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O RESGATE DOS JOGOS-BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS
NO AMBITO ESCOLAR

JULIETE DA SILVA FERREIRA

RESUMO

O presente trabalho visa apresentar aspectos histdrico, socioculturais e contemporaneos acerca
das praticas educativas que envolvem a utilizacdo de jogos e brincadeiras no dmbito escolar.
Através de pesquisa bibliografica, tracamos uma rota tedrica com base em estudos de base,
que relacionam elementos historicos, aos estudos empiricos, que contemplam os meios atuais
de se resgatar as atividades lidicas nos processos de ensino e aprendizagem. Nos baseamos
nos estudos de Huzinga (2001), Benjamim (1984), Kishimoto (1995; 2015), Meira (2003),
Kramer (2007), entre outros. Concluimos que, mesmo em tempos em que a tecnologia tem
tomado espago, o recurso pedagdgico interventivo garantido pela utilizagdo de atividades
ludicas ainda é proficuo, sobretudo em ambientes de educacao publica.

Palavras-chave: Jogos educativos. Ludicidade. Educacgdo escolar. Atividade fisica.

THE RESCUE OF THE GAMES-TOYS AND GAMES
IN THE SCHOOL AREA

JULIETE DA SILVA FERREIRA

ABSTRACT

The present work aims to present historical, socio-cultural and contemporary aspects about
the educational practices that involve the use of games and games in the school context.
Through bibliographic research, we draw a theoretical route based on basic studies that relate
historical elements to the empirical studies that contemplate the current means of recovering
the ludic activities in the teaching and learning processes. Based on the studies of Huzinga
(2001), Benjamim (1984), Kishimoto (1995, 2015), Meira (2003), Kramer (2007), among
others. We conclude that, even in times when technology has taken space, the pedagogical
interventional resource guaranteed by the use of play activities is still profitable, especially in
public education environments.

Keywords: Educational games. Playfulness. School education physical activity
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1. INTRODUCAO

Nos ultimos vinte anos, em relacdo as praticas de ensino de diversificadas areas, em
todos os segmentos de ensino, a reflexdo de como instrumentalizar o prazer como elemento
possibilitador de aprendizagem em diversos, também, contextos. A despeito do recorte
temporal, é importante demarcar que ainda vivemos na valia de tal praxis e que, de acordo
com as mudancas e evolucdes do mundo, precisamos, a cada intervengdo pedagdgica,
repensar as atividades, atitudes e os efeitos da insercao de elementos tidos como lidicos (mais
a frente retomaremos a acep¢do do termo) em nossas aulas.

Diante do exposto, este trabalho, discute a insercdo de jogos e brincadeiras no ambito
educacional, mas delimitando seu resgatem em relacdo a um paradigma atual de tempo. A
partir de pesquisa exploratéria - documental, refletiremos sobre a produgdo epistemoldgica
em torno da temadtica, bem como no residual de estado de conhecimento, no tocante ao que se
pesquisa e se publica sobre métodos, experiéncias e diversos estudos.

Em se tratando de metodologia, realizamos uma busca sistematica situando algumas
palavras chaves: jogos; brincadeiras, brinquedo; ludicidade; aprendizagem; ensino. Também
buscamos alguns documentos e publicacdes parametrizadoras que regem as praticas
envolvidas na abordagem e questdes afins, que resultam na compreensdo da importancia do
resgate que esta pesquisa visa abordar.

Como lidaremos com paradigmas temporais, refletiremos, como ponto de partida, a
base norteadora da questdo do jogo em préaticas educativas: assim, apresentaremos reflexdes
sobre as contribuicdes de Huzinga (2001), assumindo, em nosso trabalho, entre outras
questdes, a natureza e significados do jogo como fendmeno cultural; também abordaremos,
nesse diapasdo, as andlises realizadas por Benjamin (1984) sobre a memoria do brincar,
memoria dos brinquedos, numa triade que contempla a crianga, o brinquedo e a educagio,
indices da titulacao de sua obra.

Situaremos os documentos referenciais para o ensino no Brasil e como estes escritos
lidam com a temdtica. Por fim, esquematizaremos uma revisao da literatura, no sentido de
selecionar uma agenda de pesquisa sobre a temdticas confluentes a jogos e brincadeiras,

sinalizando como anda acontecendo o resgate dessa perspectiva no ambiente escolar.



2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Ao refletirmos sobre jogos-brincadeiras e brinquedos, muitas contribui¢des surgem
para que esta pesquisa seja fundamentada. Com isso, é importante frisarmos que, em relacdo a
um contexto de Brasil, pouco se sabe, ou se tem o registrual, sobre aspectos histéricos em
todo da evolugdo do brinquedo e, segundo as orientagdes de Kishimoto (1995) € importante
refletir sobre sua insercdo na sociedade francesa como parametro para que entio, entendamos
o acompanhamento do brinquedo nos periodos de civiliza¢do oriental. Mas, indo adiantes,
podemos perceber que estudos cldssicos apontam para as antigas Roma e Grécia, no tocante a
génese das primeiras reflexdes em torno da importancia do brinquedo na educagao.

