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O brinquedo é uma atividade indtil. E, no entanto, o corpo
guer sempre voltar a ele. Por qué? Porgue o bringuedo, sem
produzir qualquer utilidade, produz alegria. Felicidade é
brincar. E sabem por qué? Porque no brinquedo nos
encontramos com aquilo que amamos (...). Pode ser qualquer
coisa: ler um poema, escutar uma musica, cozinhar, jogar
xadrez, cultivar uma flor, conversa fiada, tocar flauta,
empinar papagaio, nadar, ficar de barriga para o ar olhando
as nuvens que navegam (....). N&o leva a nada. Porque ndo é
para levar a nada. Quem brinca ja chegou (Rubem Alves,
1994).

Aos meus filhos Cicero e Artur, com quem descubro a cada
dia novas formas de jogar e de brincar, nos multiplos sentidos

dos termos.



Bolademea, boladegude

Compod¢éo: Milton Nasdmento

Ha um menino

Ha um molegque

Morando sempre no meu coragéo
Todavez que o adulto balanca
Ele vem prame dar améo

Ha um passado no meu presente

Um sol bem quente |4 no meu quintal
Todavez que a bruxa me assombra
O menino me dadaméo

E me fala de coisas bonitas

Que eu acredito

Que ndo deixarédo de existir
Amizade, palavra, respeito

Cardter, bondade alegria e amor

Pois ndo posso,ndo devo

N&o queroviver como toda essa gente
Insiste em viver

E n&o posso aceitar sossegado

Qual quer sacanagem ser coisa normal

Bola de meia, bola de gude

O solidario ndo quer solidao
Todavez que atristeza me alcanca
O menino me dadaméo

Ha um menino, ha um moleque
Morando sempre no meu coracaéo
Todavez que o adulto fraqueja
Ele vem prame dar améo

Aos meus amigos de infancia, com quem
vivi intensamente as multiplas formas de
jogo e de brincadeira, lembrancas que me
permitem néo s6 retomar o passado, mas
sobretudo reconstruir o presente.
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RESUMO

LISBOA, Vicentina, Aparecida Veloso De Barros, M. Sc., Universidade Federal de
Vicosa, agosto de 2008. O jogo e seus multiplos olhares. perspectivas da
familia e da escola e suas interagdes na pratica educativa. Orientadora: Maria
de Lourdes Mattos Barreto. Co-orientadores: Maria Carmem Aires Gomes e
Gisele Maria Costa Souza

Nesta pesquisa, investigou-se qual é a concepcao de jogo na perspectiva dos
professores e das familias e de que forma essas concepcdes refletem na acdo
educativa na educacdo infantil e no ensino fundamental. Buscou-se, assim, analisar a
concepcdo de jogo na perspectiva dos professores e das familias e seus reflexos na
acao educativa com criancas de 3 a 8 anos de idade. Especificamente, teve como
objetivos: identificar a concepcdo de jogo para os professores e para as familias;
descrever as fungdes que os professores e as familias atribuem ao jogo de acordo
com a idade e, ou, nivel de ensino; identificar os tipos de jogos e as formas de
utilizacdo deles na escola e na familia; analisar como as concepgdes de jogo dos
professores e das familias refletem na acéo educativa da escola nos diferentes niveis
de ensino: educacdo infantil e ensino fundamental; e confrontar a concepgdo de jogo
entre os professores e as familias, revelando as possiveis convergéncias e
divergéncias. O aporte tedrico constou da abordagem do jogo em diferentes
perspectivas. antropol dgica, sociolbgica e psicolbgica, assim como de pesquisadores

contemporaneos que apontam o0 jogo como fundamental no processo de

Xiv



desenvolvimento e aprendizagem. O campo empirico foi o Centro Educacional
Coeducar, que tem como entidade mantenedora uma cooperativa de pais, que atende
criangas e adolescentes de 3 a 14 anos de idade. A amostra foi composta por 12
professores, sendo estes regentes do segmento de Educacdo infantil, regentes do
Ensino Fundamental e especialistas dos dois segmentos e 12 pais de crian¢as dos
referidos segmentos. Por meio de entrevistas com professores de educacdo infantil,
ensino fundamental e especialistas e pais de criangas da educacdo infantil e do ensino
fundamental, os dados foram coletados, tratados e analisados, mediante o referencial
tedrico construidos para a investigacdo. A discussdo dos resultados foi realizada a
partir da analise de contetidos, com categorias emergidas dos dados das entrevistas.
Constatou-se que professores e pais concebem o jogo de forma diferenciada
conforme a idade. Os resultados confirmaram a premissa de que familias e
professores entendem o jogo como elemento integrador na educagdo de criancgas,
porém o diferenciam conforme o nivel de ensino, ou sgja, Educacdo Infantil e Ensino
Fundamental. Foi indicada a necessidade de um maior didlogo entre escola e familia,
no que se refere ao jogo, suas fungdes e interacbes a prética educativa. Essa
investigacdo podera contribuir para que se amplie o didogo entre familia e escola a
respeito da importancia do jogo como possibilidade de construcéo de conhecimento,
independentemente da idade das criancas, ou do nivel de ensino em que se

encontram.
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ABSTRACT

LISBOA, Vicentina Aparecida Veloso de Barros, M. Sc., Universidade
Federal de Vicosa, August of 2008. The game and its multiples views:
perspectives from the family and the school and their interaction in
the educational practice. Adviser: Maria de Lourdes Mattos Barreto.
Co-Advisers: Maria Carmem Aires Gomes and Gisele Maria Costa Souza.

In this research was investigated which is the conception of the game in the
perspective of the teachers and of the families and in what way these conceptions
reflect the educational action in the kindergarten and in the elementary school. It had
as general objective to analyze the conception of the game in the perspective of the
teachers and of the families and its reflexes in the educational action with children
from 3 to 8 years old. Specifically it was searched for: to identify the conception of
the game to the teachers and to the families; to describe the functions that the
teachers and the families attribute to the game according to the age/ and or level of
teaching; to identify the kinds of games and the ways of. Using them um the school
and in the family; to analyze how the teacher’s and the families” conceptions of game
reflect in the school educational action in different levels of teaching in the
kindergarten and in the elementary school; to confront the conception of game
between the teachers and the families reveling the possible convergences and
divergences. The theoretical contribution consisted of the approach of the game in
different perspectives. historical, anthropological, sociological and physiological thus
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as contemporary researchers that point out the game as fundamental in the process of
development and learning. The empirical field was the Educational Center
“Coeducar”; it has as sustained organization one cooperative of parents, which attend
to children and adolescents from 3 to 14 years old. The sample was composed of. 12
teachers, being these teachers conductors from the kindergarten segment, conductors
from the elementary (primary) segment, 2 specialist from the two segments and 12
children’s parents from the segments mentioned. Trough the interview with the
teachers from kindergarten, elementary level, specialist and children’s parents from
the kindergarten and elementary level, the data were collected treated and analyzed,
by theoretical reference constructed for the investigation. The discussion of results
was realized by analyze of contents, with categories emerged from the data of the
interview. It was verified that the teachers and parents conceive the game In a
different way according to the age. The results confirm the premise of that the
families and teachers understand the game as an integrate element in the education of
children, however they differentiate them according to the level of teaching, i.e.,
kindergarten and elementary level. It was indicated the necessity of a greater
dialogue between school and family concerning the game, its functions and
interactions to the educational practice. This investigation will be able to contribute
for the enlargement of the dialogue between the family and the school concerning the
importance of the game as a possibility of the construction of knowledge,
independently of the children’s age or of the level of teaching in which they are.
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“HA UM PASSADO NO MEU PRESENTE”:
INTRODUCAO AO TEMA

Este trabalho trata de uma de pesquisa acerca das concepgdes de jogo na
perspectiva da escola e da familia e de suas interagGes na pratica educativa. Esta
vinculado ao Programa de Pés-Graduagdo em Economia Doméstica da Universidade
Federal de Vicosa, area de concentracdo em Economia Familiar, cuja linha de
pesqguisa é “ Politicas Publicas e Avaliacdo de Programas e Projetos Sociais’.

O jogo faz parte da esséncia humana, seja no universo das criangas, dos
adolescentes, dos jovens ou dos adultos, e mesmo na integracéo de diferentes idades,
em diferentes lugares, com familiares ou com amigos. Tendo diversas intencdes, o
jogo esta presente no dia-a dia das pessoas. Joga-se pelo prazer de jogar, para
competir, para simplesmente divertir, para aprender ou para ensinar. Desde as mais
antigas civilizagcbes encontramos as manifestagbes de jogo, que se distinguem
conforme as mudancas sociais e, ou, culturais.

Vérios estudiosos™ apresentam reflexdes sobre 0 jogo como um elemento
importante no processo de desenvolvimento das criangas, sendo ainda um
instrumento que favorece os aspectos fundamentais do desenvolvimento humano: o
fisico-motor, o social, o afetivo, 0 moral e o cognitivo. A familia e a escola
participam da construcdo da referéncia do jogo pela crianca uma vez que sio nessas

Instancias que se estruturam as primeiras relagdes com o mundo social.

! Piaget (1964), Vygotsky (1991), Chateau (1987), Kamii (1981), Brougére (1995), Kishimoto
(2002) e Rosamilha (1979 ).



A crianga, inserida em uma familia desde o nascer, tem suas primeiras
experiéncias com o mundo fisico e social. Ao ser integrada em um ambiente escolar,
0 que tem ocorrido cada vez mais cedo, estabelece novos vinculos, que se ampliam
no contato com os outros, adultos e criangas.A escola, instituigéo legitimada como
campo de producdo do conhecimento e responsavel pela transmissdo do
conhecimento as geracfes, torna-se também um espaco de possibilidades diversas,
no sentido da construcéo de conhecimento, da formacdo da consciéncia critica e da
autonomia. As criangas inseridas na escola estdo envoltas em um universo de
relagoes e inter-relagdes que se ampliam e se reconstroem a cada agéo.

Ao situar o interesse e relevancia do tema e fazendo reflexdo da minha
trajetoria pessoal e profissional, percebo que desde a minha infancia o jogo foi algo
marcante, presente em minha constitui¢cdo como sujeito. Minhas relagdes de infancia
se constituiram numa pequena cidade do interior de Minas Gerais, marcada pelas
brincadeiras de rua, quando meninos e meninas, juntamente com jovens e
adolescentes, brincavam e jogavam diariamente. Os jogos mais comuns eram
queimada, bola de gude, amarelinha e pique®.

Os encontros para 0s jogos tinham horarios marcados, que eram
rigorosamente cumpridos com prazer, pois significavam um compromisso com o
grupo e a oportunidade de vivenciar o jogo. As vitérias e derrotas eram vividas
intensamente, assim como 0 espaco da rua que se constituia como “nosso”, tendo ali
a nossa marca. Digo isso porque, a medida que os jogos aconteciam, 0 grupo de
pessoas que participavam deles se misturava entre criancas, adolescentes e até
adultos, todos movidos pela acdo de jogar. Aquele espago, um “canto de rua’,
escolhido por nés, por ser um lugar onde ndo havia trénsito de veiculos, era
organizado conforme 0s nossos jogos. As demarcactes das linhas utilizadas para

jogos como amarelinha e queimada eram bem feitas no chdo, sobre o qual jogavamos

2 Queimada — Campo dividido em duas partes. Formam-se duas equipes, cada uma ocupando um dos
lados. De posse da bola, um participante deve “queimar” um adversario. Se conseguir, este vai paraa
cadeia do inimigo, que fica apds a linha fina lado do campo contrério. O grupo que conseguir prender
todos os adversarios em sua cadeia, ou quetiver mais prisioneiros serd o vencedor.

Bola de gude — Também conhecido como Jogo de Gudes, é uma disputa na qual os jogadores, cada
um com suas gudes (que sdo pequenas esferas de vidro), competem com o intuito de serem
vencedores.

