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RESUMO

As pesquisas de Piaget, Vygotsky, Leontiev, Elkonin, Bruner, Winicott, Brougére, Kishimoto,
Freire, Scaglia, dentre outros, tém possibilitado o reposicionamento do jogo como espago
privilegiado para discussoes e reflexdes que atestam sua relevancia para a formagdo humana,
bem como a sua indispensabilidade no contexto escolar. Sendo assim, esta pesquisa teve
como objetivo geral compreender qual a visdo do jogo para as professoras dos anos iniciais do
ensino fundamental e o uso que fazem dele no cotidiano, identificando os fatores que
possibilitem compreender os entraves para a sua valorizagdo no espago escolar. Trata-se de
pesquisa qualitativa de natureza descritiva e foi realizada em quatro escolas da rede publica de
Pocos de Caldas — MG — Brasil. Os participantes, dez professoras atuando nos quatro
primeiros anos do ensino fundamental, responderam a perguntas em uma entrevista
semiestruturada. Os dados obtidos foram transcritos, analisadas e categorizados. De modo
geral pudemos constatar que: a) o conceito de jogo estd atrelado a pratica escolar das
professoras; b) o planejamento e finalidade do jogo estdo basicamente relacionados ao refor¢o
de contetdos curriculares; c) o brincar livre ¢ menos frequente do que o jogo dirigido porque
ndo estd relacionado ao ensino dos contetdos escolares e também pela imprevisibilidade na
sua pratica, gerando inseguranca dos professores; d) o distanciamento entre a teoria e a pratica
na formagao inicial e continuada impediu uma compreensao mais profunda da importancia do
jogo para o desenvolvimento global das criancas; €) a valorizagdo por parte da coordenacao
pedagdgica para a utilizagdo do jogo estd intimamente relacionada a aprendizagem; f) a
maioria dos jogos acontece em sala de aula, ocasionando o baixo aproveitamento de outros
espagos escolares. Embora percebamos avango na implantagao do jogo na rotina das criangas,
¢ fundamental que haja oportunidade para que os professores possam melhorar e ampliar suas
ideias e conceitos sobre essa atividade a fim de se apropriarem dele como atividade essencial

para o desenvolvimento integral dos seus alunos.

Palavras-chave: Concep¢ao de jogo. Pratica pedagdgica. Desenvolvimento infantil. Espago

escolar. Ensino Fundamental.



ABSTRACT

The researches by Piaget, Vygotsky, Leontiev, Elkonin, Bruner, Winicott, Brougére,
Kishimoto, Freire, Scaglia, among others, have made it possible to replace game as a
privileged space for discussions and reflections which confirm its relevance to the human
formation as well as its indispensability in school context. Thus, this research had as aim to
understand the game‘s vision of a group of elementary school teachers and how they use it in
their daily activities, identifying the factors that may help to understand the obstacles for its
valorization in the school space. It‘s a qualitative descriptive research, developed in four
public municipal schools in Pocos de Caldas — MG, Brazil. The participants, ten teachers
working in the initial years of elementary school, answered to questions in a semi-structured
interview. The obtained data were transcribed, analyzed and categorized. In general, we found
that: a) the concept of game is included in the pedagogical practice of the interviewed
teachers; b) the planning and aim of games are basically to reinforce school subjects; c) the
free games are less frequent than the games with rules, because they are not related to the
teaching of school contents and also for the imprevisibility in its practice, provoking
insecurity in teachers; d) the distance between theory and practice in the teachers® initial and
continuing formation has also hindered a deeper comprehension of the importance of games
for children‘s global development; e) the valorization of games by the pedagogical
coordinator 1is closely related to learning. f) the majority of games takes place inside the
classroom, resulting in the low use of other school spaces. Although some advances in the use
of games in the school routines have been noticed, it is necessary that teachers improve and
enlarge their ideas and concepts about this activity in order that they may take hold of it as an

essential activity to the integral development of their students.

Keywords: Game‘s conception. Pedagogical practice. Child development. School space.

Elementary school.
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INTRODUCAO

Sou professor de Educacao Fisica e trabalho hd dezesseis anos com alunos da
Educacdo Infantil ao Ensino Médio na cidade de Pocos de Caldas (MG). Ao longo desse
periodo tenho constatado que os jogos e brincadeiras sempre foram atribui¢des da Educagao
Fisica, pois, raramente presenciei professoras e professores de outras disciplinas utilizarem
atividades ludicas em suas aulas.

No ano de 2008, comecei a ministrar aulas no Curso de Pedagogia da UEMG
(Universidade Estadual de Minas Gerais), e, no contato com os alunos no processo de
formagdo, pude anotar questdes, opinides e depoimentos sobre a realidade escolar. Percebi
que a atribuicdo dos jogos e brincadeiras na escola também ¢ reconhecida no meio académico
como responsabilidade da Educacao Fisica.

A necessidade de buscar respostas para esta realidade deve-se em grande parte as
questdes surgidas na minha carreira profissional. Ao longo deste periodo sempre busquei
respostas que sustentassem as minhas ac¢des, que mostrassem a relevancia da minha disciplina
no espago escolar.

Desde entdo, partindo do pressuposto segundo o qual a unido coerente entre teoria e
pratica ¢ indispensavel para a construcdo e elaboracdo de planos e objetivos direcionados,
iniciei um processo de reflexdo baseado na minha pratica escolar e em observagdes discutidas
no meio académico por meio de teorias, praticas e planejamentos. Dessa correlacdo surgiu a
hipétese de que o maior obstaculo para a utilizacdo do jogo para o desenvolvimento global
(cognitivo, motor, afetivo, social e moral) das criancas em sala de aula talvez possa ser
explicado pela falta de conhecimento necessario para a reflexdo, valorizagdo e aplicacdo das
atividades com objetivos bem definidos e avaliacdo apropriada, o que nos remete a uma
possivel deficiéncia na formagdo académica dos egressos do curso de Pedagogia.

Um dos fatores que enfraquecem a aplicagdo de jogos com objetivos mais amplos na
constituicdo e no desenvolvimento humano ¢ a utilizacdo macica de atividades lidicas com
objetivos estritamente cognitivos, ou seja, o jogo serve como reforco ou estratégia para a
aprendizagem de conteudos de diversas disciplinas. Vale ressaltar que este trabalho ndo tem
por objetivo criticar a utilizagdo de jogos com objetivos pedagdgicos, mas sim apontar para

uma realidade encontrada no cotidiano escolar.
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Essa relagdo entre jogo e aprendizagem de conteudos pode ser constatada na grande
quantidade de livros, teses, dissertacdes e artigos produzidos sobre a importancia dos jogos
como suporte para conteudos como alfabetizagao, letramento, operagdes matematicas, nogoes
de fisica, geometria, entre outros, contrapondo-se a pequena producdo de trabalhos que
remetem o jogo a um espectro mais amplo e diversificado de atuagdo para o desenvolvimento
infantil nos anos iniciais do ensino fundamental.

Arando (1996), Cagliari (1998), Macedo (2000), Alves (2001), Dias (2002), Sommer
(2003), Cordazzo e Vieira (2007) trazem em suas pesquisas € observagdes contribuicdes e
ideias bem sucedidas que contribuem significativamente para a aprendizagem de diversos
conteudos escolares. Podemos constatar que o jogo ¢ um instrumento poderoso e fascinante
para que as criangas tenham a oportunidade de conhecer e aplicar os conceitos referentes aos
objetivos pretendidos pelas professoras, pois o carater lidico operacionaliza e direciona
caminhos que métodos mais tradicionais ndo encontram €xito em sua dindmica.

A reflexdo e discussdo das diversas teorias sobre o jogo aliada a andlise das entrevistas
realizadas com professoras dos anos iniciais do Ensino Fundamental podem contribuir para
que o jogo seja visto e inserido na pratica escolar como atividade que vai além da op¢ao ou

apéndice, mas como atividade necessaria e formadora do individuo.

Breve historico

Para que possamos compreender a influéncia do jogo, bem como discutir sua inser¢ao
no espaco escolar, faremos uma breve incursdo cronologica a fim de oferecer subsidios que
nos permitam conhecer, compreender e analisar os diferentes papéis assumidos pelo jogo no
decorrer da historia, bem como propiciar elementos que permitam discutir o espago do jogo
no espaco escolar contemporaneo.

Na Grécia antiga, o jogo se apresenta com carater exclusivamente recreacionista, visto
como uma atividade menor, como relaxamento necessario as atividades que exigiam esfor¢o
fisico, intelectual e escolar. Tal visdo ainda aponta para uma pratica reducionista e superficial
do jogo na formacao do individuo.

Platdao (apud CARNEIRO, 2012, p.26) ressalta a ideia do aprender brincando em
oposi¢ao a utilizagdo da repressao e da violéncia.

Kishimoto (2009) relata a visdo de Aristdteles que sugere o jogo como atividade

preparatoria para a vida adulta, utilizada como dindmica que proporcione a imitagdo das
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ocupagOes adultas. Aristételes ainda comparou o jogo a felicidade e a virtude, pois estas
atividades nao eram consideradas importantes como as que constituem o trabalho.

Ja na Roma Antiga, diante do contexto geopolitico, os jogos, segundo Kishimoto
(1998), serviam para preparar fisicamente os soldados para as batalhas e para a formagdo de
cidaddos obedientes e devotos. Tal finalidade foi influenciada pela cultura grega, que
acrescentou a sua pratica a cultura fisica, formagao estética e espiritual.

Na Idade Média, conforma ressalta Ari¢s (1981), a crianga passou a ser vista como um
ser bioldgico, sem estatuto social e nem autonomia. Nesse mesmo periodo, o divertimento era
um dos principais meios de que a sociedade dispunha para estreitar os lagos coletivos para que
estabelecessem suas relagdes sociais.

Os jogos e brincadeiras eram praticados por adultos e criancas que se misturavam. Tal
relacdo fazia com que houvesse a percepcdo de que todos eram iguais. Ndo existia um
sentimento quanto a individualidade e fragilidade da crianga que, por conta desta convivéncia
social mesclada, se envolvia com jogos de azar que, por forte influéncia da igreja considerava
0 jogo profano, #d0-sério” e, consequentemente, opunha o jogo como atividade relevante a

formac¢do humana.

Regulamento interno do colégio de Narbonne: ninguém nesta casa devera jogar péla
ou hoquei, ou outros jogos perigosos (insultuosos), sob pena de multa de 6 dinares
[...] O jogo e a comilanga sdo colocados no mesmo plano. Os alunos poderdo jogar e
em raros intervalos de jogos honestos e recreativos, contanto que o jogo se faga sem
barulho. (ARIES, 1981, p.110)

Tal visdo negativa e preconceituosa se acentua nos séculos XIV e XV influenciada

principalmente pelo clero, conforme relatada no excerto a seguir:

Sdo Tomas de Aquino defende o jogo comparando-o ao arco tenso do
arqueiro que necessita ter a sua tensdo controlada para ndo se partir
(analogamente pensa o trabalho intelectual e o jogo), ou seja, o jogo vem
para liberar as tensdes impostas pelo trabalho intelectual ou ndo. Sendo
assim, o jogo ¢ menor (visto como menos importante), porém vital e
indispensavel para o homem — o JOGO ¢é necessario a vida humana. Sao
Tomas de Aquino chegou a dizer que quem ndo jogava pecava da mesma
forma que aquele o qual se entrega em demasia. (DUFLO, 1999, p.20)
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As restrigdes acerca da pratica de jogos bem como a distingdo evidente entre jogo e

trabalho ficam evidentes em outra ideia expressa por Sdo Tomas de Aquino:

O jogo ¢ necessario na vida humana. Mas ele s6 se justifica quando
circunscrito a limites estreitos de repouso com o qual se aparenta.
Excessivo, sera loucura ou preguica. Com comedimento, deve ser uma
atividade menor, cujo verdadeiro significado ¢ totalmente negativo: ¢
momento indispensavel de nao trabalho. (DUFLO, 1999, p.21)

Ja no Renascimento, o jogo ¢ apresentado de uma nova perspectiva. —A brincadeira ¢
vista como conduta livre que favorece o desenvolvimento da inteligéncia e o estudo”
(KISHIMOTO, 2009, p.28). O carater pedagogico do jogo torna-se a vertente principal de sua
aplicabilidade em contraposicdo aos processos verbalistas de ensino, onde o pedagogo deveria
dar forma ludica aos contetiddos num periodo conhecido por —eompulsao ludica”.

Nessa época, surge uma nova percep¢ao de infancia baseada na visdo de uma —erianca
dotada de um valor positivo, de uma natureza boa, que se expressa espontaneamente por meio
do jogo, perspectiva que ird fixar-se com o Romantismo” (KISHIMOTO, 2009, p.29). Essa
perspectiva contrapde-se a visdo do jogo como mero expectador do desenvolvimento infantil,
apenas utilizado como passatempo para aliviar as pressoes das atividades que exigissem maior
capacidade e/ou habilidade.

Kishimoto (2009) refere-se ainda a obra de Montaigne que defende o carater educativo
do jogo. Para Montaigne, o jogo ¢ um instrumento valioso para o desenvolvimento da
linguagem e do imaginario, além de ressaltar que o processo de ensino aprendizagem
acontece a partir da curiosidade da crianga e da percepcao do mundo ao seu redor fisico. Tais
estimulos podem e devem ser conseguidos por meio das atividades ludicas.

No século XVIII, temos o surgimento dos jogos pedagogicos' como sucedaneos do
movimento cientifico da época. Kishimoto (2009) aponta uma grande mudang¢a com relagdo
aos jogos que anteriormente serviam como atividade de relaxamento, distracao e recreacao, e

passaram a serem considerados elementos relevantes no processo de ensino e aprendizagem.

! Atividades que estimulam e favorecem o aprendizado de contetudos e conceitos por meio da ludicidade. Para
Kishimoto (1998), o significado de jogo pedagodgico esta atrelado a duas fungdes: a ludica e a educativa. A
funcdo ludica garante que o jogo propicie a diversdo, o prazer (e até o desprazer) e a fungdo educativa garante a
aprendizagem, o conhecimento e a apreensao do mundo.
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Ao falar sobre o jogo na educagdo das criancas, diz que este apresenta
fungdes ambiguas: E preciso que ela aprenda a trabalhar, brincando, mas isso

r

também significa inversamente que ndo ¢ necessario que brinque apenas
para aprender a trabalhar. [...] Na realidade, trata-se de aproveitar a dindmica
ludica para fazer a crianga assimilar o que queremos que assimile, apagando
para tanto a diferenca entre o jogo e o trabalho. (DUFLO,1999, p.54)

Um dos expoentes da época ¢ Friedrich Wilhlem Froebel. Este filosofo projetou e
criou o kindergarten (jardim da infincia) e considerou o jogo como uma conduta espontanea,
livre, metaforica e instrumento de educacdo da pequena infancia, onde a crianga podia
expressar sua riqueza interior.

Brincar e falar constituem elementos pelos quais a crianga vive. Assim, a
crianga confere a cada coisa as propriedades da vida, sentimento e fala. (...) a
crianca comeca a representar seu ser interno para fora e atribui atividade

para tudo, para um seixo e uma lasca de madeira, para a planta, a flor e o
animal. (FROEBEL apud KISHIMOTO, 2008, p.69)

Froebel (apud ALMEIDA, 2000) descreve a necessidade do jogo como atividade
criadora capaz de conduzir a crianga as demais atividades educativas. Enfatiza que o bom
educador era aquele que fazia do jogo uma arte, um instrumento formidavel para promover a
educacao.

Wajskop (2007) ressalta as pesquisas realizadas por Froebel, Montessori ¢ Decroly
com a proposta de —-#ma educagdo sensorial, baseada na utilizagdo de jogos e materiais
didaticos, que deveriam traduzir por sai crenga em uma educac¢do natural dos instintos
infantis™ (p.22). Essa visdo inovadora despertou a necessidade de compreensdo e respeito as
criangcas como seres ativos e transformadores da realidade em que vivem.

No Romantismo, o jogo aparece como forma de expressdo e conduta tipica e
espontanea da crianga. Nessa época, Rousseau (1968) propds uma visdo de que a crianga €
mais que um ser em desenvolvimento com caracteristicas proprias, embora transitorias, mas
como um ser que imita e brinca dotada de espontaneidade e liberdade. Tidas como ser
bioldgico apresentava-se a concep¢ao da necessidade de cuidados, amparo, protecdo e
disciplina com o objetivo de formar individuos mais preparados e aceitos pela sociedade.
Vale ressaltar que a visdo sobre o jogo vai se transformando a partir das novas concepgoes

que se apresentam sobre a infancia.
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Rocha (2005) cita os estudiosos Piaget, Vygotsky, Leontiev, Elkonin, Bruner,
Brougeére e outros, que, nos séculos XIX e XX, propdem uma visdo do jogo como parte do
processo de desenvolvimento, interacdo e socializagdo da crianca baseados em pesquisas,
observagdes e extensas discussdes nas mais diversas areas (biologicas, antropologicas,
socioldgicas e psicoldgicas), sobre a relevancia do jogo e seu reposicionamento como espago
privilegiado para andlises e intervencdes que atestam sua indispensabilidade e contribui¢des
na formacao do individuo.

Podemos observar, nesse sucinto percurso histérico que, de acordo com as novas
visdes sobre este fendmeno — o jogo, diversas interpretacdes, objetivos e atribui¢des foram
acrescidos por intermédio de novos significados e estudo sobre a infincia e o
desenvolvimento humano. Scaglia (2003) interpreta —aibuir novos significados” como
—ressignificagdo cultural dos jogos” (p. 9), entendendo que ressignificar é —a¢do criativa de
atribuir novos significados ao tradicional” (p.10).

Scaglia (2003) cita Kishimoto (1993) que, ao considerar o jogo como parte da cultura
popular, o0 mesmo guarda a producdo espiritual de determinado povo em certo periodo
historico. Tal cultura vai se transformando e incorporando novas criagdes andonimas que
avancam e sucedem as geracdes. Com isso, as brincadeiras vao sendo utilizadas para que haja

entendimento do mundo, da realidade.

Conceito

No decorrer da historia, o jogo tornou-se um objeto de estudo apropriado por
psicologos, filosofos, historiadores, professores, antropologos, entre outros, que, mediante
suas concepcOes e formacdo especifica o tratam de varios prismas. Tal abrangéncia
impossibilita que haja uma definig¢do Uinica sobre o que € o jogo.

—Eidar com o conceito do brincar ¢ analogo a tentar agarrar bolhas de sabdo, pois
sempre que parece que temos algo a que nos agarrar, sua natureza efémera impede que o
agarremos!” (MOYLES, 2006, p. 12)

Friedmann (2006) retoma diversos pensadores que, no decorrer da historia, buscaram
compreender e conceituar o jogo:

—A recreagdo é descanso do espirito.” (ARISTOTELES, 344 A. C.)

-O jogo é uma atividade que toma a si mesma como fim.” (ARISTOTELES, 344
A.C)
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-O jogo ¢ um meio de expressdo de qualidades espontaneas ou naturais da crianga,
como recriagdo, momento adequado para observar a crianga, que expressa através dele sua
natureza psicoldgica e inclinagdes.” (VIVES 1612)

-Os homens jamais sdo mais engenhosos do que na invencdo dos jogos; o espirito
encontra-se entdo com a vontade.” (PASCAL, 1963)

—-Os jogos da crianga sdo o insubstituivel lugar de uma auto-aprendizagem por si
mesma, em que vemos que se trata de uma cultura livre... Por meio do jogo, a crianca aprende
a coagir a si mesma, a se investir de uma atividade duradoura, a conhecer e a desenvolver as
forcas de seu corpo.” (KANT, 1787)

-O verdadeiro jogo infantil ¢ o mistério sagrado, ao qual os mais velhos podem
somente dar uma olhada espionando através da fresta da cortina.” (NEWELL, 1883)

A complexidade da tarefa de conceituacdo também ocorre pela diversidade cultural, ou
como descreve Carneiro (2012, p.35), —-até mesmo em sua origem etimoldgica, uma vez que
se agregam varios conceitos a sua defini¢do.” Outro ponto se da pelo fato de que o jogo,
brincadeira e brinquedo para Kishimoto (2009) tém sido utilizados com o mesmo significado,
portanto, dificultando ainda mais sua compreensdo. Para a autora, —definir o jogo ndo ¢é tarefa
facil” (2009, p.13) devido a variedade de fenomenos que o cercam.

De acordo com o dicionario Koogan/Houaiss:

[...] Agdo de jogar; folguedo, brinco, divertimento. / O que serve para jogar:
comprar um jogo de damas. / Exercicio ou divertimento sujeito a certas
regras: jogo de futebol. / Passatempo em que se arrisca dinheiro: uma divida
de jogo. / Divertimento publico composto de exercicios esportivos: os Jogos
Olimpicos. / Maneira de jogar. / As cartas ou pegas de cada jogador: ele esta
com um bom jogo. / Vicio habitual de jogar: entregar-se ao jogo. / Cada uma
das partidas ou maos em que se divide o jogo. / Série completa de objetos
emparelhados que formam um todo: um jogo de chaves. / A parte da
armagao de um carro onde estdo as rodas: o jogo dianteiro. / Mecanismo da
diregdo de um veiculo. / Manejo de uma arma: jogo de pau. / Escarnio,
motejo. / Manha, asticia; plano, designio: conheco o jogo dele. / Nome de
varios aparelhos de fisica. // Jogo da bolsa, transa¢des em fundos publicos. //
Jogos de espirito, ditos espirituosos ou brincadeiras picantes. // Jogo de
fisionomia, expressdo particular e significativa do rosto. / Jogo de palavras,
equivoco, brincadeira baseada na semelhanca das palavras; trocadilho. //
Jogo do bicho, espécie de loteria, anexa a outra, na qual se joga sobre os
finais, as centenas e os milhares de 0000 a 9999; cada grupo de quatro
unidades corresponde ao nome de um bicho (25 ao todo), de onde a sua
designacdo. // Amarrar o jogo, ser cauteloso; no futebol, impedir que a
partida se desenvolva normalmente, abusando o juiz do apito, por exemplo.
/I Esconder o jogo, ocultar alguém suas intengdes. // Jogo de empurra, ato de
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atribuir alguém a responsabilidade a outra pessoa que, também, a atribui a
uma terceira, ¢ assim por diante. // Jogos Olimpicos, aqueles que, em honra
de Jupiter, se realizavam na Grécia antiga de quatro em quatro anos, como
ainda hoje. (KOOGAN; HOUAISS,1998, p.915)

Além da grande quantidade de significados para definir o termo jogo
etimologicamente, Friedmann (2006) demonstra que palavras diferentes trazem defini¢des
que se entrelagam e, por conseguinte, dificultam ainda mais a busca por uma defini¢do

absoluta.

[...] Jogo tem origem no termo latino jocus, que significa —macejo, graga,
pilhéria, escarnio, zombaria”. Em latim, essa ¢ a palavra originalmente
reservada para as brincadeiras verbais: piadas, enigmas, charadas etc. [...]
Ludico vem do ludus, que significa f§ogo, divertimento, recreagdo” e deu
origem as palavras aludir, iludir, ludibriar, eludir, preludio etc. Mas,
originalmente, refere-se ao brincar ndo-verbal, a agdo propriamente dita. |...]
No século XIII, as palavras jocus e ludus eram usadas sinOnimas: —As
palavras ou agdes” — diz Tomas de Aquino — —ns quais s6 se busca a
diversdo chamam-se ludicas ou jocosas, e a distragdo se faz pelas
brincadeiras (ludicra) de palavra e agdo (verba et facta).” Com o tempo, no
entanto, jocus —dgbancou” —tudus” e passou a significar também —ggo,
divertimento, recreacdo”. [..] Brincadeira é o ato de brincar.
Etimologicamente, —hincado + eira”: significa divertimento, passatempo,
distragdo. [...] Brincar, etimologicamente, ¢ —hnco + ar”. Brinco vem do
alemao Blinken, —tlhar, cintilar”, cujo sentido teria passado ao de —gitar-
se”. Springen, por sua vez, ¢ —plar, saltar, divertimento, jogo de criangas”.
(FRIEDMANN, 2006, p.41)

Existem termos que, por serem empregados com significados diferentes,
acabam se tornando imprecisos como o0 jogo, o brinquedo ¢ a brincadeira. A
variedade de jogos conhecidos como faz-de-conta, simbolicos, motores,
sensorio-motores, intelectuais ou cognitivos, de exterior, de interior,
individuais ou coletivos, metaforicos, verbais, de palavras, politicos, de
adultos, de animais, de saldo e inimeros outros mostra a multiplicidade de
fendmenos incluidos na categoria jogo. (KISHIMOTO, 1998, p.1)

Tal dificuldade aumenta quando se percebe que um determinado comportamento pode

ser visto como jogo ou nao jogo.

[...] Se para um observador externo a agdo da crianga indigena que se diverte
atirando com arco e flecha em pequenos animais ¢ uma brincadeira, para a
comunidade indigena nada mais ¢ que uma forma de preparo para a arte da
caca necessaria a subsisténcia da tribo. Assim, atirar com arco e flecha, para
uns, € jogo, para outros, ¢ preparo profissional. Uma mesma conduta pode
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ser jogo ou nao-jogo em diferentes culturas, dependendo do significado a ela
atribuido. Por tais razdes fica dificil elaborar uma defini¢do de jogo que
englobe a multiplicidade de suas manifestagdes concretas. Todos os jogos
possuem peculiaridades que os aproximam ou distanciam. (KISHIMOTO,
2009, p. 15)

Segundo Brougere (apud CARNEIRO, 2012), a legitimacao do uso do termo esta
relacionada ao uso e espago que o jogo tem em uma determinada sociedade e nao ao
conhecimento prévio de significagdes, o que anula a possibilidade de alguém por si mesmo

instituir ou legitimar ou nao o uso do termo.

Trata-se de compreender por que um dominio de realidade mais ou menos
extenso ¢ qualificado por essa palavra mais do que outro. Na verdade, o que
significa chamar de jogo determinada situacdo, determinado
comportamento? Longe de noés a ideia de julgar os empregos legitimos e
ilegitimos da nocao; trata-se, ao contrario, de saber dos locutores o que
significa, para uma dada sociedade, em um dado momento, fazer referéncia
ao jogo. Mergulharemos tanto quanto possivel na lingua viva para dela tirar
uma légica (se houver) da denominagio. (BROUGERE apud CARNEIRO,
2012, p. 38)

Para Scaglia (2003), a investigacdo sobre o fendmeno jogo nao deve se restringir ou
recair sobre o estudo da linguagem, pois a complexidade e variagdes no mundo dos jogos
abordados por diferentes areas do conhecimento trazem o risco de uma visdo simplista e
drasticamente reducionista acerca do tema. Dessa forma, o autor comunga com a proposta de
Kishimoto (2009) e Brougere (1998) com relacdo a existéncia de uma familia do jogo, assim
explicitada:

[...] familia do jogo, onde todos os fendmenos chamados de jogo seriam
reunidos em um mesmo grupo, fazendo uma analogia direta ao conceito de
familia, onde os todos diferentes guardam semelhancgas entre si, que podem

ir se perdendo de um para o outro, porém sempre algo permanece,
constituindo-se os fios de uma mesma teia. (SCAGLIA, 2003, p. 47)

A ideia inicial da existéncia de uma familia do jogo foi proposta segundo Scaglia

(2003) por Wittgenstein, que faz as seguintes comparagdes entre as variedades existentes:
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Considere, por exemplo, os processos que chamamos de —fogos”. Refiro-me
a jogos de tabuleiros, de cartas, de bolas, torneios esportivos etc... O que ¢
comum a todos eles? Nao diga: _Algo deve ser comum a eles, sendo nao se
chamariam jogos — mas veja se algo ¢ comum a todos. — Pois, se vocé os
contemplar, ndo vera na verdade algo que seja comum a todos, mas veja
semelhangas, parentescos, e até toda uma série deles. Como disse: ndo pense,
mas veja! — Considere, por exemplo, os jogos de tabuleiros, com seus
multiplos parentescos. Agora passe para os jogos de cartas: aqui vocé
encontra muitas correspondéncias com aqueles da primeira classe, mas
muitos tracos comuns desaparecem € outros surgem. Se passarmos aos jogos
de bola, muita coisa comum se conserva, mas muitos se perdem. — Sao todos
_recreativos‘? Compare o xadrez com o jogo da amarelinha. H4 em todos um
ganhar e um perder ou uma concorréncia entre os jogadores? Pense nas
paciéncias. Nos jogos de bola ha um ganhar e perder, mas se a crianga atira a
bola na parede e a apanha outra vez, este trago desaparece. Veja que papéis
desempenham a habilidade ¢ a sorte. E como ¢ diferente a habilidade no
xadrez e no té€nis. Pense agora nos brinquedos de roda: o elemento
divertimento estd presente, mas quantos dos outros tragos caracteristicos
desaparecem! e assim podemos percorrer muitos, muitos outros grupos de
jogos e ver semelhancas surgirem e desaparecerem. Entdo este ¢ o resultado
desta consideracdo: vemos uma rede complicada de semelhancas, que se
envolvem e se cruzam mutuamente. Semelhangas de conjunto e de
pormenor. §67 — Nao posso caracterizar melhor essas semelhancgas do que
com a expressdo _semelhancas de familia‘, pois assim se envolvem e se
cruzam as diferentes semelhancas que existem entre os membros de uma
familia: estatura, tracos fisionomicos, cor dos olhos, o andar, o
temperamento, etc., etc. — E digo: os jogos formam uma familia.
(WITTGENSTEIN apud SCAGLIA, 2003, p. 48)

Pensar o jogo como uma familia possibilita considera-lo uma —nstancia aglutinadora”
(SCAGLIA, 2003, P.48) onde as mais diversas manifestagdes podem ser agrupadas por
semelhangas ¢ diferencas.

