados educativos e outros jogos comerciais. Grande

parte deles é feita em madeira, mas ha objetos de outros materiais também. Entretanto,
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ndo ha um inventario do acervo, ndo sendo conhecida a quantidade de objetos, suas
especificidades, orientacbes de usos, registro de entrada e saida do acervo por turmas,
namero de objetos que indiqguem o conhecimento do acervo e 0s reais motivos de sua
utilizacao.

O publico-alvo da pesquisa foram os docentes e alunos de 1.° ao 5.° ano, que
utilizam o espaco da sala dos jogos, verificando tanto a maneira que os professores
utilizam esses objetos quanto como o0s alunos os recebem, buscando sempre, atraves de
pesquisas, teorizar todo o resultado.

Como instrumento para a observacao dos objetos ludicos utilizou-se o sistema de
classificagcdo dos objetos ludicos (COL), presente em estudos de Kobayashi (2009). E um
sistema que classifica de maneira simplificada os jogos e os brinquedos conforme os
procedimentos ludicos, pois foi criado para facilitar e favorecer o conhecimento a respeito
deles, arruma-los e propor usos e identificacdo simples e coerentes, permitindo responder
trés questdes como simplicidade de utilizacdo, ganho de tempo e valorizagdo dos objetos
ladicos (PERINO, 2002).

Na classificagcdo do COL, os brinquedos e jogos séo classificados de acordo com
quatro categorias: brinquedos para os jogos de exercicio, brinquedos para jogos
simbdlicos, jogos de acoplagem e jogos de regras, segundo 0s usos do brincante.

A investigacdo sobre como séo utilizados e selecionados os objetos ludicos pelos
professores implicou a aplicagdo de um questionario aos docentes, procurando obter suas
opinides de forma mais préxima possivel da realidade.

Para tanto, fez-se uma pesquisa qualitativa, mais precisamente um estudo de caso.
Segundo Robert Yin (2005, p. 32): “... Um estudo de caso é uma investigagdo empirica
gue investiga um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real,
especificamente quando os limites entre o fenbmeno e o contexto ndo estdo claramente
definidos...”.

A escolha por esse tipo de pesquisa decorreu do fato que, para Merriam (1988), o
estudo de caso consiste em uma observacao detalhada de um contexto, ou um individuo,
de uma unica fonte de documentos ou de um acontecimento especifico.

A selecao dos instrumentos de coleta de dados foi a observacao das aulas — registro em
diarios de campo, pois, de acordo com Zabalza (1994), quando o professor escreve sobre

sua pratica, ele aprende e (re)constrdi seus saberes. Os diarios permitem focar as
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andlises nos fatos ocorridos a partir da integracdo das dimensdes referencial e
expressiva. O levantamento do acervo da escola e seus usos, fichas do COL e o
referencial tedrico adotado permitem a triangulacdo das fontes, a partir da coleta e analise

dos dados, permitindo a aproximacdo da realidade que envolve os objetos ludicos.
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5 Resultados e discussao

Neste capitulo discutiremos sobre os resultados encontrados na pesquisa,
relacionando-os com as observacdes realizadas na escola. Além das imagens do
ambiente da sala de jogos e os relatos dos professores sobre 0s jogos e as brincadeiras.

Durante os momentos com os alunos, que eram realizados no espaco da sala de
jogos, pode-se observar a curiosidade deles pelos jogos dos armérios e a vontade do
brincar com esses objetos, que eles nunca tiveram um contato de poder explorar o
material. Percebe-se o uso do acervo pelas professoras apenas diante de duas situacoes,
uso do material dourado para que elas expliguem matematica, os alunos ndo manipulam
0 objeto. E jogos de formacao de palavras, com letras, silabas, para o ensino da escrita e
leitura.

Nos relatos das professoras, percebe-se que elas afirmam utilizar jogos e
brincadeiras como ferramenta de ensino, sendo o0s jogos sempre voltados ao conteudo,
nao utilizando jogos comerciais e, citando sempre o termo “alfabetizagéo”, mostrando
essa necessidade de que o jogo tem que ter finalidade educativa, para que quem veja de
fora ndo pense que é um brincar por brincar, sem saber que essa é uma rigueza de
ensino também.

Ao se falar de jogos, brinquedos e brincadeiras, pensa-se estar falando de termos
gue possuem a mesma definicdo, porém, apesar de interligados, pode-se observar seus
diferentes significados.