Amarelinha — Possui muitas variages e tragados diferentes, mas em geral sdo demarcados espacos
numerados de 1 a 10, entre a saida e 0 “céu”, que é amejado por todos os que conseguem pular
seguindo asregras: pular com um pé s6 em algumas casas e com os dois em outras’.

Pique — Determinam-se o pique e o pegador, em que este fica de costas, enquanto 0s outros se
escondem. O objetivo é voltar ao pique sem ser pego pelo pegador; ao contrério, este sera o pegador.
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um po branco, que era substituido apds cada chuva. A vizinhanca referia-se aquele
espaco como o “dos meninos’3, e muitos moradores ficavam nas calcadas das casas
assistindo aos jogos e torcendo emocionados.

Quando me tornei professora, j& em outra cidade, tive a oportunidade de
trabal har numa escola com uma proposta pautada na construcéo do conhecimento, no
respeito a individualidade do aluno e na construcdo da autonomia. A teoria
construtivista era a linha filosofica da escola e estava presente em nossas discussoes
e reflexfes. Foi nessa época que entrel em contato com textos de autores que
discutiam o conhecimento a partir da construgdo de estruturas cognitivas (PIAGET,
1964), afuncéo darelacéo linguagem e pensamento (VY GOTSKY, 1991), avidaem
cooperativa, a arte-educacéo como acdo pedagdgica (FREINET, 1989), entre outros.
Na prética, o trabalho organizava-se por meio de atividades significativas e
desafiadoras, tendo sempre a reflexdo do aluno como objetivo central para a
construcdo de conhecimento.

No contexto dessa escola, 0 jogo se encontrava como um dos eixos de sua
proposta pedagogica, uma vez que os autores que fundamentavam a filosofia daquela
instituicdo traziam o0 jogo em suas discussdes, sob diversos enfoques e com
diferentes objetivos: o0 jogo discutido pela estrutura cognitiva e como forma de
organizacaéo mental, apresentada por Piaget (1964). De forma mais especifica, 0 jogo
funcional, visto por Chateau (1954/1987) como essencial na formagdo da
personalidade da crianca. A funcdo do brinquedo, que também era amplamente
discutida pela escola, na perspectiva de Vygotsky (1984/1994), que situou o
brinquedo como um artificio para criagdo imaginaria, era vista como meio para
desenvolver o pensamento abstrato. Também comegavam a fazer parte de nossas
leituras os pesquisadores contemporaneos, que destacavam a importancia do jogo na
constituicdo do pensamento infantil, como 0 jogo de regras, pesquisado por Kamii
(1991); e 0 jogo como elemento de socializacdo humana e de transmissdo cultural,
com as pesquisas de Brougére (1995).

Outro aspecto gque é necessario considerar nesta caminhada foi a presenca

das familias, que, numa escola cooperativa’, tinha uma relac&o muito estreita com a

% Termo que engloba membros do sexo masculino e feminino.

4 A Cooperativa é uma associag8o autdnoma de pessoas que se unem, voluntariamente, para satisfazer
aspiraces e necessidades econdmicas, sociais e culturais comuns, por meio de uma empresa de
propriedade coletiva e democraticamente gerida (Cooperativismo Paratudo e paratodos, s.d, p. 3).



proposta pedagdgica e com a escola como um todo. Assim, percebia que o jogo
também fazia parte do universo das familias, tanto em seus lares quanto em
momentos de encontros da escola. As situagdes de jogos eram freqlentes nos
encontros entre familias, quando a forma de interac8o se iniciava sempre com uma
proposta de jogo, fossem eles jogos de campo ou jogos de tabuleiro, em que estavam
sempre presentes grupos reunidos para jogar.

Além disso, deparava-me com situacfes em gue o0 jogo, muito bem aceito
pelafamilia como elemento integrador nas turmas de educagéo infantil, ocupava uma
dimensdo diferenciada quando se dava a transi¢do do filho para as séries inicias do
ensino fundamental. Para a familia, o ingresso do filho no ensino fundamental
significava uma grande mudanca, demarcada por varios rituais, inclusive o do jogo,
gue deixava de ser o préprio jogo para ser um apoio as disciplinas, sendo, portanto,
uma atividade com horarios especificos, afinal, agora, no ensino fundamental, era
“escold’ e ndo mais “pré-escola’ ou “escolinha’.”

A escola, por sua vez, embora considerando a importancia do jogo na
construcdo de conhecimentos e na formacdo das pessoas, de certa forma também
estruturava, de maneira diferenciada, o papel do jogo nos segmentos da educacdo
infantil e das séries iniciais do ensino fundamental. Durante os anos de experiéncia,
pude vivenciar diferentes situagbes de jogos nas  séries iniciais do ensino
fundamental. A mediada que nos aproximévamos da teoria e conheciamos
pensadores que, por meio da leitura de suas obras e da discussdo em grupo,
motivava-nos a uma prética utilizando o jogo como motor de desenvolvimento, ou
sgja, como 0 elemento que promoveria a construcdo de conhecimentos, sendo o
contelido trabalhado a partir do jogo e ndo o contrario, como fixagdo de um
conteddo.

A0S poucos, porém, essas praticas eram substituidas por outras, mais
sistematizadas, em funcdo de vérias discussdes e reflexdes, feitas entre a equipe
pedagdgica da escola ou vindas das familias, que, muitas vezes, gquestionavam a
necessidade de atividades formais referentes aos contetidos. Vérias vezes, o proprio
corpo docente, em nossas reunides de estudo, questionava: “Mas, se 0jogo promove

aprendizagem, reflexéo, construcdo de conhecimento, por que necessitamos de

®> O termo escolinha vem do inicio dessa escola, quando, de fato, era um espago pequeno, com
pouquissimos alunos. Para os pais, parecia ser uma nomenclatura que representava aconchego. Essa
observacdo esta desligada de contextualizar historicamente os termos.
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registros escritos, formais, ou muitas vezes, convencionais, como se para ter jogo
fosse preciso registrar todas as contas, operacfes mateméticas advindas dele?’ Essas
experiéncias me levavam a questionar: Sera que € apenas a escola gue se volta aos
questionamentos da familia, ou € a concepgdo de jogo por parte, inclusive, da escola
que ndo se apresenta de forma solida, consistente, capaz de, de fato, consolidar-se
numa prética gue tenha o jogo como essencial para a construcéo de conhecimentos?

Quando digo escola, eu me incluo nela, uma vez que fazia parte da equipe
pedagdgica, e junto com o corpo docente discutiamos muito sobre esse assunto. De
forma particular, buscava, cada vez mais, aproximar-me das teorias e pesguisas sobre
0 jogo e aescola. Iniciei, nos Ultimos quatro anos, um estudo mais aprofundado sobre
jogo e familia, pois percebia que era necessario compreender essa relacéo,
principal mente, numa escola cuja participacdo da familiaera intensa. O desgjo desta
pesquisa se tornava cada vez mais latente, a medida que me aproximava da literatura.
Em relacdo a escola, novas cenas me eram apontadas como elementos de construcéo
das minhas questfes, as quais menciono nos paragrafos subsequentes.

Na rotina da escola, aém das situacfes dos jogos em sala ou em atividades
na area externa, havia o “Dia do Jogo”, quando as criangas das séries iniciais do
ensino fundamental levavam de casa jogos diversos. Essa atividade envolvia criancas
de diferentes idades, pois havia incentivo para que criancas da primeira série, por
exemplo, formassem grupos com criangas da quarta-série para jogarem. O que
importava, nesse caso, era a vivéncia do jogo e a possibilidade de sociaizacdo do
material. Priorizavam-se nessas situacdes jogos de estratégias e de tabuleiro, sendo,
muitas vezes, um mesmo jogo disputado por criancas de diferentes idades.

Nesses momentos de jogo, 0 que mais me chamava atencdo era O
envolvimento das familias. Ao chegarem para buscar as criancgas no final do periodo,
encontravam-nas jogando e se inteiravam dos jogos, sgja para se informarem de
como estava se desenvolvendo o jogo, ou interagindo como parceiros nos jogos. As
inquietagdes que me vinham em seguida eram: o que existe no jogo que atrai também
0s adultos, no caso, os membros das familias? O que representa o jogo para elas?

Por vezes, também me deparei com falas de pais de alunos a respeito das
situacdes de jogos, distinguindo-o da atividade escolar: “Vou buscar meu filho mais
cedo, pois agora ele sO vai brincar, a escola ja acabou”. E de novo me questionava:
Como as familias conceituam o jogo? O brincar é diferente de jogar? E jogar €

diferente de estudar?



A partir dessas e de muitas outras inquietacbes, propus-me a uma
investigacdo empirica acerca do jogo e suas multiplas dimensdes, buscando entender
Sua origem e as teorias que explicam a diversidade que abarcam a categoria jogo.
Para tanto, investigar a escola e a familia pelo viés do jogo era um tema que se
consolidava cada vez mais em minhavida

Conforme mencionado anteriormente, grande numero de estudos tem
apontado o jogo como elemento fundamental no processo de desenvolvimento
humano. As brincadeiras e 0s jogos tém papel fundamental nesse processo, pois por
meio deles se estabelece um vinculo pessoal e socia com as pessoas e com 0S
objetos que os cercam.

Huizinga (1938/2005) destacou a presenca do jogo no percurso histérico-
cultural da humanidade e afirmou que a “existéncia do jogo € inegavel”
(HUIZINGA, 1938/2005, p. 6); ultrapassa a vida humana; 0 jogo possui uma
realidade auténoma; € irracional. Ao relacionar jogo e cultura, o autor enfatizou a
inter-relac@o entre eles. A crianga, situada por Huizinga (1938/2005), joga e brinca
dentro da mais perfeita seriedade, pois sabe perfeitamente que o que esta fazendo é
um jogo e que “os jogos infantis possuem a qualidade ludica em sua mais propria
esséncia, e naformamais pura dessa qualidade” (Idem, p. 21).

No mesmo sentido, Caillois (1958/1990) definiu o jogo como acdo livre,
sendo proximo de tudo que envolve mistério e simulacro. Esse autor avangou em
relacdo a Huizinga, quando definiu o jogo considerando-o, sobretudo, como
atividade livre, incerta, improdutiva, regulamentada e ficticia’.

O jogo do qual estamos falando traz em si uma esséncia do prazer de jogar e
€ marcado pela liberdade, pelo envolvimento, fato que ultrapassa geragdes. 1sso se
confirmaem Caillois (1958/1990), ao Situar 0 jogo como OpOSiGao ao carater serio da
vida real, situando-o como aguele que “opde-se ao trabalho, ndo produz nada; €
estéril” (CAILLOIS,1958/1990, p. 9).

Pesquisas (BROUGERE, 1995; KAMII, 1991; KISHIMOTO, 1993, 1997;
2002; 2003) revelam que as primeiras experiéncias da crianga com 0 jogo S80 na
familia, seja com os adultos, segja com outras criangas, sendo também nesse ambiente

e com essas pessoas que ela aprende a jogar ou, como revelaram alguns autores, a

® Esta definicdo seradiscutidano Referencial Tedrico.
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brincar. Constréi-se, por meio dos jogos e brincadeiras, um elemento cultural, que se
estabel ece num processo de relacdes interindividuais.

E na familia, assim, relagio primeira entre crianga e 0 mundo, que temos a
made e ou, O pa como primeiros parceiros das brincadeiras infantis.
Independentemente do arranjo familiar em que se encontra a crianga, € a familia o
seu primeiro grupo social, no qual as impressdes do mundo acontecem. E com os
adultos que a crianca inicia suas brincadeiras, chegando a ser o seu brinquedo,
passando a espectador ativo e, posteriormente, o real parceiro (BROUGERE, 1995;
1998).