Freire e Scaglia (2003) consideram esportes e brincadeiras como o que Carneiro
(2012, p.35) denominou -manifestagdes maiores denominadas jogo.” Logo, o jogo pode
abarcar uma imensa variedade de atividades ludicas que compde esse fenomeno presente na
histéria do homem como ator imprescindivel na formacao, cultural, social, moral e motora

dos individuos.

[...] ojogo é uma categoria maior, uma metafora da vida, uma simulacio
ludica da realidade, que se manifesta, que se concretiza quando as pessoas
fazem esporte, quando lutam, quando fazem ginastica, ou quando as criangas
brincam.” (FREIRE e SCAGLIA, 2003, p.33)
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Pozas (2011) aponta que, na teoria piagetiana, a brincadeira ndo recebe uma
conceituagdo especifica, pois ¢ entendida como agdo assimiladora e participa do contetdo da
inteligéncia, como a aprendizagem. —Ao manifestar uma conduta ludica, a crianga demonstra
o nivel de seus estagios cognitivos e constroi conhecimentos.” (p.41)

Tratar desse fendmeno exige que analisemos o jogo ndo apenas pelo ato de jogar, mas
pela amplitude de suas agdes investigativas oriundas de diversas areas (Psicologia,
Antropologia, Sociologia, Educacdo) que tiveram que se deparar com as particularidades de
cada cultura, bem como do valor atribuido pela sociedade nos diferentes momentos histéricos
e sociais.

Carneiro (2012) ressalta que a necessidade de conhecer a representagdo, o sentido ¢ a
caracterizacdo do jogo ¢ fator preponderante para que possamos nos aprofundar e direcionar
um caminho que traga elucida¢des capazes de promover uma visdo mais ampla e rica do
fenomeno. Para isso, devemos superar a ideia de que encontrar sindnimos capazes de definir o
termo seja o suficiente, logo, ¢ preponderante que haja, segundo Elkonin (1998), o

reconhecimento de que o jogo esta intrinsecamente —relacionado com a vida, o trabalho e a

atividade dos membros adultos de uma sociedade.” (SCAGLIA, 2003, p.11)

Objetivos

Apos esse breve historico e a discussdo do conceito de jogo, retomamos nossa hipotese
inicial segundo a qual o maior obstaculo para a utilizagdo do jogo na sala de aula talvez possa
ser explicado pela falta de conhecimento necessario para a reflexdo, valorizagdo e aplicacdo
das atividades com objetivos bem definidos e avaliacdo apropriada, o que nos remete a uma
possivel deficiéncia na formagdo académica.

Esta pesquisa procura responder as seguintes questoes:

- Qual a visdo do jogo para os professores que atuam nos anos iniciais do ensino
fundamental?

- Que fatores facilitam e/ou constituem entraves para a utilizagdo do jogo no espaco
escolar na perspectiva dos professores?

Essa pergunta nos levou a proposicdo dos seguintes objetivos para a nossa dissertagao:
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Objetivo geral:
Investigar qual a visdo do jogo para as professoras dos anos iniciais do ensino
fundamental ¢ o uso que fazem dele no cotidiano, identificando fatores que possibilitem

compreender os entraves para a valorizacao do jogo no espaco escolar.

Objetivos especificos:
e Refletir sobre a relagdo estabelecida pelas professoras entre o jogo e desenvolvimento
infantil nos anos iniciais do ensino fundamental;
e Analisar o conhecimento das professoras sobre o jogo;
e Verificar a finalidade da utiliza¢ao dos jogos no cotidiano escolar;
e Refletir sobre o espago oferecido ao estudo do jogo nos cursos de formagdo inicial e

continuada de professores e a sua possivel relagdo com a inser¢ao do jogo na escola.

Para atingirmos os objetivos propostos, optamos por uma pesquisa de natureza
qualitativo-descritiva realizada com 10 (dez) professores de 4 (quatro) escolas municipais de
Pogos de Caldas, MG, atuando nos quatro primeiros anos do Ensino Fundamental, e
descrevemos, a seguir, a organizagdo deste relatdrio, que consta de trés capitulos, além desta
introducao.

Na Introdugdo, apresentamos um breve historico dos jogos, seguido de uma discussao
sobre o conceito de jogo. Finalizamos a introdugdo com a colocacdo de nossa hipotese e
questdo de pesquisa e os objetivos do trabalho.

No capitulo 1 apresentamos o referencial tedrico que embasou nossas discussdes sobre
os dados obtidos nas entrevistas.

No capitulo 2 descrevemos a metodologia selecionada para dar conta dos objetivos
propostos.

O capitulo 3 - Resultados e discussao - contém uma apresentagdo dos dados obtidos
nas entrevistas discutidos com base no referencial tedrico selecionado.

Nas Consideragdes Finais retomamos nossas questdes de pesquisa € objetivos do
trabalho, trazendo uma sintese dos resultados obtidos, salientando a sua importancia para a
area de formacdo de professores bem como sinalizando encaminhamentos para futuros

estudos.
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1. REFERENCIAL TEORICO

A fim de propiciar um panorama rico e diversificado sobre esta atividade instigante, o
jogo, faremos uma incursdo que nos possibilite entendé-la de forma mais abrangente. Para
1ss0, precisamos compreender o que ja foi pesquisado e proposto por uma gama de estudiosos
de diversas correntes e areas do conhecimento: na Psicologia genética (Piaget, Kamii,
Devries); na Psicologia historico-cultural (Vygotsky, Leontiev, Elkonin); na Historia
(Huizinga, Caillois); na Antropologia (Brougere); na Educacdo (Friedmann, Kishimoto,
Rocha, Pozas, Bruner) e na Educacao Fisica (Freire, Scaglia, Carneiro, Santin, Paes, Coletivo

de Autores).
1.1 O jogo da perspectiva de diversas areas do conhecimento

Piaget (1966) considera o jogo como atividade essencial, livre, onde a crianca tem a
oportunidade de assimilar o real e apreender do jogo o que percebe da realidade por meio de
uma conduta livre, espontanea, dotada de vontade e prazer que constitui uma expressao ¢ uma
condicdo para o desenvolvimento infantil, considerado como bergo obrigatério das atividades
intelectuais e indispensaveis a pratica educativa.

Para o autor, o jogo ¢ uma forma poderosa de atividade para estimular a vida social e
construtiva da crianca, onde se inicia o processo de estruturacdo do espaco e tempo, se
desenvolve a no¢do de causalidade, chegando a representacao e, finalmente, a ldgica.

—Como ¢ sabido, a logica representa para Piaget a forma final do equilibrio das agdes”
(LA TAILLE, 1992, p.16), pois € nas situagdes interpessoais que a crianga se sente obrigada a
ser coerente, pensar no que vai dizer para ser compreendida e para que as pessoas deem
credibilidade as suas opinides e consideragdes. Contudo, o sui¢o afirma que o pensamento
l6gico ndo € inato ao organismo nem tampouco externo ao individuo, mas ¢ estruturado na
relagdo sujeito conhecedor e objeto a conhecer onde se faz necessario o exercicio do
raciocinio, pois necessita de processo interno de reflexdo. Tal processo complexo engloba o
entrelacamento de fatores que sdo complementares, tais como: o processo de maturagdo do
organismo, a experiéncia com objetos, a vivéncia social e, sobretudo, a equilibracdo do

organismo ao meio.
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Tais fatores complementares se substancializam quando observamos criangas
brincando. Os jogos, segundo a teoria piagetiana, sao momentos propicios para diversas
situagoes citadas por Kamii e Devries (1991) como:

* A necessidade de descentracdo provida pelas discussdes, conflitos, concessdes e
acordos estabelecidos pelos pares promove a capacidade crescente das criangas
—eolocarem-se no lugar dos outros” e coordenar pontos de vista.

* A concordancia na interpretagdo de regras contribui significativamente para o
desenvolvimento do pensamento logico e fortalece os relacionamentos interpessoais
imprescindiveis para o sucesso do jogo.

* A criacdo de regras e observacao de seus efeitos possibilita que as criangas utilizem os
conhecimentos previamente adquiridos para construir novas regras, bem como
estimulam a capacidade de analise e reflexdo diante das novas situagdes apresentadas.

* A responsabilidade de cumprir as regras e zelar pelo seu cumprimento encoraja e
estimula a iniciativa da mente alerta e da confian¢a em dizer o que pensa pautada nos
aspectos morais que delimitam questdes do tipo —eerto” e —errado”.

Todo esse processo de constitui¢do e apropriagdo de conceitos e condutas do jogo
reforga a visdo piagetiana sobre a especificidade do brincar relacionada a fase de
desenvolvimento em que a crianga se encontra. Por essa razdo, Piaget (1998) apresenta trés
formas de jogo:

e Jogo de exercicio: aparece na fase sensorio-motora (até por volta dos 2 anos) onde as
criangas sdo caracterizadas pela inteligéncia pratica, agitacdo motora, baixa qualidade
nas trocas sociais. As atividades sdo estruturadas basicamente por repeticdes
sequenciais previamente estabelecidas nas quais a crianga repete uma determinada
situacdo por puro prazer, por ter apreciado seus efeitos. Consiste em qualquer
comportamento que a crianga executa com o objetivo de compreender situagdes ou
objetos colocados a sua frente.

e Jogo simbolico: ocorre durante o periodo pré-operatério (2 aos 6 anos), caracterizado
pelo pensamento egocéntrico e intuitivo. Esse tipo de jogo simbodlico permite a
manifestagdo da linguagem e, consequentemente, uma evolugdo significativa nos

aspectos cognitivo, emocional e social.

Na pré-escola, a atividade ludica espelha e melhora o progresso da crianga;
na idade escolar, mediante a auto-afirmacao, essa atividade vai ajuda-la na
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tarefa de consolidacio do eu. E por seu intermédio que se pode comprovar a
importancia dos intercambios afetivos das criangas entre si ou com o0s
adultos significativos — pais e professores. A atividade ludica é uma —anela”
da vida emocional das criangas. (FRIEDMANN, 2006, p. 68)

e Jogo de regras: ocorre na fase operatorio-concreta (7 aos 11 anos) marcada pela
transi¢do da atividade individual para a socializagdo. Nesse periodo, as regras tém
um papel fundamental para a realiza¢ao dos jogos. Elas determinam o que pode e o
que ndo pode fazer e auxiliam no processo de aprimoramento das relagdes sociais
e na manuten¢ao da atividade diante das situagdes impostas. Outro fator
contribuinte para a realizagao de atividades cada vez mais duradouras e objetivas ¢
a capacidade que as criangas tém, a partir dessa fase, de interiorizacdo das agoes,
conseguindo realizar operacdes mentais e participar ativamente do processo de
descentracdo e resolvendo —sacrificar certos beneficios imediatos em proveito de
uma relagdo reciproca de confianca com o adulto ou com outras criancas”.

(KAMII apud FRIEDMANN, 2006, p. 69)

Vygotsky (1998), Leontiev (1998) e Elkonin (1998) sdo os principais representantes
da psicologia historico-cultural, que considera o jogo como atividade fundamental para o
desenvolvimento psiquico da crianga por meio de investigacdes sistematizadas que almejam a
compreensdo dos sujeitos na sua trajetéria de desenvolvimento e humanizagdo. Por se
tratarem de autores de uma mesma perspectiva, podemos encontrar diversos pontos
convergentes e também observar suas visdes individualizadas.

Vygotsky (1998) ressalta que o brincar tem sua origem nas situagdes imaginarias
criadas pela propria crianga que se projeta no mundo do adulto aprendendo novos espagos e
significagdes. Para isso, o autor define a imaginacdo como uma atividade consciente que
necessita da acdo para ser constituida e que permite tornar desejos irrealizdveis agora
realizados, amenizar a tensdo gerada pela atividade a fim de propiciar a acomodagdo de

conflitos e frustragoes reais.

[...] o brincar e o brinquedo criam na crianga uma nova forma de desejos.
Ensinam-na a desejar, relacionando seus desejos a um ficticio, ao seu papel
no jogo e suas regras. Dessa maneira, as maiores aquisi¢oes de uma crianga
sdo conseguidas no brincar; aquisi¢des que, no futuro, tornar-se-do seu nivel
basico de ag@o e moralidade. (VYGOTSKY apud POZAS, p.43, 2011)
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Vygotsky (1998) aponta para a importancia de levarmos em conta as necessidades da
crianca, bem como os incentivos para colocar a crianca em acdo e, consequentemente,
entendermos o desenvolvimento infantil. Segundo o autor, o progresso estd intrinsecamente
ligado & motivagdo e, para isso, devemos observar que as satisfacdes alcancadas mediante
determinado brinquedo e atividade ludica vdo evoluindo no decorrer do desenvolvimento,
assim como as necessidades da crianga, denotando a singularidade do brinquedo como uma
forma de atividade.

O autor salienta que, por meio do jogo, a crianga comeca a separar o objeto real do seu
significado. Esse processo permite que haja a definicdo funcional de conceitos e objetos. Em
sua concepg¢ao a brincadeira cria uma zona de desenvolvimento proximal, que permite que a
crianca ultrapasse o desenvolvimento ja alcangado por ela (desenvolvimento real), dando
impulso para que alcance novas possibilidades de interpretacdo sobre o mundo. Sendo assim,
o desenvolvimento real diz respeito ao que ja foi adquirido ou formado, determinando o que a
crianca j& ¢ capaz de fazer sozinha; o proximal refere-se ao que a crianga pode aprender a
fazer com a ajuda de outra pessoa. Dessa forma, o jogo torna-se um nicho de criacdo de zonas
de desenvolvimento proximal que funciona como ponte entre os niveis real e potencial onde
novos significados sdo criados, novos papéis sociais sdo delineados e sdo produzidas novas
regras entre os sujeitos e objetos.

Vygotsky (1998) reforca o papel do jogo como uma atividade desencadeadora dos
processos psicologicos superiores com base nas relagdes sociais e culturais. Nas mediacdes e
vivéncias propiciadas pelo adulto, a crianga dispde de recursos e agdes que demonstram que o
mais importante ndo ¢ a similaridade do objeto com a coisa imaginada, mas o gesto
representativo que confere ao objeto maior importancia do que o proprio objeto, assim como a
relevancia dada pela propria crianca ao significar a agdo mais do que a propria acao em si. Por
1ss0, 0 autor aponta que o brinquedo auxiliard a crianca a desenvolver a diferenciacdo entre
acao e significado.

Outro ponto observado refere-se a experimentagdo que a crianga tem com relagdo a
subordinagdo as regras mediante o proprio desejo. Essa rentincia aos impulsos imediatos

mediara o alcance do prazer da brincadeira.

A criagdo de uma situag@o imaginaria ndo ¢ algo fortuito na vida da crianga;

pelo contrario, ¢ a primeira manifestacdo da emancipagdo da crianga em
relacdo as restri¢des situacionais. O primeiro paradoxo contido no brinquedo
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€ que a crianga opera com um significado alienado numa situagdo real. O
segundo € que, no brinquedo, a crianga segue o caminho do menor esforgo —
ela faz o que mais gosta de fazer, porque o brinquedo estd unido ao prazer —
e ao mesmo tempo, aprende a seguir os caminhos mais dificeis,
subordinando-se a regras e, por conseguinte renunciando ao que ela quer,
uma vez que a sujeicdo a regras e a renuncia a acdo impulsiva constitui o
caminho para o prazer do brinquedo. (VYGOTSKY, 1998, p. 130)

Na obra —Ea Imaginacion y el Arte en la Infancia”, Vygotsky (2003) considera que o
brincar ocorre diante de impulso especifico que o autor denominou como criativo. O impulso
criativo permite ao sujeito utilizar de elementos da realidade em novas possibilidades
apresentadas. Com isso, Vygotsky (2003) estabelece trés niveis relacionais entre a realidade e

a fantasia:

* Primeiramente, o sujeito utiliza elementos da fantasia vinculados as suas experiéncias
anteriores. Dessa forma, a imaginac¢do cria novos niveis de combinagdo que permite a
relacdo intrinseca entre os elementos da realidade com os simbolos emocionais

suportados pelo que o sujeito ja conhece.

* O segundo nivel estabelece uma evolugdo experiencial que rompe a barreira individual
para se apropriar da experiéncia alheia por meio da capacidade de construgao
imaginaria dissociada de sua propria realidade do sujeito. Nesse caso, podemos

afirmar que a experiéncia se apoia na imaginacao.

* O terceiro nivel ressalta a ideia de que a fantasia pode resultar em algo novo, ainda
ndo vivenciado e diferente de qualquer objeto real. Diante disso, a materializa¢do da
fantasia permite que sua existéncia interfira e modifique a realidade, completando o

circulo relacional entre o real e a fantasia.

A realidade e a fantasia permitem ao sujeito dominar instrumentos de mediacdo por
meio da agdo e transforma-los por atividades mentais. Vygotsky (1998) notou que o brincar
de faz-de-conta permite a crianca internalizar o modo como as pessoas atuam na sociedade e
como podem agir mediante a cultura em que estdo inseridas. Por esse motivo, o autor ressalta
a necessidade de possibilitar e estimular a verbalizacdo de ideias e posicionamentos
apresentados durante as brincadeiras, onde as interven¢des devem ser minimas por meio da
criacdo de regras proprias aliadas a reprodugdo das suas vivéncias culturais pautadas pelo

mundo imaginario em que estdo inseridas. Tal situagdo demonstra que o pensamento nao esta
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ligado necessariamente aos objetos e as agdes parte de ideias, o que fortalece a semelhanga
entre o faz-de-conta e o pensamento abstrato.

Leontiev (1998) observa que o brinquedo surge na crianca pela necessidade propria de
acdo sobre os objetos que estdo a sua volta, mas também sobre aqueles que ndo estdo
acessiveis e que pertencem ao mundo dos adultos. As relagdes contraditorias entre as acdes da
crianca sobre os objetos do adulto da mesma forma sdo viabilizadas através das brincadeiras.
Diante disso, o autor ressalta a atividade e o brinquedo como agentes superadores dos limites
impostos pela manipulacdo dos objetos que a rodeiam, inserindo-se em um mundo mais
amplo e diversificado.

Leontiev (1998), assim como Vygotsky (1998), aponta o poder do brinquedo como
agente capaz de promover o avanc¢o da capacidade cognitiva infantil. O brincar ¢ considerado
como atividade principal da crianca. O autor esclarece que a atividade principal ndo deve
remeter & predominancia quantitativa, ou seja, o oferecimento aleatdrio e difuso de atividades
e brinquedos, mas a que propicia situacdes para as mudangas mais importantes no
desenvolvimento psiquico, onde se formam e aprimoram os processos psicologicos capazes

de oportunizar niveis mais elevados de desenvolvimento e tipos de atividades.

O brinquedo ¢ a atividade principal da crianga, aquela em conexdo com a
qual ocorrem as mais significativas mudangas no desenvolvimento psiquico
do sujeito e na qual se desenvolvem os processos psicologicos que preparam
o caminho da transi¢ao da crianga em dire¢gdo a um novo ¢ mais elevado
nivel de desenvolvimento. (LEONTIEV, 1998).

Leontiev (1998) descreve as caracteristicas da atividade ludica da seguinte forma: o
jogo tem um fim em si mesmo; a liberagdo da acdo ¢ uma exigéncia para a ocorréncia do
jogo; as regras implicitas ou explicitas sdo elementos inerentes ao jogo; o ato de jogar implica
uma atividade consciente; a substituicdo dos significados dos objetos € resultado da situagdo
imaginaria; a realidade social ¢ forte influéncia do conteudo da brincadeira; brincar ¢ uma
atividade que pode ser generalizada e o jogo e a concretizagdo de situagdes que a crianga nao
pode vivenciar na realidade.

Rocha (2005) ressalta que os estudos de Leontiev apontam o jogo como uma atividade
distinta das demais, pois a acdo € a operagdo mantém uma relagdo particular, onde nem
sempre o objeto da operacdo corresponde ao objeto da acdo. Isso pode ser reforcado pela

motivagdo da atividade ludica onde —& acdo ludica ¢ psicologicamente independente de seu
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resultado objetivo, porque a motivagdo nao reside nesse resultado”. (ROCHA, 2005, p.68). Os
impulsos que levam as criangas a brincar estdo no proprio processo € ndo no resultado da
atividade. Tal constatacdo, também observada por Vygotsky (1998), contribui para a
compreensdo da necessidade quase que compulsiva das criangas pelas atividades ludicas e da
incapacidade por parte delas de diferenciar o brinquedo de outras atividades. Nesse sentido, os
ganhos psicoldgicos ocorrem concomitantemente de forma nao intencional por parte das
criangas.

Rocha (2005) descreve que o impacto das atividades ludicas sobre a constitui¢do do
sujeito tem sido amplamente discutido, a fim de compreender quais aspectos do psiquismo
humano ela interfere e favorece a emergéncia e o desenvolvimento de quais processos
psicolégicos.

[...] Esta analise tem sido feita, dentro da corrente historico-cultural, dando
énfase as relagdes do jogo de faz-de-conta com os seguintes processos
psicologicos, interdependentes: a modificacdo das relagdes entre o campo
perceptual e o comportamento da crianga, a inser¢éo na dimensao simbdlica
e a capacitagdo para aquisicdo de formas de representacio do mundo,
incluindo a leitura e a escrita, a emergéncia da consciéncia articulada a este
tipo especifico de atividade, o favorecimento do comportamento voluntario e
a origem da capacidade imaginativa. (ROCHA, 2005, p. 69)

Leontiev (1998) considera os jogos de regras uma evolu¢do do jogo de faz-de-conta,
onde as regras implicitas ddo lugar as regras explicitas e situacdes imaginarias implicitas. Esta
fase se inicia no final da educagdo infantil. O controle da impulsividade torna-se cada vez
mais necessario diante do proposito definido pela atividade. Tal controle possibilita a crianga
tomar suas acdes como objeto de andlise, e ao mesmo tempo, indica e favorece o
desenvolvimento moral surgido na pratica e ndo de forma impositiva e arbitraria.

Assim como Leontiev e Vygotsky, o psicologo Elkonin investigou o jogo baseado nas
relagdes entre a cultura e o homem com a finalidade de responder pelo aparecimento desta
atividade na historia e suas contribui¢des para a formacao do sujeito.

Para Elkonin (1998), o jogo ndo deve ser considerado como fase preparatoria para
etapas vindouras. Embora afirme que o jogo tenha surgido do trabalho e de situagdes sérias
dos adultos e de salientar que o jogo ndo existe descolado da realidade, o autor refuta a ideia
de que o mesmo sirva como elemento preparatorio para o trabalho, pois caso isso ocorra, a
atividade ndo ¢ mais jogo por ndo possuir mais a intencionalidade e ndo ser entendido como
um fendmeno construido socialmente, logo, participante ativo do processo de constru¢do do

proprio homem, que s6 pode ser entendida e realizada de forma historica e cultural.
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Elkonin (1998) caracteriza os jogos infantis como uma teia de relagdes sociais que
permite a crianga entrar efetivamente no espago de inumeras aprendizagens sociais,
possibilitando seu desenvolvimento moral e construgdo coletiva da cidadania. O autor ainda
denota a importancia de se expor a crianga a diversas situagdes e produgdes humanas, pois

quanto mais substancial for sua inser¢do no mundo, mais ela desenvolvera suas capacidades.

A base do jogo ¢ social devido precisamente a que também o sdo sua
natureza e sua origem, ou seja, a que o jogo nasce das condicdes de vida da
crianga em sociedade. As teorias do jogo que o deduzem dos instintos ¢ dos
impulsos internos marginalizam, de fato, a questdo de sua origem historica.
Ao mesmo tempo, a histéria do surgimento do jogo protagonizado ¢
justamente aquela que pode nos revelar a sua natureza. (ELKONIN, 1998, p.
36)

Elkonin (1998) considera o jogo protagonizado uma fonte preciosa para o
desenvolvimento infantil. Constitui um mecanismo eficiente capaz de auxiliar a aprendizagem
dos saberes produzidos pela humanidade, promovendo revolu¢des no desenvolvimento
infantil. Para o autor, a liberdade conquistada pela independéncia momentanea dos adultos
propicia uma importante e vital reestruturagdo psiquica que, concomitantemente, atua na
construcdo da sua personalidade, pois agindo como adultos, a crianga demonstra a tomada de
consciéncia de seu lugar nas atividades sociais. A possibilidade de protagonizar as situagdes
vivenciadas permite a crianga experimentar suas criagdes e decisoes individuais e coletivas.

Elkonin (1998) descreveu que os jogos representam a necessidade de comunicacao das
criancas com a realidade, onde os processos de desenvolvimento psiquico sdo elaborados por
meio das diversas relacdes comunicativas e laboriosas. Tal elaboracdo estd impregnada de
inimeros processos educacionais que promovem a constru¢cdo de um pensamento critico e
reflexivo, onde a crianca pode vivenciar os problemas da vida real por meio das situagdes
ludicas e refletir as agdes sociais oriundas da atividade vivenciada.

O pedagogo e psicologo Jerome Seymour Bruner também se destacou no estudo sobre
0 jogo e suas implicagdes para o desenvolvimento infantil. Bruner (apud KISHIMOTO, 2008)
investiga os efeitos do fendmeno ludico entre pré-escolares.

Kishimoto (2008) destaca que Bruner estabelece uma relagdo entre o jogo como
promotor de aprendizagem das normas sociais e sua realizagdo em —wm ambiente sem

pressdo, numa atmosfera de familiaridade, com seguranca familiar e auséncia de tensdo”.
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(p.140). Nesta atmosfera, a crianga tem a possibilidade de experimentar comportamentos ¢

normas sociais que, por medo do erro e da punicao, sequer tentaria.