No livro VII da Republica, Platdao (2011), em didlogo com Glauco, sugere os primeiros
passos sobre como se deve promover a educagio, em énfase as questdes de prazer e espirito.
O aprender brincando, nesse sentido, é colocado em oposicdo a utilizacdo da violéncia e da
opressao.

Toda a base tedrica que envolve nossas reflexdes ancora-se na compreensao da relacdo
entre o brinquedo, dentro de uma perspectiva que contempla a reprodugdo social, cultural e
histdrica; a brincadeira, como escolha das criangas conhecerem, compreenderem e expressar o
mundo; e a crianga, agente social, com énfase nas formas como vé o mundo. (Cf. LOPES,

MENDES e FARIA, 2005, p. 10)

2.1. BRINQUEDO NA PERSPECTIVA DA REPRODUCAO SOCIAL E PRODUCAO
HISTORICO-CULTURAL

Muitos autores defendem que o brinquedo sempre lembra um tempo determinado e
uma histéria. Seja essa de vida pessoal, ou um marco na histéria das civilizagdes, o brinquedo
estd firmado como icone dessas memdrias.

Por exemplo, Benjamin (1984), ao citar a importancia do brinquedo no curso da
histdria, critica a crescente massificagdo que € um movimento original da evoluc¢ao industrial
que circunscreve o brinquedo em uma dimensido de homogeneizacdo. Nesse sentido, Meira

(2003, p. 75) reflete que



O apagamento da singularidade, a “plastificagdo” dos brinquedos, evoca a
era social que Benjamin aponta como prépria do capitalismo que avanga
revelando seus contornos inclusive no campo da infancia. Neste sentido, os
brinquedos evocam as formagdes do social, sdo objetos que revelam em sua
configuracdo os tragos da cultura em que se inscreve.

A histéria e seus eventos de evolugdo que delimitam marcos paradigmaticos da
sociedade, oferece-nos pistas para a reflexdao dessa “plastificacao” e o apagamento do brincar
nos dias de hoje. A infancia contemporanea presencia fotores como globalizacdo,
homogeneidade, que, segundo Huyssen (2000 apud MEIRA, 2003), gestam os
esquecimentos, o apagamento da memoria do brincar por ocasido do “excesso de estimulos
oferecidos incessantemente, em um ritmo veloz e instantaneo” (MEIRA, 2003, p. 74).

Mesmo que intuitivamente, as primeiras acep¢des de brinquedo ventilavam a
perspectiva da reprodugdo social, vista sob o prisma do contexto historico de cada época. Por
exemplo, “na sociedade feudal, a crianca era identificada com o adulto. Com o aparecimento
da sociedade capitalista urbano-industrial, mudou também o papel e a inser¢do da crianga na
comunidade” (LOPES, MENDES & BARRETO, 2005, p. 13). A instrumentalizacdo da vida
real era realizada mediante praticas de reproducdo do cotidiano do adulto, ou seja, o brincar
era préatica do imitativo, as meninas atuavam como senhoras donas de casa e 0s meninos, na

refaccao das atividades dos seus pais.

A partir do século XIX, com a revolucao industrial, o brinquedo deixa de ser
o resultado de um processo doméstico de producdo, em que adultos e
criancas se envolviam com a criacdo de brinquedos artesanais, e passa a ser
comercializado. Hoje, ndo sé podemos encontrar milhares de brinquedos
iguais, como também em muitos paises do mundo meninas e meninos
brincam de Barbie e tém video games do Digimon ou Bay Blade, que sdo
bonecos.(LOPES, MENDES &FARIA, 2005, p. 15).

Em um paradigma da atualidade, a produgdo historico-cultural que envolve as
brincadeiras com brinquedos tem seu sentido estandardizado. Os brinquedos, quando
pensados, sdo concebidos a partir de um objetivo que encerra o desenvolvimento de
habilidades na crianga, em que a €nfase seja pautada no contexto local e atual onde ela
encontra-se inserida, a histéria e a cultura do povo antigo e as reminiscéncias provenientes
dos aspectos que ultrapassaram as geragdes.

Huzinga (2001) quando inicia suas reflexdes sobre a natureza cultural do Jogo, incita a

reflexdo de que
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O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas defini¢des
menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, os animais
ndo esperaram que os homens os iniciassem na atividade lddica. E-nos
possivel afirmar com seguranca que a civilizacdo humana ndo acrescentou
caracteristica essencial alguma a idéia geral de jogo. Os animais brincam tal
como os homens. Bastard que observemos os cachorrinhos para constatar
que, em suas alegres evolucdes, encontram-se presentes todos os elementos
essenciais do jogo humano. (HUIZINGA, 2001, p. 04)

De acordo com os postulados acima, a natureza central do jogo ¢ “mimética”. H4, em
sua prética, tentativa de espelhar a sociedade e os seus meios de producao. A cultura também
¢ representada, sendo o homem o sujeito de manipulagdo desses elementos. A crianca € quem
maneja e da vivacidade aos mecanismos de producdo da realidade. Prazer, alegrias e
sensacgdes apraziveis diversas sdo mobilizadas: € o exercicio da brincadeira.