Brougére (2004) faz uma analise do brinquedo e seus usos partindo da diferenca
de brinquedo, objeto, e da brincadeira, ato de brincar, funcdo simbdlica. De acordo com
ele: “...A brincadeira escapa a qualquer funcao precisa... O que caracteriza a brincadeira é
gue ela pode fabricar seus objetos, em especial, desviando de seu uso habitual os objetos
qgue cercam a crianga” (2001, p.13).

Em relacdo aos objetos, citados por Brougére (2004), o objeto brinquedo permite
uma relacdo mais proxima com a crianca e, ao contrario do jogo, ndo apresenta regras
guanto a sua utilizacado, o é livre. O brinquedo € empregado como meio de reproducéo da
realidade pela crianca. Ele substitui o0 uso de objetos reais para que ela possa manipula-lo
e se expressar por meio dele. Vygotsky (1988) afirma que o brinquedo tem grande
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influéncia no desenvolvimento da crianca, pois ocorre essa transicdo entre a acao da
crianga com objeto concreto e suas agdes com significados.

O brinquedo, Segundo Kishimoto (2002) é diferente do jogo, pois traz uma ligacéo
mais intima com a crianca, na auséncia do sistema de regras que organizam sua
utilizacdo. No dicionario Ferreira (2003) define-se que brinquedo é o “objeto destinado a
divertir uma crianga, suporte da brincadeira”. Sendo assim, ele estimula a representagao e
a expressao de imagens que trazem aspectos da realidade.

O termo brinquedo apresenta uma relagdo com a crianca e possui dimensao
material, cultural e técnica. Também possui uma funcdo de suporte de brincadeira,
quando definida como objeto. E um material que possibilita e estimula o despertar da
imaginagao da crianca.

Para que a brincadeira, a acdo do brincar, ocorra, deve-se pensar em alguns
fatores principais, algumas condicbes que favorecam a acdo, que dizem respeito ao
espaco, ao tempo de brincar e as experiéncias culturais que a crianga traz. “A cultura
lidica néo esta isolada da cultura geral. Essa influéncia é multiforme e comeca com o
ambiente, as condicdes materiais” (BROUGERE, 1998, p. 27).

Na sala de jogos, onde foi realizada a pesquisa, ficam guardados diversos jogos.
Possui cinco armarios de ferro iguais (Figura 1), um armério grande de madeira (Figura 2)
e um pequeno (Figura 3), conforme segue.

» B

Figura* 1 — Armério localizado da sala de jogos. (*MARCELINO, 2014)
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Figura* 2 — Armario localizado na sala de jogos (*"MARCELINO, 2014)

Figura* 3 — Arméario grande de madeira (*"MARCELINO, 2014)
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Figura* 4 — Armario pequeno, com brinquedos. (*MARCELINO, 2014)

Os armarios de ferro contém jogos denominados educativos e deve-se tomar
cuidado ao usar o termo educativo, pois, segundo Brougére (2004), todas as situacdes e
experiéncias que a crianga vive contribuem para sua formacdo em um plano ou outro,
incluindo as brincadeiras. O que faz com que os jogos sejam denominados educativos
nao € a ludicidade, mas os temas abordados atravées deles.

Os brinquedos sdo globalmente educativos e, ao fornecé-los para as criancas,
ajudam na formacéo de um ambiente educativo. Assim, pode-se dizer que toda a relacao
da crianca com o brinquedo faz parte da educacéo.

Os jogos encontrados no armario sdo na sua maioria confeccionados de madeira, e
alguns de plastico. Séo jogos de memoéria, domind, quebra-cabeca, jogos de tabuada e
matematica e muitos jogos voltados para a alfabetizacdo com o alfabeto e formacdo de
palavras, conforme apresentado no quadro abaixo, apds os relatos. Foram encontrados
também duas caixas de jogos voltados ao contetudo escolar, uma do Centro de Estudos
em Educacédo e Linguagem (CEEL) (Figura 5) e do Pacto pela Alfabetizacdo na idade

certa, Projeto Trilhas (Figura 6).
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Figura* 6 — Caixa de jogos Trilhas. (*MARCELINO, 2014)

No armario grande de madeira, chamado “Faga seu dia delicioso” (Figura 3),
encontram-se fantasias infantis para ambos os sexos, além de utensilios para
complemento da roupa. O armario encontrava-se desorganizado, brinquedos espalhados,
podendo ser um indicio de que as criangas o utilizam.