Ao longo da histéria, varias mudancas ocorreram quanto ao conceito de
familia. No modelo de familia tradiciona patriarcal, temos a mulher destinada a
fidelidade e a castidade, os casamentos frutos de interesses puramente econémicos e
os filhos amamentados e cuidados pelas amas-de-leite, sem mesmo terem
experimentado o sabor do aconchego materno. No final do século XIX, um novo
modelo familiar surge, inspirado na familia nuclear burguesa, constituida por pali,
méae e poucos filhos, tendo 0 homem como autoridade e a mulher como “rainha do
lar”. Nos ultimos anos do século XX surgem novas discussdes, principamente
ligados a funcéo social da familia e, com isso, 0 seu papel decisivo na educacéo
formal e informal de seus descendentes. A familia cabe a transmissio de valores, de
conhecimentos e principios que sdo fundamentais para 0 desenvolvimento dos filhos.

Junto com as mudancas no conceito de familia, e as diversas possibilidades
de estrutura familiar da sociedade contemporanea’, o termo infancia também passa
por transformacdes histéricas e culturais. Varios estudos envolvendo as relactes
entre familia e desenvolvimento humano, ou, mais especificamente, familia e
infancia, revelam a importancia de aprofundarmos nessa temética, uma vez que
estudar a familia implica, necessariamente, estudar a crianga e, mais amplamente,
estudar a infancia. Sabemos que a crianca sempre fez parte da familia, da sociedade,
mas a sua posi¢do muda de acordo com 0s momentos historicos.

Ariés (1973/1981) apresentou uma série de evidéncias histéricas dessas
mudancas. A crianca do século XVII, por exemplo, participava com vigor de todas as

atividades do adulto: jogos, dancas, brincadeiras, festas, trabalhos, espetéculos

" Esse assunto serd ampliado posteriormente



musicais etc. Esse autor enfatizou que os divertimentos dos adultos ndo eram menos
infantis do que os das criancas, pois eram 0S Mesmos.

Como salientou Ariés (1973/1981), os brinquedos dessa época ndo se
distinguiam entre masculino e feminino. A brincadeira de boneca, por exemplo, era
comum entre meninos e meninas de 4 a 5 anos, que também praticavam o arco e
jogavam cartas, xadrez e participavam de jogos de adultos, como o jogo de raquetes
e inimeros jogos e saldo. E importante ressaltar que, na sociedade contemporanea,
assistimos a uma producdo e comercializagdo do brinquedo de forma altamente
seletiva, determinando o masculino e o feminino, naturalizados como categorias
sociais. Os conceitos de ser homem, ou mulher, constroem-se historicamente a partir
das representactes sociais e culturais, sendo permeados, entre outros veiculos, pelos
jogos infantis.

A medida que o modelo patriarcal de familia se modifica, as criangas so
entregues as ingtituicdes, e as brincadeiras e jogos vao sendo modificados ou,
mesmo, redefinidos quanto aos seus papéis sociais. Dessen e Braz (2005) apontaram
que as mudancgas ocorridas na vida familiar redefinem o conceito de familia. Essas
mudancas envolvem a relacdo mée-crianca e as demais relagoes entre seus membros.
As transformacbes no papel do feminino trazem enfraguecimento do modelo
tradicional nuclear e geram mudancas, tanto nas familias brasileiras quanto em
outros paises. Portanto, € possivel afirmar que o jogo faz parte da cultura humana e é
um fator relevante no desenvolvimento das criangas, pois, em diferentes momentos
histéricos, temos o jogo como elemento integrador de conhecimentos. O jogo se faz
presente no seio das familias e, com as criangas, 0s pais participam das primeiras
vivéncias com 0s jogos, que se ampliam na escola, onde se criam novas relagoes e
vivéncias.

O desenvolvimento deste estudo, com suas investigacOes, reflexbes e
andlises foram organizados em cinco capitulos. No primeiro capitulo,
contextualizamos o problema de pesquisa apontando as relevancias tedricas que o
tornam uma realidade a ser pesquisada. No segundo capitulo, € apresentado o
referencial tedrico construido para esta pesguisa, como subsidio para as andlise e
discussdo dos resultados. Para melhor clareza em nossa exposicdo, dividimos este
capitulo em temas que nos gjudassem a compreender e a refletir, de forma mais

profunda, sobre as perspectivas histdrico-sociais do jogo e suas manifestacdes na



prética educativa. Também, abordamos as teorias que embasam o tripé jogo,
desenvolvimento e aprendizagem e suas diferentes facetas.

No terceiro capitulo, apresentamos uma reflexd@o acerca da relacéo familia—
escola como pano de fundo em nossa discussdo, visto que 0 jogo, neste estudo, sera
refletido a partir da percepcdo desses dois universos. professores e pais. Os
procedimentos metodol 6gicos sdo apresentados no quarto capitulo, evidenciando-se
o caminho percorrido para construcdo do “corpus’, assim Como O percurso a ser
trilhado.

O quinto capitulo tratada discussdo dos resultados, tendo em vista a andise
da concepcdo de jogo por parte dos professores e das familias e seus reflexos na acéo
educativa com criancas de 3 a 8 anos de idade. No encerramento da apresentacdo do
estudo, mostramos as consideragOes finais, com reflexdes acerca dos resultados
encontrados aém dos limites e das possibilidades de superacdo das questfes

investigadas.



1.“BOLA DE MEIA, BOLA DE GUDE”: DEFININDO O JOGO

O jogo é entendido por vérios estudiosos (KAMII, 1991; BROUGERE,
1995; KISHIMOTO, 2002; MACEDO, 2000; REDIN, 2000) como importante
elemento no processo de desenvolvimento dos diversos aspectos que envolvem o ser
humano: o afetivo, o socia, o cognitivo, 0 mora e o fisico-motor. De maneiras
diversas e com denominacOes diferenciadas, 0 jogo se instaura no campo da
construcdo de conhecimento e, sobretudo, de transmissdo de cultura. Familia e escola
e, de forma particular, os professores fazem parte dessa construcdo, pois estdo
diretamente ligados a educacdo das criangas. Nesse sentido, é importante pesquisar
as conceituacdes de jogo na familia e na escola e seus reflexos na acdo educativa.

As reflexdes dos referidos pesquisadores indicam que a pesquisa se faz
necess&ria, pois € notéria a mudanca no conceito de jogo, do brinquedo e da
brincadeira por parte dos adultos, ou seja, da familia e da sociedade que se estende
para a escola. O mundo globalizado se instaura e define um modelo de crianca, com
marcagoes de um esteredtipo social, no qual as marcas da beleza, do acesso a
tecnologia e do dominio dos bens culturais sdo sufocados pela midia, que utilizam o
imaginario infantil em funcdo de suas promocgdes e recordes de vendas. O jogo
vivenciado pelo prazer de jogar, transmitido de geracOes a geracdes, tem perdido
cada vez mais espago no ambito social.

Kramer (1998) destacou as mudancas no conceito de infancia, demarcado
pela reorganizacdo do modelo familiar, que traz a escola como instituicéo

necessaria, responsavel, em grande parte, pela educacdo das criangas.
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Se na sociedade feudal, a crianca exercia um papel produtivo direto (de
adulto) assim que ultrapassava o periodo da mortalidade, na sociedade
burguesa ela passa a ser alguém que precisa ser cuidada, escolarizada e
preparada para a vida futura Este conceito de infancia &, pois,
determinado historicamente pela modificacdo de formas de organizagéo
da sociedade (KRAMER, 1998, p. 19).

A medida que a educaciio forma é deslocada da familia, fato que se
intensificou com a expansdo das escolas, nos ultimos anos do século XX também o
jogo assume outra funcdo: a escolar, pedagogica, ndo mais como algo que pertence a
crianca. Se acreditamos que a familia e a escola, com suas especificidades e funcoes,
tém responsabilidade na educacdo das criangas e que 0 jogo € um dos el ementos
favoréveis a esse desenvolvimento, também cremos ser relevante a pesquisa acerca
das concepcoes de jogo nas diferentes instancias, familia e escola, na busca de tentar
entender as interacdes e rupturas e 0s seus reflexos na pratica educativa.

No exercicio de situar 0 jogo num universo de estudos e pesquisas que nos
gudam a definir o objeto para esta pesquisa, faremos uma breve apresentacdo dos
tedricos que tiveram o jogo como referencial em suas pesquisas, 0s quais el egemos
neste trabalho. A opcéo pelos tedricos e suas diferentes perspectivas (historica,
antropol égica, socioldgica e psicolégica) nos apontam a confirmagdo da relevancia
do tema e da necessidade de ampliacéo de pesquisas que associem o jogo, afamiliae
aescola

Piaget (1964/1990) estudou o jogo para compreender como se da a
construgdo da moral na crianga. Para isso, utilizou dois jogos muito comuns no
cotidiano das criangas e que transcendem geracdes. 0 jogo de amarelinha e bola de
gude, ambos classificados como jogos de regras.

Para Piaget (1964/1990), 0 jogo esté associado a estrutura cognitiva, ou sgja,
0 jogo da crianca depende do pensamento disponivel em cada estégio de
desenvolvimento. Dessa forma, a estrutura cognitiva disponivel influencia a
complexidade do jogo, e, assim, a crianga usa 0 jogo como instrumento para o
desenvolvimento cognitivo. O referido autor considerou a importéancia das relacoes
sociais como mediadora da construcdo do conhecimento que se da pela interagdo
entre o sujeito e o objeto. E no contexto dessas interagdes que nasce 0 jogo e se
constitui como elemento de desenvolvimento.

Vygotsky (1984/1994) destacou que 0 jogo preenche as necessidades

irrealizaveis e também as possibilidades de exercitar-se, sendo para a crianga o
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objeto que determina sua agdo. O brinquedo, por sua vez, constitui fonte de
desenvolvimento ao criar zona de desenvolvimento proximal, que se refere ao
caminho a ser percorrido pelo individuo em vistas a novos conhecimentos, no seu
nivel de desenvolvimento real. Nota-se uma estreita relac@o entre a brincadeira e a
aprendizagem, mediados pela zona de desenvolvimento proximal. “A esséncia da
brincadeira € a criagdo de uma nova relacdo entre o campo do significado e o campo
da percepcdo visual, ou sgja, entre situagdes no pensamento e no campo da
percepcao” (VY GOTSKY, 1994/1994, p. 118).

De forma mais especifica, o jogo funcional é visto por Chateau (1954/1987)
como essencial na formagdo da personalidade da crianca, sendo “pelo jogo, pelo
brinquedo que crescem aamae ainteligéncia’ (CHATEAU, 1954/1987, p. 14). Para
esse autor, 0 jogo tem significado especifico para a crianga, que € a relacéo entre
prazer e recompensa, 0 que o faz associar a relacdo jogo—trabalho do adulto com a
mesma relagéo entre crianca e jogo.

Inimeros pesquisadores contemporaneos tém destacado o jogo como
importante elemento no desenvolvimento da crianga, sendo, assim, instrumento de
aprendizagem. A pontaremos alguns desses autores, tendo em vista o enfoque de cada
um.

Brougére (1998) apontou as relacdes entre 0 jogo e a educacdo e especificou
0 jogo como suporte da aprendizagem e de relagtes afetivas entre pares, incluindo o
mundo infantil e 0 mundo adultizado. “O jogo é uma das atividades sociais da crianca,
efeito de uma aprendizagem especifica(...) O jogo deve ser apreendido no ambito da
sociabilidade infantil, nela surgindo como pretexto para criar ou manter vinculo social
entre as criangas, ou entre criangas e adulto (BROUGERE, 1998, p. 209).

Os estudos sobre o tema revelam que os termos jogo, brincadeira e
brinquedo se entrelacam, sendo utilizados por alguns autores como sinénimos
(REDIN, 1998; MOYLES, 2002; FREDMANN, 2004). Para Kishimoto (2003), ha
uma dificuldade em conceituar jogo devido aos diversos significados dados aos
termos jogo, brinquedo e brincadeira, muitas vezes utilizados como sindnimos. Aos
apresentar uma definico dos termos® para seus trabalhos, essa autora destacou: “o0
jogo por sua amplitude sO se explica dentro do contexto em que é utilizado”
(KISHIMOTO, 2003, p. 9).