No sequenciamento sobre as alusdes provenientes das acep¢des inerentes ao jogo,
Huizinga (2001) lang¢a mais um atributo:

0 jogo € mais do que um fendémeno fisiol6gico ou um reflexo psicolégico.

-

Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma
funcdo significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a a¢do. Todo jogo significa alguma coisa. Nao se explica
nada chamando "instinto" ao principio ativo que constitui a esséncia do jogo;
chamar-lhe "espirito" ou "vontade" seria dizer demasiado. Seja qual for a
maneira como o considerem, o simples fato de o jogo encerrar um sentido
implica a presenca de um elemento ndo material em sua prépria
esséncia.(HUIZINGA, 2001, p. 06)

O autor seleciona ‘“signos” ao categorizar o jogo. No ambito da linguagem, a
caracteristica primeirica relaciona-se ao fator psicossocial. Se, nos termos de Vygotsky,
pensamento € linguagem, o brincar, enquanto atividade linguistica, acarreta mecanismos que
culminam nos processos de criatividade relacionados 4s competéncias linguisticas e motoras
que as criangas precisam desenvolver no diapasao dos processos de aprendizagem.

Platdo (2011), quando lanca reflexdes a Glauco sobre a esséncia da aprendizagem na
contemplagdo do espirito, dos sentidos empreendidos numa pritica em que a o agir docente
deve enfatizar o prazer pelo o aprender, € o precursor das reflexdes colocadas.

Lopes, Mendes e Faria (2005), apontam que, apds os eventos histéricos descritos, ha
um Surgimento de um novo sentimento em relacdo a infincia, especialmente porque as
pessoas que conviviam com elas comegaram a ter consci€ncia da particularidade infantil, ou

seja, as coisas da crianca que a diferenciavam do ser adulto.
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Desse modo, a crianca passou a ter coisas direcionadas para ela. Um bom exemplo
disso esta ilustrado no olhar especifico para as roupas especiais, diferentes daquelas que os
adultos usavam.

As autoras, em documento oficial, atestam que esses processos foram responsivos para
que a infincia passasse a ser reconhecida como uma fase especifica da vida, com suas
caracteristicas e necessidades. Dessa forma, as criangas foram sendo alvos de acdes
especificas voltadas para elas. Isso possibilitou que o brinquedo fosse identificado como um

objeto infantil. (cf. LOPES, MENDES e FARIA, 2005, p. 17)

2.2. A LUDICIDADE EM CONSTRUCAO

Delimitado o papel do jogo, agora devemos refletir como este torna-se instrumento de
ludicidade, no cotejo das praxis educativas. Ludus, do Latim, jogo, brinquedo e, em

perspectiva atual, € um termo que visa mais ao divertimento que a qualquer outro objetivo.

2.2.1. As significacoes em torno do jogo

O papel da escola, no manejo de atividades lidicas, é o de produzir sentidos. Para
justificar a defesa deste argumento, recolocamos em cena as contribui¢cdes de Huzinga (2001,
p. 06) ao relatar que “o jogo é em si mesmo e o que ele significa para os jogadores”. Além das
possiveis relagdes dadas ao jogo enquanto objeto, o autor ainda destaca seu cardter estético,
como sua caracteristica fundamental do jogo.

O autor sugere a estandardizacio dos sentidos dados ao Jogo e sugere, retoricamente,

algumas reflexoes:

Est4 tudo muito bem, mas o que hé de realmente divertido no jogo? Por que
razdo o bebé grita de prazer? Por que motivo o jogador se deixa absorver
inteiramente por sua paixdo? Por que uma multiddo imensa pode ser levada
até ao delirio por um jogo de futebol?" A intensidade do jogo e seu poder de
fascinac@o ndo podem ser explicados por andlises biolégicas. E, contudo, é
nessa intensidade, nessa fascinacdo, nessa capacidade de excitar que reside a
propria esséncia e a caracteristica primordial do jogo. (HUZINGA, 2001. P.
06)
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Levando em consideragdo a “esséncia do espirito”, ja citado anteriormente, Huizinha
(2001) defende que no mais simples raciocinio essa atitude indicaria que a natureza poderia
igualmente ter oferecido as suas criaturas todas essas uteis fun¢des de descarga de energia
excessiva, de distensdo apds um esforco, de preparacdo para as exigéncias da vida, de
compensagdo de desejos insatisfeitos etc., sob a forma de exercicios e reacdes puramente
mecanicos. Mas ndo, ela nos deu a tensdo, a alegria e o divertimento do jogo.