O armario menor, que faz parte do projeto Ler e Crescer (Figura 4), onde deveriam
ser encontrados livros de historias infantis, estava sendo utilizado para guardar as
bonecas e os bichos de pellcia. Ainda na sala podem-se encontrar materiais utilizados
nas aulas de educagéo fisica, tais como, cama elastica individual e um saco com bolas de
futebol, basquete e volei.

N&o houve disponibilidade e oportunidade da aplicacdo de um questionario com
todos os professores devido ao periodo de férias. Sendo assim, foi pedido para que pelo

menos um professor de cada ano, segundo a disponibilidade, escrevesse um pouco sobre
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jogos e brincadeiras, optando por deixar os professores mais a vontade com suas
respostas, sendo pedido a eles que dessem suas opinides baseando-se em duas
guestbes apresentadas. Vocé acredita que jogos e brinquedos contribuem para a
aprendizagem dos alunos e de que forma? E costuma utiliza-los em sala de aula? Quais?

Segue abaixo as respostas:
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Figura 7 - Relato professora 1
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Figura 9 — Relato professora 3
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Figura 10 — Relato professora 3

Os jogos contribuem de maneira significativa para o aprendizado da criam_;a?

O jogo ajuda o aluno a desenvolver o seu raciocinio I6gico através de situagdes
concretas, adquirindo habilidades e competénclas necessarias &
aprendizagem, além de contribuir para a construgio das relagdes sociais
aprendendo a lidar com limite e agdes de respeito ao préximo. Acredito que nas
atividades de alfabetizag8o, tanto na leitura e escrita quanto na matematica,
este recurso & mais bem aproveitado auxillando na construgdo e fixagdo dos
contetidos trabalhados.

Vocé utiliza? Quais?

Jogo da memdria, Jogo da forca, Caga-palavras, Cruzadinhas, Dominé e
Jogos online.

Figura 11 — Relato professora 5
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Quadro 1 — Sintese dos relatos dos professores

PROFESSOR / ANO

QUESTAO 1

QUESTAO 2

Professora 1/ 1° ano

Forma motivadora e
significativa de
aprendizagem

Jogos de memoria,
alfabetizacéo e lego.

Professora 2 / 2° ano

Representam uma
forma prazerosa de
ensinar e aprender

Jogo da velha, xadrez,
boliche e jogos voltados
para a alfabetizagéo

Professora 3/ 3° ano

Estimula a imaginacéo,
o raciocinio ldgico,
compreensao dos

papéis sociais,
apropriagao da escrita.

Forma ladica de ensinar

e aprender.

Jogo Batalha das
palavras, cruzadinha,
doming, jogos de
matematica e outros. O
objetivo de forma geral
€ o auxilio no processo
de alfabetizacéo.

Professora 4 / 4° ano

Ferramentas
pedagdgicas.
Assimilacao de
conceitos de forma
prazerosa, entre outras
formas de
enriquecimento da
aprendizagem.

Material Dourado, jogos
da memodria, Jogos da
caixa do Pacto Nacional
de Alfabetizacéo na
Idade Certa (PNAIC).
Jogos que contemplem
aspectos da
alfabetizacao.

Professora 5/ 5° ano

Desenvolvimento do
raciocinio légico com
situacdes concretas.
Acredita que é um
recurso mais
aproveitado na
alfabetizacao.

Jogo da meméria, Jogo

da forca, caca-palavras,

cruzadinhas, dominé e
jogos online.

Nao foram encontradas respostas nas quais as professoras apontassem 0sS jogos

comerciais, que podem auxiliar e estimular na aprendizagem tanto quanto os jogos de
memoéria, domind e os jogos voltados para a alfabetizacdo, como a caixa do MEC ou do
PNAIC. Durante as observagtes e intervengdes do PIBID, constatou-se a vontade dos
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alunos diante dos jogos comerciais, de manipula-los, pois eles ficavam expostos na sala
de jogos, sendo o projeto o Unico momento que eles podiam brincar e manusear o
mesmo.