8 Esses termos serdo explicitados no capitulo X.
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Friedmann (2004) destacou a importéancia do resgate do brincar no cotidiano
dos Centros de Educacdo Infantil. Ressaltou que € fundamental assumir o brincar
como essencial naformacdo das criangas, o que implica ndo so o professor, mas toda
a equipe da escola. Essa cultura do brincar envolve “sair do espontaneismo
consciente e chegar a consciéncia do brincar como linguagem simbdlica, essencia ao
desenvolvimento do ser humano” (FRIEDMANN, 2004, p. 16).

Por meio do jogo, a crianca compreende o mundo e reflete sobre ele. E
necessario ressaltar que esse processo € coletivo, e 0 jogo tem o caréter de inser¢éo
do outro, do parceiro, mesmo que sgja no papel de adversario, mas é aquele que
“joga com”, que torna o jogo emocionante. Como a familia é a primeira relagéo
afetiva do ser humano, é nela também que se instauram 0S primeiros jogos, se
estendendo para a escola. Torna-se importante, entdo, compreender como familia e
escola pensam 0 jogo e, ainda, como essas concepgdes se fazem presentes no
cotidiano da escola

Na busca de compreender os aspectos que envolvem a investigacdo, as
questdes que nortearam a pesquisa foram: Qual a concepgdo de jogo na perspectiva
dos professores e das familias? H& convergéncias e, ou, divergéncias entre as
concepcdes dos professores e da familia? Como essas concepcdes se refletem na
acao educativa nos diferentes niveis de ensino? Assim, apresentamos o problema de
pesquisa que se configura da seguinte forma: Qual é a concepgdo de jogo na
perspectiva dos professores e das familias e de que forma essas concepgoes refletem
na acao educativa na educacéo infantil e no ensino fundamental ?

Diante do exposto, 0 objetivo geral desta pesquisa foi analisar a concepcéo
de jogo na perspectiva dos professores e das familias e seus reflexos na acéo
educativa com criancas de 3 a8 anos de idade.

Para al cancar esse objetivo, pretendemos especificamente:

e Identificar a concepcao de jogo para os professores e para as familias.

e Descrever as fungdes que os professores e as familias atribuem ao jogo

de acordo com aidade e, ou, nivel de ensino.

e Identificar os tipos de jogos e as formas de sua utilizacdo na escola e na

familia.
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e Analisar como as concepcdes de jogo dos professores e das familias
refletem na ag@o educativa da escola nos diferentes niveis de ensino:
educacédo infantil e ensino fundamental.

e Confrontar a concepcéo de jogo entre os professores e as familias,
revelando as possiveis convergéncias e divergéncias.

A partir do problema e dos objetivos tracados, construimos a hipotese
investigativa para esta pesquisa, que foi: Familia e professores entendem o jogo
como elemento integrador na educagdo de criancas, porém o diferenciam conforme o
nivel de ensino, ou sgja, na Educacéo Infantil e no Ensino Fundamental.

A familia é a primeira parceira na prética dos jogos, uma vez que nela
também se estabelecem os primeiros lagos afetivos e sociais da crianga. O jogo tem
papel importante na familia, principalmente até os 6 anos de idade, quando é
compreendido como elemento de socializacdo, de prazer. Porém, a partir dos 6 anos
de idade ha uma tendéncia a compreensdo do jogo apenas como diversdo,
desconsiderando-se 0 papel de suporte na construgdo de conhecimento das criangas.
Da mesma maneira, 0s professores compreendem o jogo como essencial para as
turmas de criangas até 6 anos e como suporte pedagogico nas turmas a partir de 6
anos de idade. Especificamente nas turmas de 3 a 6 anos, 0 jogo € instituido sem uma
finalidade pedagodgica — é apenas jogo. Ja nas turmas de 6 a 8 anos 0 jogo se faz
presente pelo conteddo, ou sgja, pelo pedagdgico.

A insercdo da crianca no ensino fundamental® demarca a mudanca nas
concepcdes de jogo tanto para as familias quanto para os professores. Para as
familias, o jogo é entendido como espaco apenas ludico, de socializagdo, de prazer,
ndo sendo considerado 0 uso dos jogos como instrumento para o desenvolvimento.
Para os professores, 0 jogo nas turmas de ensino fundamental é entendido como
importante suporte pedagogico, mais do que como possibilidade de construcéo de
conhecimento. O que acontece, de fato, na escola é gue o jogo, principalmente para
as turmas de ensino fundamental, surge como meio de fixacdo de contelido e nédo
como construcdo de estruturas cognitivas. Essas consideracOes estdo ancoradas em
Kamii (1991), que destacou a situacéo de pais que se opdem a jogos em grupo e

outros tipos de jogo, em sala de aula, justificando que se sentem satisfeitos quando as

° A Lei n°11.274, de 6 de fevereiro de 2006, instituiu o ensino fundamental de nove anos de duragzo,
com ainclusdo das criancas de 6 anos de idade.
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criancas trazem para casa atividades sistematizadas, de leitura e escrita, por exemplo,
e que ndo ha razéo para as criangas irem a escola se for apenas para brincar. Porém,
Kamii (1991) afirmou que “as criangas na primeira infancia aprendem muito mais
com jogos do que com li¢Bes e umainfinidade de exercicios’ (KAMII, 1991, p. 32).

As relacOes entre pares sdo demarcadas pelo jogo, sendo a familia e a
escola, espacos de vivéncia dessa cultura ludica. Sabemos que a maneira como essa
cultura é vivenciada se difere de uma para outra, pois esta relacionado a conceituacéo
do jogo, ao papel que este desempenha nesses espacos.

Conforme Brougére (1998), o jogo espontaneo foi deixado a margem da
vida escolar, dando espaco ao jogo com fins pedagogicos. Destacou que, tanto no
jogo espontdneo quanto no jogo com fins pedagdgicos, o0 objetivo € atingir a
atividade escolar, diferindo apenas entre as idades, e que ha uma diferenca evidente
na maneira de considerar o jogo, a0 se tratar de creche e ensino elementar™®. No
primeiro, 0 jogo se torna apenas ludico, para ocupar as criangas, considerou o
referido autor. J4, na escola primaria, 0 jogo € usado como sistematizacdo de
atividades de leitura e escrita. Em suas pesquisas em escolas francesas, Brougére
(1998) mostrou que, na escola, 0 jogo ndo pode ser somente um jogo, pois ha uma
organizacao pedagogica que implica realizacdo por parte do professor, de atividades
sistematizadas, e que 0s jogos existentes na escola sdo, em geral, ligados ao contelido
de psicomotricidade, de um lado, e jogo educativo, de outro, ndo havendo espaco,

portanto, para a cultura lGdica, para “o jogo legitimo”™

, para o jogo livre, com um
fim em si mesmo.

Acreditamos que a pesquisa apontara uma pratica escolar que difere o jogo
nas turmas de educacdo infantil e nas turmas do ensino fundamental. Da mesma
forma, afamiliatambém tem uma concepc¢do diferenciada do jogo e de suas fungdes,

conforme aidade das criancas.

10 Os termos creche e ensino elementar utilizados pelo autor seréo equivalentes ao que adotamos como
educacdo infantil e sériesiniciais do ensino fundamental, respectivamente.

1 O autor explicitajogo legitimo como aquele que o professor primério conheceu em sua juventude e
se baseia numa tradic&o, o que o tempo transformou em forma legitima.
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2. QUEM JOGA E COMO SE JOGA?
PERCURSOSMETODOLOGICOSE DE ANALISE

A definicdo de uma metodologia de pesquisa, entendida num sentido mais
amplo, envolve desde 0 método de investigacdo e 0s pressupostos tedricos que
orientam o estudo até as etapas e 0s procedimentos mais operacionais, por meio dos
quais ainvestigacao serealiza.

Uma pesquisa € sempre, de alguma forma, um relato de longa viagem
empreendida por um sujeito cujo olhar vasculha lugares muitas vezes ja
visitados. Nada de absolutamente original, portanto, mas um modo
diferente de olhar e pensar determinada redlidade a partir de uma

experiéncia e de uma apropriagdo do conhecimento que sdo, ai sim,
bastante pessoais (DUARTE, 2002, p. 140).

A pesquisa foi realizada numa abordagem qualitativa, campo da Pesguisa
Social, que se apbdia em dados sobre o mundo socia, que sdo construidos nos
processos de comunicagao. Conforme Bauer (2002), nesse tipo de pesguisa “ estamos
interessados na maneira como as pessoas espontaneamente se expressam e falam
sobre 0 que é importante para eles e como elas pensam sobre suas agdes e as dos
outros’ (BAUER, 2002, p. 2).

Para a realizag&o do processo de investigacdo, foi utilizada como estratégia
a pesqguisa descritiva, por ser a que melhor se aplicava ao problema a ser investigado.
A pesguisa descritiva tem como objetivo principal “a descri¢do de caracteristica de
determinada populacdo ou fendbmeno ou, entdo, o estabelecimento de relacbes entre

variavels’ (GIL, 2007, p. 42). Também, sdo consideradas descritivas as pesquisas
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gue tém como objetivo levantar opinides, atitudes e crencas de uma populagéo, o que
vem contribuir para a clareza de nossa opcao.

A construcdo dos dados se deu, a partir da andlise dos documentos de
matricula dos aunos, para a obtencédo de dados necessarios a composi¢ao da amostra;
entrevista com pais e professores de educacéo infantil e do ensino fundamental e,
ainda, com os professores especialistas'™.

Varios autores conceituaram o termo entrevista, 0 que evidencia uma
interaco entre esses conceitos. A definicdo de “processo de integracdo social entre
duas pessoas’ é citada por Haguette (1997) apud QUARESMA, 2005, p. 69), quando
enfatizou o objetivo, por parte do entrevistador, de obtencdo de informacdes do
entrevistado. Numa visdo mais abrangente, temos Gaskell (2002), que conceituou
assm, a entrevista:

Fornece os dados basicos para o desenvolvimento e a compreensdo das
relacbes entre os atores sociais e sua situagdo. O objetivo € uma
compreensdo detalhada das crencgas, atitudes, valores e motivagdes, em

relacdo aos componentes das pessoas em contextos sociais especificos
(GASKEL , 2002, p. 65).

Uma das vantagens da entrevista € a maior flexibilidade, pois o
entrevistador pode esclarecer ou formular, de maneira diferente, uma pergunta ou,
ainda, especificar algum significado, como garantia de estar sendo compreendido
(LAKATOS, 2005). Portanto, a principa funcdo da entrevista “é retratar
experiéncias vivenciadas por pessoas, grupos ou organizacbes’ (GASKEL, 2002, p.
70).

Nesta pesquisa, optamos pelo registro das narrativas a partir da entrevista,
por se tratar de uma entrevista em profundidade, na qual o pesquisador esta em
constante interacdo com o informante. O roteiro de entrevistas, organizado
separadamente para cada grupo de entrevistado, nesse caso familias e professores
(Apéndices 1 e 2, respectivamente), serviu como guia para a entrevista, mas a
medida que se percebeu a necessidade de retornar a uma questdo, para explicita-la,

ou reelabora-la, para melhor captacdo do que estava sendo informado, isso foi feito.

12 Professores especialistas s30 aqueles que ministram aulas especializadas, por disciplina, conforme
previsto no curriculo da escola. As disciplinas ministradas pelos professores especialistas sdo: artes,
literatura, inglés, laboratorio e educagdo fisica (ensino fundamental); literatura, musica e educacdo
fisica (educagdo infantil). A carga horéria de cada aula € de 50 min, variando o nimero de aulas
semanais conforme a disciplina e o segmento de ensino.
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A interacd0o entre a pesquisadora e os entrevistados permitiu que também estes
tivessem liberdade de expor suas idéias de forma espontanea, diante do que era

proposto.