O destaque dessa abordagem ancora-se na acepcao do termo “divertimento” que,
segundo o autor, define a esséncia do jogo. A obra lanca mado de uma “categoria
absolutamente primdria da vida, que qualquer um é capaz de identificar desde o préprio nivel
animal” (HUIZINGA, 2001,p. 08). Nesses termos, o autor enfatiza que € legitimo considerar
0 jogo uma "totalidade” e, ¢ dessa forma que devemos procurar avalid-lo e compreendé-lo.
Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, € impossivel que tenha seu
fundamento em qualquer elemento racional, pois nesse caso, limitar-se-ia 2 humanidade. A
existéncia do jogo ndo estd ligada a qualquer grau determinado de civilizagdo, ou a qualquer

concepg¢do do universo.

2.3. BRINCAR E BRINCADEIRAS NO AMBITO ESCOLAR

Huzinga (2001 apud MEIRA, 2003) afirma que os didlogos de Platdo confirmam a
brincadeira e, portanto, o aspecto lidico, mas com fortes relacdes com o pensamento l6gico-
matematico e também logico-gramatical.

Se a ludicidade é fendmeno que possibilita o desenvolvimento dessas habilidades, ela
torna-se objeto ideal e real nos métodos de ensino no ambiente escolar.

Sob a denominacdo de “educativos”, os jogos, com finalidades geralmente
pedagogicas (se encontram-se no ambito escolar) sdo tidos como importantes instrumentos,
uma vez que oportunizam a concretiza¢do nas relagdes de ensino-aprendizagem no cotejo do
desenvolvimento e da construcdo de conhecimento.

A entronizacdo de atividades lddicas, muitas vezes consideradas prazerosas pelos
alunos,desenvolvem a capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora, onde o jogo exerce,
nos termos de Piaget (apud NETO, 2003), uma importante funcdo no desenvolvimento
cognitivo da crianca. Dentro dos estdgios observados e categorizados pelo investigador citado,

nas agdes das criangas, o jogo age proficuamente dentro do processo de assimilacdo, tem uma
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funcdo de exercitagdo e extensdo do aprendido, bem como de consolidagdo das atividades e
experiéncias vivenciadas.

Moyles (2002, p. 21) corrobora com essa reflexdo e assume que nessas atividades em
que o jogo ¢ instrumento, “a estimulacdo, a variedade, o interesse, a concentracdo e a
motivacdo sdo igualmente proporcionados pela situacido lidica”. Assim, inferimos que ¢
através do jogo que podem se realizar atividades motivadoras, justamente pela esséncia do seu
prazer ao desenvolvé-las.

De acordo com Kishimoto (1994, p.22), “qualquer jogo empregado pela escola
aparece sempre como um recurso para a realizacdo das finalidades educativas e, a0 mesmo
tempo, um elemento indispensadvel ao desenvolvimento infantil”. Com isso, percebemos que
ha uma certa unanimidade no tratamento do jogo como um instrumento sociocognitiva
viabilizador de aprendizagem em atividades diversas nas salas de aula.

Muitos professores que trabalham no segmento inicial do ensino fundamental relatam
que, hoje em dia, vivenciamos uma mudang¢a de paradigmas em relacdo ao material ludico
disponivel em suas escolas. Muitas das vezes, a presen¢a do recurso tecnolégico, informético,
pressupde uma inclinacdo para que estes sejam utilizados a despeito que existam brinquedos
didaticos ou material para produzi-lo.

Outra vertente de educadores defende que “a presenca dos recursos tecnolégicos no
dia a dia e se associados ao processo lidico permitem trabalhar qualquer conteido de forma
prazerosa e divertida” (FALKEMBACH, 2007, p. 01). Com isso, levamos em consideragao
que muitas atividades lddicas que sdo realizadas por meio de aparato tecnoldgico digital tém
provocado, de acordo com a autora outrora citada, profundas transformacdes na realidade
social da escola e de seus alunos, fazendo com se criem novas expectativas para 0 processo
educacional, no sentido da produgdo de propostas criativas e emancipatdrias nas atividades

em sala de aula.

Nao hd como negar a presenca dos recursos tecnoldgicos no dia a dia e se
associados ao processo lidico permitem trabalhar qualquer conteiido de
forma prazerosa e divertida. As atividades digitais, entre elas, o jogo, se
constituem em ferramentas que bem utilizadas ensinam enquanto divertem.
Os jogos educacionais computadorizados sdo softwares que apresentam
conteddo e atividades préticas com objetivos educacionais baseados no lazer
e diversao. Nesses jogos a abordagem pedagdgica adotada utiliza a
exploracdo livre e o lidico e como conseqiiéncia estimula o aprendiz. Os
jogos digitais auxiliam na construcio da autoconfiangca e podem incrementar
a motivacdo no contexto da aprendizagem. (FALKEMBACH, 2007, p. 02)
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No manejo diddtico com as duas vertentes (a analdgica e a digital) que encerram duas
posturas e opinides, € importante, também, considerar que o desenvolvimento de atividades
lddicas, como o jogo, segundo Neto, 2001, é de vital importincia para a crianca, tornando-a

um ser independente, capaz de se auto-expressar, realizando experiéncias e descobertas.