Nas respostas dos professores, pelo jogos citados, percebe-se que eles se fecham
na preocupacdo com aqueles que apresentam conteddos escolares, principalmente, de
alfabetizacdo, todas citam o termo alfabetizacdo nas respostas, fazendo ligacao direta
com 0s jogos que elas utilizam com seus alunos. Nao veem em um jogo comercial, por
exemplo, as varias possibilidades de ensino-aprendizagem e jogos simbdlicos ndo séo
citados.

Nos primeiros anos, a grande preocupacao das professoras € a alfabetizacdo, ou
seja, elas visam jogos que trabalhem palavras, silabas, equacdes de mateméatica e
esquecem 0S jogos gque Sao mais atrativos para as criancas e que podem proporcionar
um resultado mais satisfatorio na aprendizagem dos contetdos.

Segue abaixo a tabela de jogos encontrados no acervo da escola, organizados de
acordo com o C.O.L. - Classement des Objets Ludigues, que classifica os objetos lidicos
em quatro categorias (KOBAYASHI, 2009; PERINO, 2002), sendo:

e Brinquedos para jogos de exercicio (E) — esses objetos sao utilizados para
atividades sensoriais e motrizes para o0 prazer de obter os efeitos e
resultados imediatos, e se apresentam em trés subcategorias: Brinquedos

para o0 despertar sensorial — sdo aqueles utilizados nas atividades

sensoriais, sonoras, visuais, tatil, sinestésica repetidas pelo prazer de obter
resultados imediatos, por exemplo, os tapetes de sensacdes nos quais 0

bebé toca varios objetos e est4d atento aos resultados. Brinquedos de

motricidade - s&o aqueles utilizados nas atividades motrizes que implicam o

corpo na sua totalidade, por exemplo, bola de tecido. Brinquedos de

manipulacdo - sdo aqueles utilizados nas atividades repetidas por prazer e
implica as fungbes motrizes das maos: agarrar, pegar, apertar, bater, lancar,
enfileirar, empilhar, enfiar, como as bancadas para encaixar pinos, rosqueatr,
encaixar etc.

e Brinquedos para jogos simbdlicos (S) — sdo 0s objetos que possibilitam ao
jogador reproduzir ou inventar acdes, situacdes, eventos, cenas de acordo

com sua imaginacao e que ajudam no conhecimento e na compreensao da
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realidade. Apresentados em trés subcategorias: Brinquedos de papéis - sdo

aqueles objetos utilizados para imitar personagens, animais, situacoes,
eventos e 0s quais sdo proporcionais ao tamanho do jogador, por exemplo,

a maleta do doutor; Brinquedos de faz-de-conta — sdo aqueles que tém

figuras e acessoérios utilizados para produzir uma cena especifica, acdes,
situacdes ou eventos, sem cenarios estabelecidos, esses objetos colocam o
jogador em situacdo de dirigir a cena, a brincadeira (Barbie e seus

acessorios); Brinquedos de representacdo — sdo aqueles utilizados para

representar os objetos, personagens, situagfes, eventos pelo desenho,
modelagem, gravura (Massa de modelagem).

Jogos de acoplagem (A) — sdo aqueles que os elementos do jogo reunidos
compdem um novo conjunto: Jogos de construcdo — pecas isoladas que,

reunidas por diferentes técnicas, como superposi¢cdo, entrelacamento,

formam objetos com 3 dimensfes (Lego); Jogos de encadeamento — pecas

isoladas que, reunidas por diferentes técnicas, como superposicao,
entrelacamento, enfileiramento, formam objetos com 2 dimensdes (quebra-

cabeca); Jogos de experimentacdo — jogos cujos elementos isolados séo

reunidos para a experimentacdo dos fendmenos quimicos; Jogos de
fabricacéo - jogos cujos elementos isolados sao reunidos para a producdo
de culinaria, artesanato ou artistico (meus colares, meu tear, etc.)

Jogos de regras (R) - comportam um conjunto de convencdes e de
obrigacdes que os participantes se submetem, trata-se frequentemente dos
jogos coletivos, com uma variedade de subcategorias que a propria

nomenclatura aponta o objetivo: Jogos de associacdo (loto, domind,

memoria etc.), de percurso, de expressdo, de combinacdo, de endereco e

esporte, de reflexdo e estratégia, de azar e de questdes e respostas.
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Quadro 2 - Jogos encontrados no acervo da EMEF - classificagéo C.O.L. (KOBAYASHI;

2009).