2.1. Descrigdo da unidade empirica de analise

A pesquisa foi realizada no Centro Educacional Coeducar, uma escola de
Vicosa, MG, cuja mantenedora € uma cooperativa de pais, que atende alunos de 3 a
14 anos de idade, nos segmentos Educacdo Infantil e Ensino Fundamental, tendo, no
ano de 2007, 200 alunos. A opc¢do por essa escola se justifica pelo fato de ser uma
cooperativa de pais que traz em sua esséncia a participacéo da familia na instituicdo
de ensino, o que pode ser um fator diferenciador das demais escolas. Outro fator
relevante é a proposta pedagdgica da escola, que enfatiza principios tedricos que vao
ao encontro dos adotados como fundamentos para este trabal ho.

A histéria do Centro Educacional Coeducar tem significado importante para
o0 sistema educacional da cidade, pois a filosofia por ela adotada provocou mudanca
na concepcdo de educacdo de pais e educadores no final dos anos de 1980". Nessa
época, no mesmo local onde funciona atualmente a Coeducar havia uma escola
infantil, denominada Centro Educacional Monteiro Lobato (Cemoal), que tinha uma
proposta voltada para a Pedagogia da Expressdo, fundamentada num modelo de
educacdo que visa a “formacdo de individuos capazes de criar, de transformar, de
decidir, de criticar, de verificar, de se sensibilizar com as coisas do mundo, com
pontos de vista e sentimento do outro”.**

O Cemol, que ocupava pequena area da cidade, no inicio com poucos
alunos, foi crescendo e conquistando a confiangca dos pais quanto a metodologia
aplicada. Aos poucos, a “escolinha’ que atendia os “pequenininhos’ estendeu o
ensino para alunos da 12 a 42 série, por exigéncia dos pais, que reconheciam a
seriedade do trabalho que vinha sendo desempenhado pelos profissionais do Cemal.

Em 1992, com a expectativa de conclusdo da turma da 42 série, sem

possi bilidades de continuagdo numa escola com a mesma proposta, um grupo de pais

B3 Ver: LISBOA, Vicentina A. V. Barros. A relacéo teoria e prética na escola construtivista. Vigosa,
MG: UFV, 1998. (monogréafia).

¥ Ver: Redin, Marita Martins. A proposta da alfabetizacdo na perspectiva da Pedagogia da
Expressdo. _ Vigosa, 1990. Documento elaborado para reflexdo tedrica dos professores do Cemol.
N&o publicado.
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iniciou a discussdo para a criagdo de uma escola na mesma linha e que atendesse o0s
alunos da 5% a 82 série. Nascia, entdo, o Centro Educacional Coeducar, que, em 1993,
comegou a funcionar em local improvisado, com uma turma de 52 e outra de 6@ série.
Essa escola era diferente ndo sd pela metodologia, mas pela organizacéo, pois era
uma cooperativa de pais, sem fins lucrativos. Em 1994, o Cemol foi incorporado ao
Centro Educacional Coeducar, tornando-se uma unica escola, sendo 0 seu espaco
ampliado para recebimento dos demais alunos.

Atualmente, a escola funciona nos turnos da manhé e da tarde e atende aos
segmentos de educagdo infantil e ensino fundamental. Pela manhd, as turmas de 52 a
82 série, compostas de alunos na faixa etéria de 11 a 14 anos. A tarde, 0 segmento de
Educacdo Infantil atende as turmas das respectivas idades. Maternal (3 anos), 1°
Periodo (4 anos) e 2° Periodo (5 anos). Nas turmas de Ensino Fundamental, no
mesmo periodo sfo atendidas: Série Inicial (6 anos), 1° série (7 anos), 2% série (8
anos), 3% série (9 anos) e 4% série (10 anos).

A estrutura fisica da escola era organizada em salas de aula, Laboratério de
Ciéncias, Sala de Artes, Biblioteca e Area Administrativa (Tesouraria, Diretoria,
Secretaria, Almoxarifado e Sala De Professores). Na &rea externa havia o parquinho,
a cabaninha e a quadra coberta, cantina, sala de brinquedos.

Quanto aos profissionais da escola, eles se dividiam em 21 professores, 1
diretora, 3 coordenadoras pedagdgicas, 7 auxiliares-administrativos, 1 secretaria
escolar e 1 gerente administrativo. Os professores eram subdivididos em professores
regentes, de Educacéo Infantil e de séries iniciais do Ensino Fundamental (12 a 4@
série) e os especiaistas, que ministravam as aulas especializadas, que sdo: Artes,
Literatura, Laboratorio, Inglés e Educacdo Fisica. Vale ressdtar que as aulas de
inglés e laboratério ndo compunham o curriculo da educacdo infantil, apenas do
ensino fundamental. Essas disciplinas constituiam uma carga horaria de 50 min
(1 h/a) semanal. Apenas a disciplina Educacdo Fisica era ministrada com carga
horaria de 2 h/a semanais, no segmento de ensino fundamental. No segmento de 5% a
8% série, todos os professores eram especidistas, uma vez que ministravam
disciplinas especificas, conforme o curriculo da escola.

A proposta pedagdgica da escola, centrada nas concepcdes de Freinet,
Piaget, Vygotsky e seus seguidores, priorizava 0 processo de construgcdo do

conhecimento que concebe o aluno como individuo em constante desenvolvimento,
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orientando para que ele se situe nas dimensdes politicas, econdémicas, sociais e

culturais. A escola considerava o educando um ser:

(...) com caracteristicas préprias, capaz de construir uma visdo de mundo
baseada na experiéncia de vida e desenvolvendo suas capacidades
intelectuais.

... pensante que € capaz de construir e transformar a realidade, que lida
com problemas conceituais para compreender o mundo, gque tem suas
hip6teses e forma suas concepgdes a respeito de tudo que o cerca
(REDIN, Marita M. Proposta Pedag6gica da Coeducar,1991, p. 3).

Um dos objetivos evidentes na proposta da Coeducar era a formagdo da
autonomia, da consciéncia critica, em que a criatividade, a invencéo e a curiosidade
estavam presentes o tempo todo, visando formar “homens ativos, fiéis a si, aos outros
eaverdade’ (Idem, p. 8).

O processo de construcdo de conhecimento implica construgdes de idéias,
valores, normas, cultura, arte e tecnologias. A filosofia da escola fundamentava-se
numa concepcao de homem como ser historico-social, construtor de sua historia, que
se faz narelagdo com os outros; uma historia construida col etivamente. A educacédo €
entendida, assim, ndo como adestramento, mas como desafio, para...

uma realizagdo mais plena que serd viabilizada pela agdo cooperativa de
todos, instrumentalizados com 0s conhecimentos acumulados, com novos

conhecimentos produzidos e com a tecnologia propria e valida
historicamente (Idem, p. 3).

O fazer pedagodgico na escola se estrutura por meio da arte-educagéo, que €
o €lo entre as disciplinas e areas de estudo. Entendendo a arte como dimensdo
humana universal, entende-se 0 homem como ser capaz de se recriar nas infinitas
formas de sua expresséo.

Entende-se que “nas criangas e nos jovens, o criar esta em todo seu viver e
agir; € o fazer que é a criacdo de todo o seu ser. Portanto, esse fazer ndo € mecanico,
estatico, ensinado a parte, e sim dindmico, que se renova sempre, a cada novo ato
criativo. E um processo vivo, borbulhante, dindmico (...)” (COEDUCAR, 1991, p.
16).

A arte, em suas linguagens especificas (artes plasticas, musica, teatro),
ocupava, no Coeducar, um espaco de manifestacdo simbdlica dos mais profundos
anseios humanos, sga no fazer individual ou coletivo, que “mostra, denuncia,

expressa €, ab mesmo tempo, renova, constréi e solidifica o ser humano” (Idem,

20



ibidem). A postura interdisciplinar do professor mediador € um referencial basico
nessa proposta. Atingir uma pratica interdisciplinar € uma busca dos profissionais na
garantia de uma melhor qualidade de ensino.
As intencBes educativas presentes na Proposta Pedagdgica da Coeducar
resumem-se na seguinte afirmacao:
(...) Se 0 nosso principal objetivo é favorecer o surgimento de homens
seguros de si, autbnomos, capazes de fazer novas coisas, criativos,
inventivos, curiosos, mentes capazes de perceber o real em suas mlltiplas
e infinitas dimensdes, criticalo e propor aternativas historicas... s6 0
viabilizaremos no processo democrético que nos torna a todos cumplices

num projeto maior de mundo e de histéria
(Idem, p. 8).

O jogo fazia parte do trabalho pedagdgico da escola, estando presente nas
turmas de Educagdo Infantil e nas séries inicias do ensino fundamental. Além dos
jogos em sala, com fins educativos e como suporte de contetido, havia na escola o
“Diado jogo”, quando as criangas traziam de casa jogos diversos para jogarem com
os colegas, como momento de integracdo e diversdo. 1sso acontecia uma vez por
semana, em geral na sexta-feira. Nas séries inicias, esse momento era coletivo, e
todas as turmas (12 a 42 série) se reuniam na quadra coberta para jogarem no fim do
periodo escolar. Percebemos que havia uma integracdo entre as turmas, pois era
comum criangas de séries diferentes disputarem um mesmo jogo. Nas turmas de
Educac&o Infantil, o dia do jogo era combinado entre escola e familia e acontecia na
propria turma

Embora os documentos referentes a organizagdo da prética pedagodgica da
escola ndo contemplassem especificamente o uso e periodicidade dos jogos, entende-
Se que essa prética perpassava a metodologia da escola, pelo fato de serem fontes de
estudos dos autores (Piaget, Vygotsky, Freinet), que embasam a filosofia dessa
instituicdo, conforme ja mencionado. No projeto pedagogico da instituicdo, havia
uma énfase metodol 6gica no oferecimento de atividades significativas, desafiadores,
capazes de possibilitar ao aluo a reflexéo e a construgdo de conhecimento de forma
critica. Atividades como jogos, brincadeiras, desafios, excursdes, visitas, teatros e
construcdo de painéis, entre outras, compunham, assim, o fazer pedagégico dessa

escola
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A Pedagogia de Projetos™ é um dos enfoques da metodologia do Coeducar.
O trabalho com projetos pautava-se numa concepcao globalizante de ensino, de
homem e de sociedade, 0 que possibilitava aos alunos analisarem os problemas, os
acontecimentos e 0s conteddos num contexto de globalidade. Os conteldos
disciplinares eram vistos como instrumentos culturais necessarios a compreensao e
transformacéo da realidade, e a pratica pedagdgica era plangada com base nesses
pressupostos, centrada na formacdo global dos alunos. Essa prética envolve uma
postura na qual “o conhecimento é construido em estreita relagdo com o contexto em
que é utilizado, sendo, por isso mesmo, impossivel separar 0s aspectos cognitivos,
emocionais e sociais presentes nesse processo” (LEITE ,1996, p. 27).

O desenvolvimento de projetos tem, ainda, como objetivo a resolucdo de
guestdes relevantes pelo grupo, 0 que possibilita o contato com conteldos de
diversas disciplinas, que deixam de ser um fim em St mesmos e “passam a ser meios
para ampliar a formacgéo dos alunos e sua interacdo com a realidade, de forma critica
edindmica’ (Idem, p. 29).

Diante dessa descricdo, evidenciamos a opgao por essa instituicdo como
campo empirico da pesquisa, entendendo que 0s seus principios pedagdgicos e a
estrutura administrativa, em se tratando de uma cooperativa de pais, compdem um

espaco para a pesquisa aqual pretendemos.