2.3.1. O que dizem os documentos oficiais

O final da década de 90, do século passado, foi um marco para a parametrizacdo do
ensino, numa amalgama politica e curricular. Os segmentos educacionais (educacdo infantil,
especial, fundamental e ensino médio) passaram a ser regidos a partir de documentos que
funcionam mais do que uma mera cartilha, ou qualquer instrumento procedural, mas um
tratado didatico que reflete a escola, as vivéncias e as relacdes sécio-interpessoais que sao
travadas no cotidiano educacional.

Para o tratamento da ludicidade, de forma mais “encorpada”, no sentido de que esta
seja um elemento importante para o desenvolvimento da aprendizagem, bem como de
habilidades e competéncias inerentes a esse processo, temos o Referencial Curricular
Nacional para a Educagdo Infantil, RCNEIL, em trés mddulos: introdugdo; formacdo pessoal e
social; conhecimento de mundo.

Contextualizando, o primeiro documento apresenta uma reflexdo sobre creches e pré-
escolas no Brasil, situando e fundamentando concepg¢des de crianca, de educagdo, de
instituicdo e do profissional (BRASIL, 1997), que foram utilizadas para definir os objetivos
gerais da educagdo infantil e orientaram a organizacdo dos documentos de eixos de trabalho
que estdo agrupados em dois volumes posteriores relacionados aos seguintes dmbitos de
experiéncia.

O segundo volume, relativo ao ambito de experiéncia Formagdo Pessoal e Social € o
primeiro documento que caracteriza o ambito experiencial e que contém o eixo de trabalho
que favorece, prioritariamente, os processos de constru¢do da Identidade e Autonomia das
criancas. O ultimo volume, e 0 s

Segundo relativo ao ambito de experiéncia, intitulado “Conhecimento de Mundo”,
contém seis documentos referentes aos eixos de trabalho orientados para a construgcdo das
diferentes linguagens pelas criancgas e para as relagdes que estabelecem com os objetos de
conhecimento: Movimento, Musica, Artes Visuais, Linguagem Oral e Escrita, Natureza e

Sociedade e Matemética. (BRASIL, 1997, p. 8)
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Dez anos ap6s as discussdes e implementacdo dos RCNEI surgiu a reflexdo de como
seria a inser¢do do aluno em um novo segmento de ensino, pautado nas diretrizes oferecidas
em todo processo de educacdo infantil. As prerrogativas educacionais mereciam continuidade,
mas agora levando em consideracdo um novo estigio educacional. Com isso, surge o
documento “Ensino fundamental de nove anos: orienta¢des para a inclusio da crianga de seis
anos de idade”.

Nesta se¢do, abordaremos a tematica “Brincar” em cada um dos seus documentos,
analisando como se da tal recurso de aprendizagem para cada nivel de ensino abordado nos

RCNEIL

2.3.1.1. O “brincar” em regime de parametrizacio

Nos referidos documentos tidos como importantes instrumentos de parametrizacdo da
educacdo escolar em nivel de educagdo infantil, a palavra “brincar” € um relevante verbete,
pois instrumentaliza-se como um recurso relevante nos processos de desenvolvimento
cognitivo da crianca /educando.

No primeiro documento', a secdo “educar” (Brasil, 1997a, p. 3) ancora outras trés
subsegOes: cuidar, brincar e aprender em situagdes orientadas. Obviamente, o nosso foco
direciona-se em torno do brincar.

A subsecdo € aberta com uma reflexdo que leva em consideracdes os preceitos
abordados por Platdo, em consideracio mimética sobre o brincar — como ja haviamos
abordado neste escrito.

Para que as criancas possam exercer sua capacidade de criar ¢é
imprescindivel que haja riqueza e diversidade nas experiéncias que lhes sdo
oferecidas nas institui¢des, sejam elas mais voltadas as brincadeiras ou as
aprendizagens que ocorrem por meio de uma intervencdo direta. (BRASIL,
1997a, p. 27)

E importante considerarmos que como estamos falando do primeiro documento, numa
coletinea de trés, este faz jus ao momento de inser¢do da temdtica. Algo importante, também,
nos desperta atengdo com relacao ao tratamento do termo “brincar” e as acepgdes elencadas
no documento. Em Brasil (1997a, p. 13) ¢ enfocado “o direito das criangas a brincar, como

forma particular de expressdo, pensamento, interagdo e comunicacao infantil”.

' Volume 1: Introducdo. Referenciais Curriculares Nacionais para a Educagdo Infantil.
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A incorporagdo deste termo lafo senso nos provoca vdrias inquietagdes: primeiramente
em relacdo ao tratamento intuitivo e da consideracdo de que tal pritica sempre foi muito
importante; segundo, as terminologias e provocagdes epistemoldgicas que encerram o termo;
por fim, pensar neste instrumento como otimizador de aprendizagens.