Jogos Classificagcdo COL
Jogo da tabuada — 1 ao 10 Regras
Associacao de vogais Regras
Discos de fracdes Regras
Solidos geométricos Regras -assimilacéo
Blocos logicos Regras - assimilacéo
Brincar e calcular Regras
Alfabeto silabico Regras
Letras divertidas — formar palavras Regras
Palavras cruzadas Regras
Alfabetos recortados Regras
Alfabeto alegre — letra e imagem Regras
Quebra-cabeca animais Regras
Bingo do alfabeto Regras
Jogo da memodria - alfabetizacéo Regras

- inglés

Dominé tradicional Regras
Domind geométrico Regras
Dominé de cores Regras
Domind de operacdes Regras
Domind de frutas Regras
Dominé de animais Regras
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Dominé de alfabetizacéo Regras

Domino de inglés Regras

Loto — aritmético - tabuada Regras

Tangram de madeira Motrigidade —
exercicio

Jogo de boliche (plastico e pequeno) Motricidade —

exercicio - regras

Fantoches — varios

Jogos simbdlicos

Cordas

Exercicio

Conjunto de raquetes com uma bolinha

Regras - exercicio

Raquetes profissional de ténis

Regras — exercicio

Raquetes de ping pong

Exercicio e Regras

Pega vareta pequeno e grande Motricidade
Dadinhos soltos Motricidade
Geoplano — construcao de figuras c/ elastico Exercicio -
motricidade
Tabuleiros de xadrez e dama Regras
JOGOS COMERCIAIS
Cidade Limpa — Nigbring Regras
Boa Viagem Brasil - Nigbring Regras
Nota 10 — Nigbring Regras
Adivinha quem? Regras
Playing with letters Regras
Desenho mania Regras
Palavras cruzadas Regras
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Jogo da memoria animais

Regras

Jogo operando — habilidade/médico

Regras - simbdlico

Alquimix — Grow Regras
Zong — Grow Regras
18 jogos - Xalingo Regras
Perfil Janior 2 Regras
Caca ao tesouro — tabuleiro Regras
Puzzle Turma da Moénica Regras
Damas e trilha Regras
Associando nimero e quantidade — Turma da Regras
Monica

Blefe de mestre - Estrela Regras
Malhacéao Regras
Carimbos educativos — letras de forma e de cursiva | Regras
Conhecendo o Brasil Regras
Identicards — Grow Regras
Trailer — Grow Regras
Corrida presidencial Regras
Pokémon Regras
Resta Um Regras

Quadro 3 - Jogos Trilhas — jogos de regras que visam o conteudo escolar

Batalha dos nomes Contrérios (antbnimo)
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Descubra o invasor

Mercado

Passo a passo

Agrupando imagens

Rimas

Bichos malucos

Nomes escondidos

Que brinquedo € esse?

Quadro 4 - Jogos CEEL — jogos de regras que visam o conteudo escolar

Mais uma

Trinca méagica

Troca letras

Batalha de palavras

Bingo dos sons iniciais

Quem escreve sou EU

Caca rimas

Bingo da letra inicial

Dado sonoro

Palavra dentro de palavra

41



6 Consideracdes finais

Durante a pesquisa observou-se que h& uma grande quantidade de jogos
disponiveis na escola, junto disso percebe-se que ha a falta de instrugdo quanto ao uso
dos mesmos, pois a grande preocupacao como Vvisto nos relatos, € que eles aprendam
jogando, palavras ou matematica, e esquecem as inuUmeras funcfes sociais, cognitivas,
de desenvolvimento pessoal, que a crianca pode ter com um jogo. A exploragao, o
manuseio é essencial para as criancas, o medo do estragar, perder pecas s6 acaba
guando damos responsabilidades para as criangas e ensinamos o cuidado.

Esta pesquisa surgiu durante as acbes do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia, PIBID — UNESP - Capes, e teve continuidade com o Programa
Institucional de Iniciacdo Cientifica - PIBIC — Unesp — Prope, onde tivemos contato com
as criancas, os professores e a sala de jogos.

Durante as intervencfes do PIBID, que ocorriam trés vezes por semana, no contra
turno do horario regular de aula, com o projeto chamado Mais Educacéo, percebemos a
curiosidade, o desejo e a animacgédo dos alunos diante dos jogos. Pois esses objetos
ficavam localizados no mesmo ambiente das aulas, sendo vistos por eles a todo o
momento.