2.2. Populacéo e Amostra

O termo populagdo, ou universo, € conceituado por Marconi (2005) como:

Conjunto de seres animados ou inanimados que apresentam pelo menos
uma caracteristica em comum. A delimitacdo da populacdo, diz o mesmo
autor, consiste em explicitar que pessoas ou coisas, fendmenos, etc, seréo
pesquisados, enumerando Suas caracteristicas comuns, como por
exemplo, sexo, faixa etéria, organizacdo a que pertencem, comunidade
onde vivem e etc. (MARCONI, 2005, p. 225).

A populagdo congtituinte desta pesquisa refere-se aos pais de alunos e
professores do Centro Educacional Coeducar, que tem como mantenedora a
Cooperativa Educacional de Vigosa, localizada na Rua Padre Serafim, na cidade de
Vigosa, MG, Brasil. Os segmentos envolvidos foram Educagdo Infantil (Maternal,

15 Sobre Pedagogia de Projetos, ver HERNANDES, Fernando. A organizacdo do curriculo por
projetos de trabalho.Trad. por Jussara Haubert Rodrigues. Porto Alegre: Artes Médicas, 1998.
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1° Periodo, 2° Periodo) e Ensino Fundamental (Série Inicial, 12 Série e 22 Série). A
opcao por essas turmas esta ligada ao problema de pesquisa, esclarecido no capitulo
1, que congtitui a questdo: qual € a concepcdo de jogo na perspectiva dos
professores e das familias e de que forma essas concepcbes refletem na agéo
educativa, na Educacdo Infantil e nas sériesinicias do ensino fundamental? A opcéo
por essas turmas esta também relacionada com as hipdteses construidas para esta
pesquisa, indicada no capitulo 3, que & professores e familias entendem o jogo como
elemento integrador na educacdo de criancas, porém o diferencial, conforme o nivel
de ensino, ou sgja, na Educacdo Infantil e no ensino fundamental.

Em relagdo a Educacdo Infantil, as trés séries participantes da pesquisa
compdem as turmas atendidas pela escola (maternal — 3 anos de idade; 1° periodo — 4
anos de idade; e 2° periodo — 5 anos de idade). No ensino fundamental, participaram
as trés primeiras séries desse segmento (série inicia — 6 anos de idade; 1° série - 7
anos de idade; e 2° série — 8 anos de idade), ficando, entdo, excluidas as demais
turmas do ensino fundamental (3° a 8 série). A exclusio se deu por entendermos que
nossa pesquisa estava focada na transicéo entre o segmento de Educagdo Infantil e
ensino fundamental. Portanto, analisando trés turmas desse segmento ja seria
suficiente para nossa andlise. Além disso, observamos o equilibrio entre o nimero de
turmas, ficando trés turmas da Educacdo Infantil e trés do ensino fundamental.

Para a composicdo da amostra, foi realizada uma consulta, previamente
autorizada pela escola no més de agosto de 2007, as fichas de matricula do acervo da
Secretaria, para obtencéo de dados referentes as criangas e respectivas familias. Para
tanto, elaboramos uma ficha denominada “Caracterizacdo das familias’ (Apéndice
3), que foi dividida em: “Dados das criangas e dados da familia’. O item “ dados das
criangas’ foi obtido via ficha de matricula, das quais se obtiveram o0s seguintes
dados: idade da crianca, sexo, turma que freqlientava em 2007, tempo de freqiéncia
na ingtituicdo, nome e profissdo dos pais, nome e profissdo do responsavel financeiro
e, ou, cooperado™®. Os dados referentes & idade e tempo de fregiiéncia na instituicdo
foram calculados com base no més de agosto de 2007.

16 Cooperado é aguele que adquire uma cota de associado & cooperativa e dela participa com todos os
direitos e deveres de seu estatuto.
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Quanto aos dados das familias, alguns itens ficaram incompletos apOs
consulta as fichas, como: “jornada de trabalho (item 6) e quem cuida da crianca
quando ela ndo esta na escola’ (item 7), pois ndo constavam essas informagdes na
ficha de matricula. Como esses dados ndo eram determinantes para a composi¢ao da
amostra, decidimos adquirir essas informacOes apenas daquelas familias
selecionadas, 0 que foi feito no momento da entrevista.

Apoés a coleta desses dados, foi realizada uma triagem, para compor a
caracterizagdo das turmas, adotando-se 0 mesmo procedimento nas turmas de
Educagdo Infantil e as turmas de ensino fundamental. De posse dos dados das fichas
de matricula, foram construidos quadros com os itens. identificacdo turma, menor
idade (anos); maior idade (anos); média das idades (anos); tempo de fregiéncia na
Institui c&o/n® de criangas; n° meninas; n° de meninas e total de criangas. As Tabelas 1
e 2 mostram a caracterizagdo das turmas da Educacéo Infantil e ensino fundamental ,

respectivamente, sendo a data-base agosto de 2007.

Tabela 1 — Caracterizagao das turmas da Educacdo Infantil. Vicosa, agosto de 2007

Caracterizacdo dasturmas de Educacdo I nfantil
. Tempo de
Menor | Malor Média | frequénciana N° de N° de Total
Turmas idade | idade S . . de
(anos) | ingtituicdo (anos) | meninas | meninos :
(anos) | (anos) o . criancas
/ n°decriancas
Mater nal 2,11 39 3,@ 0,1(2), 0,6 (10), 11 04 15
1,6 (3)~
1°Periodo | 3,10 11 40 (06(9,1,0(0),16 11 5 16
(©)
2° Periodo 4.8 6,0 49 0,6 (7), 1,6(1) 11 05 16
2,7(7), 3,0(2)

Fonte: Dados da pesquisa.

O primeiro algarismo representa o tempo de fregiiéncia em anos,e o algarismo entre parénteses, o
ndmero de criangas que freqlientavam a escola nesse tempo.
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Tabela 2 — Caracterizacdo das turmas do ensino fundamental’® . Vicosa, agosto de

2007
Caracterizacdo dasturmas dao Ensino Fundamental
. Tempo de
Menor | Malor Média | fregliénciana N° de N° de Total
Turmas idade idade L . .
(anos) |instituicdo (anos) | meninas | meninos
(anos) | (anos) .
/ n°decriancas
Serie 7,1 6,0 6,4 06(7),16 07 07 14
Inicial (3),2,6 (2),
36(2
12 série 6,9 8,6 74 0,6 (3),1,6 (2, 09 06 15
2,6 (3),3,6(3),
22 <érie 7,10 10,5 8,7 1,6 (3), 2,6 ( 3), 08 12 20
3,6 (3),
4,6 (3),56(8)

Fonte: Dados da pesquisa.

Utilizando os dados da ficha Caracterizacdo das familias (Apéndice 3),
além dos dados da familia, foram retiradas do item formacdo dos pais, as
informagdes referentes ao nivel de escolaridade dos pais. Como 100% das familias
declararam serem 0s pais e as maes 0s responsaveis pelos filhos, ndo foi preciso
utilizar a formagdo de um terceiro responsavel, que era previsto em nossa ficha. O
fato de apenas esses dados terem sido utilizados para compor a amostra justifica-se
por ser o unico critério relevante para a nossa amostra. Como mostrado
posteriormente, a selecdo foi feita conforme dados das criangas e ndo das familias.
Os itens referentes a consulta sobre a formag&o das familias compunham-se do nivel
de escolaridade, sendo: elementar, médio e superior. Na Tabela 3, mostra-se o nivel
de formacéo dos pais da educacéo infantil e na Tabela 4, o nivel de escolarizacdo do

ensino fundamental.

8 A partir desse momento, sempre que formos nos referir as series inicias do ensino fundamental,
utilizaremos a nomenclatura do segmento, ou seja, apenas o termo ensino fundamental. Da mesma
forma, para as turmas de educag@o infantil utilizaremos o termo educacdo infantil.
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Tabela 3 — Nivel de formacéo dos pais da educacéo infantil. Vigosa, agosto de 2007

Formacao dos pais da educacao infantil
Nivel de escolaridade Maternal 1° Periodo 2° Periodo
Pai M ae Pai Mée Pai M ae
Elementar 0 0 0 0 0 0
Médio 7 4 3 5 4 2
Superior 8 11 12 10 12 14
Total 15 15 16

Fonte: Dados da pesquisa.

Tabela4 —Nivel de formagdo dos pais do ensino fundamental. Vigosa, agosto de

2007
Formacao dos pais do ensino fundamental
Nivel deescolaridade Séielnicial 12Serie 22Serie
Pai M ae Pai M ae Pai Mae

Elementar 0 0 0 0 0 0
Médio 5 2 2 2 1 2
Superior 9 12 13 13 19 18
Total 14 15 20

Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados referentes aos professores foram obtidos mediante o
preenchimento da ficha de caracterizacdo (Apéndice 4), feita pelo proprio professor,
com 0s seguintes itens: nome, idade, formacdo (titulagdo méxima concluida), ano de
conclusdo do ultimo titulo, area de atuacdo, tempo de exercicio no magistério, tempo
de exercicio na escola, turma (s) em gue trabalha na escola, jornada de trabalho na
escola, funcdo exercida na escola, funcdo exercida em outra escola (se houver) e
jornada de trabalho total. Esse procedimento foi feito para que fosse conhecido o
universo dos professores e, de posse desses dados, pudéssemos compor a

caracterizagdo dos professores.
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2.3. Amostragem

Para redlizacdo desta pesquisa, decidimos pela amostragem né&o-
probabilistica, com principio de amostragem intencional, por ser a que melhor se
aplica a natureza desta pesguisa, ou sgja, uma pesquisa qualitativa de carater
descritivo, que pretende conhecer a concepcdo de jogo por parte dos professores e
das familias daeducagdo infantil e do ensino fundamental. Para tanto, a amostragem
intencional foi a mais indicada, porque nesse tipo de amostragem os individuos sdo
selecionados mediante caracteristicas tidas como rel evantes pel o pesquisador.

Conforme Gil (2007), quando o critério da representatividade da pesquisa €
mais qualitativo do que quantitativo, recomenda-se a utilizagdo de amostras ndo
probabilisticas, selecionadas pelo critério da intencionalidade (GIL, 2007, p. 145).
Como esta pesquisa tratou de obter informacdes referentes a concepcéo de jogo por
parte de familias e professores, a selecdo da amostra seguiu critérios definidos
previamente, levando-se em consideracdo a natureza do tema e as caracteristicas da
popul acéo investigada.

2.3.1. Critérios de Selecdo da Amostra

Neste capitulo explicaremos os critérios utilizados para selecéo dos pais e
dos professores. Vale ressaltar que tivemos dois grupos de pais, separados pelo
segmento em gue estudavam os filhos, ou sgja, pais da educagdo infantil e pais do
ensino fundamental. Quanto aos professores, estes compunham trés grupos. dois
grupos de professores regentes'’, porém separados por segmento (professores
regentes da educacdo infantil e professores regentes do ensino fundamental), e os
professores especialistas’, que ndo foram separados por segmento, pois varios deles
atendiam aos dois segmentos estudados.

Nos itens subsequentes, sdo apresentados os critérios utilizados para a

selecdo de cada grupo mencionado.

19 Professor regente é aguel e responsavel pelas disciplinas do Ntcleo Comum, de uma série, conforme
a Grade Curricular da escola.

% As disciplinas ministradas pelos professores especialistas s3o: artes, literatura, inglés, laboratério e
educacao fisica (ensino fundamental), literatura, misica e educagéo fisica ( educacdo infantil).
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2.3.1.1. Critérios de selecdo dos pais

Para a selecdo dos pais, decidimos por entrevistar dois pais por turma. Esse
numero foi escolhido por considerarmos suficiente como representatividade por
turma, uma vez que a turma com maior nimero de alunos (22 série) totalizava 20
alunos, sendo, portanto, o porcentual de 10% dos pais, nessa turma, variando para
maior porcentua nas demais turmas. Para a selecdo dos pais participantes da
pesquisa, definimos dois critérios basicos relacionados aos filhos. tempo de
freqiéncia na instituicdo (maior frequiéncia e menor fregiiéncia) e o equilibrio entre
0S SEX0S, 0U Sgja, UM menino e uma menina em cada turma.