Em todo primeiro volume dos RCNEI, o “brincar” ¢ enaltecido como fator
preponderante as préticas viabilizadoras de aprendizagem em estdgio escolar incipiente. Toda
abordagem desemboca no que ¢ chamado de “processo de constru¢do do conhecimento”,
fazendo com que as abordagens tenham como cara a prerrogativa de que “criangas se utilizam
das mais diferentes linguagens e exercem a capacidade que possuem de terem ideias e
hipoteses originais sobre aquilo que buscam desvendar” (BRASIL, 1997a, p. 21). Dessa
forma, o documento enfatiza que nessa perspectiva as criangas constroem o conhecimento a
partir das interagdes que estabelecem com as outras pessoas € com 0 meio em que vivem.

No segundo volume, o “Brincar”, além de ser chave para o desenvolvimento de vérias
abordagens e elucidagdes, ainda é tema chave da secdo de (i) “Aprendizagem”, mas a
novidade é que uma terminologia correlata surge na secdo de (ii) “Contetidos” e na parte de
(i11) “Orientacdes gerais para o professor”, cuja definicao se da por brincadeiras (processos).

No primeiro volume (i), o brincar estd associado a construcao e transformacgado. Por se
tratar de um documento que vislumbra a temdtica panoramicamente, os postulados relativos
ao tema, sdo configurados de maneira a preparar os expoentes das abordagens nos
documentos subseqiientes. Mas destacamos que ha reflexdes introdutérias importantes para o
manejo temadtico em relacdo a praxis em torno da ludicidade que envolve a abordagem em
tela.

No desenvolvimento das brincadeiras, as criancas aprendem aspectos sociais relativos
a imitacdo do cotidiano, interagdes e trocas interpessoais, conscientizagdo e alteridade, além
de todo cabedal cognitivo proporcionado pelos exercicios de ‘“imaginagdo”, ou, como
comumente sao chamados de “faz-de-conta”.

Em (ii), sdo enaltecidas premissas para a designacdo da crianga como “ser social”,
“com capacidades afetivas, emocionais e cognitivas”, onde o brincar se faz necessario por ser
tratada, neste documento como “uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da
identidade e da autonomia”, representados pelo de a crianca, desde muito cedo, poder se
comunicar por meio de gestos, sons e mais tarde representar determinado papel na brincadeira
faz com que ela desenvolva sua imaginacao. Nas brincadeiras as criangcas podem desenvolver

algumas capacidades importantes, tais como a aten¢do, a imitacdo, a memoria, a imaginagao.
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Amadurecem também algumas capacidades de socializacdo, por meio da interacdo e da
utilizacdo e experimentacao de regras e papéis sociais. (BRSASIL, 1997a, p. 21)

Ja aqui (i1i), “jogos e brincadeiras” aparecem como recursos importantes de
componentes curriculares: musica, artes visuais, linguagem oral e escrita, natureza e
sociedade e, matemdtica. Por se tratar do volume que, veementemente, lida como o fazer
pedagdgico nos niveis internos (etariedade) da educagdo infantil, este é ancorado a partir de
trés células: objetivos, conteudos e, orientacdes gerais para o professor.

As instrugdes, além do componente curricular, sao dadas através de um critério etério,
que considera as fases de desenvolvimento da crianca e 0s processos inerentes a cada estdgio.
A limitacao deste manual, encontra-se na especificidade em se abordar, via topico e subsecao,
jogos e brincadeiras apenas nas unidades referentes ao ensino de natureza e sociedade e,
matemadtica.

Mesmo abordando a necessidade de se trabalhar com projetos pedagdgicos, nao
notamos explicitas retomadas enféticas com relagdo ao componente lddico no tratamento das
atividades dos componentes, mas as premissas em relagdo a brincar, brincadeiras e as
competéncias que encerram esses elementos de ludicidade, sdo revisitados de acordo com o
que os volumes anteriores preconizaram.

O documento “Ensino fundamental de nove anos: orientacdes para a inclusdo da
crianca de seis anos de idade” ¢ o marco de transi¢do da crianga para o ensino fundamental. O
escrito data de 2007 e representa, a época, o marco da inser¢do do ensino fundamental com
nove anos.

O documento, que se performa mais como uma coletdnea de artigos instrucionais a
docentes especificos, pois trata de posturas que devem/podem/serdo adotadas por todos
envolvidos no processo de recep¢do da crianca ao ensino fundamental.

Muitos temas em torno da infancia sdo abordados, na expectativa de fazer como que
os sujeitos envolvidos com a aprendizagem das criancas do segmento indice, se identifique
com as abordagens e reflitam sobre todo o processo de desenvolvimento perpassado pelos
educandos no estdgio evidenciado.

O artigo de Angela Meyer Borba (2007), intitulado “O brincar como um modo de ser e
estar no mundo” visa discutir quais relagdes tem o brincar com o desenvolvimento, a
aprendizagem, a cultura e os conhecimentos de criangas oriundas da educacao infantil, recém-
chegadas no ensino fundamental.