[...] um cabo de vassoura como cavalo, que nao existe na realidade, apenas
na imaginacdo, na metacognicdo, na substituicdo. O ato comunicativo,
circunstanciado em culturas, de povos e pessoas que falam a mesma lingua e
compreendem os mesmos gestos, estd nas origens de toda representacio
simbolica como diz Bateson, em Vers une écologie de ['espirit (1977, onde
descreve o jogo a partir da metacomunicacao). Para o autor, os jogos sé sdo
possiveis quando ha sinais compartilhados pelos mesmos grupos sociais. (...)
O jogo ¢ um fendmeno cujas agdes estdo ligadas a outras agdes, de —#ndo
jogo”. No jogo, os sinais valem por outros eventos. Ao usar de significados.
(KISHIMOTO, 2008, p.142)

Bruner (1978) aponta para a brincadeira como atividade poderosa para a descoberta
das regras e aquisi¢do de linguagem. A repeticdo sistemdtica da brincadeira juntamente com
um adulto possibilita a crianga um terreno fértil para descoberta das regras. Tais regras que
norteiam as agdes que compde a brincadeira nao se limitam apenas a repeticdo, mas a tomada
de iniciativa, alteragdo da sequéncia e introdu¢do de novos elementos. Com efeito, a crianca
demonstra uma boa capacidade criativa e o dominio das regras da brincadeira.

Kishimoto (2008) reforca a relacdo estabelecida entre o brincar, a aquisi¢ao de regras e
o desenvolvimento da linguagem em varias obras de Bruner. O autor considera o ato ludico
como o primeiro nivel de elaboracdo do conhecimento onde o prazer e a alegria devem ser
partes integrantes da construcdo e sistematizacdo do conhecimento com o objetivo de produzir
conceitos significativos.

A relagdo entre o adulto e a crianga — particularmente para Bruner — entre mae e filho
nas brincadeiras interativas € que dao significado aos gestos e possibilita a crianga decodificar
os contextos e aprender a falar, pois tais atividades contribuem para o aprendizado das frases
que fazem parte da atividade. Kishimoto (2008) salienta que essas atividades estruturadas e
mediadas pelo adulto demonstram para Bruner uma concepgao de jogo que permite a crianga
explorar, elaborar estratégias que levam ao pensamento divergente, por sua caracteristica

—pouco opressora e estimuladora da criatividade” (p. 143).

A brincadeira possibilita efetuar a maturacdo de rotinas modulares no
sentido de sua integragdo aos programas de acdes mais amplas. Parece servir
igualmente como uma espécie de ensaio de rotinas. E importante a imitago
de esquemas de adultos, mas ndo por intervengdo direta. A influéncia
indireta permite a observagao, a identificacdo e a acdo intencional da crianga
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no sentido de repetir ¢ de recriar, contribuindo para seu desenvolvimento.
Oferecer oportunidades para visualizar diferentes formas de fazer estimula o
surgimento de imitacdes e repeti¢des de acdes. Em situagdes de brincadeiras
a criangca desenvolve a intencionalidade e a inteligéncia. O saber-fazer se
enriquece em parceria com adultos, sobretudo mae/crianca, em que se
ofereca a possibilidade de coordenar maos, visao ¢ o cérebro, em atividades
repetitivas necessarias para a observagdo e identificacdo das regras para
desenvolver habilidades complexas como enfatiza Van Lawick Goodal.
(KISHIMOTO, 2008, p. 146)

Outro pesquisador que se destacou no campo de estudo do jogo foi o professor e
historiador Johan Huizinga. Em sua obra Homo Ludens, o autor destaca caracteristicas
importantes para a compreensdo do jogo como atividade espontanea, agradavel e dotado de

acgoes que possibilitam o desenvolvimento cultural, social e moral.

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como "ndo-séria"
e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador
de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e
certas regras. Promove a formagdo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relagdo ao resto do
mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes. (HUIZINGA,
2000, p. 13)

A primeira caracteristica ressaltada por Huizinga (1999) trata da atividade voluntaria.
O autor salienta a necessidade de que o participante da atividade ndo pode ser coagido, pois
deve partir do desejo, da vontade. —Sujeito a ordens, deixa de ser jogo, podendo no méximo
ser uma imitagdo forgcada” (p.09).

A segunda caracteristica ressalta a capacidade que o jogo tem de evadir-se da vida
—real”. Huizinga (2000) aponta que a crianga sabe quando estd brincando de faz-de-conta ou
quando s6 esta brincando. O arrebatamento causado pela intensidade da atividade impede um
contraste nitido entre a seriedade e o jogo.

A seriedade descrita por Huizinga (2000) ¢ refor¢ada por Carneiro (2012) que destaca:

Quando se menciona que o jogo —nd € sério”, nao estamos dizendo que ha
—aséncia de seriedade”. Esta parece ser uma afirmacao contraditoria, mas
podemos explica-la. Menciona-se que, ao jogar, o jogador o faz de modo
compenetrado, demonstrando seu envolvimento com a ateng@o. [...]. Assim,
a auséncia de seriedade estd relacionada ao modo como se conduz o
momento do jogo. Sendo este ambiente marcado em alguns momentos pela
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comicidade, pelo riso, contrapde-se a atividade —&ria” do trabalho.
(CARNEIRO, 2000, p.48)

A terceira caracteristica diz respeito a delimitagdo espacial e temporal do jogo. A
atividade acontece dentro dos limites de tempo e espago, embora possua caminho e sentidos
proprios.

Para Huizinga (2000), a limitacao de tempo esta vinculada ao reconhecimento do jogo
como fendomeno cultural, pois mesmo apds a atividade ter chegado ao fim, ela ressoa através
da —eriagdio nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela memoéria. E transmitido, torna-
se tradi¢ao” (p.11).

Quanto a delimitacdo espacial, o autor aponta que ela ¢ ainda mais flagrante que a
primeira, pois todo jogo acontece dentro de um espago previamente marcado de forma
material ou imaginaria, deliberada ou espontanea. Huizinga (2000) observa que o terreno de

jogo ndo pode ser formalmente distinguido do —Igar sagrado”.

A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo
de ténis, o tribunal, etc. tém todos a forma e a funcdo de terrenos de jogo,
isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se
respeitam determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro
do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial.
(HUIZINGA, 2000, p. 11)

Outra caracteristica apontada por Huizinga (2000) est4 vinculada a regulamentacao do
jogo: —ele cria ordem e ¢ ordem” (p.11). No entanto, para a crian¢a ndo ha distin¢do entre
trabalho e jogo. Para a crianca, brincar € coisa séria! Huizinga (2000) justifica tal seriedade ao
afirmar a relacdo constante entre ludicidade e seriedade. Podemos observar tal afirmagdo
quando observamos as criangas num jogo, a concentracao, tensao, motivagdo, movimento € o
envolvimento representado comprovam a forga que esta atividade provoca naqueles que estao
inseridos.

Enfim, as caracteristicas apresentadas por Huizinga (2000) permitem que vejamos o
jogo como um fendmeno cultural embutido de valores éticos que sao herdados pelas geragcdes
futuras como um legado a ser cultivado, transformado e arraigado a formagao cultural
humana.

Caillois (1990) contribuiu de forma significativa para os estudos sobre os jogos. O

autor destaca que o jogo tem as seguintes caracteristicas: € livre, delimitado, incerto,
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improdutivo, regulamentado ou ficticio. Ressalta a ideia de que qualquer jogo realizado pelos
homens apresenta a presenca constante ¢ intensa de limites e liberdades em seu
desenvolvimento. Esses fatores estabelecidos por um conjunto de regras jamais pode ser
violado, pois sdo essas regras que permitem a continuidade da atividade.

Nesse sentido, Caillois (1990) apresenta a inegavel fun¢do disciplinadora que
determinados jogos exercem sobre os homens e a sociedade podendo ser vista como um
potente elemento civilizacional.

Caillois (1990) ainda desenvolveu uma teoria sobre os tipos de jogos Agon, Alea,

Mimicry e llinx.

[...] Desse modo, Agén (da competicao) joga-se a bola, a berlinde ou as
damas; Alea (da sorte) joga-se na roleta, ou na loteria; Mimicry (do
simulacro) sao os jogos da fantasia, de mimicas; faz-se de pirata, de Nero ou
Hamlet; e, por ultimo, /linx (da vertigem): brinca-se, provocando em si
mesmo, por um movimento rapido de rotacdo ou de queda, um estado
organico de confusdo e desordem. (CAILLOIS apud CARNEIRO, 2012, p.
44)

Para Caillois (1990) os jogos tém o poder de criar habitos e provocar mudangas além
de apontar para preferéncias, debilidades, forcas e caracteristicas de uma determinada
civilizagdo. Dessa forma, o jogo passa a ser elemento constituinte do meio social e
reconhecido por sua a¢do nas diferentes sociedades.

Christie (apud CARNEIRO, 2012) apresenta seis critérios que permitem caracterizar e
rediscutir o jogo:

1. Nao literalidade — relacionada ao predominio da realidade interna sobre a externa. O
imagindrio ou a acdo interna ¢ capaz de transformar a realidade através da
possibilidade de atribuicdo de outras caracteristicas aos componentes da vida real: um
pequeno bloco de madeira, por exemplo, pode se transformar em um aviao.

2. Efeito positivo — o jogo caracteriza-se por momentos de grande satisfacdo e alegria.
Christie (apud CARNEIRO, 2012) entende que os efeitos positivos do jogo podem
propiciar beneficios a satde e ao desenvolvimento moral e social.

3. Flexibilidade — o jogo promove a acgdo criativa diante das situagdes que ele mesmo
apresenta. Nessas ocasides, os individuos tém a possibilidade de criar estratégias,
novas combinagdes de ideias e comportamentos, tornando a crianca mais preparada

para lidar com situagdes inéditas e inesperadas.
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4. Prioridade do processo de brincar — o desenvolvimento do jogo caracterizado pelo
prazer e alegria assume o papel principal € ndo o resultado final. Os individuos
envolvidos na atividade ludica apreciam o processo em si mesmo, se desprendendo
dos objetivos especificos que ressaltam o seu fim. Tal observacdo, destaca a forma
inadequada de apropriacdo do jogo em sala de aula que por utilizd-lo com os intuitos
de criar habilidades ou apéndice para a aprendizagem de conteudos, esquecendo-se ou
desvalorizando o processo de construgao do jogo.

5. Livre escolha — o0 jogo somente pode ser considerado como tal quando ¢ escolhido
pelo individuo. As imposi¢des de atividades ludicas se descaracterizam e passam a ser
trabalho e ensino.

Para Christie (apud CARNEIRO, 2012):

[...] essas caracteristicas podem indicar se uma determinada conduta pode ser
denominada ou ndo como um jogo. Nesse caso, considera-se que as quatro
primeiras caracteristicas — a ndo literalidade, o efeito positivo, a flexibilidade
e a finalidade em si — podem ser mais confidveis para se identificar a
presenga ou ndo do jogo. [...] Ja4 as duas ultimas caracteristicas — a livre
escolha e o controle interno — sdo possivelmente as mais Uteis para aqueles
que desejam estudar a concepcdo de jogo presente nos professores — se estes
concebem as atividades escolares como jogo ou trabalho. (p. 54)

Brougere (1998) considera o jogo um meio de inser¢ao, apropriagdo e criagdo cultural.
Para o autor, a crianca ndo brinca naturalmente, pois a brincadeira ¢ um processo de relacdes
interindividuais, portanto, culturais. Brincar ndo ¢ uma dindmica interna do individuo, mas
uma atividade dotada de significagdo social que, como outras, necessita de aprendizagem”
(p-20).

A concep¢do de jogo enquanto aprendizagem social influencia no que Brougere
(1998) denomina —eultura ludica” da qual o brinquedo, a brincadeira, o espaco, o tempo de
brincar e as experiéncias anteriores formam um todo onde a crianga passa a ser vista ndo
como receptor apenas, mas como agente que modifica e ¢ modificada pelo meio social.

—A cultura lidica ndo estd isolada da cultura geral. Essa influéncia ¢ multiforme e
comega com o ambiente, as condi¢des materiais”. (BROUGERE, 1998, p.27)

—A cultura ludica ¢ antes de tudo um conjunto de procedimentos que permitem tornar
o jogo possivel. O jogador precisa partilhar dessa cultura para poder jogar”. (BROUGERE,
1998, p. 24)
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Por meio dessa relagdo intrinseca entre a sociedade e o jogo, a crianga utiliza - se da
brincadeira para mostrar-se como membro de determinado grupo no qual ela se apropria das
regras ¢ condutas, mas também exerce influéncia construindo sua identidade particular e
social.

A valorizagdo do jogo livre como atividade capaz de propiciar condi¢des necessarias a
qualquer futura aprendizagem ¢ reforcada por Brougere (1998) que entende este tipo de
atividade como catalisadora dos processos vindouros. Tal visdo expressa a critica diante da
utilizagdo dos jogos dirigidos, com objetivos educacionais especificos onde o adulto tem o
controle total sobre o processo a fim de alcancar os resultados desejados previamente,
transformando a atividade em um recurso didatico. O autor refor¢a a necessidade de mudancga
do educador que deve estimular o jogo agindo nos bastidores, com interven¢des minimas a
fim de que este espago seja rico em potencialidades ludicas.

Como podemos observar, o jogo ¢ um fenomeno instigante e explorado por varios
estudiosos que se debrugaram sobre o tema nas mais diversas perspectivas e tendéncias.

Ressaltamos a relevancia dada por Vygotsky (1998), Leontiev (1998) e Elkonin (1998)
sobre a importancia do jogo para o desenvolvimento psiquico, bem como a necessidade de
compreendermos o desenvolvimento infantil atrelado a motivacdo e a satisfacdo alcangada
mediante as atividades ludicas.

Piaget (1966) fortalece a relagdo estabelecida entre 0 mundo e a crianga por meio do
jogo e da sua importancia para o desenvolvimento da inteligéncia e, consequentemente, do
conhecimento.

Huizinga (2000), Brougere (1998), Caillois (1990) reforcam a liberdade como
caracteristica inerente para que o jogo tenha continuidade. Para esses autores, a vontade, o
desejo e a espontaneidade tornam o jogo um instrumento capaz de mobilizar os diversos
aspectos (cognitivo, motor, social, afetivo, moral) formadores da individualidade e, dessa
forma, transformar a realidade.

Enfim, as contribui¢des tedricas oferecem a oportunidade de ampliarmos nossas ideias
e conceitos com relacao a utilizacdo do jogo no espago escolar. A abrangéncia de estudos e
consideragdes a respeito do tema demonstra a necessidade de aprofundarmos nosso
conhecimento sobre o jogo como atividade essencial para o desenvolvimento humano e,

especificamente neste trabalho, para o desenvolvimento infantil.
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Apresentamos, na proxima se¢do, o jogo, da perspectiva da Educacdo Fisica, bem
como suas contribuigdes e reflexdes que permitem uma visdo critica e real de sua

aplicabilidade no espago escolar.

1.2 O olhar da Educacao Fisica sobre o jogo

Como vimos anteriormente, o jogo ¢ tematica pertinente a diferentes areas de estudo e
correntes teoricas, o que possibilita enxergarmos sua acao de diversos angulos e perceber sua
abrangéncia nos processos de construcao individual e social. Com o intuito de enriquecer
ainda mais o conhecimento sobre o jogo e suas implicagdes no espago escolar,
apresentaremos autores da area da Educacao Fisica e suas perspectivas e consideragdes sobre
a necessidade e a relevancia de oferecer caminhos e oportunidades para que o jogo seja
utilizado na rotina das criangas.

Para isso, devemos primeiramente elucidar os aspectos legais que direcionam e
asseguram a Educacdo Fisica como disciplina obrigatéria no curriculo escolar. A Lei de
Diretrizes ¢ Bases da Educagao Nacional (LDB), sancionada em 20 de dezembro de 1996,
garante a integragdo da disciplina a proposta pedagdgica da escola e reforca o seu carater
obrigatorio na Educacdo Bésica. Portanto, a Educac¢do Fisica ¢ componente curricular
obrigatorio da Educacao Bésica, que compreende a Educagdo Infantil, o Ensino Fundamental
e o Ensino Médio. Vale ressaltar que os pontos que tornam a pratica facultativa, como o
cumprimento de jornada de trabalho superior a seis horas didrias, prestacdo de servigo militar,
ter mais de trinta anos ndo se aplicam a esse trabalho.

Posteriormente a LDB, foram eclaborados os Parametros Curriculares Nacionais
(PCN):

De acordo com o grupo que elaborou os Parametros Curriculares Nacionais,
estes documentos oficiais t€ém como funcdo primordial subsidiar a
elaboragdo ou a versdo curricular de estados e municipios, dialogando com
as propostas ja existentes, incentivando a discussdo pedagdgica interna as

escolas ¢ a elaboragdo de projetos educativos, assim como servir de material
de reflexao para a pratica de professores. (DARIDO et al., 2001, p.18)

Os PCN (BRASIL, 1998) na area da Educagdo Fisica foram elaborados por
pesquisadores e professores por iniciativa do Ministério da Educacdo e do Desporto com o
objetivo principal de desenvolver a cidadania, por meio das atividades fisicas implicadas nos

conteudos a serem trabalhados nas aulas: esporte, jogos, lutas, gindstica, atividades ritmicas e
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expressivas e conhecimentos sobre o corpo. Essa relacdo entre movimento e cidadania
posiciona a Educacao Fisica escolar como disciplina relevante na formacao dos alunos em
diversos aspectos apontados nos PCN:

a) participar de atividades corporais adotando atitudes de respeito mutuo, dignidade
¢ solidariedade; b) conhecer, valorizar, respeitar ¢ desfrutar da pluralidade de
manifestagdes da cultura corporal; ¢) reconhecer-se como elemento integrante do
ambiente, adotando habitos saudaveis relacionando-os com os efeitos sobre a
propria saude e de melhoria da saude coletiva; d) conhecer a diversidade de
padroes de satde, beleza e desempenho que existem nos diferentes grupos
sociais, compreendendo sua inser¢do dentro da cultura em que sdo produzidos,
analisando criticamente os padrdes divulgados pela midia; e) reivindicar,

organizar e interferir no espago de forma autdnoma, bem como reivindicar locais
adequados para promover atividades corporais de lazer (BRASIL, 1998).

Podemos perceber que a Educagao Fisica, nos documentos oficiais, apresenta-se como
componente fundamental no cenario educacional, com atribuigdes indispensaveis para a
formagao cidada preconizadas nos PCN.

O jogo como contetido obrigatorio das aulas de Educacdo Fisica ¢ apresentado por
Freire (1997) como uma aproximacao do trabalho mediante a caracteristica de ser uma
brincadeira que tem regras e exige o comprometimento de quem participa de sua dinamica. O
jogo de regras denota o aprimoramento das relagdes sociais estabelecidas durante a pratica
através da representacdo de papéis e condutas exercidos em diversos contextos, pois o autor
ainda destaca o comprometimento do jogo com a realidade. Essa rela¢do intrinseca pode
transformar o ambiente escolar em um local propicio a criatividade e a produgdo, além de
estimular a autonomia dos alunos e promover vivéncias e situagdes que elevam as

capacidades e potencialidades individuais e coletivas.

As suas caracteristicas se evidenciam estruturando a ag@o, ou seja, ¢ 0
contexto (ambiente) que ird determinar o que € jogo e ndo-jogo (FREIRE,
2002; SCAGLIA, 2003). E ¢ justamente o desejo de jogar que ird garantir
que o ambiente de jogo também seja ambiente de trabalho, potencializando o
que estamos chamando de ambiente de aprendizagem. Assim, diferente das
concepgoes tradicionais de ensino, ¢ o desejo de ao jogo se entregar que ira
sustentar um ambiente de aprendizagem. (SCAGLIA, et al., 2013, p. 228-
229)

Para Freire (2004) a Educacao Fisica deve pautar-se em dois objetivos basicos que se

entrelacam, mas que podem ser separados didaticamente. Sao eles:
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Possibilitar aos alunos a ampliagdo dos conhecimentos relativos a nossa
cultura, mais especificamente a nossa cultura ludica, expressa na forma de
jogo e exercicio [aqui o jogo € mais conteudo que metodologia;

[...] Proporcionar situacdes pedagogicas que estimulem a solucdo de
problemas de corpo inteiro, visando sempre que os alunos ampliem suas
respectivas competéncias interpretativas 8 medida que tomam consciéncia de
suas agoes, desenvolvendo (adquirindo) autonomia [aqui o jogo serd mais
visto como metodologia que contetido. (FREIRE, 2004, p.59)

Dessa forma, o jogo na Educagdo Fisica pode ser pensado e entendido como um
conteudo a ser ensinado e como um instrumento interessante para a elaboracdo de
metodologias de ensino.

Silva e Sampaio (2012) ressaltam que, ao recorrer ao jogo como conteudo, a pratica
pedagogica docente deve ser fundamentada em diferentes principios e conhecimentos

baseados em alguns pontos fundamentais e determinantes:

[...] aos sujeitos do processo (—p quem ensinar‘), aos conteidos a serem
trabalhados (—o que ensinar”), as estratégias mediadoras de ensino
aprendizagem (—eomo ensinar’) e aos objetivos que se pretende alcangar
com os conteidos e estratégias utilizadas (—pea que ensinar”), logo, o jogo
nao ocorrendo simplesmente pelo jogo. (SILVA e SAMPAIO, 2012, p. 90)

Para os autores, o jogo ¢ concebido como atividade motora composta por regras
temporarias, pois as ac¢des individuais e coletivas sdo desencadeadas mediante uma postura
participativa que colocam os alunos como agentes transformadores. Tal realidade configura-se
em um momento oportuno a ocorréncia do ludico, manifestado pelo prazer, alegria,
descontracgao e felicidade.

Rangel e Darido (2005) apresentam o jogo de trés perspectivas didaticas nas quais os
alunos sdo valorizados pelo conhecimento prévio e pela participacao no processo pedagogico:

e Jogo jogado: sao atividades reproduzidas através da transmissdo de geragdo para
geracao.

e Jogo transformado: sdo atividades ja conhecidas pelos alunos, no entanto, os alunos
discutem e propdem alteracdes para que o jogo torne-se cada vez mais desafiador e
motivante.

e Jogo criado: trata-se da invencdo de novas formas de jogar, com novos objetivos,

regras, formas de organizagdo, materiais e tempo de jogo.
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As ideias propostas por Rangel e Darido (2005) posicionam o jogo como atividade
desencadeadora da formacao cultural e social por meio dos jogos jogados; a aquisicdo e
incorporagdo de conhecimentos e valores por meio dos jogos transformados que favorecem o
enriquecimento da cultura infantil; os jogos criados propiciam a participa¢do efetiva dos
alunos nas esferas motora e cognitiva, exigindo mudangas e acordos para que a atividade
possa ser realizada.

Ferreira (1995) apresenta uma realidade empobrecida e comum no cotidiano das aulas
de Educacao Fisica, onde os jogos se resumem a aprendizagem de regras de modalidades
esportivas. Tal observa¢dao denuncia a excessiva esportivizagdo da Educagdo Fisica Escolar
dentro de uma oOtica competitiva, promovendo a existéncia de uma hierarquia estabelecida
pelo professor e pelos proprios alunos em detrimento das habilidades especificas tdo
valorizadas nesse contexto.

Santin (1987) argumenta que o jogo apresentado de forma deficitaria e limitante esta
arraigado em atividades com o objetivo de aperfeicoar habilidades e técnicas motoras, o que
garante ao jogo um carater utilitdrio associado ao quadro tradicional do ensino formal,
impondo que a fungdo de treinar tome o lugar da responsabilidade de educar, além de
estabelecer uma relagdo antagonista entre o jogo e o esporte.

No entanto, Freire (1997) apresenta uma visdo mais harmonica entre o jogo € o esporte
por apresentarem objetivos educacionais comuns. Para o autor, o jogo pode e deve ser
utilizado para a aprendizagem do esporte organizado e sistematizado, porém o professor deve
ter em mente os objetivos a serem alcangados sem que o prazer do jogo dé€ lugar a busca pelo
desempenho. Para isso, a utilizacdo dos jogos tradicionais associada a adaptacdo de regras
colabora para que os alunos tenham a oportunidade de participar sem o 6nus do resultado.

Paes (2001) corrobora as ideias de Freire (1997), a partir do referencial da pedagogia
do esporte, em que os alunos em processo de iniciagdo esportiva mantém o foco no ensino por
meio de procedimentos pedagogicos como o jogo possivel, que possa trazer qualidade as aulas
com objetivos que superam os aspectos técnico-taticos, enfatizando os aspectos socio-

educacionais contemplados pela atividade.

Para noés, o jogo possivel possibilita o resgate da cultura infantil no processo
pedagégico de ensino do esporte, tornando seu aprendizado uma atividade
prazerosa e eficiente no que diz respeito a aquisicdo das habilidades basicas
e especificas. Nossa experiéncia no trabalho com iniciagdo esportiva
possibilitou algumas descobertas e adaptacdes em jogos e brincadeiras ja
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conhecidas, porém, direcionamos essas atividades buscando o aprendizado
coletivo (PAES, 1992, p. 113)

O Coletivo de Autores (1992) ressalta que o jogo possibilita a crianca satisfazer suas
necessidades de —a¢30”’, mas aponta para a importancia do professor compreender e conhecer
o desenvolvimento infantil, bem como as motivacdes, tendéncias e incentivos que motivam a
acdo propriamente dita. O jogo pode ser entendido como —fator de desenvolvimento” por
promover o exercicio do pensamento mediante as mudancas das necessidades e da
consciéncia, além de assumir uma forma de ensino capaz de desenvolver os aspectos
cognitivo, afetivo, psicomotor e social.

Diante das perspectivas sociais salientadas por diversos autores, apresentamos os
jogos cooperativos como um tipo de jogo bastante difundido e utilizado no espago escolar.
Brotto (1999) afirma que esse tipo de atividade além de promover o desenvolvimento integral
do ser humano, também oferece uma melhor qualidade de vida.

Brotto (1999) ressalta a importancia de aprender a jogar sem que o foco esteja sempre
atrelado ao ganhar e perder, mas proporcionar jogos que tragam a tona reflexdes importantes
para valorizacdo e enriquecimento das agdes comunitdrias e, consequentemente, instaurar de
forma substancial, valores sociais capazes de promover mudangas reais € positivas nas
relacdes pessoais.

Para Brotto (1999), os jogos competitivos possuem um poder de exclusdo dos menos
habilidosos que se sentem desestimulados e incapazes de realizar as tarefas propostas em
detrimento do resultado pretendido. Por isso, o autor salienta a necessidade da pratica dos
Jogos cooperativos com o intuito de romper com os paradigmas da competi¢ao e mostrar, por
meio de sua pratica, que todos podem ser importantes para a constru¢do dos objetivos
tragados coletivamente.

Ha opgdes mais inteligentes. Se quisermos que os alunos cooperem, temos
que produzir situagdes em que a cooperacao seja uma necessidade. Cooperar
nao € so estar juntos, ndo ¢ fingir de bonzinhos. Cooperar ¢ fazer juntos o
que ndo da para fazer sozinhos. Cooperar ¢ recorrer ao outro para vencer
uma resisténcia. Falsa coopera¢do ensina hipocrisia. Muitas vezes, para
transformar um jogo onde ndo necessariamente a cooperagdo dos alunos se
manifeste intensamente, basta promover uma pequena variagdo. Por
exemplo, um grupo de alunos brinca de futebol num campinho, durante a
aula de educagao fisica. Os passes nao sdo frequentes. Ora, o passe € a marca
distintiva da cooperagao num jogo desses. O passe, no futebol, ¢ a marca do
coletivo, a marca da cooperagdo. Querendo que a frequéncia dos passes
aumente, o professor sugere, por exemplo, que cada aluno pode dar, no
maximo, dois toques na bola antes de passa-la. Mais adiante, pode pedir,
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inclusive, que o nimero maximo de toques antes do passe ou finalizagdo seja
de apenas um. Aos poucos, os alunos vao percebendo o valor ¢ a eficacia dos

\

passes. Claro que isso s6 ocorre a medida que conseguem dominar a
habilidade de controlar e passar a bola. (FREIRE, 2004, p.41)

Com base nos autores apresentados, podemos constatar que o jogo no contexto
escolar oferece situagdes e questionamentos que o colocam em posi¢do destacada nos estudos
de diversos estudiosos da area da Educacgdo Fisica. A complexidade de agdes desencadeadas
em fun¢do de sua dindmica conferem responsabilidades e compromissos importantes ao
trabalho do professor que deve ser capaz de conhecer e entender sua importancia no contexto
escolar, no que diz respeito nao somente ao ensino de técnicas e habilidades especificas que
visem apenas ao aprimoramento motor, mas também oferecer condigdes para o

aprimoramento do desenvolvimento cognitivo, afetivo, moral e social.