Procuravamos nas atividades do PIBID trazer sempre um carater mais atrativo e
ludico para as criangas, trazendo para elas os jogos tradicionais, brincadeiras de roda,
musicas, uso de netbook, disponibilizado pela escola, e a exploracdo dos jogos da sala.

Durante as ac¢Oes realizadas no PIBIC, pode-se observar mais a atitude dos
professores em relacdo aos jogos e brinquedos disponibilizados. Quando questionados
sobre os usos, eles argumentam que acham importante, porém, na pratica observa-se
gque nao os utilizam. Em observagbes, as desculpas sdo muitas, dentre elas, ndo ter
tempo, muita bagunca, perdem as pecas e acabam estragando 0s jogos.

Compreendendo-se a importancia dos objetos ludicos e do brincar, observa-se a
falta de instrucdo dos professores quanto ao uso de jogos diferenciados e a pouca
existéncia de jogos comerciais e brinquedos que possibilitam a livre acdo da crianca.

Durante a formagao de professora, presenciam-se momentos de discusséo sobre o

brincar e os jogos, a importancia e o apoio ao ensino que eles propiciam aos alunos. Na
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pesquisa durante as duas bolsas de apoio, pode-se observar mais ainda a vontade de um
ensino diferente, eles anseiam por mudanca na forma de ensino e como eles aprendem,
pois, a mesmice ndo os satisfazem mais.

Através disso vemos o0 quanto importante € um papel de professor, pois ele pode
além de tornar mais facil o entendimento de diversos assuntos, tornar mais atrativo
também. Segundo Schwartz (1998, p.30), 0 jogo possui duas fun¢cbes, umadelas € o
ldico quando propicia a diversdo e o prazer e, a outra, educacional que serve para
complementar o conhecimento do individuo.

As observacoes foram realizadas desde 2013, por meio da participacdo da autora
da pesquisa no Programa Institucional de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). As criancas
gostavam muito quando eram utilizados jogos diferentes nas intervengdes, computadores
com jogos e gostavam mais ainda de utilizar os objetos do armario de madeira grande,
gue possuia varias fantasias.

Nos cinco armarios encontrados na sala de jogos, havia em média 34 tipos, onde
cada um apresenta cerca de dez exemplares, além das caixas de jogos do Projeto Trilha
e da CEEL. Sao jogos voltados diretamente para o ensino de contelddos escolares, mas
os alunos ndo tém muito contato livre com eles, geralmente a professora leva até a sala
de aula para explicacdo de algum conteudo.

Encontram-se também 26 jogos comerciais, sendo que apenas metade deles se
tornam atrativos para os alunos, pois, por exemplo, o jogo Carimbos educativos — letras
de forma e cursiva — acabam se tornando prazerosos pelo movimento do carimbar; a
crianga néo fica e ndo precisa ficar presa nas letras presentes, mas, inconscientemente,
ela vai reparando, analisando e aprendendo. O jogo da Turma da Maonica, associando
namero e quantidade, acaba prendendo por um tempo a atencdo das criangas por ser
colorido, ser de um desenho famoso, mas nédo pelo seu conteldo de matematica.

O conteudo de matematica pode ser visto, por exemplo, no jogo Banco Imobiliario;
€ um jogo atrativo e que possui contetados importantes apresentados atraves da diverséo.
Pode-se falar sobre lateralidade através de jogos como Twister, que trabalha, além dos
movimentos para a direita e a esquerda, as cores e as partes do corpo humano, mais uma

maneira divertida de aprender.
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Em um levantamento realizado no PIBID sobre jogos que os alunos gostariam de
brincar na escola, aparecem o Twister, 0 Banco Imobiliario e outros jogos comerciais mais
populares que faltam na escola.

Chega-se a conclusdo de que existem mais materiais relacionados a aprendizagem
de contedados, como alfabetizagdo e nocdes mateméticas, do que os destinados a
construcdes simbolicas e imaginarias.

Na escola, percebe-se que a maioria dos brinquedos tenta assumir e apresentar
uma funcdo educativa, voltada para questbes de conteudos curriculares especificos,

perdendo o valor e a riqgueza do brincar.
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