A autora convida professores a refletir sobre importantes questdes que envolvem



18

a singularidade da crianga nas suas formas préprias de ser e de se relacionar
com o mundo; a fungdo humanizadora do brincar e o papel do didlogo entre
adultos e criangas; e a compreensdo de que a escola ndo se constitui apenas
de alunos e professores, mas de sujeitos plenos, criancas e adultos, autores
de seus processos de constituicio de conhecimentos, culturas e
subjetividades. (BORBA, 2007, p. 34)

Com isso, infancia, brincadeira, desenvolvimento e aprendizagem siao elementos
abordados no desenvolvimento das reflexdes da autora, de forma a enfatizar a brincadeira
como um lugar de constru¢ao de culturas fundado nas interagdes sociais entre as criangas.

Borba (2007) sugere que o professor, ao planejar atividades lidicas, deve se perguntar
a que fins e a quem estdo servindo tais elementos de aprendizagem. A atividade deve estar em
consonancia com os objetivos estabelecidos no planejamento e didatico e considerar que o
eixo principal em torno do qual o brincar que deve ser incorporado em préticas educativas

deve ter o seu significado como experiéncia de cultura.

3. O LEGADO DAS PESQUISAS SOBRE LUDICIDADE E APRENDIZAGEM:
RESGATE E IMPORTANCIA DA TEMATICA NO AMBITO ESCOLAR

Nesta secdo, reunimos alguns importantes trabalhos que resgatam a tematica dos jogos
e brincadeiras nos interiores das salas de aulas. Tratam-se de diversificadas pesquisas que
elaboram roteiros experienciais, ou seja, radiografam os interiores de vdrias salas de aula,
objetivando trazer vivéncias a partir de atividades de aprendizagem calcadas no
desenvolvimento de jogos e brincadeiras.

Nossa pesquisa bibliografica retne trabalhos que exploram a vivéncia da educacdo
escolar ancorada em atividades onde o recurso da ludicidade € lancado mao para viabilizacao
de aprendizagem. O brincar, nesse contexto, reveste-se de estratégia de alta relevancia nas
atividades desenvolvidas em sala de aula.

E obvio que existe uma gama de trabalhos e experiéncias relatadas que dialogam com
a temética em tela. Para nossas reflexdes escolhemos trés trabalhos, uma vez que acreditamos
existir uma certa correlacdo entre eles e com a nossa crenca de resgate de ludicidade.

Apresentaremos, a seguir, algumas pesquisas € encaminhamentos tematicos:
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3.1. A importancia do jogo/lidico no processo de ensino-aprendizagem

Nesta secdo, citaremos os trabalhos de (i) Castro e Tredezini (2014), (ii) Rodrigues
(2013), e (iii) Baranita (2012), todos com temadticas confluentes na abordagem.

O primeiro trabalho € o de Castro e Tredezini (2014), intitulado como “A importancia
do jogo/lidico no processo de ensino-aprendizagem”. Trata-se de um artigo, onde é colocado,
como indicia o titulo, aspectos que referem a importancia do jogo/lidico no processo de
aprendizagem.

As autoras, no desenvolvimento do escrito, objetivam identificar ‘as formas de
intervenc¢do das professoras em trabalhos com jogos, verificar as dificuldades encontradas por
elas no momento das atividades e descobrir, ainda, se sdo oferecidos recursos para que se
trabalhe com jogos” (CASTRO &TREDEZINI, 2014, p. 166), a partir de uma entrevista
semi-estruturadas.

A pesquisa ainda conta com uma metodologia bibliografica, uma vez que o “resgate”
temdtico se conduz a partir das elucubragdes tedricas de Piaget, na conducdo reflexiva sobre
jogos e, em relacdo ao desenvolvimento cognitivo pertinente a essa prdtica, as autoras
colocam as contribui¢des de Vygotsky, como referencial temdtico que abarca palavras-chave
como “jogo” e “aprendizagem”.

O ponto alto desta pesquisa se dd a partir dos resultados colocados. As autoras, com
isso, trazem resultados importantes:

a) A partir das entrevistas, averiguou-se que todas as professoras entrevistadas fazem
uso de jogos, no momento da explicacdo dos conteddos, dizendo ser este um
recurso a mais a ser utilizado na ministragdao dos conteddos.

b) Ao falar do modo de intervengdo, as professoras entrevistadas afirmam que, com a
aplicacao dos jogos, procuram levar os alunos a construir conhecimento através da
brincadeira proposta.

c) As professoras ressaltam, ainda, utilizar jogos em todas as disciplinas, sendo este
um recurso indispensavel no processo de aprendizagem dos alunos.

A pesquisa revela regularidade em relagdo a utilizacao de jogos e recursos lidicos em
sala de aula. Quando os professores entrevistados lidam com o jogo como um “modo de
interven¢do”, estes afirmam que, com a aplicacdo dos jogos, procuram levar os alunos a
construir conhecimento através da brincadeira proposta.

Dessa forma, os resultados apontam para a eficicia dos jogos e do ludico no

desenvolvimento da aprendizagem.
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O segundo trabalho, de Rodrigues (2013), intitulado “Jogos e brincadeiras como
ferramentas no processo de aprendizagem lidica na alfabetiza¢@o”, discute a tematica de
acentuando, especificamente, o contexto das salas de alfabetizacao.