1.3 Gimeno Sacristan e a pratica pedagdgica

Com o intuito de analisar e discutir a pratica pedagdgica das professoras entrevistadas
nesse trabalho, optamos pelo conceito de pratica pedagogica proposto por Gimeno Sacristan
(2000). Para o autor, ndo ha como compreender a pratica pedagodgica sem que haja uma
relagdo intrinseca com o conceito de curriculo. Nesse sentido, torna-se necessario
primeiramente elucidar o que Gimeno Sacristan (2000) entende por curriculo.

Para o autor, o curriculo ¢ um —e projeto seletivo de cultura, cultural, social, politica”
(p.34), elaborado por instancias governamentais (politica administrativa) que determinam os
conteudos a serem ministrados nas escolas. No entanto, para que esse curriculo se traduza em
pratica pedagogica, o professor o ressignifica, adaptando as diretrizes estabelecidas
anteriormente as necessidades dos alunos mediante as particularidades pedagogicas de cunho
didatico.

Gimeno Sacristan (2000) apresenta seis niveis para a objetivacdo do significado do
curriculo em seu processo de desenvolvimento — os dois primeiros niveis dizem respeito ao
campo econdomico, politico, cultural e administrativo e os quatro tltimos niveis dizem respeito
aos condicionamentos escolares.

O nivel 1 refere-se ao curriculo prescrito que é reconhecido como o instrumento da

politica curricular, o qual constitui os aspectos referenciais para ordenacdo do sistema
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curricular e génese para a elaboracdo de materiais, controle de sistema, entre outros. Tem
caracteristica prescritiva, ou seja, orienta o que devera ser o conteudo educacional.

O nivel 2 refere-se ao curriculo apresentado aos professores ¢ estabelece a
necessidade da disposi¢do de instrumentos elaboradores concisos do curriculo para os
professores. Gimeno Sacristan (2000) ressalta que as dificuldades enfrentadas por esses
profissionais (condigdes de trabalho, nimero de alunos, formagdo inicial inadequada,
diversidade psicossocial dos alunos e complexidade da instituicdo escolar) causam a
dependéncia por parte do professor de elaboracdes mais concretas e precisas dos meios de
apresentacao e realizag¢do do curriculo.

O autor ressalta que o meio mais utilizado para apoio e tomada de decisdes quanto a
estruturacao de ensino ¢ o livro didatico, que incide de forma peculiar sobre a educagao, pois
propicia a indicagdo de categorias de controle da pratica pedagogica e das mensagens
culturais que chegam ao universo escolar; atende os interesses de mercado por meio da
producdo e distribuicdo de livros didaticos com repercussdes sociais e pedagdgicas
irremediaveis, além de expor a real autonomia do professor quanto a elaboracao das diretrizes
curriculares.

Vale ressaltar a problematiza¢ao da utilizacdo do livro didatico apontada por Gimeno
Sacristan (2000). O autor aponta para a separagdo entre a elaboracdo e a execucao do trabalho
docente, o que acarreta em uma desprofissionalizagdo do professor, além de promover a
alienacdo a sua propria agdo, ou seja, a sua pratica docente mediante a dependéncia de fatores
externos para o planejamento das aulas.

Para esse autor, o nivel 3, denominado curriculo moldado pelo professor constitui o
campo de profissionalizagdo docente. Nessa etapa, o professor precisa moldar o curriculo
apresentado para que ele seja transformado em praticas pedagdgicas por meio de

ressignificagdes que permitam sua aplicacao.

As orientagdes ou prescricdes administrativas costumam ter escasso valor
para articular a pratica dos docentes, para planejar atividades de ensino ou
para dar conteudo definido a objetivos pedagodgicos, que por muito
especificos que sejam e por mais concreta definicdo que tenham, ndo podem
transmitir ao professor o que ¢ preciso fazer com os alunos, o que lhes
ensinar. (GIMENO SACRISTAN, 2000, p.103)
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As ressignificacdes feitas pelo professor com o objetivo de modelar o curriculo denota
certa autonomia do professor que, a partir das decisdes tomadas em sala de aula, atribuira
significado ao curriculo. Tais decisdes compreendem o tipo de atividade a ser realizada, a
sequéncia, duracdo, espagamento das tarefas, a escolha de materiais, estratégias de ensino, a
forma e o tempo de realizacdo das avaliagdes, a ponderagcdo de contetdos, as interagdes em
sala de aula. Diante disso, podemos dizer que todo esse processo coloca o professor como
profissional criativo e agente ativo da educagao caracterizando o proprio fazer docente.

O nivel 4, denominado curriculo na a¢do: a arquitetura da prdtica, trata das tarefas/
atividades como constituintes da pratica pedagogica.

Para o autor, a concretizagao do curriculo da-se pelo preenchimento do —tempo de
classe” com tarefas escolares que, mediante multiplos determinantes, extrapolam as intengdes
e conteudos curriculares. Dessa forma, o docente realiza o planejamento curricular, ou seja,
estabelece e seleciona as atividades que serdo realizadas pelos alunos na rotina diaria.

Para Gimeno Sacristdn (2000), o planejamento de ensino parte de dois pontos
referenciais: os conteudos e as atividades. A op¢do por ensinar determinado contetido sugere a
importancia do mesmo para o desenvolvimento biopsicossocial dos alunos, bem como a
possibilidade de acesso aos diferentes niveis de escolaridade e a participacdo na vida em
sociedade. Com relagdo as atividades, o professor seleciona, define e ordena o processo e a
organiza¢ao da aprendizagem dos alunos com avalia¢des e, principalmente, tarefas escolares.

O autor aponta as tarefas escolares como os conteudos da pratica. O desempenho do
trabalho docente em toda sua complexidade se desenvolve pela competéncia do professor e
permite a configuracdo da —arquitetura da pratica” por meio de um sistema de andlise das
funcdes do professor que também denotam sua profissionalizagdo. Gimeno Sacristdn (2000)
categoriza as funcdes da seguinte forma:

Tal pratica se desenvolve pela competéncia do professor mediante situagdes
complexas enfrentadas no cotidiano escolar que podem nos levar a compreensdo da
-arquitetura da pratica”. Para isso, Gimeno Sacristdin (2000) categoriza as fungdes do
professor que também configuram da seguinte forma: atividades dos professores, atividades
de supervisdo e vigilancia, atencdo pessoal e tutorial ao aluno, atividades de coordenacdo e
gestdo na escola, tarefas mecanicas, atividades de atualizacdo e atividades culturais pessoais.

O nivel 5, denominado curriculo realizado pelos professores, refere-se aos efeitos

produzidos pela pratica pedagdgica nos alunos e professores. Tais efeitos (cognitivo, afetivo,
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social, moral, etc.) dificilmente sdo percebidos no momento da aprendizagem, pois se
constituirdo a médio e longo prazo. Gimeno Sacristan (2000) ressalta que as consequéncias do
curriculo ndo refletem apenas na aprendizagem dos alunos, mas também afetam os
professores, na forma de socializacdo profissional dos docentes, que se projetam no ambiente
social, familiar, etc.

Segundo Gimeno Sacristan (2000), o nivel 6, denominado curriculo avaliado ¢ o mais
valorizado por expressar a concretizacao final de ser significado. Essa ultima etapa representa
os procedimentos avaliativos da pratica.

Para o autor, a avaliacdo exerce pressao com func¢ao de modelar a pratica curricular.
Por meio dela, ocorre a promogao dos alunos, o controle do processo educativo, a exposi¢ao
do poder dos professores dentro da institui¢dao, além de trazer a tona os procedimentos de
trabalho docente mediante avalia¢do do sistema escolar.

Gimeno Sacristan (2000) ressalta que o ato de avaliar ¢ mediado pelo que o professor
considera ideal, tendo como parametro, o contetido transmitido por meio das atividades
escolares, pelo qual professor recolhe informagdes e considera o rendimento do aluno.

O conceito de pratica pedagogica de Gimeno Sacristan (2000), relacionado com as
diferentes dimensdes do fazer docente, revelou-se bastante adequado para discutir, em nossa
pesquisa, entre outros aspectos, a relacdo entre a formacdo (inicial e continuada) e os
elementos contextuais na pratica do professor.

No capitulo seguinte apresentaremos nosso percurso metodoldgico para alcangar os

objetivos propostos para esta pesquisa.
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2 PERCURSO METODOLOGICO

Trata-se de pesquisa qualitativa de natureza descritiva. Conforme Chizzotti (2001,

p.52) o método qualitativo baseia-se —em dados coligidos nas interagdes interpessoais, na

coparticipagdo das situagdes dos informantes, analisados a partir da significacdo que estes dao

aos seus atos.

[...] a abordagem qualitativa parte do fundamento de que hd uma
relacdo dindmica entre o mundo real e o sujeito, uma interdependéncia
viva entre o sujeito € o objeto, um vinculo indissocidavel entre o
mundo objetivo e a subjetividade do sujeito. O conhecimento ndo se
reduz a um rol de dados isolados, conectados por uma teoria
explicativa; o sujeito observador ¢ parte integrante do processo de
conhecimento e interpreta os fendmenos, atribuindo-lhes um
significado. O objeto ndo ¢ um dado inerte e neutro; esta possuido de
significados e relagdes que sujeitos concretos criam em suas acdes.
(CHIZZOTTI, 2003, p.79)

Tal abordagem ¢ reforcada pela afirmagdo de Mazzotti-Alves e Gewandsznadjer

(1998) de que existe um significado no comportamento dos individuos que agem em fungao

das suas crengas, sentimentos, argucias e valores que deve ser desvelado.

Bogdan e Biklen (1994, p.47) nos apresentam cinco caracteristicas da pesquisa

qualitativa:

a.

Na investigagdo qualitativa a fonte direta dos dados é o ambiente natural,
constituindo o investigador o instrumento natural;

A investigacdo qualitativa ¢ descritiva. Os dados recolhidos sdao em forma de
palavras ou imagens e ndo de nimeros;

Os investigadores qualitativos interessam-se mais pelo processo do que
simplesmente pelos resultados dos produtos;

Os investigadores qualitativos tendem a analisar os seus dados de forma
indutiva;

O significado ¢ de importancia vital na abordagem qualitativa.

2.1 Contexto da pesquisa

A pesquisa foi realizada em quatro escolas da rede publica municipal de ensino de

Pocos de Caldas (MG). Os critérios para a selecdo das 4 escolas levaram em conta a
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diferenciagdo entre elas: escola em tempo integral (ETI); escola que contempla no projeto
pedagogico a questao do jogo e tem parceria com Projeto UNESP (EPP), escola de grande
porte com multiplos espagos(EGP) escola de zona rural (EZR)

Faremos, a seguir, uma breve descri¢ao das escolas selecionadas:

EPP — situada na regido oeste da cidade, a escola tem cerca de 800 alunos do 1° ao 9°
ano. O espaco possui uma estrutura privilegiada com dois prédios, patios e quadra coberta. A
escolha da instituicdo baseou-se na pesquisa a respeito do trabalho realizado com o enfoque
nas relagdes sociais e morais realizado em parceria com a UNESP/ Marilia denominado
—Esperanga no Futuro”. Diante disso, buscamos coletar dados que permitissem saber se os
jogos e brincadeiras também eram parte integrante na constitui¢do do projeto e de como as

professoras trabalhavam e compreendiam sua importancia no contexto escolar.

EGP - situada na regido central da cidade, ¢ a maior escola de Pocos de Caldas com
cerca de 3000 alunos. Atende alunos da educacdo infantil ao ensino médio. Com um espago
privilegiado, possui quadras cobertas e descobertas, campos de futebol, patios e
brinquedoteca, o que foi determinante para sua escolha, pois acreditamos ser interessante
conhecer o que as professoras sabiam sobre 0s jogos € como um espago com diversas opgdes

favorecia a atuagao docente.

ETI — escola situada no extremo oeste da cidade fica em uma érea de risco da cidade.
O entorno da escola enfrenta diversos conflitos sociais. Atende cerca de 300 alunos em tempo
integral. E uma das institui¢des pioneiras nesse sistema, o que favoreceu a escolha para que
pudéssemos coletar dados que mostrassem o papel dos jogos no cotidiano dos alunos que

passam oito horas por dia na institui¢ao.

EZR - a tnica escola situada na zona rural de Pocos de Caldas (cerca de 18 km do
perimetro urbano). Atende cerca de 200 alunos do 1° ao 9° ano do ensino fundamental. A
escolha da escola foi pautada pela localizagdo, pois tinhamos interesse em coletar dados em
uma realidade especifica onde as criangas moram nas fazendas entorno da escola. Outro ponto
determinante foi conhecer se ha diferengas na concepg¢do, valorizacdo e aplicacdo de jogos

nesse contexto.
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As escolas envolvidas nessa pesquisa receberam muito bem a ideia de participar da
pesquisa. As coordenadoras e diretoras pedagogicas deram toda a atengdo e condigdes para
que as professoras pudessem participar das entrevistas previstas para esta etapa do trabalho.
Vale ressaltar que todas as pessoas entrevistadas se mostraram solicitas e interessadas nao
apenas em colaborar com suas opinides, experiéncias e conhecimento, mas também

expressaram o interesse em conhecer os resultados analisados ao final da pesquisa.

2.2 Participantes

As entrevistas foram realizadas com dez professoras que atuam do 1° ao 4° ano do
Ensino Fundamental da rede municipal de ensino de Pogos de Caldas/MG. A opcao pelos
anos iniciais do Ensino Fundamental deve-se a importancia da atividade ludica nessa fase do
desenvolvimento da crianca.

Apresentamos, a seguir, o Quadro 1, para que se tenha uma visao geral das professoras

entrevistadas:

QUADRO 1 - Professoras participantes

~ Tempo~de . Ano em que
Nomes | Idade | Formacdo | atuagédo Escola em que leciona leciona
(anos)
P1 36 | Pedagogia 08 EPP 3°
P2 31 | Pedagogia 08 EPP 4°
P3 26 | Pedagogia 10 ETI 2°
P4 47 | Pedagogia 21 ETI 2°
P5 43 | Pedagogia 10 EGP 4°
P6 36 | Pedagogia 06 EGP 4°
P7 48 | Pedagogia 02 EGP 1°
P8 53 | Pedagogia 08 EZR 3°
P9 52 | Pedagogia 35 EZR 4°
P10 41 | Pedagogia 19 EZR 1°

Fonte: elaboragdo propria

Podemos observar no Quadro 01 situagdes comuns (todas as professoras sdo formadas

em Pedagogia e atuam em escolas publicas municipais no ensino fundamental) e
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diversificadas (professoras com bastante experiéncia ao lado de professoras iniciantes,
atuando em contextos especificos- urbanos e em zona rural - € em etapas diferentes do ensino
fundamental). O material coletado ofereceu um panorama rico e real sobre o tema pesquisado,

permitindo uma andlise e discussdo sobre a visdo das professoras sobre o jogo.

2.3 Instrumentos

Para atingir os objetivos propostos, optamos pela entrevista semiestruturada (Apéndice
1).
A realizagdo das entrevistas possibilitou um contato com a realidade educacional por

meio do olhar dos profissionais que nela atuam a fim de coletar dados esclarecedores.

[...] todas as pessoas que participam da pesquisa sdo reconhecidas
como sujeitos que elaboram conhecimentos e produzem préaticas
adequadas para intervir nos problemas que identificam. Pressupde-se,
pois, que elas ttm um conhecimento pratico, de senso comum e
representacdes relativamente elaboradas que formam uma concepgao
de vida e orientam suas ag¢des individuais. (Chizzotti, 2003, p.83)

As entrevistas tiveram a duracdo de aproximadamente duas horas e foram aplicadas
pelo proprio pesquisador. Eram compostas de perguntas que permitiram o relato de
experiéncias dos professores que poderiam recusar-se a responder as questdes da entrevista
parcialmente ou totalmente a qualquer momento.

O entrevistador elaborou novas questdes decorrentes de reflexdes ou temas relevantes
apresentados durante a entrevista. Nesse sentido, vale lembrar as palavras de Chizzoti (2001,
p-89): A coleta de dados ndo ¢ um processo acumulativo e linear”, ou seja, —es dados sao
colhidos, interativamente, num processo de idas e voltas, nas diversas etapas da pesquisa € na
interagdo com seus sujeitos”.

As entrevistas foram transcritas, permitindo uma analise mais rigorosa do conteudo do
material coletado (Apéndice 2) e os dados obtidos foram agrupados por categorias.

As entrevistas foram dispostas em quadros a fim de propiciar um painel delimitado
com as respostas para cada pergunta elaborada.

A participagdo das professores foi totalmente voluntaria, mediante Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice 3). As questdes se referiram a relatos pessoais,

sendo mantidos em anonimato. Os relatos de suas experiéncias e de suas reflexdes
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contribuiram com a pesquisa na medida em que forneceram novos dados relativos a sua
formacao inicial e continuada bem como na sua pratica pedagogica.

O tratamento e analise das entrevistas a serem apresentados no capitulo 3 basearam-se
em categorias originadas da reflexdo sobre os dados obtidos e os resultados permitiram obter
respostas para o questionamento de nossa pesquisa sobre a relevancia do jogo para os
professores que atuam nas séries iniciais do ensino fundamental.

Os relatos de suas experiéncias e de suas reflexdes sobre o uso de atividades ludicas
ofereceram importante contribuicdo para a compreensao de lacunas na formacao inicial e

continuada dos professores bem como para sua pratica pedagogica.
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

A andlise das entrevistas permitiu que construissemos uma ponte entre a realidade
escolar e o conhecimento das professoras. Foi por meio delas que pudemos conhecer a visdo
das professoras sobre o jogo bem como identificar alguns dos possiveis entraves que
dificultam a utiliza¢do dos jogos nos anos iniciais como uma forma de atividade que promova
o desenvolvimento da crianga em todos os seus aspectos. Esses fatores podem estar
relacionados tanto a formacao inicial ou continuada das professoras como ao contexto escolar
em que atuam. Para isso, apresentaremos as categorias encontradas para que, juntamente com
os autores que embasaram nossa pesquisa, possamos trazer informagdes e consideragdes que

permitam uma melhor compreensdo da questdo investigada.

3.1 Analise das entrevistas

Os dados obtidos nas entrevistas foram agrupados nas seguintes categorias, descritas no
Quadro 2.

QUADRO 2 - Categorias de analise

Conceito de jogo

Finalidade da utilizacao do jogo

As criangas e o brincar livre

Frequéncia de utilizagdo do jogo

A influéncia da formacgao inicial na construcao teorica e pratica do jogo.

O jogo na formagdo continuada

Valorizagdo da coordenacao pedagogica para a utilizagdo do jogo.

Planejamento das atividades ludicas

O espago para brincar na escola

Fonte: elaboragdo propria

Na discussdo das categorias de andlise apresentaremos inicialmente quadros
sistematizadores dos resultados obtidos seguidos da reflexdo sobre os mesmos com base nos

fundamentos tedricos apresentados no capitulo 2.
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O Quadro 3 contém informagdes sobre a primeira categoria a ser discutida: o conceito

do jogo.

QUADRO 3 - Conceito de jogo

P1 Atividade para brincar e aprender. O jogo sempre pretende algo, independente
de acontecer na sala de aula ou na rua.

P2 Competicdo com estratégia onde as pessoas buscam o melhor jeito de vencer
aquele desafio.

P3 Atividade prazerosa, 'n'ﬁq sistemdtica, que promove o conheciment.o, 0 ensinar e
o aprender, a competitividade, a cooperagao e a resolug¢ao de conflitos.

P4 Um momento ludico d‘iferente da sistematizacdo intimamente ligado a
aprendizagem ou a mera diversao.

P5 E uma atividade realizada em grupo por .duas ou mais criangas onde esse
caminho sempre apresenta um desafio, objetivos e conflitos a serem superados.

P6 O jogo ¢ o brincar onde falamos de regras, combinados e aprendizagem.
O jogo é um instrumento muito bom para ser utilizado em sala de aula. E

P7 diversdo e aprendizagem onde as criancas se soltam e aprendem a se
controlarem.

P8 O jogg ¢ um instrumento prazeroso no qual a crianga se envolve na
aprendizagem sem perceber e através do mundo dela.

P9 O jogo ¢ diversao, brincadeira, passatempo e ndo ¢ competitivo.

P10 O. jogo ¢ um recurso pedagdgico e promove o desenvolvimento fisico da
crianga.

Fonte: elaboracao propria

A dificuldade de responder a esse questionamento ndo se limitou as professoras
entrevistadas, pois diversos autores, entre eles Kishimoto (2009), Carneiro (2012) e Friedman
(2006), discutem sobre os diversos obstidculos que impossibilitam a elaboracdo de um
conceito que alcance toda a complexidade que esse fendmeno representa para o homem, seja
no entrelacamento das mais diversas palavras que tentam representa-lo, seja pela dificuldade
em conceber determinada atividade como jogo ou nao. Talvez a analogia de Moyles (2006)
que diz que tentar conceituar o jogo ¢ como tentar agarrar bolhas de sabao exemplifique bem
a natureza efémera e difusa do termo.

Essa volatilidade conceitual ndo deve ser entendida como algo que coloque o jogo em
uma situagdo de incompreensdo a ponto de desmerecer sua propria acdo, pelo contrario, as
diversas formas de interpretad-lo enriquecem e instigam a busca por estudiosos de diferentes
areas por uma defini¢do que abarque toda a complexidade da sua dinamica.

Diante disso, as professoras aliaram o conceito a diversas palavras para representar o

significado de jogo. Seguem algumas das defini¢des apresentadas:
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Professora 3: “Atividade prazerosa, ndo sistemdtica, que promove o conhecimento, o

ensinar e o aprender, a competitividade, a cooperagado e a resolugdo de conflitos”.

Professora 2: “Competi¢do com estratégia onde as pessoas buscam o melhor jeito de

vencer aquele desafio”.

Professora 4: “Um momento ludico diferente da sistematiza¢do intimamente ligado a

aprendizagem ou a mera diversdo”.

Podemos notar que algumas delas sdo consideradas por estudiosos como
caracteristicas inerentes a pratica do jogo como: prazer, diversdo, passatempo, competicao,
desafio, solucionador de conflitos, promotor do desenvolvimento fisico e social e

aprendizagem.

Quem poderia negar que todos estes conceitos desafio, perigo,
competi¢do etc. — estdo muito proximos do dominio ludico? Jogo e perigo,
risco, sorte, temeridade — em todos estes casos trata-se do mesmo campo de
acdo, em que alguma coisa esta "em jogo". Somos tentados a concluir que as
palavras play e pflegen, juntamente com seus derivados, sdo, além de
formalmente, semanticamente idénticas. (HUIZINGA, 2000, p.32)

Quando a professora 8 diz: “O jogo é um instrumento prazeroso onde a crianga se
envolve na aprendizagem sem perceber e através do mundo dela”, temos o prazer como
condi¢do determinante para o inicio e continuidade do jogo, o que foi explicitado pelas
professoras nas suas falas sobre o tema. E pela satisfagdo de jogar que a crianga se envolve de
forma tdo intensa com determinada atividade ludica, sem que haja a necessidade de
imposicdo. A crianga joga porque ¢ bom e isso ja ¢ o bastante para ela!

Bruner (1978) considera que, para a crianga produzir conceitos significativos, ¢
necessario que ela tenha experiéncias com o ato ludico do qual o prazer e a alegria devem ser
partes integrantes.

A liberdade de jogar estd intimamente relacionada ao desejo de fazé-lo e, dessa forma,
Huizinga (2000) reforga o carater voluntario para que o individuo participe do jogo, assim
como Caillois (1990) que aponta a constante presenca de liberdade e limites durante a agao de

jogar.
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Elkonin (1998) também aponta a liberdade — mesmo que momentanea — da crianga
durante o jogo como atividade impregnada de processos educacionais propicios ao
desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo, além de ser fundamental para sua
reestruturacdo psiquica.

Vygotsky (1998) considera o jogo como espago progressivo ligado intimamente a
motivacao onde podemos observar as satisfagcdes alcancadas pelas criangas mediante a relagado
estabelecida com a atividade ludica e o brinquedo. Mas o autor também destaca que o jogo
pode acontecer com a auséncia do prazer mediante a necessidade de alcancar os objetivos
pretendidos pela atividade. Esse desprazer também ¢ apontado por Freud (apud CARNEIRO,

2012) como elemento constitutivo do jogo.

O jogo, ao mesmo tempo, ¢ ludico e sério, e talvez ai se encontre uma
das suas mais valiosas virtudes. Assim sendo, o jogo apresenta
inimeras outras caracteristicas paradoxais, tais como: desordem,
tensdao, movimento, mudanca, solenidade, ritmo ¢ entusiasmo.
(SCAGLIA apud CARNEIRO, 2012 p. 49)

Outra definicdo interessante foi citada pela professora 5 que conceitua o jogo como
“uma atividade realizada em grupo por duas ou mais criangas onde esse caminho sempre
apresenta um desafio, objetivos e conflitos a serem superados”. Tal colocagdo aponta a
funcdo social do jogo que, para os estudiosos e pesquisadores, ¢ indispensavel para o
desenvolvimento humano. Alids, seria impossivel pensar o jogo como atividade
individualista, pois mesmo em jogos nos quais a a¢cdo depende exclusivamente de um jogador,
devemos pensar na necessidade da participagdo do outro para que a acao encontre significado.
Nesse caso, podemos citar o jogo de ténis que embora pareca um jogo individual, jamais
aconteceria sem que houvesse um oponente do outro lado da quadra.

Ao pensarmos no espago escolar, a hipotese de um jogo individual ¢ algo
completamente incompativel com a realidade apresentada e, muito menos, com a
caracteristica essencialmente social do jogo. Com salas numerosas e tempo reduzido para a
pratica da atividade, ¢ imperativo que os jogos sejam realizados em grupos a fim de
proporcionar uma participagcdo mais efetiva e substancial, além de considerar a importancia do
jogo como ambiente rico para o aprimoramento das relagdes sociais, pois, nas diversas

situacdes encontradas durante sua acdo, valores como respeito, alteridade, reciprocidade,
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cooperagdo, disciplina, autocontrole, autoconfianga e responsabilidade sdo exigidos para que
0 jogo possa acontecer.

Vygotsky (1998) salienta que as bases sociais e culturais presentes no jogo
desencadeiam os processos psicologicos superiores. Outro ponto importante refor¢ado pelo
autor ¢ a importancia do faz-de-conta que a atividade propicia para a crianga, auxiliando-a na
internalizacdo do modo como as pessoas atuam na sociedade e como podem agir mediante a
cultura em que estdo inseridas.

Elkonin (1998) apresenta o jogo como espagco para a ocorréncia de inUimeras
aprendizagens sociais, onde a crianca tem a oportunidade de vivenciar as diversas
experiéncias providas pela dindmica ludica, a fim de construir coletivamente sua cidadania.

No entanto, o significado recorrente presente em 70% das respostas remete o jogo a

um instrumento para aprendizagem de conteudos:

Professora 8: “O jogo é um instrumento prazeroso onde a crianga se envolve na

aprendizagem sem perceber e através do mundo dela”.

Professora 10 “O jogo é um recurso pedagogico e promove desenvolvimento fisico da

crianga’.

Professora 6: “O jogo é o brincar onde falamos de regras, combinados e

)

aprendizagem’

Professora 7: “O jogo é um instrumento muito bom para ser utilizado em sala de aula.