1° critério: Tempo de freqiiéncia da crianga na institui¢cgo: em cadaturma as
criancas foram classificadas em subgrupos, mediante o tempo de freqiéncia na
escola, sendo consideradas as criangcas com a menor freqiéncia e com a maior
freqUéncia. Esses aspectos foram importantes para melhor compreender as questbes
investigativas e a variavel freqiéncia como primeiro critério de selegdo foi
importante para a investigagdo. Em caso de duas criangas com 0 mesmo tempo de
freqiéncia, a selecdo foi feita por sorteio. Para tanto, utilizamos o numero de
identificacdo da ficha de caracterizacdo da crianca, contendo a série e 0 segmento ao
gual pertencia.

2° critério: Equilibrio entre o nimero de meninos e 0 nimero de meninas,
sendo considerado pais de um menino e pais de uma menina em cada turma,
alternados com o tempo de freqliéncia.

Os critérios de eliminacdo de sujeitos da amostra foram estabelecidos
levando-se em conta a natureza da pesquisa, € 0s critérios para eliminagdo da
amostra foram os seguintes: pais funcionérios da escola, pais membros dos conselhos
da escola, criancas fora de faixa etéria, especialistas na area de investigacdo da
pesquisa. Entendemos que 0s pais que possuiam participagdo mais direta na escola,
como os participantes dos conselhos™ ou, mesmo, os funciondrios/pais da escola,
poderiam eventualmente revelar mais a concepcéo da escola do que a deles.

Também foram excluidos os especidistas na area de investigacdo, bem como as

2! Cooperativa administrada pelos Conselhos Administrativo (COAD), Pedagégico (COPED) e Fiscal
(COFIS), composto por pais, eleitos em assembléia, conforme estatuto da cooperativa. Apenas do
COPED fazem parte representantes de professores e a equipe pedagdgica da escola.
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criangas com idade inferior a 3 anos (educagéo infantil) e superior a 8 anos (ensino

fundamental).

2.3.1.2. Critérios de selecéo dos professor es

Para a selec@o dos professores, o critério estabelecido foi: professores que
trabalhassem nas séries participantes da pesquisa, ou sgja, dos segmentos educagdo
infantil e ensino fundamental. Tivemos, entdo, a participacdo dos professores
regentes e dos especialistas™. Quanto aos professores regentes, todos participaram
das referidas séries, pois havia uma s6 turma de cada série na escola, totalizando,
entdo, seis professores, trés da educagdo infantil e trés do ensino fundamental.

Os professores especialistas somam seis profissionais, divididos da seguinte
forma: educacdo infantil (mUsica, educacdo fisica e literatura) e ensino fundamental
(artes, educacdo fisica, literatura, inglés e laboratério). Os professores de literatura e
artes/misica eram comuns aos dois segmentos, ou sgja, lecionavam para as turmas
do maternal a segunda série.

A insercao dos especialistas nessa investigacao justifica-se por entendermos
que, embora o0 contato com os alunos aconteca hum tempo menor que com 0S
professores regentes, os especialistas exercem a mesma funcdo pedagdgica que o
professor regente, sendo, portanto, integrante da proposta pedagdgica da instituicao.
A especificidade das areas contempladas pel os especialistas foi também um fator que
nos levou a definicdo pela inclusdo destes na pesquisa, para que pudéssemos
perceber como 0 jogo é compreendido por esses profissionais e de que maneira a

formacao especifica em uma &rea pode influenciar essa concepcao.

2.3.2. Composicao da amostra

A composicdo da amostrafoi realizada seguindo-se os critérios de selecéo ja
mencionados. Sera explicitada a composicdo da amostra dos pais, seguidos dos

professores regentes e dos professores especialistas.

22 Utilizaremos, em algumas situagBes, a indicagdo numérica do professor, seguida do segmento ao
qual trabalha, com asiniciais El (educagdo infantil), E F (ensino fundamental) e ESP (especialistas).
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2.3.2.1. Composi¢ao da amostra dos pais

Na utilizacdo das fichas de caracterizagdo das informagdes e dos dados
sobre a crianca e sua familia observavamos espaco para identificacdo, composta pela
numeracdo ordinal e por uma sigla criada por nos, a exemplo das iniciais CEl 1P
(Crianca da Educacdo Infantil, 1° Periodo). Esse indicador j& nos apontava para o
agrupamento das fichas por turma, o que facilitou o trabal ho.

Mediante os dados das fichas, identificamos e ordenamos essas fichas,
utilizando um codigo TF (tempo de fregiiéncia) e M ou F (masculino ou feminino).
Na turma do Maternal, primeira a ser feita a selecdo, definimos, aleatoriamente, que
seriam selecionados um menino com menor tempo de fregiéncia na instituicdo e
uma menina com maior tempo. A partir das turmas seguintes, alternamos o critério,
para que pudéssemos obter um equilibrio entre meninos e meninas na amostra. Na

Tabela 5, mostra-se 0 nimero total de criancas que compunham a amostra.

Tabela5 — Total de criancas conforme critérios para composicdo da amostra. Vicosa,

agosto de 2007
Segmento Educacéo I nfantil Ensino Fundamental
Turma Maternal | 1°Periodo |2°Periodo Isér'iel 12Série 22Série
nicia
Tempo de 0,1(2),0,6 | 0,6(9),10 | 06(7),16 | 06(7),16 | 06(3),1,6 | 1,6(3),26
Frequéncia/ N. (10), 1), (1), 3), (2,26(03), | (3),36(3),
dealunos 1,6 (3= 1,6(5) | 26(7),30|26(2),36|36(3),46 | 46(3),56
(€)) (@) 4 €S)

N° de meninas

08 11 11 07 09 08
N° de meninos

07 04 05 07 06 12
Total de
criancas 15 15 16 14 15 20

Fonte: Dados da pesquisa.

Em caso de duas crian¢as do mesmo sexo, com maior e menor freqiéncia

numa mesma turma, mantinhamos o revezamento, buscando, entdo, outra crianca do

% O primeiro agarismo representa o tempo de freqgiiéncia em anos, e o algarismo entre parénteses
representa o nimero de criangas que freqiientavam a escola nesse tempo.
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sexo oposto, com frequéncia inferior mais proxima. Ainda assim, quando tivemos
duas ou mais criancas que atendiam ao critério estabelecido, utilizamos o sorteio, que
foi redizado a partir da identificagdo das fichas, conforme ja mencionado. Para
melhor encaminhamento da coleta e prevendo imprevistos, foram também sorteados
suplentes, para possiveis substituicdes. O mesmo procedimento foi repetido em todas

as turmas.

2.3.2.2. Composicao da amostra dos professor es

A composicao da amostra dos professores foi baseada nos dados obtidos na
ficha de caracterizagdo dos professores (Apéndice 4). As informagdes utilizadas para
essa etapa foram: formacéo, tempo de exercicio no magistério e tempo de exercicio
na escola. Os mesmos critérios foram utilizados para os professores regentes e para
os professores especialistas. A sequéncia numeérica para identificacéo dos professores
foi feita aleatoriamente. Na Tabela 6, mostra-se a caracterizagdo dos professores

participantes da pesquisa.

Tabela 6 — Caracterizagao dos professores regentes participantes da pesquisa. Vicosa,
agosto de 2007

Caracterizacdo dos pr ofessor es de Educacao e Sériesiniciais do Ensino Fundamental

Identificagdo| PROF1 PROF2 PROF3 PROF4 PROF5 PROF6
El * El El EF EF EF
Formacéo Pedagogia | Psicopedagogia| Normal Lato Sensu | Lato Sensu | Lato Sensu
Superior em em em
educacéo educacdo educacdo
Tempo de
exerciciono 2 19 15 4 27 17
magistério
(anos)
Tempo de
exercicio na 4 1,7 12 2 6 17
escola
(anos)

* Cédigo de identificacdo do professor, pararesguardar aidentidade dos profissionais.
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Tabela 7 — Caracterizagdo dos professores especialistas participantes da pesquisa —
Educacéo Infantil e Ensino Fundamental . Vigosa, agosto de 2007

Caracterizacdo dos professor es especialistas de Educacdo I nfantil e
Ensino Fundamental
Educacdo | Educagdo Infantil e .

Segmento Infanfil Ensi no%:undamental Ensino Fundamental
| dentificacgo PROF7 | PROF 8 PROF9 | PROF10 | PROF11 | PROF12

ESP ESP ESP ESP ESP ESP
l(:g?;rgﬁgggo) E(:I:L;;i(;aao Pedagogia| Normal Biologia Letras E?:?;?:O
Tempode
exercicio no 1 17 15 17 5 6
magistério
(anos)
Tempode
exer cicio na 0,6 11 14 8 3 0,6
escola
(anos)

Conforme mostrado na Tabela 7, dois dos professores especiaistas
atendiam aos segmentos educacdo infantil e ensino fundamental, enquanto os

demais, um segmento especificamente.

2.3.3. A selecdo dos entrevistados

Apébs a selecdo da amostra, foi redizado contato com as familias, via
escola, por meio de carta enviada na caderneta de bilhete das criancas (Apéndice 5).
O objetivo da carta foi informar aos pais sobre a selecéo para participar da pesquisa,
convidalos a participar desta e dando-lhes a opcdo de definirem quem seria 0
entrevistado: 0 pai ou a mée da crianca selecionada e, ainda, os dados para contatos
com a pesquisadora. O retorno da carta foi feito também via caderneta do aluno.
Mediante o retorno dos pais com 0 aceite a participacdo na pesquisa, iniciou-se 0
agendamento das entrevistas as familias.

A partir do retorno das familias quanto ao aceite de participagdo, iniciamos
as entrevistas, e houve necessidade de substituir uma familia que ndo se dispds a
participar da pesquisa.

A opcdo para que as familias definissem quem seria o entrevistado, o pai ou

a mae, foi importante, pois o foco desta pesquisa ndo era a especificidade dos
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genitores, e sim a participagcdo de um dos responsaveis pela crianca. Também
consideramos salutar oferecer essa opcao as familias, visto que a determinacdo pelo
pai ou pela méde poderia interferir na coleta dos dados ou, mesmo, no aceite a
participacdo. Além disso, pretendemos ratificar a crenca de que participar da
educacdo dos filhos é tarefa do pai e da mée, ou melhor, dos genitores,
independentemente do modelo de familia no qual a crianca esté inserida. Na Tabela

8, mostra-se a caracterizacao das criancas e das familias selecionadas.

Tabela 8 — Caracterizacéo das criancas e das familias selecionadas e participantes da
pesquisa. Vigosa, agosto de 2007

Caracterizacdo das criancas e das familias selecionadas e
participantes da pesquisa
Alunos Pais entrevistados
Turma indicede |dade _
Freqiincia Sexo (@anos) Pai Mé&e | Formagéo
M ater nal 1més-0,1 M 3,3 X Superior
1,6 F 3,7 X Superior
1° Periodo 0,6 F 44 X Médio
1,6 M 45 X Superior
2° Periodo 0,6 M 6,0 X Superior
2,6 F 55 X Superior
Srielnicial 0,6 F 6,6 X Superior
6,3 M 3,6 X Superior
1° Série 0,6 M 7,1 X Superior
4.6 F 74 X Superior
22Série 2,6 F 8,8 X Médio
5,6 M 8,7 X Superior

Fonte: Dados da pesquisa, 2007.
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Vale destacar, mediante a caracterizagdo dos entrevistados, o equilibrio
entre 0 nimero de pais e maes participantes da pesquisa, ficando seis pais e seis
maes. Diante das justificativas dos pais, feitas pessoa mente, pudemos perceber que a
escolha do informante, na maioria dos casos, ndo se deu aeatoriamente, sendo fruto
de discussdo entre o casal, considerando-se a hatureza da pesquisa. 1sso nos chamou
atencdo pelo fato de que, em geral, a mulher estd mais proxima da escola do que o
homem, o que nos faz pensar, por inferéncia, que a dinamica da escola, sendo uma
cooperativa de pais, favorece a maior participacdo dos responsaveis no tocante a
educacdo dos filhos. Quanto a formacao dos pais, ndo foi coincidéncia a presenca da
maioria daqueles com formagdo superior, pois essa € a caracteristica da maioria dos
pais que freqlientam ainstituicao.