A autora, em seu trabalho, considera outras formas de aprendizagem, rompendo com
um paradigma univoco que geralmente as abordagens sobre ludicidade adota. Nesta
dissertacdo de mestrado, o objetivo € analisar o emprego e a importincia de jogos e
brincadeiras como estratégias alternativas (destaque para nosso grifo) na organizagdo do
trabalho pedagégico significativo em turma de alfabetizacdo (RODRIGUES, 2013, p. 8).

Em relagcdo aos métodos de pesquisa, verifica-se a natureza qualitativa, por se tratar de
uma pesquisa desenvolvida no ano letivo de 2012, realizada em uma escola ptblica de Ensino
Fundamental, com os seguintes participantes: vinte e oito alunos do 1° Ano turma “C” do
Bloco Inicial de Alfabetizagdo e a professora regente dessa turma.

Segundo a autora, o método de pesquisa utilizado se constituiu em trés etapas a partir
dos seguintes procedimentos: 1* - entrevista com a professora regente, 2* -observagdes nas
coordenacdes coletivas e individuais da professora, observacdes em sala de aula e registros no
didrio de campo, e 3* - entrevista com os alunos da turma.

Contatamos uma pesquisa em que todos os atores do processo sdo investigados,
abrindo o horizonte de expectativa para amplitude de abordagem, onde ndo hd enfoque
unidirecional, em relacdo a manifesta¢do do que esta sendo investigado.

O trabalho de Rodrigues (2013) traz varios aspectos diferenciados. A autora, além de
fornecer dados de pesquisa-a¢do, faz um apanhado conjuntural de como o ensino se utiliza de
estratégias de ludicidade, apresenta um projeto de trabalho, e aciona questdes
epistemoldgicas, no tratamento da temdtica, garantindo rigor cientifico a sua pesquisa.

Em suma, acreditamos que essa pesquisa abre caminho para um importante debate
entre aprendizagem e ludicidade no espago de sala de aula de alfabetizagdo, como forma de
repensar acoes educativas mais significativas que levem em consideracio todos os agentes de
construcdo do processo de ensino aprendizagem numa perspectiva lidica.

Nosso terceiro trabalho investigado, de Baranita (2012), intitulado “A importancia do
Jogo no desenvolvimento da Crianga” ¢, também, uma dissertacdo de mestrado, de uma
institui¢do de educacdo superior publica de Lisboa, Portugal. Objetivamos, com a escolha
deste trabalho, conhecer uma realidade diferente, em se tratando dos percursos metodolégicos
tragados no Brasil.

O ponto de partida para as reflexdes da autora se da a partir do desenvolvimento da

crianca. Com isso, ela monta um quadro tedrico-epistemoldgico das contribuicdes mais
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importantes para drea de conhecimento. Assim, Baranita (2012) destaca que para se
compreender melhor o estudo em causa, é importante demonstrar a evolucao histdrica e o
sentimento atribuido a infincia e ao jogo ao longo dos tempos; bem como apresentadas
teorias sobre o desenvolvimento da crianca segundo Piaget, Vygotsky e Wallon.

Nosso trabalho apresenta, nesse interim, um didlogo com tal pesquisa, pois estamos
tratando da temdtica em termos de agenda de pesquisa. Serd também abordada a importancia
dos jogos na Educacdo Especial como uma mais valia para o processo de aquisi¢do e

desenvolvimento das capacidades desta criangas.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Nossa pesquisa bibliografica objetivou tracar um apanhado acerca dos aspectos
histérico, socioculturais e contemporaneos que encerram as praticas educativas relacionadas a
utilizacdo de jogos e brincadeiras no ambito escolar.

De imediato, constatamos uma significativa gama de trabalhos que tratam da temadtica
sobre o critério experiencial, assim, decidimos refletir sobre o lddico em seu fator
propedéutico, em se tratando de abordagem tedrica mais cldssica, passando por trabalhos ja
consolidados nas pesquisas em drea de educagdo e pedagogia, desaguando no retrato atual das
pesquisas sobre lidico e aprendizagem para tentarmos vislumbrar o resgate das préaticas de
aprendizagem relacionadas.

Tracamos uma rota tedrica com base em estudos de base, que relacionam elementos
histéricos, aos estudos empiricos, que contemplam os meios atuais de se resgatar as atividades
ludicas nos processos de ensino e aprendizagem.

Cerca de 20 trabalhos foram consultados. De artigos a reses, por questdes de escopo
do género artigo, escolhemos trés para verificar se ha certa regularidade na abordagem
temdtica. O que foi constatado € que jogos e atividades lidicas nunca deixaram de ser recurso
metodolégico nas salas de aulas de educacdo desde infantil a fundamental, por isso, nio
implica “resgate” em sua acepcao mais estrita.

Concluimos que, mesmo em tempos em que a tecnologia tem tomado espago, o
recurso pedagdgico interventivo garantido pela utilizacdo de atividades lidicas ainda €

proficuo, sobretudo em ambientes de educacao publica.
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