E diversdo e aprendizagem onde as criangas se soltam e aprendem a se controlarem”.

A limita¢do ou objetivagdo pedagdgica contraposta com outros significados citados

nao sdo meras contradi¢des do discurso das professoras.

A relacdo entre o saber do professor e sua atividade ndo ¢ uma relagdo de
transparéncia perfeita nem de dominio completo: a agdo cotidiana constitui
sempre um momento de alteridade para a consciéncia do professor. Nao
fazemos tudo aquilo que dissemos e queremos; ndo agimos necessariamente
como acreditamos e queremos agir. Em suma, a consciéncia do professor ¢
necessariamente limitada e seu conhecimento discursivo da acdo, parcial.
Agir nunca ¢ agir perfeitamente e em plena consciéncia, com uma
consciéncia clara dos objetivos e consequéncias da agdo, das motivagdes
afetivas subjacentes, etc. (TARDIF, 2010, p. 213)



54

Para esmiugarmos essa relacdo entre o jogo e a aprendizagem, apresentaremos no

Quadro 4 a segunda categoria dessa analise: finalidade da utilizagcdo do jogo.

QUADRO 4 - Finalidade da utilizacio do jogo

P1 A aprendizagem de determinado jogo sempre tem objetivos pedagdgicos,
pois o tempo em sala de aula € muito curto.
O jogo em sala de aula sempre tem um objetivo didatico, algumas vezes,

P2 tenho até um objetivo social por algum motivo da sala, para eles
interagirem melhor ou se estdo com muitas brigas.
As finalidades sao variadas: pedagdgica, aquisi¢do do conhecimento ¢ a

P3 parte social do jogo onde a resolugdo ¢ a mediagdo de conflitos também
sd0 muito importantes.

P4 O jogo tem a finalidade pedagogica, moral e social.

P5 O jogo tem a finalidade pedagogica além de servir para o
desenvolvimento das criangas!

P6 A finalidade do jogo ¢ motivacional.

P7 O jogo tem finalidade pedagdgica com o objetivo de auxiliar nas diversas
aprendizagens que as criangas precisam ter.

P8 Sempre tem um objetivo relativo as dificuldades de aprendizagem como,
por exemplo, na alfabetizagao.

P9 Somente utilizado quando os alunos estdo com dificuldades em algum
contetido ou quando estamos envolvidos em algum projeto.

P10 O jogo € um recurso pedagogico.

Fonte: elaboracao propria

Podemos perceber claramente que os significados atribuidos ao jogo na categoria

anterior se limitam e confirmam o objetivo unissono de uma ferramenta para refor¢o de

aprendizagem pedagégica. Das dez professoras entrevistadas, nove relacionaram o jogo como

refor¢o, motivagdo ou estratégia para que as criancas apreendam determinado contetido

trabalhado nas disciplinas como matematica, portugués e ciéncias conforme relatos a seguir:

Professora 1: “A aprendizagem de determinado jogo sempre tem objetivos

pedagogicos, pois o tempo em sala de aula é muito curto”.

Professora 8: “Sempre tem um objetivo relativo as dificuldades de aprendizagem

como, por exemplo, na alfabetizagdo”.

Professora 9: “Somente utilizado quando os alunos estdo com dificuldades em algum

conteudo ou quando estamos envolvidos em algum projeto”.
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Essa relacdo entre jogo e contetidos escolares estd presente na historia desde a Grécia
Antiga, passando pelo Renascimento e reforcado nos dias atuais. A enorme quantidade de
livros com atividades ludicas com objetivos pedagdgicos permeiam as livrarias, escolas e
estantes particulares de professores.

No entanto, ndo ¢ inten¢ao confrontar tal pratica, pois ela ¢ eficiente e busca imprimir
o conhecimento por meio da ludicidade apoiado na acdo significativa como desencadeadora
da aprendizagem. Porém, o problema estd no uso limitado e restritivo do jogo, ndo visando a
outra coisa que nao seja o proprio jogo. As observagdes, intervengdes e avaliacdes favorecem
os conteudos introduzidos na atividade que agora passa a ser mais uma tarefa. Isso
impossibilita que outras observacdes, avaliacdes e mediagdes acerca de outros aspectos
(social, moral, afetivo, motor) sejam tratadas com a mesma preocupacdo e importancia frente
a necessidade de ensinar o contetido proposto.

Tal realidade ¢ confirmada por Kamii e Devries (1991) que apontam que o jogo na
escola ¢ utilizado somente para fins especificos como: motivacao para os alunos frequentarem
a escola, apéndice para demais contetidos disciplinares e entretenimento, ou seja, colocam o
jogo num patamar inferior, desconsiderando sua importancia ¢ seu papel na formagdo do
individuo.

A utilizagdo do jogo com como ferramenta a servigo de outas atividades pode ser
constatado no relato da professora 2:

“Se eu acredito que os jogos vdao me ajudar, vou la e faco! Mas se acho que vao me

atrapalhar com relagdo a disciplina, ndo vou conseguir aplicar direito e vou ter

tempo perdido. Também tenho medo de me perder nesse universo muito amplo e ndo

conseguir captar o que quero e de repente alguma coisa ficar pior do que estava’!

Essa situagdo se torna frequente, pois ndo ha preparo para as situagdes imprevisiveis
inerentes ao jogo. A dificuldade de lidar com o inesperado provoca tensdes e desisténcias por
parte das professoras de promover mais momentos em que as criangas possam jogar na rotina
escolar.

A preferéncia por atividades previsiveis ja havia sido apontada por Gimeno Sacristan
(2000). Segundo o autor alguns professores apresentam intolerancia a ambiguidade, optando
por atividades mais controladas. Diante da pratica do jogo, as professoras adentram um campo
que ndo oferece essa caracteristica; pelo contrario, a imprevisibilidade faz parte da construgao

e pratica das atividades, pois sdo inimeros fatores que desencadeiam sua dindmica como:
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criacdo de estratégia, resolucdo de problemas, habilidades motoras especificas a serem

desenvolvidas e relagdes interpessoais instaveis.

A agdo do ensino nas aulas ndo é um puro fluir espontaneo, embora existam
tracos e acontecimentos imprevistos, mas algo regulado por padrdes
metodologicos implicitos nas tarefas que se praticam. De fato, essa dindmica
¢ muito fluida, imprevisivel, mas os esquemas da atividade que a ordenam
ndo. Seu dinamismo esta, pois, condicionado pela ordem interna da
atividade. (GIMENO SACRISTAN, 2000, p.209)

Professora 1: “Fomos obrigadas a fazer o curso e os professores ainda tém algumas
restri¢oes, da certo medo! Temos que trabalhar regras, controlar a sala, o tempo é

’

curto...’

Professora 2: “Também tenho medo de me perder nesse universo muito amplo e nao

conseguir captar o que quero e de repente alguma coisa ficar pior do que estava!”

A incerteza das acdes e resultados ja descritos por Huizinga (2000) e Caillois (1990)
enfraquece e limita a sua utilizacdo por parte das professoras que, muitas vezes, se sentem
inseguras e incompetentes diante de situacdes que ndo conseguem direcionar e controlar.
Entretanto, ndo se trata de uma pratica alicercada em um terreno descontrolado, por isso, as
professoras devem ter em mente os objetivos tracados previamente e as diversas
possibilidades e circunstancias que poderdo aparecer durante a atividade que podem contribuir
positivamente para o desenvolvimento da atividade e dos individuos nela inseridos.

(...) 0 jogo ¢ complexo, logo ordem e desordem, certezas e incertezas,
confusdo e clareza coabitam um mesmo sistema, que ndo prevé apenas

solucdes, mas problemas, sem eliminar a simplicidade tampouco a
complexidade. (SCAGLIA apud CARNEIRO, p.61, 2012)

Gimeno Sacristan (2000) ressalta a pressdo sofrida pelos professores para atuar
mediante as urgéncias exigidas num espago onde ha um grande numero de alunos os quais
deve manter ocupado, além de cumprir as exigéncias curriculares, dar conta dos aspectos
sociais, morais normatizados pela institui¢ao. Nesse sentido, atividades como os jogos trazem
grande preocupacdo pelo carater passional e expansivo provocado pela suas acgdes,
contrapondo a ideia de atividades controladas e, se possivel, silenciosas como aquelas que

podem promover a aquisi¢ao de conhecimentos.
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Gimeno Sacristan (2000) ainda destaca a pluridimensionalidade das tarefas a serem
executadas pelo professor, bem como as exigéncias que acontecem simultaneamente e
produzem acontecimentos diversos. Tal situacdo demanda atengdo seletiva por parte do
professor que tem que lidar com a imprevisibilidade, cuja instancia € tratada pelo autor como

um traco do acontecer pratico devido a diversidade de condicionantes a que esté sujeito.

Trata-se de uma pratica para a qual ndo existe a possibilidade de um controle
técnico rigoroso apoiado e conhecimentos seguros, mas sim que se governa
na base de orientacdes de principios, tomada de posigdes pessoais, em
—ngociagdo” com os diferentes elementos que exigem algo da mesma.
(GIMENO SACRISTAN, 2000, p.205)

A pratica docente aliada ao saber construido de forma substancial e profunda nao deve
ser considerada antagdnica a competéncia profissional. Pelo contrario, sdo aliados
imprescindiveis diante das temerosas situacdes adversas que surgem repetidamente no
cotidiano escolar. Para isso, o professor tem a criatividade como instrumento poderoso para
essas ocasides que conferem dinamismo e perspicacia. Logo, ao pensarmos na criatividade
como parte integrante da dindmica estabelecida pelas atividades ludicas, podemos considerar
0s jogos como agentes relevantes para o desenvolvimento ndo apenas daqueles envolvidos em
sua pratica, mas para o aprimoramento da atuacdo docente em sala de aula, j4 que a

criatividade ndo se limita a uma visdo cognitivista priorizada no espago escolar.

Outra das caracteristicas do acto criativo é um certo holismo, onde se
encontra a combinagdo de factores cognitivos, culturais, sociais e
emocionais, bem como a mistura de elementos publicos e privados, formais
e informais, exteriores e interiores a escola. (...) A criatividade apela a um
pensamento holistico, que mobiliza o que esta dentro e o que estd fora da
escola. (NOVOA, 1999, p. 133)

Para Huizinga,

[...] reconhecer o jogo ¢, forcosamente, reconhecer o espirito, pois o jogo,
seja qual for sua esséncia, ndo ¢ material. Ultrapassa, mesmo no mundo
animal, os limites da realidade fisica. Do ponto de vista da concepcao
determinista de um mundo regido pela acao de forcas cegas, o jogo seria
inteiramente supérfluo. S6 se toma possivel, pensavel e compreensivel
quando a presencga do espirito destroi o determinismo absoluto do cosmos. A
propria existéncia do jogo é uma confirmacdo permanente da natureza
supralogica da situagdo humana. Se os animais sdo capazes de brincar, ¢
porque sdo alguma coisa mais do que simples seres mecanicos. Se brincamos
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e jogamos, e temos consciéncia disso, € porque somos mais do que simples
seres racionais, pois o jogo ¢ irracional. (HUIZINGA, 2000, p. 7)

No entanto, o espaco do jogo ¢ adaptado as necessidades impostas por uma rotina

repleta de tarefas onde a esséncia de sua pratica ¢ extinta pela cobranga por resultados e

respostas previsiveis contrapondo a citacdo de Scaglia (apud Carneiro, 2012, p.49):

[...] destarte, o jogo torna-se uma suspensdo da realidade, uma forma de
manipulacdo de algo que ndo ¢ da vida corrente, nem real (mantendo
semelhangas e vinculos com o sagrado, o profano e seus rituais). Um
momento de deformacdo da vida quotidiana, um jogo de faz-de-conta
quando possivel consciente, levando-se em conta o nivel de
desenvolvimento cognitivo do jogador, por exemplo.

Freire (1997) critica a distingdo que os adultos fazem entre trabalho e jogo. Para eles, a

escola foi feita para trabalhar, portanto, o jogar e o brincar ndo devem fazer parte da vida

escolar e, quando o fazem, devem estar estritamente ligados aos contetidos ensinados.

A vis@o do jogo como recurso pedagdgico construido interfere na concepg¢do que as

professoras tém sobre outra questdo abordada em nossa pesquisa — o brincar livre —

apresentadas no Quadro 5.

QUADRO 5 - As criancas e o brincar livre

P1 Nao acontece, pois ndo ha compreensao da finalidade de deixar as criangas brincarem
do que elas quiserem.
P Nao acontecem por conta da quantidade de trabalho, conteudos, projetos simultaneos
e ensaios para o final de ano.
P3 | Uma vez por semana as criangas podem brincar livremente
Os jogos que ndo sdo pedagdgicos, que sao do interesse das criangas, sdo realizados
P4 | uma vez por semana. Este jogo livre acontece com frequéncia apenas na hora do
recreio.
Acontece em sala de aula na sexta-feira. As criangas usam os brinquedos que elas
P5 | mesmas trazem e os jogos que tenho em sala de aula. Nestas situagdes, elas brincam
sozinhas da forma como querem, com os grupos e interesses diversos.




59

P6 | Nunca. Eu sempre proponho alguma atividade pensada com antecedéncia.

Acontece as sextas-feiras. Nessas brincadeiras, as criangas determinam as regras € se

P7 . ~ .
soltam mais enquanto sao observadas e avaliadas.

Geralmente acontece em sala de aula. Mas ¢ muito dificil, pois ha muita atividade

P8 . .
para cumprir, além dos projetos que vem de fora!

P9 | Existe, mas ndo ¢ muito frequente devido a sobrecarga de projetos.

Quando e onde cada grupo faz uma atividade diferente ¢ na aula de Educagao Fisica, o

P10 dia da aula livre.

Fonte: elaboragdo propria

Salientamos algumas das respostas obtidas sobre as oportunidades oferecidas para o

-brincar livre”:

Professora 1: “Deixar a crianga sair para ela brincar do que ela quiser ndo acontece,

’

pois eu ndo conseguiria compreender a finalidade.’

«“

Professora 6: unca. Eu sempre proponho alguma atividade pensada com

antecedéncia”.
Professora 9: “Existe, mas ndo é muito frequente devido a sobrecarga de projetos”.

Nado propomos um embate entre o brincar dirigido e o brincar livre, pois as duas
formas contribuem para o desenvolvimento das criangas, porém a questao ¢ a valorizagao e
frequéncia utilizada pelas duas formas na rotina escolar.

Ao abordar o brincar livre em nossa pesquisa, notamos que as professoras tém certa
relutancia com relacdo a esse tipo de atividade, o que ¢ facilmente compreensivel dada a
realidade que pauta a utilizagdo restrita dos jogos como suporte para aprendizagem de
contetdos diversos. Das dez professoras entrevistadas, quatro disseram que esse tipo de
atividade nunca acontece por justificativas variadas como a desconexdao com a finalidade
pedagogica, o excesso de conteudos a serem concluidos, a necessidade de trabalhar com
atividades sistematizadas e a atribui¢ao desse tipo de atividade a Educacao Fisica.

Percebemos que a relagdo estabelecida entre brincar livre e atividade sem propdsito
determina a sua rara ou inexistente pratica no espago escolar. As professoras que afirmaram
nunca deixarem as criangas brincarem livremente ndo conseguem enxergar sua importancia e

dindmica para o desenvolvimento das criancas, pois associam, mais uma vez, a



60

imprevisibilidade como fator negativo para o trabalho docente, além de se sentirem nao
participantes daquela atividade.

Brougere (1998) critica a utilizagcdo dos jogos dirigidos, com objetivos educacionais
especificos onde o adulto tem o controle total sobre o processo a fim de alcangar os resultados
desejados previamente, transformando a atividade em um recurso didatico.

A visdao reducionista dos jogos como recurso pedagodgico, contraria a visao de
Vygotsky (2003) que reforga a abrangéncia de suas implicagdes para a constitui¢ao do sujeito
na sua totalidade.

Fontana e Cruz (1997) concordam com Vygotsky quanto a abrangéncia e implicagdes
do brincar para o desenvolvimento integral do sujeito:

Brincar ¢, sem divida, uma forma de aprender, mas ¢ muito mais que isso.
Brincar ¢ experimentar-se, relacionar-se, imaginar-se, expressar-se,
compreender-se, confrontar-se, negociar, transformar- se, ser. Na escola, a
despeito dos objetivos do professor e de seu controle, a brincadeira nao
envolve apenas a atividade cognitiva da crianga. Envolve a crianga toda. E
pratica social, atividade simbolica, forma de interagdio com o outro.
Acontece no amago das disputas sociais, implica a constitui¢do do sentido. E
criacdo, desejo, emocdo, acdo voluntiria. (FONTANA e CRUZ, 1997, p.
139)

Ressaltamos a resposta da professora 6: —6s jogos que ndo sdo pedagdgicos, que sdo
do interesse das criangas, sdo realizados uma vez por semana. Este jogo livre acontece com
frequéncia apenas na hora do recreio.” Percebemos na fala dessa professora que ha uma
separacao entre os jogos pedagdgicos e aqueles que sdo do interesse das criangas.
Possivelmente, os jogos aplicados com objetivos delimitados pelos contetidos trabalhados ndo
geram a mesma disposi¢ao e envolvimento por parte das criangas.

Carneiro (2012) aponta para a discussdo travada no século XX -entre a liberdade de
expressao promovida pelo jogo versus atividade dirigida e os objetivos da escola” (p.33),
como sendo o que os tedricos chamam de paradoxo do jogo educativo. Tal relacio demonstra
a necessidade de adaptar o jogo mediante a dinamica imposta pelo rito escolar, o que faz com
que o jogo se transforme em mais uma tarefa a ser cumprida, o que descaracteriza
sobremaneira o seu aspecto voluntario.

Outro ponto a ser analisado na fala dessa professora ¢ a frequéncia com que os jogos
livres acontecem no recreio. Embora ja existam escolas que trabalhem com recreios dirigidos,

a grande maioria ainda oportuniza esse momento de liberdade para jogar e brincar. No
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entanto, percebemos que, nesses momentos, as professoras raramente estdo presentes para
observar as criancas em um momento em que elas decidem suas proprias agdes, escolhem
suas brincadeiras, interagem das mais diversas formas e constroem sua personalidade através

da satisfacdo de necessidades organicas e afetivas.

No brinquedo, a crianga sempre se comporta além do comportamento
habitual de sua idade, além de seu comportamento diario; no brinquedo, ¢
como se ela fosse maior do que € na realidade. Como foco de uma lente de
aumento, o brinquedo contém todas as tendéncias do desenvolvimento sob
forma condensada, sendo, ele mesmo, uma grande fonte de
desenvolvimento. (POZAS apud VYGOTSKY, 2011, p.17)

O brincar livre presente no recreio oferece as criangas meios de insercdo social e
apropriacdo da cultura por meio dos jogos pelos quais o desenvolvimento ocorre pelas

possibilidades oferecidas pelo proprio ato de jogar.

Sendo um espago que permite que todos os tipos de manifestagdes
expressivas acontecam, possibilita, simultaneamente, a construgdo do —¢” ¢
o conhecimento do mundo. E um espago privilegiado de crescimento das
dimensdes motora, afetiva e cognitiva, suscetivel a ideia de inacabamento,
na medida em que disponibiliza para a crianga a oportunidade de constantes
reconstrugdes. A liberdade de agdo e de escolha da atividade possibilita o
confronto e a interacdo. (POZAS, 2011, p. 89)

A relag@o com o brincar livre e sua influéncia no desenvolvimento infantil integral e,
consequentemente, na aprendizagem ainda tem um longo caminho para que seu
estabelecimento e reconhecimento sejam efetivados no cotidiano escolar. As dificuldades de
sua adocdo esbarram no excesso de controle que as professoras exigem durante a aplicagdo

das atividades didrias.
No entanto, temos depoimentos como os que veremos abaixo:
Professora 3: “Uma vez por semana as criang¢as podem brincar livremente”.

Professora 5: “Acontece em sala de aula na sexta-feira. As criangas usam os
brinquedos que elas mesmas trazem e os jogos que tenho em sala de aula. Nestas
situagoes, elas brincam sozinhas da forma como querem, com os grupos e interesses

diversos”.
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Professora 7: “Acontece as sextas-feiras. Nessas brincadeiras, as criancas determinam

as regras e se soltam mais enquanto sao observadas e avaliadas”.

Podemos perceber que algumas das professoras entrevistadas colocam o brincar livre
em sua rotina semanal que, embora aconteca em apenas um dia da semana, apresenta um
avango na ideia de um tempo em que as criangas possam vivenciar a liberdade de escolher os
jogos e desfrutarem de suas dinamicas como delimitado por Huizinga (apud Carneiro, 2102,
p. 46):

[...] 0 jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si

mesmo, acompanhado de um sentido de tensfo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da —wida cotidiana”.

Outro dado coletado nessa pesquisa ¢ ja mencionado anteriormente foi a frequéncia

com que os jogos sdo utilizados pelas professoras, apresentada no Quadro 6.

QUADRO 6 — Frequéncia de utilizacio do jogo

P1| P2 P3| P4|P5|P6|P7 P8|P9|PI0

Quinzenalmente X

Uma vez por semana ou X
quinzenalmente

Uma vez por semana X | X

Uma a duas vezes por semana X

Duas vezes por semana X

Duas a trés vezes por semana X

Trés a quatro vezes por semana X

Nio especificaram X X

Fonte: elaboragdo propria
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A figura 1 permite a visualizagdo da categoria frequéncia:
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Figura 1- Frequéncia de utilizacdo do jogo

Nesse quesito encontramos uma variacdo expressiva que vai desde atividades
quinzenais até trés a quatro vezes por semana. No entanto, podemos constatar que a

frequéncia esta intimamente relacionada com a finalidade.
Destacamos as falas de algumas professoras:

Professora 1: “Eu ndo trabalho os jogos de forma adequada. No entanto, agora estou
comegando a trabalhar, pois estamos fazendo um curso de aperfeicoamento. (...) O
aumento da frequéncia se deu por conta do curso de aperfeicoamento, pois la

)

aprendemos que os jogos sdo importantes...’

Professora 2: “Esporadicamente. Uma vez por semana ou a cada quinze dias e olhe
la! (...)Vai ao encontro do que se acredita. Se eu acredito que os jogos vdao me ajudar,
vou la e faco! Mas se acho que vdao me atrapalhar com relacdo a disciplina, ndo vou

’

conseguir aplicar direito e vou ter tempo perdido.’

Professora 5: “De duas a trés vezes por semana eu utilizo os jogos de alfabetizacdo.

Agora estamos comegando a trabalhar jogos matemadaticos, cerca de uma vez por

)

semana, que a coordenag¢do pedagogica trouxe de um curso.’
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Professora 6: “Eu tento usar com a maior frequéncia possivel, pois eu acredito que o
jogo aléem de chamar mais a atengdo da crianga, faz com que ala aprenda com mais
facilidade do que eu ficar simplesmente com o livro ou a folha. Entdo, sempre que

posso, trago um jogo para eles.”

Professora 7: “Eu utilizo o jogo aproximadamente cerca de duas vezes por semana.
Geralmente quando vou aplicar alguma atividade ou conteudo, eu gosto de colocar o
jogo porque as criangas precisam de alguma coisa mais concreta, por exemplo. se
estou trabalhando continhas de mais e de menos, entdo eu uso jogos com palitos e

’

outros materiais para fixar a aprendizagem.’

Podemos observar que, independentemente da frequéncia utilizada, os jogos tendem a
contribuir com os objetivos pedagdgicos almejados pelas professoras e acontecem mediante
as dificuldades e obstaculos provenientes de metodologias tradicionais. Essa realidade
demonstra mais uma vez que os jogos sdo apéndices e ndo desfrutam de uma sistematizacdo e
reconhecimento que os tornem relevantes para as criangas. Pelo contrério, sdo estratégias que
constroem uma imagem desvalorizada e obsoleta, proveniente de outras necessidades que nao
a de promover momentos rotineiros nos quais a escola estabeleca um vinculo substancial com
as atividades ludicas.

Ao analisarmos as categorias ja apresentadas, percebemos ideias e concepgdes
diversas com relagdo ao conceito e a finalidade do jogo, bem como a frequéncia com que ¢
utilizado. Também discutimos o espago e a importancia do brincar livre na rotina escolar e as
opinides das professoras a respeito dessa modalidade de atividade.

Apresentaremos no Quadro 7 a influéncia da formacdo inicial como fator importante

para o entendimento das categorias ja analisadas.

QUADRO 7 — A influéncia da formacao inicial na construcio teoérica e pratica do jogo

A formagdo inicial ofereceu bagagem teodrica, mas a pratica ndo foi
trabalhada. O que fez com que a aprendizagem acontecesse estritamente
em sala de aula.

Na formagdo inicial, os conceitos se ampliaram com relagdo aos jogos.
P2 Tratavam da importancia do ludico para que a crianca aprenda aquilo que
ndo consegue em uma aula formal, mais tradicional. Falavam muito da
importincia do professor mediador neste momento.

Nao. A formagao inicial auxiliou em torno de 30 a 40%. Os outros 60 ou
70% vieram da prética e da busca pela teoria. Nao houve uma disciplina
especifica que tratasse deste tema.

P1

P3
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Os conceitos e o conhecimento que adquiri na graduagdo facilitaram um
pouco o trabalho, mas a base foi o magistério. O magistério vem com a
ideia de como fazer com a teoria.

P4

A formagdo inicial ofereceu uma pequena bagagem. A relacdo teoria e
P5 pratica foi quase inexistente. A aprendizagem pratica ocorreu na disciplina
-metodologia da matematica”, ja que ndo houve uma disciplina especifica
relacionada a jogos e brincadeiras.

Embora tenha havido uma disciplina especifica sobre o tema, além de
disciplinas como Matematica e Portugués que abordaram os jogos, nao
houve relagdo entre teoria e pratica de forma eficiente.

P6

A formagdo contribuiu abordando assuntos como a importancia dos jogos
P7 e brincadeiras na educagao infantil e nos anos iniciais. A contribuicao dos
jogos, principalmente no ensino da matematica, ¢ de como o jogo ajuda o
aluno nos aspectos atitudinais.

P8 A formacao inicial auxiliou na pratica e nas discussdes geradas a respeito
da importancia dos jogos para o desenvolvimento infantil.

P9 A formagao inicial ndo contribuiu em nada.

A formacao inicial possibilitou a aquisi¢do de conhecimento, porém
P10 acredita que, pelo fato de ter feito seu trabalho de conclusdo de curso
sobre o tema, isso teria privilegiado o acesso e o aprofundamento sobre o
assunto.

Fonte: elaboragao propria

O quadro acima mostra que a maioria das professoras afirmou ter tido
conhecimento tedrico sobre o jogo na formagao inicial, sendo que apenas uma negou ter
recebido informacgdo sobre esta importante atividade. O problema, a nosso ver, esta na relacao
teoria e pratica, pois o que fazer” e —eomo fazer” praticamente foi aprendido na prépria

atuacao cotidiana, como relatado pelas professoras, a seguir:

Professora 1: “A formacdo inicial ofereceu bagagem tedrica, mas a prdtica ndo foi
trabalhada. O que fez com que a aprendizagem acontecesse estritamente em sala de

aula’.

Professora 2: “Na formagado inicial, os conceitos se ampliaram com relag¢do aos jogos.
Tratavam da importancia do ludico para que a crian¢a aprenda aquilo que ndo
consegue em uma aula formal, mais tradicional. Falavam muito da importdncia do

professor mediador neste momento”.
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Professora 4: “Os conceitos e o conhecimento que adquiri na graduagdo facilitaram
um pouco o trabalho, mas a base foi o magistério. O magistério vem com a ideia de

como fazer com a teoria”.

Evidencia-se nesses pequenos trechos apresentados a desconexdo entre o saber e o
fazer, ou seja, entre a teoria e a pratica. Os saberes adquiridos na academia nao se concretizam
em agdes diretivas, conscientes e objetivadas. Esse distanciamento causa efeitos colaterais
como a desvalorizagdo de determinado conhecimento ou até abandono de praticas por nao
encontrar suporte metodologico e significativo que garantam o minimo de seguranca para que
os docentes apliquem no cotidiano escolar. A necessidade urgente de uma formagao capaz de
promover o encontro entre os diversos estudos e as formas de implantd-los na sala de aula ¢
condi¢do determinante para o aprimoramento do trabalho docente.

E preciso salientar na fala da Professora 4 a valorizagdo do curso de Magistério
(Ensino Médio) na preparagao para a pratica.

Giovanni e Guarnieri (2010) apontam para uma realidade em que a formagao inicial
apresenta descompassos que interferem negativamente na constituicdo da profissionalidade e,
consequentemente, da atuagdo docente. O trabalho dos professores ainda ¢ considerado um

espago pratico de aplicagao de teorias e saberes produzidos fora da pratica”. (p.8)

A relagdo entre o —quefazer” docente ¢ a escola parecem ser fonte de
conhecimento pertinente para o trabalho de formagdo e se expressa na
desvinculagdo entre os contetidos da formacdo e a pratica escolar real. A
tendéncia ¢ tratar de ajustar a pratica docente, concebida a priori em sua
deficiéncia e tradicionalismo, a um modelo dado, implicito ou explicito nas
propostas de formagdo e buscar aperfeicoamento da pratica, mas fazendo
isso por abstracdo do trabalho cotidiano real dos professores. (GIOVANNI e
GUARNIER], 2010, p.9)

Tardif (2010), na sua busca para identificar os saberes relacionando-os com suas
fontes sociais de aquisi¢do, coloca a formacdo inicial como um momento importante, mas
aponta as insuficiéncias desse momento de formagdo e valoriza os saberes experienciais,
provenientes da propria experiéncia do professor na sala de aula.

Algumas professoras mencionaram, na sua formacdo inicial, a auséncia de uma
disciplina especifica que abordasse as questdes e teorias do espago do jogo e do brincar, bem

como sua importancia no espago escolar. Outras relataram ter tido alguma bagagem sobre a



67

importancia do jogo em disciplinas como Matematica e Portugués, portanto trazendo a visao

do jogo como auxiliar para o ensino de conteudos.

Independentemente de caréncias apontadas na formacao inicial, as professoras revelam

uma concepg¢ao de jogo como elemento favorecedor da aprendizagem:

Professora 2: “Os meus conceitos sobre os jogos se abriram com relag¢do aos jogos, a
importancia do ludico para que a crian¢a aprenda aquilo que ndo consegue em uma

aula formal, mais tradicional”

Professora 3: Ndo. A formagdo inicial auxiliou em torno de 30 a 40%. Os outros 60
ou 70% vieram da pratica e da busca pela teoria. Ndao houve uma disciplina

’

especifica que tratasse deste tema.’

Professora 5: “A formacgado inicial ofereceu uma pequena bagagem. A relagdo teoria e
pratica foi quase inexistente. A aprendizagem prdtica ocorreu na disciplina
“metodologia da matemadtica”, ja que ndo houve uma disciplina especifica

relacionada a jogos e brincadeiras.”

Considerando a dinamicidade do conhecimento ¢ das mudancas sociais, a formacao

inicial ndo pode ser considerada suficiente para que o professor realize uma pratica

pedagdgica inovadora que incorpore os resultados de pesquisas da area educacional.

Constatadas, na formagdo inicial das professoras participantes, as defici€éncias em

relacdo a como aplicar —#a pratica” as informagdes —tedricas” sobre o jogo e sobre seu papel

no desenvolvimento infantil, investigamos como e se a formagdo continuada supriu ou nao

essa caréncia.

As respostas as indagacdes sobre cursos e outras modalidades de formacao continuada

voltadas especificamente sobre o tema jogo estdo sistematizadas no Quadro 8:

QUADRO 8 - O jogo na formacio continuada

P1 Nunca participou € nem mostrou interesse em participar de palestras,
cursos e seminarios. Ressalta a dissociagdo entre a teoria € a pratica.

P2 Nunca houve interesse, embora a prefeitura ofereca cursos de formacgao
continuada.

P3

Participa ativamente e mantém-se atualizada com cursos quinzenais.

P4 Nao, porque ndo tem e quando acontece, o enfoque ¢ sempre a educacao
infantil.
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P5 Participou de um curso acerca de dois anos sobre a relagdo entre o jogo e
os conteudos da Fisica.

P6 Sempre participa na —Semana da Educag@o” (evento organizado pela
prefeitura)

Nunca participa por falta de opcdo, pois ndo aparecem muitos cursos

P7 voltados para este tema. Geralmente quando tem algo sobre jogos e
brincadeiras sdo destinadas a Educagdo Infantil.

P8 Ja fez uns trés ou quatro cursos. Atualmente estd fazendo um curso pelo
PNAIC (Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa)

P9 Nunca participou.

P10 Participou de cursos realizados pela prefeitura.

Fonte: elaboracdo propria

Quanto a formagdo continuada, percebe-se um movimento timido com relagdo ao
aprofundamento desse tema indispensavel ao trabalho docente. Encontramos trés professoras
que participam sistematicamente de cursos ¢ oficinas, duas professoras que participam de
cursos oferecidos pela Prefeitura e as demais que nunca tiveram interesse pelo tema.

Vale ressaltar a fala de duas professoras quando questionadas sobre cursos e
atualizagoes:

Professora 3: “Participei de um encontro chamado “A liberdade de brincar” na

UNICAMP com a Rheta DeVries. Nao estou desatualizada! Vamos a cada quinze dias

para a UNICAMP, pois fazemos parte de um grupo de estudos em “educa¢do moral”

e participamos dos cursos de jogos e brincadeiras que aparecem por la.”

Professora 5: “Fiz um curso ha dois anos mais ou menos na UNICAMP com uma
professora americana, a Rheta DeVries. Ela levou um estudo sobre o ensino da fisica

através dos jogos na educagdo infantil. Foi muito bom!”

Certamente, os estudos e reflexdes promovidos pelos cursos e sistematiza¢do dos
encontros com a equipe pedagdgica apresentam resultados que nao se limitam a praticas de
atividades ludicas mais dirigidas e contextualizadas, mas, sobretudo, despertam para a
valorizacao dos jogos para o desenvolvimento das criancas.

Cabe aqui uma reflexdo sobre o papel da formacgdo inicial e continuada como
desencadeadoras e propulsoras do interesse dos docentes em aprimorar seus conhecimentos
sobre a importancia dos jogos no espago escolar para o desenvolvimento das criangas, pois,

como descrito por Tardif (2010), os saberes docentes sdo temporais, situados e
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personalizados. Logo, ¢ fundamental discutir as origens desse conhecimento, como ¢

transmitido, discutido e valorizado com o intuito de oferecer aos docentes a possibilidade de

construir conceitos que suportem uma pratica consciente e transformadora.

Nunes também abordou a questao da formagao explicando que

(...) € a partir da década de 1990 que se buscam novos enfoques e
paradigmas para compreender a pratica pedagogica e os saberes pedagogicos
e epistemologicos relativos ao conteudo escolar a ser ensinado/aprendido.
Nesse periodo, inicia-se o desenvolvimento de pesquisas que, considerando a
complexidade da pratica pedagogica e dos saberes docentes, buscam resgatar
o papel do professor, destacando a importincia de se pensar a formagao
numa abordagem que vé além da académica da profissdo docente. (NUNES,

apud AZEVEDO et al., 2012, p.1012).

Outra categoria obtida diz respeito a valorizagdo da coordenagdo pedagogica para a

utilizagdo do jogo e as respostas obtidas encontram-se resumidas no Quadro 9:

QUADRO 9 — Valorizagao da coordenaciio pedagogica para a utilizacio do jogo

P1 Sim. A coordenagdo se interessa muito pelos jogos. Ha incentivo, ndo ha
1mposi¢ao.

P2 Sim. A coordenagao nos estimula a utilizar a sala de jogos.
Sim. Solicitam a utilizagdo os jogos e brincadeiras pelo menos trés vezes

P3 por semana. Ha realizagdo de oficinas entre os professores e a participagao
em cursos especificos.

P4 Sim. A coordenac¢do apoia desde que a atividade ludica seja estruturada.

P5 Sim. H4 preocupagdao com a utilizagao dos jogos para o aprimoramento
das interacdes sociais. Com atividades que vao além dos conteudos.

Pé6 Nao. A coordenag¢do ndo impde esse tipo de trabalho e nem cobra que o
jogo esteja na nossa rotina de trabalho.

P7 Nao. Além da falta de um espago adequado, ndo ha liberdade para fazer
atividades como jogos e brincadeiras com as criangas.

P8 Sim. A coordenagdo disponibiliza diversos jogos e da liberdade para a
realizag¢do das atividades. Nas reunides raramente se fala sobre o tema.

P9 Sim. Apoiam e incentivam principalmente devido aos resultados obtidos
nos testes escolares.

P10 Sim. Através da compra de jogos e de elogios mediante a pratica de jogos

em sala de aula.

Fonte: elaboracdo propria
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A maioria (oito) das professoras entrevistadas afirmou que ha incentivo, por parte da

coordenagdo pedagogica, para que elas utilizem os jogos em sua rotina de atividades.

Professora 1: “Sim. A coordenagdo se interessa muito pelos jogos. Ha incentivo, ndo

ha imposig¢do”.

Professora 8: —=Sim. A coordenacgdo disponibiliza diversos jogos e da liberdade para a

realizagdo das atividades. Nas reunides raramente se fala sobre o tema”.

Esses dois exemplos demonstram que, nessa relagdo de apoio pedagogico, hé interesse
em que o jogo seja utilizado, até porque todas as escolas visitadas possuem uma quantidade
consideravel de jogos e salas disponiveis para a realizacdo das atividades. No entanto,
percebemos que, como descrito pelas professoras 1 e 8, ndo ha uma cobranca, uma
sistematizacdo que estimule a pratica pautada em objetivos e estratégias, ou seja, ndo ha a
mesma énfase dispensada a outras atividades escolares.

Ha também os casos em que a coordenagdo apoia e participa da construgdo e execucao

de planos e acdes para a implantacdo efetiva dos jogos no cotidiano escolar como:

Professora 3: “Sim. Solicitam a utiliza¢do os jogos e brincadeiras pelo menos trés
vezes por semana. Ha realizacdo de oficinas entre os professores e a participa¢do em
cursos especificos.”

Professora 5: “Sim. Hd preocupa¢do com a utilizagdo dos jogos para o

’

aprimoramento das interagoes sociais. Com atividades que vdo além dos conteudos.’

A interagdo entre a coordenacdo e o trabalho docente relatado por essas professoras
podem ser compreendidos pelo fato de trabalharem na mesma escola. Percebemos que o
envolvimento de todos, bem como a motivagdo para falar e mostrar as atividades trabalhadas
sdo frutos de uma mudanca significativa na forma de compreender e atuar na pratica de jogos
com as criangas.

Diante disso, podemos levantar alguns questionamentos como: a coordenacgao
pedagdgica compreende seu papel como exortadora da formagdo continuada? De que forma
isso acontece? Ha cobrancgas sobre temas ainda minimizados como os jogos e as brincadeiras?

Pois, o incentivo e a aplicacdo efetiva das aprendizagens ocorridas por diversos meios



71

(oficinas, congressos, reunides, etc.) devem suceder o conhecimento da propria equipe
pedagogica para que a avaliagdo e os rumos a serem seguidos sejam pautados pelo
conhecimento.

A parceria entre professores e coordenacdo pedagdgica se mostrou fundamental para
que encontrassemos escolas e professores abertos a novos saberes e experiéncias, e outras
realidades onde os professores se mostraram um tanto quanto reticentes frente ao alargamento
do conhecimento e, consequentemente, de uma pratica baseada na formacdo e
desenvolvimento global, limitando-se a utilizagdo dos jogos como atividade meramente
tecnicista, coadjuvante e motivadora. Tal realidade pode ser comprovada nos relatos abaixo

quanto a valorizagdo por parte da coordenagdo pedagogica para a pratica de jogos:

Professora 6: “Ndo. A coordenagdo ndo impoe esse tipo de trabalho e nem cobra que

0 jogo esteja na nossa rotina de trabalho.

Professora 7: “Ndo. Além da falta de um espac¢o adequado, ndo ha liberdade para

fazer atividades como jogos e brincadeiras com as criangas.”

E interessante observar que as finalidades do jogo na rotina dessas duas professoras
sdo motivacionais e pedagdgicas respectivamente. Ou seja, a limitagdo da sua pratica pode ser
reflexo de uma postura pedagodgica que ndo estimula a busca por conhecimentos que
diversifiquem a pratica e ampliem o rol de beneficios para o desenvolvimento das criangas.

A insercao de atividades ludicas nos planejamentos das professoras, como se vé no

Quadro 10, ¢ um indicador da valorizagdo desse tipo de atividade pelas professoras:

QUADRO 10 - Planejamento das atividades ludicas

P1 Planejamento vinculado ao contetido trabalhado naquele periodo.

P2 O planejamento estd sempre vinculado ao contetdo trabalhado em outras
disciplinas.

P3 O planejamento ¢ feito mediante uma sequéncia de trabalho a ser
realizado.

P4 O planejamento tem a ideia de atingir objetivos pedagdgicos e sociais da
sala de aula.

P5 Os planejamentos sdo semanais onde os jogos trabalhados sdo colocados
de forma ampla.

P6 Planejamento organizado com antecedéncia para requisicdo de materiais e
recursos, além da participa¢ao dos alunos para a realizagao das atividades.

P7 Nao ha um planejamento diario, e sim, atividades prontas que vao sendo

colocadas de acordo com as necessidades dos alunos.
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O planejamento ¢ feito com o objetivo de corrigir e fixar o processo de
P8 ) . ,
entendimento de determinado contetdo.
PO O planejamento pode ser pedagdgico ou simplesmente priorizar brincar
livre.
P10 O planejamento visa atingir objetivos pedagogicos.

Fonte: elaboracdo propria

O quadro acima mostra que, independentemente da valorizacdo ou ndo das praticas de
jogos no cotidiano escolar, as professoras buscam planejar suas atividades ludicas, pois a
maioria das professoras afirmou, de forma explicita, que as atividades sdo elaboradas com
objetivos estritamente pedagdgicos. Ainda mais, grande parte das professoras entrevistadas
revelou possuir recursos proprios (livros, apostilas, internet). Tal realidade ndo surpreende

frente a tudo que ja foi descrito nessa andlise.

Professora 1: “Meu planejamento estda sempre vinculado ao conteudo que estou

trabalhando naquele periodo.”

Professora 2: “O planejamento estd sempre vinculado ao conteudo trabalhado em
outras disciplinas. Ndo faz sentido estar aqui dentro do colégio e descer para o pdtio
para fazer uma atividade que ndo va me auxiliar em alguma outra situagdo, outro

conhecimento. Que va me ,Jinkar' @m outros assuntos!”

Professora 8: “Primeiramente eu observo as dificuldades de aprendizagem dos
alunos. Entdo eu uso um jogo que ajude a corrigir e fixar o processo de entendimento

daquela aprendizagem.”

Devemos observar que o percentual acentuado de planejamentos com enfoque
pedagogico ndao pode ser considerado como agdo meramente proposital de utilizacdo dos
jogos, pois essa seria uma visdo reducionista e parcial do trabalho docente. E importante
olharmos atentamente para o que se espera dos professores por parte da coordenagdo
pedagbgica e pais, pois 0 jogo se torna desnecessario se ndo atender as demandas impostas
por essas duas instancias.

Muitos pais e diretores de escolas se opdem a jogos em grupo e outros tipos
de jogos em sala de aula. Alguns pais dizem: —Porjue deveria mandar meu
filho para a escola se tudo o que faz 1a é brincar?” Esses pais frequentemente

ficam mais satisfeitos quando seus filhos voltam com ligdes para casa como
prova de trabalho e aprendizagem. Para pessoas que acreditam que a
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aprendizagem é comprovada através de exames de leitura, o jogo parece
apenas destinado a diversdo e recreacdo. (KAMII, 1991, p. 31)

Com isso, o planejamento e a atuacdo ndo estdo vinculados exclusivamente aos
saberes docentes, mas a um conjunto de fatores historicos e culturais que desfavorecem a
intengdo, a coragem e a disposicao de ampliar as dimensdes com que os jogos podem alcangar
com toda a complexidade de atribui¢des a que sdo exigidas.

Apresentaremos a seguir o Quadro 11 com informacdes o espaco para realizagdo das

atividades ludicas.

QUADRO 11 - O espaco para brincar na escola

P1 Ha pétios enormes, campos e quadras cobertas e ao ar livre.

P2 Ha muito espago como quadras poliesportivas e sala de jogos.

P3 Acredita que ndo precisa de espaco e material adequado para jogar, basta
boa vontade.

P4 H4 muito espago para brincar.

Ps A estrutura da escola ndo ¢ adequada. Falta espaco, seguranca, tem
barranco e escada.

P6 O patio ¢ bom e tem a quadra que, infelizmente, ndo ¢ coberta, mas ¢
suficiente para realizar as atividades.

P7 O espaco ¢ muito mal adaptado com escadas e barrancos.

P8 O espago € bom com um patio enorme e parquinho.

P9 O espaco ¢ muito bom com um patio enorme € o gramado.

P10 Hé4 um gramado muito bom e embora tenha um péatio grande, o chdo ¢
aspero.

Fonte: elaboracao propria
A maioria das professoras (oito) afirmou que o espago ¢ adequado para as

criangas brincarem, o que podemos confirmar mediante comprovagdo ocular: escolas com
diversas quadras, gramados, parquinhos com variedade de atividades e brinquedos, além de
patios enormes com estrutura semelhante ou melhor que as encontrada em colégios

particulares.

Professora 1: “O espacgo é enorme, temos pdtios enormes, campos e quadras coberta e

>

ao ar livre.’

Professora 2: “Nos temos muito espago. Quadras poliesportivas, sala de jogos que eu

posso utilizar do jeito que eu quiser!”
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>

Professora 4: “Ha muito espago para brincar.’

E interessante analisar que, mesmo inseridas em ambientes dotados de estruturas
fisicas ideais, compativeis e disponiveis, fazem pouco aproveitamento desse espago,
limitando-se a atividades muito restritas e, na maioria das vezes, dentro da propria sala de
aula.

Além da existéncia de espacos adequados ao desenvolvimento de atividades ludicas,
outro indicador da valoriza¢ao do jogo pela maioria das professoras entrevistadas refere-se a

existéncia de recursos nas proprias escolas para a realizagao dessas atividades, como se pode

ver no Quadro 12.

QUADRO 12 — Recursos proprios para auxilio na preparacio das atividades

P1 Nao. Quando precisa, utiliza o material disponivel na escola.

P2 Possui e se o colégio ndo tiver, compra.

P3 Sim. Apostilas e livros que compra e das oficinas e cursos dos quais
sempre participa.

P4 Possui apostilas, utiliza a internet e participa de blogs para troca de
experiéncias.

P5 Possui um acervo grande de jogos que foi adquirindo desde quando
comecou a trabalhar no 1° ano.

P6 Possui apostilas, livros e utiliza a Internet.

P7 Possui apostilas, livros e utiliza a Internet.

P8 A maioria do material utilizado ¢é da escola.

P9 Nao.

P10 p . . . - :

ossui apostilas, livros e utiliza a internet.

Fonte: elaboragdo propria

Podemos adiantar, pelos dados obtidos, que a maioria das professoras trabalha em
ambientes espagosos, possui recursos € apoio da coordenacdo para a realizagdo de jogos com

as criangas.
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O obstaculo maior numa maior utilizacdo de jogos no seu quotidiano parece estar num
conceito de jogo apenas como um auxiliar da aprendizagem dos demais contetdos, nao
entendendo seu papel fundamental no desenvolvimento infantil.

Outro obstaculo também pode estar em caréncias na formacao inicial e continuada
desses professores para que consigam operacionalizar as atividades ludicas sustentadas por
referenciais tedricos e praticas eficientes que permitam a inser¢do e valoriza¢do do jogo na
pratica docente. Tal deficiéncia reforga a finalidade pedagdgica e enfraquece o brincar livre

que, como relatado, ndo encontra significado para a maioria dos professores.
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CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa, partimos da hipotese inicial segundo a qual o maior obstaculo para a
utilizagdo do jogo na sala de aula talvez pudesse ser explicado pela falta de conhecimento
necessario para a reflexdo, valorizagdo e aplicacdo das atividades com objetivos bem
definidos e avaliagdo apropriada, o que nos remete a uma possivel deficiéncia na formagao
académica.

Nosso objetivo geral foi investigar qual a visdo do jogo para as professoras dos anos
iniciais do Ensino Fundamental e o uso que fazem dele no cotidiano, identificando fatores que
possibilitassem compreender os entraves para a valorizagdo do jogo no espaco escolar.

Ao embarcarmos nessa empreitada, tinhamos a certeza de que o jogo ¢ uma questao
fundamental para ser discutida no espago escolar, ndo apenas com o objetivo de enaltecer sua
importancia e listar suas diversas contribui¢des para a infancia e, consequentemente, para a
vida das criangas, mas também com o intuito de provocar e estimular a realizagdo de tais
atividades mediante uma visdo baseada em teorias que confirmam sua viabilidade e
relevancia, a fim de romper com ideias que desfavorecem sua apropriagdo ou limitem sua
utilizacdo.

Essa tarefa permitiu a constru¢do de um panorama sobre o espago do jogo no cotidiano
escolar, bem como os caminhos e obsticulos para sua inser¢do efetiva e sua capacidade de
contribuir para o desenvolvimento infantil. Para isso, tivemos que olhar cuidadosamente para
a fala das professoras que apresentaram de forma transparente e real suas vivéncias,
experiéncias e visdes sobre um tema tdo presente e, a0 mesmo tempo, embutido de
complexidade, concepcdes e interpretacdes baseado no conhecimento adquirido na formagao
inicial e continuada, bem como nas necessidades e oportunidades apresentadas na rotina
diaria. Com isso, este trabalho jamais intencionou apontar culpados e avaliar a competéncia
docente, mas elucidar e analisar um material rico e repleto de situagdes que permitem
compreender e refletir sobre a relagdo entre escola e jogo.

Observamos que o jogo e a escola estabelecem duas relacdes distintas. A primeira
caracteriza-se pela valorizagdo instrumental do jogo como atividade capaz de promover a
aprendizagem e fixagdo de conteudos escolares, principalmente quando as criangas
apresentam dificuldades em determinados temas e, consequentemente, ndo alcangam os

resultados pretendidos.
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Nesse caso, constatamos um comprometimento eficaz de professores e coordenacgdo
pedagogica para que sua pratica seja realizada de forma sistematizada e constante. A
adaptacao de caracteristicas ludicas a pratica educativa na sala de aula ¢ algo realizado e
difundido desde a Grécia Antiga. Sua realiza¢do ¢ estimulante e possibilita que o prazer, a
motivagdo e a alegria fagam parte do processo de aprendizagem.

A oportunidade de relacionar os conteudos escolares aos jogos e brincadeiras
demonstra o reconhecimento do poder que essas atividades ludicas tém sobre o
desenvolvimento das capacidades cognitivas das criangas. Nas entrevistas realizadas, as
professoras atestam essa simbiose entre o lidico e aprendizagem e ressaltam os avangos
alcangados. A busca por atividades com esse objetivo extravasam a normalidade cotidiana,
onde diversas maneiras de apreender temas e assuntos trabalhados despertam o interesse de
professoras e alunos rumo a aprendizagem significativa.

Biscoli (2005) constatou em sua pesquisa sobre a produ¢ado cientifica brasileira, que o
destaque maior para o brincar na escola se da por sua relagdo com a aprendizagem de
contetidos escolares.

Embora os professores usufruam do jogo para atender os interesses pedagogicos,
Wajskop (1996) verificou em suas pesquisas que a brincadeira € vista como diversdo e
separada da educacdo, ou seja, mesmo que o jogo atenda as expectativas de aprendizagem dos
contetudos selecionados, o jogo ¢ visto como apéndice, atividade menor em detrimento dos
objetivos tracados pela professora. Essa dicotomia impede que o jogo assuma um papel de
maior amplitude dentro do contexto educacional. A relagdo harmonica e produtiva do jogo
com os conteidos escolares ¢ sobreposta por uma visdo antagbnica entre o lidico e a
aprendizagem. Isso colabora para a segunda caracteristica estabelecida na relagdo entre jogo e
escola — a oposicao ao jogo como atividade com fim em si mesma.

Utilizar o jogo como atividade meramente coadjuvante e mecanica em detrimento de
objetivos que restringem a liberdade e a espontaneidade que o caracteriza, promove a
desvaloriza¢do da sua pratica e impede a apropriagdo dos beneficios para o desenvolvimento
dos aspectos cognitivos, afetivos, motores e sociais.

Ampliar a visdo sobre o jogo e suas implicagdes para a formacdo humana ¢
indispensavel para que sua pratica seja cada vez mais pautada na crianca. Para isso, ¢
fundamental a construgdo tedrica que sustente e possibilite estabelecer relagdes mais solidas e

palpaveis, para que o trabalho docente ndo emperre, segundo Freire (1997), na tradigdo
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historica de que o jogo se opde a aprendizagem, € a0 mesmo tempo, possibilite compreender a
necessidade e a importancia da atividade independente dos objetivos oriundos de outros
conteudos.

Assim como Freire (1997), Marcellino (1988) também ressalta a resisténcia
encontrada em salas de aula quanto a adog¢do de caracteristicas ludicas em seu cotidiano. A
crenga de que o jogo promova a desordem e a indisciplina propicia a constru¢ao de um quadro
desfavoravel para inser¢ao dos jogos e brincadeiras no planejamento da rotina das criancas.

Os cursos de formagdo inicial e continuada tém papel primordial nesse processo de
transicdo entre a visdo construida sobre o jogo em nossa sociedade ¢ uma nova abordagem
que permita inserir o jogo com tranquilidade e seguranca no cotidiano escolar. Enfim, trata-se
de um exercicio arduo de assimilacdo de novos conceitos e ideias, para que haja uma ruptura
com modelos mecanicistas e técnicos valorizados pela escola, inclusive nas aulas de Educagao
Fisica, onde a hierarquizagdo baseada na performance transforma o jogo em uma atividade
motivada simplesmente pelo resultado pretendido.

E preciso que o professor e a escola tenham a oportunidade de construir uma nova
relacdo com o jogo baseada em uma de suas caracteristicas mais importantes ¢ comungada
por Piaget (1966), Freire (1997), Scaglia (2003) e Huizinga (2000) — uma atividade
essencialmente livre. Isso permite que o protagonismo docente dé lugar as agdes das criangas
durante o processo de construcdo e realizacdo da atividade, além de promover uma mudanga
significativa de uma postura controladora para um papel mediador, no intuito de propiciar o
desenvolvimento infantil pautado nas relagdes estabelecidas entre crianga/jogo e
crianga/crianga.

Contudo, podemos perceber que o jogo, assim como qualquer outra atividade no
contexto escolar, depende de agdes responsaveis, objetivas e dotadas de conhecimento
adquirido no decorrer da carreira, para que o docente possa realizar seu trabalho com
eficiéncia através de uma visdo holistica da formacdo e desenvolvimento humano. A
fragmentacao dos aspectos integradores do individuo (motor, social, cognitivo, afetivo, moral)
enfraquece as possibilidades para a aprendizagem significativa, e causa a desmotivacao de
muitos alunos no decorrer do percurso escolar.

(...) corpo e mente devem ser entendidos como componentes que integram
um Unico organismo. Ambos devem ter assento na escola, ndo um (a mente)

para aprender e o outro (o corpo) para transportar. (...) E necessario, a cada
inicio de ano, que o corpo da crianga também seja matriculado na escola, e
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ndo seja considerado por algumas pessoas como um _estorvo‘ que, quanto
mais quieto estiver, menos atrapalhara a aprendizagem. (FREIRE, 1997, p.
13)

(...) muitos pais percebem que seus filhos estavam motivados para aprender
quando entraram na escola, mas que essa motivagdo acabou pouco depois.
Sdo essas pessoas talvez as mais indicadas a nos ajudar a convencer a todos
de que os jogos em grupo sao um dos meios naturais de preservar e estimular
a capacidade que a crianga tem de desenvolver-se. (KAMII ,1991, p. 38)

Reconhecer o jogo na escola ¢ valorizar a infincia. Em uma época onde as criancas
ndo tém muitos espacgos propicios para brincar, a escola torna-se o refugio da ludicidade. E
preciso que a comunidade escolar reflita e crie novas formas de incorporar o jogo como
atividade indispensavel ao desenvolvimento infantil, pois, nos poucos momentos oferecidos
no cotidiano escolar, que a crianga tem a oportunidade de adentrar ao universo particular do
jogo, onde suas acdes e percepcdes determinam o curso da historia, e consequentemente,
propiciam a constru¢do da identidade préopria e do conhecimento do mundo que a rodeia.

Apresentamos nesta dissertacdo os possiveis entraves que dificultam a inser¢ao do
jogo no espaco escolar. Por meio dos autores e relatos das professoras entrevistadas,
constatamos que varios fatores impedem a pratica das atividades ludicas. E mais, podemos
notar que os obstaculos encontrados sdo, na maioria dos casos, interdependentes, o que torna
essa relacdo entre escola e jogo um espago complexo e abrangente onde a construgdo dos
saberes, a atuagdo docente e o reconhecimento desse fenomeno como indispensavel no
desenvolvimento infantil devem ser refletidos e discutidos para que haja a apropriagao efetiva
dos beneficios de sua dindmica para professores e alunos.

Esta pesquisa, certamente, ofereceu uma contribui¢do importante para a linha de
formacgado do professor, trabalho docente e praticas pedagogicas, conduzindo a novos desafios

que merecem ser aprofundados em futuros trabalhos de investigacao.
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APENDICE 1

ROTEIRO PARA ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA

Identificaciao

Nome:

Idade:

Formacao:

Séries em que leciona:

1. Qual ¢ o conceito de jogo para vocé?

2. O que vocé conhece sobre jogos e brincadeiras no espago escolar?

3. Com que frequéncia vocé utiliza jogos e brincadeiras na sua rotina e com que finalidade?

4. Em que momentos da rotina as criangas podem escolher suas brincadeiras?

5. A coordenagdo pedagdgica valoriza e incentiva a inser¢cdo de jogos e brincadeiras no
cotidiano escolar? De que forma?

6. Como sdo feitos os planejamentos destas atividades?

7. Possui recursos proprios (livros, apostilas, CD-ROM) que auxiliam na preparagdo das
atividades?

8. A sua formacdo inicial propiciou espago para reflexdo e constru¢do de conceitos que
permitissem a implantagcdo dos jogos e brincadeiras na rotina escolar?

9. Vocé ja participou de cursos, palestras, congressos com enfoque neste tema?

10. Na sua unidade escolar existem espagos apropriados para realizar algumas atividades

ladicas?
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APENDICE 2

ENTREVISTAS

Entrevista 01
P1 - Professora do 3° ano

Tempo de atuacio: 08 anos

1. Qual é o conceito de jogo para voce?

Jogo ¢ uma atividade em que podemos brincar e aprender. O brincar estd geralmente
relacionado a alguma aprendizagem, mesmo que muitas vezes nds nao tenhamos pensado
em nada para aquela atividade — sem objetivos e nem estar -tigado a escola”. O jogo

sempre pretende algo, independente de acontecer na sala de aula ou na rua.
2. O que vocé conhece sobre os jogos e brincadeiras no espaco escolar?

Na teoria eu conheco alguma coisa. O jogo na sala de aula quando temos objetivos e
sabemos o que realmente o que vamos trabalhar ¢ importante. Voc€ pode definir o que
vocé quer que ela (crianga) aprenda e entenda daquele jogo para que se trabalhem
determinadas brincadeiras sempre com objetivos pedagdgicos, pois o tempo em sala de
aula € muito curto. Desta forma, € necessario que haja planejamento mediante o interesse
da professora, pois se for simplesmente para dar um jogo, —vocé estara perdendo tempo”

podera nao chegar onde quer com aquela atividade.

3. Com que frequéncia vocé utiliza jogos e brincadeiras na sua rotina e com que

finalidade?

Eu ndo trabalho os jogos de forma adequada. No entanto, agora estou comecando a
trabalhar, pois estamos fazendo um curso de aperfeicoamento. Neste curso, o0s
professores dao alguns jogos para a gente fazer e, posteriormente, trabalhamos em sala de
aula onde percebi que as criancas gostam muito deste tipo de atividade. Mesmo assim,

trabalho muito pouco, cerca de duas vezes por més, porém anteriormente trabalhava
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apenas uma vez ao més. O aumento da frequéncia se deu por conta do curso de
aperfeigoamento, pois 14 aprendemos que os jogos sdo importantes, mas isso eu ja sabia,
claro! Fomos obrigadas a fazer o curso e os professores ainda tém algumas restri¢des, da

certo medo! Temos que trabalhar regras, controlar a sala, o tempo ¢ curto...
4. Em que momentos da rotina as criancas podem escolher suas brincadeiras?

Nao. Nao acontece. Ah, ndo sei quando... Acontece sim! Quando t€ém menos criangas na
sala, eles podem escolher os jogos que eu levo para eles jogarem. Mas sair para o patio
com eles nunca acontece! E muito raro! Deixar a crianga sair para ela brincar do que ela
quiser ndo acontece, pois eu ndo conseguiria compreender a finalidade, embora eu
pudesse utilizar o jogo livre para observar as criangas se relacionado, quais participam ou

ndo. Mas isso eu nao fago.

5. A coordenacao pedagdgica valoriza e incentiva a insercao de jogos e brincadeiras

no cotidiano escolar? De que forma?

A coordenagdo se interessa muito pelos jogos. A principio até coloca alguma coisa para
trabalharmos com os jogos. Isso aconteceu depois do curso de aperfeicoamento que

fizemos. H4 incentivo, ndo ha imposi¢do. A gente trabalha quando a gente quer!
6. Como sio feitos os planejamentos destas atividades?

Meu planejamento estd sempre vinculado ao conteudo que estou trabalhando naquele
periodo. Percebo que, quando utilizo os jogos no meu planejamento, o interesse das

criancas ¢ bem maior! Eles adoram!

7. Possui recursos proprios (livros, apostilas, CD-ROM) que auxiliam na

preparacio das atividades?
Nao. Quando preciso, utilizo o material disponivel na escola.

8. A sua formacio inicial propiciou espaco para reflexdao e construciao de conceitos

que permitissem a implantacao dos jogos e brincadeiras na rotina escolar?

Que o jogo tem sua importancia, eu acho que muitos professores sabem disso. Dai

trabalhar em sala de aula, a gente cria algumas restricdes ¢ medos. Eu acho que a
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formac¢do inicial me deu bagagem, li muita teoria sobre o assunto. Mas até quando a
faculdade de pedagogia vai trabalhar a teoria sem pratica! O fosso ¢ muito grande! E
muito dificil ver a teoria na pratica. Por que nao relaciona, ndo ¢? A universidade me deu
alguns conceitos, mas ndo me ensinou como usa-los em sala de aula. A gente aprende na

marra!
9. Vocé ja participou de cursos, palestras, congressos com enfoque neste tema?

Nao. Nada, nada! Talvez eu devesse demonstrar mais interesse, mas também nao tem
muito... Raramente a gente vé algo ligado a pratica e os jogos precisam muito disso. Tem

que explicar a teoria ¢ também mostrar!

10. Na sua unidade escolar existem espacos apropriados para realizar atividades

ludicas?

O espago ¢ enorme, temos patios enormes, campos e quadras coberta e ao ar livre, mas
sempre que utilizo estes espagos sdo para atividades que ndo sejam jogos. Jogo ¢ muito

complicado!

Entrevista 02
P2 - Professora do 4° ano

Tempo de atuagio: 28 anos

1. Qual é o conceito de jogo para vocé?

Eu acho que ¢ uma competicao com estratégia. E vocé lancar mao de algumas estratégias
para conseguir seus objetivos. E competir para conseguir seus objetivos, para poder
ganhar. O jogo ¢ uma competi¢do onde as pessoas buscam o melhor jeito de vencer

aquele desafio.

2. O que vocé conhece sobre os jogos e brincadeiras no espaco escolar?
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O jogo no contexto escolar também ¢ competitivo. Os alunos acabam vendo desta forma,
como uma competi¢cdo entre eles onde se pensa no —eu ganhar”, —ser o melhor”... Esta ¢ a
visao do aluno. Quando a gente aplica o jogo na sala, tenho sempre um objetivo didatico,
algumas vezes, tenho até um objetivo social por algum motivo da sala, para eles
interagirem melhor ou se estdo com muitas brigas. Mas eu nao tenho tempo para utilizar
0 jogo como instrumento para o conhecimento no 4° ano. Nao tenho tempo para utilizar o
jogo como entretenimento, livre... Acho que ndo cabe numa sala de 4° ano com um
curriculo, uma grade que me cobra muito... Planejamento, alunos com dificuldades,
vencer etapas. Assim, utilizar os jogos para entretenimento ndo funciona, eu sempre

tenho objetivos didaticos!

3. Com que frequéncia vocé utiliza jogos e brincadeiras na sua rotina e com que

finalidade?

Esporadicamente. Uma vez por semana ou a cada quinze dias e olhe 14! Conforme vocé
tem uma sala, vocé pensa: —eom essa sala eu ndo vou conseguir fazer esse jogo”! Entdo
vocé acaba caindo nos jogos que sdo mais faceis de controlar a turma como bingo,
dominé. E mais trangiiilo, ndo tem aquela coisa, aquele alvorogo. Dependendo do jogo e
da forma como se aplica, ele promove mais alvorogo ao invés de acalmar! A cada ano
que passa uma sala tem varios problemas de aprendizagem, entdo vocé acaba achando
que o jogo ndo vai ser tdo eficaz quanto ficar -em cima”. Vai ao encontro do que se
acredita. Se eu acredito que os jogos vao me ajudar, vou 14 e faco! Mas se acho que vao
me atrapalhar com relag@o a disciplina, ndo vou conseguir aplicar direito e vou ter tempo
perdido. Também tenho medo de me perder nesse universo muito amplo e ndo conseguir

captar o que quero e, de repente, alguma coisa ficar pior do que estava!
4. Em que momentos da rotina as criancas podem escolher suas brincadeiras?

Nao acontecem por conta dos conteudos, projetos simultaneos, ensaios para o final de
ano... E muito trabalho! Acho que o jogo vai do perfil do profissional, de como consegue
interagir com a sala, o jeito de ser. Eu sou mais assim —sa risca”’, =vamos fazer, vamos
fazer”, —-pronto, acabou”. Nao sou muito maledvel nessa coisa de jogo livre. Penso que

vai muito da personalidade do professor! Sou muito controladora, quando vou dar uma
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atividade eu preciso estabelecer as minhas regras primeiro, para depois ver se quero

outras! Se eu for dar um jogo pelo jogo, ele (a crianca) vai brincar na casa dele!

5. A coordenagao pedagdgica valoriza e incentiva a insercao de jogos e brincadeiras

no cotidiano escolar? De que forma?

Sim. E interessante porque ja faz dois anos que o colégio iniciou um projeto onde um
professor era responsavel mensalmente para apresentar um assunto € a importancia
daquele instrumento para os outros colegas. Eu falei justamente da sala de jogos, pois
temos uma com grande variedade de jogos, porém pouco utilizada. Até por mim ¢ pouco
usada! Isso ¢ fato! Enfim, fiz uma pesquisa, peguei os jogos, coloquei no saldo e expus o
material, falei sobre alguns, sua importincia... A teoria ¢ muito legal, mas ao pensarmos
no trabalho e dependendo da clientela que temos e o trabalho que vai te dar! Vocé
desiste! A coordenacdo apdia como eu ja disse através destes grupos de estudo, nos

estimula a utilizar a sala de jogos, mas na pratica ¢ bem diferente.
6. Como sao feitos os planejamentos destas atividades?

Acontece de duas formas: planejo previamente ou penso na hora quando estou
trabalhando determinado contetido com os alunos. Ja aconteceu de planejar uma atividade
no patio e por conta de outros conteiidos, ndo dar certo e ter que abortar o jogo. O
planejamento estd sempre vinculado ao contetido trabalhado em outras disciplinas. Nao
faz sentido estar aqui dentro do colégio e descer para o patio para fazer uma atividade que
ndo va me auxiliar em alguma outra situacdo, outro conhecimento. Que v4 me —linkar”

com outros assuntos!

7. Possui recursos proprios (livros, apostilas, CD-ROM) que auxiliam na

preparacio das atividades?
Tenho. E se o colégio ndo tiver, eu compro com o meu dinheiro. O que eu quero, eu faco.

8. A sua formacgdo inicial propiciou espaco para reflexio e constru¢io de conceitos

que permitissem a implantacio dos jogos e brincadeiras na rotina escolar?

Acredito que minha posi¢do mais rigida deve-se ao fato de ter me formado hé vinte e oito

anos. Mas penso que minha forma¢do me ajudou. Minha visdo ficou até mais ampla e eu
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fiquei mais solta. E interessante, a gente acha que vai fazer um curso superior e ficar do
mesmo jeito, mas ninguém entra e sai do mesmo jeito! Os meus conceitos sobre 0s jogos
se abriram com relagdo aos jogos, a importancia do ludico para que a crianga aprenda
aquilo que ndo consegue em uma aula formal, mais tradicional. Falavam muito da
importancia do professor mediador neste momento. O professor tem que mediar, levar a

crianga a raciocinar...
9. Vocé ja participou de cursos, palestras, congressos com enfoque neste tema?

Nao, nunca me interessei. Alids, a prefeitura vai oferecer um curso de formagao

continuada e um dos temas € o jogo, mas eu optei por —Etica”.

10. Na sua unidade escolar existem espacos apropriados para realizar atividades

ludicas?

Nos temos muito espaco. Quadras poliesportivas, sala de jogos que eu posso utilizar do

jeito que eu quiser!

Entrevista 03
P3 - Professora do 2° ano

Tempo de atuagio: 10 anos

1. Qual é o conceito de jogo para vocé?

Algo prazeroso, que vocé consegue atingir os alunos de outra forma que ndo seja
sistematicamente. Atividade que promove o conhecimento, o ensinar € o aprender, a

competitividade, a cooperagdo e a resolucdo de conflitos.
2. O que vocé conhece sobre os jogos e brincadeiras no espaco escolar?

Os jogos e brincadeiras no espaco escolar devem ser utilizados para que as criangas
adquiram a capacidade de resolver seus conflitos, com isso, melhorar as relacdes na sala

de aula, no recreio e em outros espacos; aprendam determinados contetidos de forma mais
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prazerosa; aprendam a ganhar e a perder. O jogo ¢ importantissimo para que a crianga

construa suas relagdes e o seu conhecimento.

3. Com que frequéncia vocé utiliza jogos e brincadeiras na sua rotina e com que

finalidade?

Eu jogo com eles uma vez por semana. As finalidades sdo variadas: pedagogica, aquisi¢ao
do conhecimento e a parte social do jogo. A resolugdo e a mediagdo de conflitos também
sdo muito importantes. E através do jogo que ensino as criangas a resolver seus problemas
como mediadora das situacdes que o jogo apresenta. Por exemplo: agora poucos estavam
jogando —futebol de botdo”, os meninos comec¢aram a discutir por conta das regras. Nestas
situacdes ¢ fundamental que ajudemos as criangas a conversar € resolver os problemas
sem que haja muita interferéncia da professora. Eles precisam entender e construir as
regras sociais ¢ as formas de jogar com os colegas. Temos os momentos em que as
criangas jogam livremente. Temos a dama, jogo de memoria, ligue quatro, bingo, uno,
lince e outros. Nestes momentos, as criangas escolhem o jogo, com quem vao jogar,
combinar as regras entre elas, quem poderd entrar € como comegar a jogar. No entanto,
temos o lado pedagdgico, querendo ou nao! Por exemplo, utilizamos o —sudoku” para o
ensino da matematica, o —ligue quatro” para o raciocinio légico,... O jogo no espaco
escolar pode e dever ser utilizado para a aprendizagem de contetidos e para o

desenvolvimento integral das criangas!
4. Em que momentos da rotina as criancas podem escolher suas brincadeiras?

Uma vez por semana as criangcas podem brincar livremente. No recreio as criangas
também utilizam o brincar livre. A propdsito, temos uma dindmica que infelizmente por
questdes de horarios de recreios e segurancas estd um inativo. Sao baldes de jogos e
brinquedos que as criancas podem utilizar no recreio para variar suas atividades nesse

horario.

5. A coordenacio pedagogica valoriza e incentiva a insercio de jogos e brincadeiras

no cotidiano escolar? De que forma?

Apoiam muito. Pedem que utilizemos os jogos e brincadeiras pelo menos trés vezes por

semana. Alids, no inicio de agosto, os alunos foram liberados mais cedo para que
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realizdssemos uma oficina de jogos matematicos. Duas professoras fizeram um curso na
UNICAMP com a professora Constance Kamii e trouxeram alguns jogos. O interessante ¢
que nao apenas estudamos os jogos, nds praticamos para conhecer as possibilidades de
criacdo, utilizagdo e adaptacdo. Transformar os jogos em situacdo-problema também ¢
algo bastante incentivado como instrumento para constru¢do do conhecimento. Porém,
sabemos que trabalhar com o jogo nao ¢ facil! Nem todas as professoras conseguem, pois
as criangas vao conversar, fazer barulho e isso gera desconforto para alguns professores
que acreditam que para aprender € preciso estar sempre sentado e em siléncio. Mas, isso
vai mudando quando a observamos os resultados da proposta. Os professores que
trabalham de forma ladica e prazerosa tém tido resultados mais expressivos do que
aqueles que trabalham de forma mais tradicional. Um exemplo disso foi o resultado
positivo e maior do IDEB na disciplina matemética onde o trabalho com jogos foi bem

realizado e apoiado pela escola.
6. Como sao feitos os planejamentos destas atividades?

Previamente, até porque as criangas ja sabem previamente os dias em que vamos jogar.
Tem uma sequéncia de trabalho que eu quero realizar e, para isso, o planejamento ¢ muito

importante!

7. Possui recursos proprios (livros, apostilas, CD-ROM) que auxiliam na

preparacio das atividades?
Sim. Muito. Apostilas e livros que compro e das oficinas e cursos que sempre participo.

8. A sua formacio inicial propiciou espaco para reflexido e constru¢io de conceitos

que permitissem a implantacio dos jogos e brincadeiras na rotina escolar?

Nao. Penso que me auxiliou em torno de 30 a 40%. Os outros 60 ou 70% vieram da
pratica e da busca pela teoria. Eu nem tive uma disciplina especifica que tratasse deste

tema!
9. Voce ja participou de cursos, palestras, congressos com enfoque neste tema?

Tenho. Participei de um encontro chamado —A liberdade de brincar” na UNICAMP com a
Rheta DeVries. Nao estou desatualizada! Vamos a cada quinze dias para a UNICAMP,
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pois fazemos parte de um grupo de estudos em —educagdo moral” e participamos dos

cursos de jogos e brincadeiras que aprecem por la.

10. Na sua unidade escolar existem espacos apropriados para realizar atividades

ludicas?

Eu nao acho que precisa de espago e material adequado para jogar! Tendo boa vontade, o
jogo vai acontecer. E 6bvio que quando a gente vé a realidade de outras escolas (quadra,
estrutura fisica, salas maiores) sabemos que ¢ bom. Mas, ndo € por isso que a gente vai

deixar de jogar, ndo ¢?

Entrevista 04
P4 - Professora do 2° ano

Tempo de atuacio: 21 anos

1. Qual é o conceito de jogo para vocé?

Um momento ladico de aprendizagem. Atividade que passa pelo ludico, diferente da

sistematizagdo, porém estd intimamente ligada a aprendizagem ou a mera diversao.
2. O que vocé conhece sobre os jogos e brincadeiras no espaco escolar?

Ele permeia o meu trabalho todo, pois estd inserido em quase todas as praticas que vou
trabalhar com as criangas. Para mim, o jogo antecede quase todos os componentes novos,
mas também pode vir depois para sanar as dificuldades que aparecem. Na verdade, quase
sempre eu percebo que a construcdo do conhecimento ¢ muito mais significativa para o
aluno do que a minha fala -4 na frente”! O experimentar antecede o conceito, na minha

visdo, permitem que eles descubram muito mais!

3. Com que frequéncia vocé utiliza jogos e brincadeiras na sua rotina e com que

finalidade?
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Semanalmente eu fagco um jogo. Seja de perguntas e respostas ou de algo que a gente
trabalhou durante a semana. Também jogamos domind, quebra-cabeca... Temos um
acervo grande de jogos pedagogicos e recreativos. Penso também que as regras sempre
fazem parte do jogo. Entdo, quando vocé trabalha com regras com os meninos, a gente
ensina que na sala de aula também temos regras. O ganhar e o perder, o sucesso € o
fracasso. Eu acho que o jogo sempre vem antes de um desafio. Se vou dar uma matéria ou
um conteudo novo, eu sempre dou um jogo dificil para eles conseguirem realizar, seja
uma —forca” ou quebra-cabega. As vezes dou jogos bobinhos que eles tém facilidade para
fazer e mostrar que alguns vao conseguir ¢ outros nido e, de repente, no estudo vai
acontecer a mesma coisa! Portanto, o jogo tem a finalidade pedagogica e também a moral
e fortalecer os relacionamentos. Também sinto que os jogos pedagdgicos geram mais
conflito e discussdes do que os jogos livres onde eles exercitam suas habilidades sociais

de uma forma mais tranquila.
4. Em que momentos da rotina as criancas podem escolher suas brincadeiras?

Os jogos que nao sdo pedagdgicos, que sdo do interesse das criangas, eu fago uma vez por
semana. Este jogo livre acontece com frequéncia apenas na hora do recreio. A gente ndo
consegue fazer mais até pela estrutura do colégio, pois o patio fica no cercado por salas de
aula. Entdo, quando as criancas vdo para o patio, as professoras reclamam que isso
dispersa seus alunos em sala. Embora o colégio seja grande, em todos os lugares tem sala
de aula e do outro lado, onde tem uma quadra, as professoras da educacao infantil utilizam

muito.

5. A coordenacio pedagogica valoriza e incentiva a insercio de jogos e brincadeiras

no cotidiano escolar? De que forma?

Ela apoia desde que a atividade ludica seja estruturada. Desde que vocé mostre -Olhe eu
vou fazer isso por isso, por isso...” Nunca tive resisténcia, tanto que no comego do meu
trabalho aqui nesse colégio, eu trouxe muitos jogos e atividades diferenciadas, e mesmo
assim, a supervisora ¢ a diretora me apoiaram. Mas sempre existe aquilo: |Para qué?” A
gente estd no patio fazendo um jogo onde alguns sdo flores e outros animais passeando
pelo jardim... —Rara qué?” Entdo, desde que vocé defina a finalidade, quase sempre

pedagogica, principalmente no ano em que atuo, nao vejo restri¢gdes. O segundo ano tem
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muita cobranga porque as criancas precisam ler e escrever, fazer as duas operagdes

matematicas. Com isso, sobra pouco tempo para algo que nao seja pedagogico!
6. Como sao feitos os planejamentos destas atividades?

Sempre planejo com antecedéncia com a ideia de atingir objetivos pedagdgicos e sociais
da sala. Por exemplo, as atividades precisam ser pensadas para que os conflitos na sala
ndo se agravem, a separagdo dos grupos a fim de que as atividades funcionem. Mas
mesmo assim, em alguns momentos tenho que intervir, pois a ideia de que ndo ha
inferéncia durante o jogo nao ¢ verdade! Eu vou inferir o tempo todo! Tenho que mediar.

Percebo que durante a atividade planejada os proprios meninos se corrigem.

7. Possui recursos proprios (livros, apostilas, CD-ROM) que auxiliam na

preparacio das atividades?

Tenho apostilas de quando comecei a trabalhar. Também utilizo a internet que se vocé
souber filtrar, tem bastante coisa boa. Participo de blogs onde conseguimos fazer uma rede

de trocas de praticas e experiéncias.

8. A sua formacio inicial propiciou espaco para reflexdo e construcio de conceitos

que permitissem a implantacao dos jogos e brincadeiras na rotina escolar?

Os conceitos € o conhecimento que adquiri na graduacao facilitaram um pouco o meu
trabalho, mas o que me deu a base foi o magistério. O magistério vem com a ideia de

como fazer com a teoria.
9. Voceé ja participou de cursos, palestras, congressos com enfoque neste tema?

Nao, porque ndo tem e quando acontece, o enfoque ¢ sempre a educagdo infantil. O
colégio ja seleciona os professores da educacdo infantil para os cursos de jogos e
brincadeiras, porque ainda se tem a ideia de que o caderno, o lapis e o quadro resolvem no

ensino fundamental!

10. Na sua unidade escolar existem espacos apropriados para realizar atividades

ludicas?



97

Tem muito espago. Vou te contar uma coisa muito engragada! No primeiro dia de aula,
vindo de um espago menor (as criangas vem do 1° ano e estudam no prédio da educagao
infantil), as criangas escutam que nao podem correr, fazer isso ou aquilo! Uma aluna me
perguntou: —Se nao pode correr, ndo pode fazer nada, o que que a gente vai fazer nesse
patio?” olhei no rosto nele e pensei: —E agora?”” Porque na verdade, o patio ndo tem nada!
Precisamos pintar algumas coisas no chao, pois os meninos do 2° ano vém de outra
realidade, com parquinho... No comeco, eles perguntavam que dia iriam ao parquinho. Se
eu (crianga) ndo mudei tanto, por que nao posso ir ao parquinho? Um dos alunos me disse:

-elha, eu ainda caibo na gangorra!”

Entrevista 05
P5 - Professora do 4° ano

Tempo de atuacio: 10 anos

1. Qual é o conceito de jogo para vocé?

E uma atividade realizada em grupo por duas ou mais criangas onde esse caminho sempre
apresenta um desafio, objetivos e conflitos a serem superados. Nao sei se falei tudo que

penso, pois criar um conceito ¢ complicado!
2. O que vocé conhece sobre os jogos e brincadeiras no espaco escolar?

O jogo no espaco escolar para mim nao se desvincula do conceito que lhe falei. O jogo na
escola promove desafios e conflitos a serem solucionados. Também propicia o —pensar
sobre aquilo”, o raciocinio, o desequilibrio cognitivo e a davida. Vejo o espaco do brincar
como um lugar cheio de situacdes importantes para que as criancas aprendam diversas

coisas.

3. Com que frequéncia vocé utiliza jogos e brincadeiras na sua rotina e com que

finalidade?

De duas a trés vezes por semana eu utilizo os jogos de alfabetizagcdo. Agora estamos

comecando a trabalhar jogos matematicos, cerca de uma vez por semana, que a
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coordenacdo pedagogica trouxe de um curso. Eu acredito que o jogo permite que as
criancas aprendam brincando! O jogo como finalidade pedagodgica ¢ muito bom, mas ¢

claro que também serve para o desenvolvimento das criangas!
4. Em que momentos da rotina as criancas podem escolher suas brincadeiras?

Em sala de aula ¢ na sexta-feira. As criangas usam os brinquedos que elas mesmas trazem
e os jogos que tenho em sala de aula. Nestas situacdes, elas brincam sozinhas da forma
como querem, com 0s grupos ¢ interesses diversos. Antes dessas atividades livres, todos
sabem das regras combinadas que ajudam a conduzir as brincadeiras, porém eu mais
observo e procuro nao intervir muito ou quase nada para que o brincar aconteca de fato!

Penso que esta liberdade seja importante para ndo descaracterizar a brincadeira.

5. A coordenacio pedagdgica valoriza e incentiva a insercao de jogos e brincadeiras

no cotidiano escolar? De que forma?

A nossa escola acredita no trabalho que vai além do conhecimento de contetidos. No6s nos
preocupamos e valorizamos a parte das interagdes sociais, os relacionamentos
interpessoais. Nesse sentido, o jogo tem um papel fundamental para nds e a coordenagdo
pedagdgica. Os jogos matematicos que comentei foram trazidos e produzidos em conjunto
com a coordenagdo para que todos pudessem utilizar. N6s pegamos jogos prontos e
criamos a partir deles outras formas de jogar. A proposito, ha duas semanas tivemos uma

reunido especifica para tratar dos jogos.
6. Como sao feitos os planejamentos destas atividades?

Os planejamentos sdo semanais onde coloco de forma ampla os jogos a serem trabalhados
que fago, como ja disse, de duas a trés vezes por semana. Depois disso coloco no

planejamento didrio com detalhes sobre as atividades que vou trabalhar.

7. Possui recursos proprios (livros, apostilas, CD-ROM) que auxiliam na

preparacio das atividades?

Tenho um acervo grande de jogos que fui adquirindo desde quando comecei a trabalhar no
1° ano. Com este material ¢ 0os que vamos montando nos nossos encontros € cursos,

acredito que tenho bastante atividade para explorar com as criancas.
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8. A sua formacio inicial propiciou espaco para reflexido e construcio de conceitos

que permitissem a implantacio dos jogos e brincadeiras na rotina escolar?

Uma pequena bagagem eu acredito que sim. A teoria que aprendi ¢ muito importante, mas
a pratica que tanto faltou nos da uma visdo mais concreta. O que aprendi de jogos como
pratica eficiente foi na disciplina —metodologia da matematica”, pois tinhamos uma
professora que acreditava muito no uso dos jogos para favorecer a aprendizagem. Outra
coisa, nem uma disciplina como -metodologia da educagdo fisica” ou qualquer outra

relacionada a jogos e brincadeiras eu tive na minha formagao. Com certeza, isso fez falta!
9. Voce ja participou de cursos, palestras, congressos com enfoque neste tema?

Fiz um curso ha dois anos mais ou menos na UNICAMP com uma professora americana,
a Rheta DeVries. Ela levou um estudo sobre o ensino da fisica através dos jogos na

educagdo infantil. Foi muito bom!

10. Na sua unidade escolar existem espacos apropriados para realizar atividades

ludicas?

Nao. A estrutura da escola ndo ¢ adequada. Falta espaco, seguranca, tem barranco e
escada. Nao ¢ um ambiente seguro! Acredito que as escolas da rede municipal de forma

geral ndo sdo adequadas para isso.

Entrevista 06
P6 - Professora do 4° ano

Tempo de Atuacgdo: 6 anos

1. Qual é o conceito de jogo para vocé?

Eu acredito que o jogo é o brincar. E dentro desse jogo que vamos falar de regras,

auséncia de regras, combinados e aprendizagem.

2. O que vocé conhece sobre os jogos e brincadeiras no espaco escolar?
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Eu trabalho com os jogos quando vejo que o grupo estd com alguma dificuldade ou nao
entendeu algum conceito. Entdo eu utilizo o jogo para que possam compreender. Ja a
brincadeira no espaco escolar ¢ mais livre. As criangas podem escolher do que querem
brincar, as regras e a forma como vao fazer a brincadeira acontecer. Quando trabalho com
0 jogo, percebo a diferenga; a crianga tem mais facilidade para entender aquele

determinado contetido que estou trabalhando na sala de aula.

3. Com que frequéncia vocé utiliza jogos e brincadeiras na sua rotina e com que

finalidade?

Eu tento usar com a maior frequéncia possivel, pois eu acredito que o jogo além de chamar
mais a aten¢do da crianga, faz com que ala aprenda com mais facilidade do que eu ficar
simplesmente com o livro ou a folha. Entfio, sempre que posso, trago um jogo para eles. As
vezes eu utilizo um jogo que eles ja conhecem, porém, invento ou fago adaptagdes dentro
daquilo que estou trabalhando.

A finalidade do jogo para mim ¢ que ele pode ser utilizado para entender e compreender
determinado contetido e também para tornar a aula um momento diferente! Esse momento
possibilita que a crianca tenha mais vontade de participar, pois em alguns momentos, ela se
mostra desinteressada. Entdo quando vocé traz algo diferente é para chamar a aten¢do da
crianga e sem querer, ela vai aprender. Esta situagdo para a professora ¢ diferente, mas para
a crianga ela simplesmente estd brincando. Por tras disso, ela vai aprender e isso vai marcar
sua aprendizagem. Dessa forma, ela ndo vai esquecer, pois foi interessante para ela!

4. Em que momentos da rotina as crian¢as podem escolher suas brincadeiras?

Nunca. Eu sempre proponho alguma atividade pensada com antecedéncia. Muitas vezes, as
criancas dizem: —Fia, qualquer dia vamos fazer isso?” Eu até fago, pois vejo que ¢ do
interesse delas, mas eu propor o brincar livre como ja disse, nunca aconteceu. Mas ¢ uma

boa ideia.

5. A coordenac¢ao pedagogica valoriza e incentiva a insercio de jogos e brincadeiras

no cotidiano escolar? De que forma?

Nao. Se a gente quer inserir jogos e brincadeiras no planejamento, tem que estar de acordo
com aquilo que estamos trabalhando nas demais disciplinas. A coordenagdo ndo impde

esse tipo de trabalho e nem cobra que o jogo esteja na nossa rotina de trabalho.
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6. Como sao feitos os planejamentos destas atividades?

No final de semana eu organizo as atividades e no inicio da semana ja vejo se tem o
material que irei utilizar ou peco o que preciso na secretaria. Se tiver algo que as criangas
podem contribuir para a realizagao das atividades também pego com antecedéncia para que

na hora possamos realizar o que foi planejado.

7. Possui recursos proprios (livros, apostilas, CD-ROM) que auxiliam na preparacio

das atividades?

r

Eu tenho apostilas, livros... E a internet que tem um leque de opgdes bem grande. E s6

saber filtrar que tem bastante material que podemos utilizar em sala de aula.

8. A sua formacio inicial propiciou espaco para reflexdo e construcio de conceitos

que permitissem a implantacio dos jogos e brincadeiras na rotina escolar?

Algumas disciplinas como portugués e matematica trouxeram algumas ideias, estudos e até
praticas comentadas que me deram vontade de pesquisar sobre o assunto. Como d4 para
perceber, tivemos muita teoria, mas sem a pratica tao necessaria que eu so6 aprendi quando
entrei na sala de aula! Eu tive uma disciplina que tratava do jogo que eu ndo me lembro do
nome especifico agora. A professora trazia jogos e nos levava a quadra da universidade

para fazer algumas brincadeiras.
9. Voce ja participou de cursos, palestras, congressos com enfoque neste tema?

Sim. Sempre faco na —Semana da Educacdo” que a prefeitura oferece. Vou por interesse

por gostar muito do tema.

10. Na sua unidade escolar existem espacos apropriados para realizar atividades

ludicas?

O espago ¢ muito bom! D4 para explorar muito! O patio ¢ bom e tem a quadra que,

infelizmente, ndo ¢ coberta, mas ¢ suficiente para realizar as atividades.
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Entrevista 07
P7 - Professora do 1° ano

Tempo de atuaciio: 2 anos

1. Qual é o conceito de jogo para vocé?

O jogo ¢ um instrumento muito bom para ser utilizado em sala de aula. E diversao e

aprendizagem onde a crianga se solta mais e ajuda as criangas a se controlarem.
2. O que voce conhece sobre os jogos e brincadeiras no espacgo escolar?

O jogo e a brincadeira no espago escolar para mim ¢ uma forma de fazermos com que as
criancas se divirtam e aprendam ao mesmo tempo. Através do jogo e da brincadeira, nds

temos a oportunidade de fazer com que a crianga se interesse mais pelos contetidos.

3. Com que frequéncia vocé utiliza jogos e brincadeiras na sua rotina e com que

finalidade?

Eu utilizo o jogo aproximadamente cerca de duas vezes por semana. Geralmente quando
vou aplicar alguma atividade ou conteudo, eu gosto de colocar o jogo porque as criangas
precisam de alguma coisa mais concreta, por exemplo: se estou trabalhando continhas de
mais ¢ de menos, entdo eu uso jogos com palitos e outros materiais para fixar a
aprendizagem. Isso para mim ¢ um tipo de jogo! Pois, dessa forma, o jogo as ajuda a
entenderem melhor aquilo que eu quero passar. Para mim, o jogo tem finalidade
pedagbgica, com o objetivo de auxiliar nas diversas aprendizagens que as criangas

precisam ter.
4. Em que momentos da rotina as criancas podem escolher suas brincadeiras?

As sextas feiras. Nossa escola ja adotou o sistema de tempo integral, e no periodo da
tarde, as criancas tém as atividades livres que eu considero muito importante. Nessas
brincadeiras, as criangas determinam as regras e se soltam mais. A gente acaba
aprendendo com elas também e observando e avaliando os comportamentos delas nesses

momentos.
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5. A coordenacio pedagogica valoriza e incentiva a insercio de jogos e brincadeiras

no cotidiano escolar? De que forma?

Nao. Inclusive nds ndo temos uma quadra e isso dificulta um pouco. Como professoras de
sala de aula, sinto que nao temos muita liberdade para fazer atividades como jogos e

brincadeiras com as criangas.
6. Como sao feitos os planejamentos destas atividades?

Sempre que aplico uma atividade ludica em sala de aula ¢ porque ela consta do meu
planejamento. Ja no segundo periodo (tarde), os jogos surgem da necessidade do aluno.
Nos ndo temos um planejamento diario, e sim, atividades prontas que vao sendo colocadas

de acordo com as necessidades.

7. Possui recursos proprios (livros, apostilas, CD-ROM) que auxiliam na

preparacio das atividades?

Sim tenho apostilas na minha casa e utilizo muito a internet para as minhas pesquisas e

atividades para trazer para a escola.

8. A sua formacio inicial propiciou espaco para reflexdo e construciao de conceitos

que permitissem a implantacao dos jogos e brincadeiras na rotina escolar?

Contribuiu. Vocé me perguntando agora fica dificil de lembrar. Mas recordo que foi
abordada a importancia dos jogos e brincadeiras na educagdo infantil... O quanto os jogos
colaboram para a aprendizagem dos alunos nos anos iniciais... A as contribui¢des dos
jogos principalmente no ensino da matematica... de como o jogo ajuda o aluno a se

organizar, o comportamento, respeito, cooperagao.
9. Voceé ja participou de cursos, palestras, congressos com enfoque neste tema?

Nao, nunca. Por falta de op¢ao, pois ndo aparecem muitos cursos voltados para este tema.
Geralmente quando tem algo sobre jogos e brincadeiras sdo destinados a educacdo
infantil. Mesmo na internet, quando fago pesquisas, a maioria dos cursos € jogos

disponiveis € voltada para criangas pequenas.
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10. Na sua unidade escolar existem espacos apropriados para realizar atividades

ludicas?

Nao. O espaco ¢ muito mal adaptado. Nao sei se vocé reparou que temos uma escada que da
acesso ao segundo andar do colégio que fica no meio do patio. Isso impede que a gente veja
as criangas o tempo todo. Outra coisa ¢ a segurancga, temos um barranco. A gente acaba
aplicando os jogos em sala de aula por falta de espago ou por problemas com os horarios de

recreio.

Entrevista 08
P8 - Professora do 3° ano

Atuacio: 08 anos

1. Qual é o conceito de jogo para vocé?

O jogo ¢ um instrumento prazeroso onde a crianga se envolve na aprendizagem sem

perceber através do mundo dela.
2. O que vocé conhece sobre os jogos e brincadeiras no espaco escolar?

O jogo serve para as criancas de desenvolverem tanto na coordenagdo motora como na
aprendizagem. O jogo para mim no espago escolar sempre deve ter objetivos. E muito raro
deixé-los num jogo solto. Eu colocar ali e deixar a vontade, que objetivo tem? Acho que o

jogo na escola tem que estar observando sendo ndo adianta nada!

3. Com que frequéncia vocé utiliza jogos e brincadeiras na sua rotina e com que

finalidade?

Depende. Geralmente acontecem uma vez por semana, as sextas-feiras. Mas se eu vejo
que as criancas estao precisando de mais atividades desse tipo, eu fago duas vezes na
semana, mas ¢ muito raro. Nesse dia, eu os deixo mais a vontade, sem muito conteudo.

Entdo a gente trabalha numa semana com jogos matematicos € na outra com jogos de
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alfabetizagdo. Sempre tem um objetivo relativo as dificuldades de aprendizagem como por
exemplo na alfabetizagdo. Dessa forma, eu trabalho com o jogo sempre registrando o que
eles estao fazendo. Como a minha turma ¢ pequena (20 alunos), ¢ facil de trabalhar com
eles. Porém, a quantidade de contetidos interfere na frequéncia de jogos e brincadeiras,
pois temos que passar muitas atividades e somos cobrados! Por isso, como vocé vai
conseguir fazer tudo de uma forma prazerosa para a crianca? Penso que se houvesse
menos cobranca, fluiria muito melhor como, por exemplo: vocé dd uma aula usando os
computadores, eles amam, vibram! E estdo aprendendo! Por experiéncia eu vejo que até
aqueles que tém mais dificuldade também aprendem. Muitos professores deixam de dar o
jogo porque no primeiro momento as criangas se agitam muito, mas isso € normal! Depois
vocé vai colocando as regras como -ndo poder falar alto” e elas mesmas vado se

organizando.
4. Em que momentos da rotina as criancas podem escolher suas brincadeiras?

Ultimamente com essa turma eu nao faco. Quando eu comecei, nds tinhamos esses
momentos... Eu ia ao patio com eles, mas parei com isso. Geralmente eu faco dentro de
sala mesmo. Mas ¢ muito dificil, pois ¢ muita atividade para cumprir, fora os projetos que

vem de fora! A gente sabe que falta o brincar.

5. A coordenacio pedagogica valoriza e incentiva a insercio de jogos e brincadeiras

no cotidiano escolar? De que forma?

Eu acho que incentiva sim. A coordenacdo nos deixa bastante a vontade. Na sala de
laboratorio tem bastante jogos e vocé pode pegar a hora que quiser. Inclusive na sala de
aula, temos jogos permanentes. Também temos total liberdade para sair da sala com as

criancas. Com relagdo as reunides pedagdgicas, nds raramente falamos sobre o tema.
6. Como sao feitos os planejamentos destas atividades?

Primeiramente eu observo as dificuldades de aprendizagem dos alunos. Entdo eu uso um
jogo que ajude a corrigir e fixar o processo de entendimento daquela aprendizagem. Eu
faco essa avaliagdo durante a semana e preparo os jogos para reforgar o que precisa. Esse
trabalho de planejamento geralmente eu fago em casa. Pois 14 eu tenho tranquilidade para

fechar os objetivos, o que eu quero daquela atividade.
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7. Possui recursos proprios (livros, apostilas, CD-ROM) que auxiliam na

preparacio das atividades?
A maioria do material que utilizo € da escola. Nos temos bastante material de apoio aqui.

8. A sua formacio inicial propiciou espaco para reflexdo e construciao de conceitos

que permitissem a implantacio dos jogos e brincadeiras na rotina escolar?

Sim. Particularmente no 1° ano do curso eu achei que ficou 6timo. Muitos jogos que eu
faco até hoje com as criangas, aprendi 14. Nos anos posteriores eu senti que os professores
ndo eram muito motivados, ndo passavam isso para a gente! Me lembro também que
tinhamos discussdes em sala de aula sobre a importancia dos jogos no desenvolvimento

infantil.
9. Voce ja participou de cursos, palestras, congressos com enfoque neste tema?

Jé fiz alguns, uns trés ou quatro. Atualmente estou fazendo um curso pelo PNAIC que tem
o tema jogos para que possamos nos aperfeigoar. E muito interessante, pois 14 aprendemos

a confeccionar os jogos também.

10. Na sua unidade escolar existem espacos apropriados para realizar atividades

ludicas?

O espago ¢ muito bom! Nossas criangas sdo privilegiadas, temos um patio enorme,
parquinho... O motorista da van até pintou alguns jogos no chao do patio da escola. As

criancas brincam muito 14, elas adoram!

Entrevista 09
P9 - Professora do 4° ano

Tempo de atuacio: 35 anos

1. Qual é o conceito de jogo para vocé?




107

O jogo para mim ¢ diversdo, brincadeira, passatempo. Nao vejo o jogo como competicao.
2. O que vocé conhece sobre os jogos e brincadeiras no espaco escolar?

Através do jogo no espacgo escolar a crianca se sente mais motivada e aprende com mais
facilidade. Tudo que acontece usando os jogos e as brincadeiras fazem com que as
criancas aprendam com mais rapidez. As atividades envolvem o raciocinio logico,
coordenacao motora... Por exemplo, esse jogo aqui na minha mesa faz parte de um projeto
que estamos desenvolvendo na sala de aula, ele se chama —Projeto Léacteos”; esse outro
jogo aqui faz parte de um trabalho com niimeros decimais. Eu tenho muitos jogos que eu
mesmo confecciono. A crianga que tem dificuldade aprende rapidinho com os jogos. A
gente estimula as criangas a jogarem e a criarem seus jogos e depois, os faco levarem para
casa para jogar com a familia. Isso ¢ muito importante! Trabalho muito com o —material
dourado” e o —ébaco” também. Eles ajudam muito na aprendizagem das criancas. A gente

trabalha com os jogos na sala com a socializacdo, competicdo, saber ganhar e perder.
O medo de trabalhar tem que acabar para que o professor possa fazer o seu trabalho.

3. Com que frequéncia vocé utiliza jogos e brincadeiras na sua rotina e com que

finalidade?

Nao utilizo com muita frequéncia. Somente quando os alunos estdo com dificuldades em
algum conteudo ou quando estamos envolvidos em algum projeto. Nao dé para trabalhar
todo dia!

O medo de trabalhar tem que acabar para que o professor possa fazer o seu trabalho! Vocé
pode envolver tudo no jogo, todos os conteidos. O —Projeto Léacteos” que estou
desenvolvendo, quando comecei, fiquei pensando em como desenvolver isso e aquilo.
Mas vocé envolve tudo através de jogos, o portugués, a matematica... O que eles
aprenderam de ciéncias! Uma belezinha!

4. Em que momentos da rotina as criancas podem escolher suas brincadeiras?

Existe, mas ndo ¢ muito frequente. Depende da época, por exemplo, agora estamos
sobrecarregados de projetos, tem as aulas de Educacao Fisica duas vezes por semana, na
sexta-feira tem as aulas de violdo. As vezes saimos para brincar e eu tenho que estar

sempre junto!
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5. A coordenacio pedagdgica valoriza e incentiva a insercao de jogos e brincadeiras

no cotidiano escolar? De que forma?

Apoiam e incentivam, pois eles veem os resultados. A turma do ano passado teve cem por
cento de aproveitamento recomendado pela Secretaria de Educagdo nos testes e avaliagcdes
externas. Eu trabalhei muitos jogos com eles, principalmente o —#&baco”. Tenho

consciéncia de que o jogo ajuda na aprendizagem das criangas.
6. Como sao feitos os planejamentos destas atividades?

Planejo na minha casa. Todo esse material (jogo) que vocé esta vendo eu fago a noite e
nas horas de folga. Nem sempre eu escrevo, mas sempre sei o que quero! Pode ser

pedagdgico ou simplesmente brincar livremente como pular cordas.

7. Possui recursos proprios (livros, apostilas, CD-ROM) que auxiliam na

preparacio das atividades?

Nao. E também nao tenho paciéncia de ficar no computador, ndo tenho pratica nenhuma
com informadtica. Tudo vem assim... Da minha imaginagdo. Trago para c4 e da certo!
Quando ndo d&, eu uso de outra forma, adapto. Quantas vezes vocé prepara uma coisa

para trabalhar de uma forma e chega na sala e tem que fazer de outra!

8. A sua formacio inicial propiciou espaco para reflexdo e construcio de conceitos

que permitissem a implantacio dos jogos e brincadeiras na rotina escolar?
Nao aprendi nada!
9. Vocé ja participou de cursos, palestras, congressos com enfoque neste tema?
Nao. Nao set explicar porque nunca fiz.

10. Na sua unidade escolar existem espacos apropriados para realizar atividades

ludicas?

O espago ¢ muito bom! Vocé pode escolher! Tem um patio enorme, o gramado. Até eu

entro nas brincadeiras, pulo corda, jogo queimada.
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Entrevista 10
P10 - Professora do 1° ano

Tempo de atuacio: 19 anos

1. Qual é o conceito de jogo para vocé?

Hé certo tempo atrds, no inicio da minha carreira, quando eu ouvia a palavra jogo,
geralmente associava a brincadeira livre, fora de sala de aula. Hoje ndo tenho mais esse
conceito porque ja fiz estudos sobre jogos em sala de aula que servem como recurso

pedagogico e desenvolvimento fisico da crianca.
2. O que vocé conhece sobre os jogos e brincadeiras no espaco escolar?

O jogo para mim particularmente ¢ para ser usado como recurso pedagogico. Hoje nos
temos varios jogos que nos favorecem para desenvolver aquilo que os alunos,
principalmente aqueles com mais dificuldades a aprenderem com mais facilidade através
de recursos didaticos que os jogos tém. A crianca aprende brincando e cabem a nods, os
mediadores, intervir para que eles aprendam com os jogos. Mas preste bem atengdo! Se eu
simplesmente der um jogo para a crian¢a —ali”’, ndo vai servir nem como brincadeira,
porque eles vao jogar para passar o tempo € isso eu sou contra, contra, contra! Nao ¢
chegar simplesmente na sala de aula e espalhar joguinho pela mesa para a crianga passar o
tempo! Nao! Por isso, o professor tem que estar atento ao seu aluno naquele jogo dentro e
fora da sala. Agora se eu vou deixar —ao 1éu”, ndo vai servir nem como brincadeira porque

vao acontecer problemas de comportamento.

3. Com que frequéncia vocé utiliza jogos e brincadeiras na sua rotina e com que

finalidade?

Eu uso muito. Pra te falar exatamente trés, quatro vezes por semana... Fica dificil eu te dar
um numero. Como estou numa sala de 1° ano, no inicio do ano eu uso bem mais. Hoje eu
consegui avangar bastante no que eu precisava, por isso ndo utilizo com tanta frequéncia

de antes. Por estarem vindo da educag¢do infantil, tenho que voltar com os jogos para dar
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uma —tgualada” na sala e, a partir dai... Hoje mesmo eu fiz um joguinho de alfabetizacao.
Eles adoram, vira uma empolgacao!

O jogo tem sua finalidade, portanto, vocé tem que pensar antes de fazer. Depende de qual
¢ a sua inten¢do com determinados jogos. Por exemplo, se for o jogo usado na aula de
matematica vai favorecer que as criancas desenvolvam conceitos 16gicos. Se for um jogo
de alfabetizacdo vai favorecer nesse processo. Se for um jogo feito 1a fora também sera

como recurso pedagogico. Depende do meu objetivo o que vou fazer com as criangas.

4. Em que momentos da rotina as criancas podem escolher suas brincadeiras?

E... Por exemplo, na alfabetizagdo eu coloco dois jogos e pergunto: —guem vai para esse
jogo?” Dai, ele escolhem. Mas depois a gente troca, nem que ndo seja no mesmo dia,
porque as vezes os dois nao contemplam a mesma coisa. Quando eles escolhem o querem
fazer é no patio. L4 tem musica, eu trabalho muito com musica e poesia. Quando a gente
faz brincadeira 14 fora vocé nem sempre consegue agradar todo mundo. Eu quero uma, ele
quer outra! Vocé tem que saber trabalhar para ndo virar conflito. Agora, onde cada grupo

faz uma atividade diferente ¢ na aula de Educacao Fisica, o dia da aula livre.

5. A coordenacio pedagogica valoriza e incentiva a insercio de jogos e brincadeiras

no cotidiano escolar? De que forma?

Sim. Eles perguntam se estamos precisando de jogos ou materiais. Se eu preciso de um
recurso para confeccionar um joguinho, € s6 a gente pedir que recebemos rapidinho!
Sempre que chegam a sala e estamos trabalhando com jogos, somos elogiados por isso.

Nosso trabalho ¢ elogiado!
6. Como sao feitos os planejamentos destas atividades?

Eu planejo na minha casa. Boa parte da minha manha fica para os meus alunos. Eu tenho
que pensar no meu objetivo para trazer da minha casa preparada. E ainda levar em questdo
que, quando chegar aqui, surja outra coisa que faca com que aquilo que preparei tome
outra dire¢do. Entdo, volto para casa, refago, repenso... Hoje ja temos um pouco mais de

experiéncia, vocé comeca a levantar hipoteses que podem aparecer na hora.
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7. Possui recursos proprios (livros, apostilas, CD-ROM) que auxiliam na preparacio

das atividades?

Tenho livros e apostilas. Alguns sao meus e outros sdo da escola que levo para casa para
planejar. Também uso a internet. Tem algumas ideias 1a que a gente pega e aprimora as

ideias da gente. Mas ndo gosto daquela coisa pronta e acabada.

7. A sua formacio inicial propiciou espaco para reflexdo e construcio de conceitos

que permitissem a implantacio dos jogos e brincadeiras na rotina escolar?

Meu curso de pedagogia me deu bagagem, pois fiz meu trabalho de conclusao de curso foi
sobre a importancia dos jogos na educagdo infantil. Também tive uma disciplina chamada
—udicidade na educacdo infantil e nos anos iniciais”. Eu acredito que com meu trabalho

de conclusdo tive um conhecimento maior sobre os jogos.
8. Voce ja participou de cursos, palestras, congressos com enfoque neste tema?
Sim. Pela secretaria municipal de educagao.

9. Na sua unidade escolar existem espac¢os apropriados para realizar atividades

ludicas?

Nosso espaco ¢ muito bom. Temos um gramado, alids, eu adoro brincar na grama, mais do
que no patio onde bate muito sol e o chdo ¢ dspero. Quando a crianga cai no cimento, o

efeito ¢ muito maior! J& na grama, ndo acontece nada, amortece!
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu RG , estado civil, ,
idade anos, residente na , n° , bairro ,
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Declaro ter sido esclarecido sobre os seguintes pontos:

1. O trabalho tem por finalidade avaliar os saberes e as praticas dos professores pedagogos sobre o
uso do jogo nas séries iniciais do Ensino Fundamental e a relevancia a ele atribuida no processo
educacional.

2. Ao participar desse trabalho estarei contribuindo para entender os beneficios das atividades
ludicas para a formagao das criangas.

3. A minha participagdo deverd ter a duragdo de, no maximo, duas horas, participando de uma
entrevista informando sobre meus conhecimentos sobre os jogos provenientes de minha formagao
inicial e continuada e sobre como e se os utilizo em minha pratica pedagogica.

4. O procedimento (entrevista) ao qual serei submetido ndo provocard danos morais, fisicos,
financeiros ou religiosos.

5. Nao terei nenhuma despesa ao participar deste estudo.

6. Poderei deixar de participar do estudo a qualquer momento.

7. Meu nome sera mantido em sigilo, assegurando assim a minha privacidade e, se desejar, deverei
ser informado dos resultados dessa pesquisa;

8. Qualquer davida ou solicitagdo de esclarecimentos poderei entrar em contato com a equipe

cientifica pelo telefone 99409870

Diante dos esclarecimentos prestados, concordo em participar do estudo Jogos e
brincadeiras na pratica pedagogica de professores pedagogos nas séries iniciais do Ensino
Fundamental.

Pogos de Caldas, de agosto de 2013.
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