Quanto aos professores, a composicdo da amostra ja definiu os
entrevistados, conforme critérios mencionados anteriormente. O contato com 0s
professores foi feito pessoamente ou por telefone, pela facilidade de contato entre a
pesguisadora e os professores. A realizacdo da pesquisa ja era de conhecimento dos
professores, pois havia sido autorizada pelo Conselho Pedagdgico da Escola
(COPED), do qual participavam pais de todos os segmentos, a equipe pedagdgica
(coordenadoras e diretora) e representantes dos professores, por segmento. Para
autorizacdo foi enviada uma carta ao COPED (Apéndice 6), contendo informacdes
sobre a natureza da pesquisa e solicitando a liberagdo para a suarealizagdo. Mediante
0 aceite do referido Conselho (Apéndice 7), iniciamos a coleta dos dados para o
trabal ho.

2.4. A construcao do roteiro das entrevistas

Para melhor definicdo do roteiro da entrevista foi realizado um caso-piloto,
com pas e professores de uma escola particular da cidade, para testar os
instrumentos de coleta, no sentido de aprimorar-los tanto com relagdo ao contelido
dos dados quanto aos procedimentos a serem utilizados. Para Yin (2005), o caso-
piloto ajuda a desenvolver o alinhamento relevante das questdes ou, mesmo, das
redefinicbes de questBes conceituais e, ainda, da experimentacdo das estratégias
metodoldgicas utilizadas. Partindo dessa premissa, inicialmente construimos um
roteiro baseado nas questfes investigativas da pesquisa e nos indicadores empiricos

para andlise dos dados, que foi utilizado no piloto.
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A escolha da escola para a realizacéo do caso-piloto se deu pelo fato de ser
uma escola de fécil acesso da pesquisadora e por ter os principios pedagdgicos
proximos da escola campo para esta pesquisa. Mediante contato com a diretora da
escola, da qual tivemos a permissdo imediata para realizagéo do trabalho, foi feito o
contato com os pais e professores da referida escola para agendamento e realizacéo
das entrevistas. Para tanto, foram entrevistados um responsavel familiar da educacéo
infantil, da turma de trés anos, e um das séries inicias, pois a maior idade atendida
pela escola era 6 anos, considerado atualmente ensino fundamental. Também
entrevistamos as professoras das referidas turmas. No total, o caso- piloto contou
com dois professores e dois pais.

Mediante a autorizagdo dos informantes, as entrevistas foram gravadas e
transcritas para verificar se os dados eram suficientes para atender aos objetivos
propostos e responder a questdo investigativa. ApOs a andise das entrevistas, o
roteiro foi revisto, na tentativa de melhor adequélo a pesquisa. Primeiramente,
entrevistamos um pai de Maternal e depois uma mae da série inicial, seguido dos
professores. Esse processo de construcao e reconstrucéo do roteiro foi fundamental,
pois a cada entrevista realizada, seguida de andlise, voltdvamos em nossas questdes e
agucavamos o olhar investigativo, que se refinava para que ndo nos distanciassemos
do nosso referencial.

Inicialmente, utilizamos figuras™ que representassem jogos infantis, para
que os entrevistados pudessem se descontrair e que as utilizassem como apoio a
memoria, item presente nas primeiras questdes do roteiro de entrevistas. Durante a
execucdo do piloto, percebeu-se que a utilizacdo das figuras ndo se fazia necesséria,
pois a propria questdo da entrevista ja remetia o entrevistado a memaria de infancia,
tornando o material apenas uma ilustragdo e ndo um estimulo, como se pensava no
inicio do processo de experimentacdo dos instrumentos. O processo de reelaboracéo
do roteiro ocorreu tanto com os pais quanto com os professores.

A execucdo do caso-piloto foi fundamental na construcéo e redefinicdo das
entrevistas, apontando possiveis conflitos, dando, assim, condi¢des de reelaboracéo

para as entrevistas definitivas.

2 As figuras utilizadas nesta etapa fazem parte da investigacéo de SOUZA, Gisele Maria Costa. Jogo
e diferencas de género: estudo comparativo em atividades IUdicas em escolas de Lisboa e do Rio de
Janeiro.Tese de Doutorado. Universidade Técnica de Lisboa. Faculdade de Motricidade Humana,
2006.

35



2.5. Procedimentos par a coleta dos dados

Para as entrevistas, apds agendamento prévio, definiu-se nas familias o
melhor local paratal, sendo considerado pelos pais a propria escola, em horarios de
inicio e término das aulas, quando os pais estavam levando ou buscando os filhos; no
local de trabalho dos pais ou, ainda, em suas residéncias. A opcéo ficava sempre
para os pais, para que a participacao na pesquisa ndo inviabilizasse arotina deles. A
técnica da gravacdo, previamente autorizada, foi utilizada como forma de obtencdo
de maior quantidade e fidedignidade das informagdes, uma vez que esse
procedimento foi autorizado por todos os participantes. Esse mesmo procedimento
foi feito para a coleta com os professores. Foram feitas as entrevistas com o grupo de
professores primeiro, na propria escola, ou nas residéncias, em horério também
definido por eles. Para as entrevistas realizadas na escola, tivemos o cuidado de ndo
inviabilizar arotina da escola. Foram utilizados interval os de aulas, o tempo livre dos
professores, periodos de inicio e término das aulas ou em outro horério combinado
com o professor.

As entrevistas tiveram duracdo média de 1 h e transcorreram num clima
tranqlilo. Ao iniciar, o entrevistado foi informado sobre a pesquisa, 0 objetivo da
entrevista, e pdde ler o roteiro de questdes antes de respondé-las. Como se tratava de
uma entrevista semi-estruturada, o caréter aberto desse modelo contribuiu para que,
em alguns momentos, outros questionamentos fossem feitos ao entrevistado, assim
como a ordem das questdes fosse invertida, conforme a solicitagdo dele. Também
ocorreram situagOes em que o entrevistado retornou a uma questdo para refazer sua
resposta ou, mesmo, completala. Entendemos que essas situagcBes contribuem,
positivamente, para a pesquisa, pois as informagdes séo dadas com profundidade, o

gue revela afidedignidade das respostas.

2.6. Procedimentos par a analise dos dados

Para a andlise dos dados da pesquisa, utilizamos a abordagem qualitativa,
tendo como referencia os objetivos tragados, relacionados a concepgdo de jogo por
parte dos professores e das familias e seus reflexos na pratica educativa. O método
utilizado para andlise dos dados foi a andlise de contelido, que € evidenciada como

técnica para andlises de pesquisas dos tipos descritiva e interpretativa, como ora
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apresentamos (CAPELLE, 2003; FRANCO, 2005; MINAYO, 1997; TRIVINOS,
1995).

Dos autores consultados, na busca de uma defini¢céo para o termo em foco
encontramos um consenso a partir da expressdo de Bardin (1979), ao afirmar que a

andlise de conteido &

Um conjunto de técnicas de analises de comunicagdo visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteldo das
mensagens, indicadores (qualitativos ou ndo) que permitam a inferéncia
de conhecimentos relativos as condi¢es de producdo/recepcdo destas
mensagens (BARDIN, 1979, p. 42, apud CAPELLE, 2003).

A andlise de contelido situa-se no campo da teoria da comunicagéo e tem
como ponto de partida a mensagem, que pode ser verbal (oral ou escrita), gestual,
silenciosa, figurativa, documental ou diretamente provocada (FRANCO, 2005). A
linguagem é entendida aqui como prética social, ou segja, como forma de acéo e
interacdo entre os sujeitos da pesquisa. E importante considerar que a emissio de
mensagens, sgjam elas, uma palavra, um texto, um enunciado ou até mesmo um
discurso, implica necessariamente vinculac&o com as condic¢des contextuais de quem
as produzem. Essa técnica de andlise se pauta, portanto, na concepcao critica e
dindmica de linguagem.

Entre as finalidades da andlise de contetido, podemos destacar a verificacdo
das hipGteses construidas antes da investigacdo e a producdo de inferéncias,
entendido com o procedimento intermediario entre a passagem explicita e controlada,
da descricdo a interpretacdo. Produzir inferéncias € a razéo da analise de conteldo,

como afirmou Franco (2005):

Produzir inferéncias em andlise de contelido tem um significado
bastante explicito e pressupdes a comparacdo dos dados, obtidos
mediante discursos simbdlicos, com 0s pressupostos tedricos de
diferentes concepgdes de mundo, de individuo e de sociedade
(FRANCO, 2005, p. 28).

O primeiro passo para a utilizacdo da andlise de contetido € a definicdo da
unidade de andlise. Para esta pesquisa foi escolhido o tema como unidade, pois € a
gue “incorpora, com maior ou menor intensidade, o aspecto pessoal atribuido pelo
respondente acerca do significado de uma palavra e/ou sobre as conotagOes
atribuidas a um conceito” (FRANCO, 2005, p. 39). Também, levaram-se em

consideracdo as unidades de contexto, para a compreensdo e codificacdo da unidade
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de registro. Mediante os indicadores empiricos jogo e acdo educativa, as categorias
teméticas, definidas previamente para andlise e discussdo dos resultados, foram:
Jogo (Concepcdo de jogo; Memdria pessoal e social, Identificacdo dos termos jogo e
brincadeira; Funcdes e importancia do jogo; Utilizagdo do jogo); Acdo educativa
(Desenvolvimento e aprendizagem; Jogo e competitividade; As regras; e Frequéncia
do jogo).

Ancorados em Bardin (1977), seguimos etapas béasicas para o trabalho com
andlise de contelido que sdo: pré-andlise, exploracdo do material e interpretacdo dos
resultados. No periodo da “pré-andlise’, foi realizada a transcricdo das entrevistas,
previamente gravadas, constituindo-se em textos escritos, sobre o qual foi realizada a
“leitura flutuante”, para que se conhecesse 0s textos e as mensagens heles contidas,
constituindo-se, assim, 0 corpus da investigagdo. Para tanto, levaram-se em
consideracdo as hipdteses levantadas no inicio da pesquisa, bem como o referencial
teorico.

Os dados, em principio, foram analisados separadamente em dois grupos,
sendo cada um subdividido em subgrupos, assim constituidos: Professores
(professores de educacdo infantil, professores das séries iniciais e professores
especiaistas) e Familias (pais de criangas da educacdo infantil e pais de criancas das
sériesinicias do ensino fundamental).

Para melhor clareza sobre os dados coletados, estes foram apresentados por
grupos, sendo considerados. os professores (professores de educagdo infantil,
professores das séries inicias e professores especialistas) e pais (criancgas de educacéo
infantil e criangas de ensino fundamental). De posse das respostas desses informantes
e do porcentual correspondeste a fregiiéncia das respostas, foram realizadas a andlise
e a discussdo dos resultados, a partir do referencia tedrico construido para esta

pesquisa.
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3.“BOLA DE MEIA, BOLA DE GUDE”, O SOLIDARIO NAO QUER
SOLIDAO

O objetivo deste capitulo € apresentar os fundamentos tedricos utilizados na
pesquisa, para que se compreenda a concepgdo de jogo na perspectiva das familias e
dos professores da escola envolvida, bem como seus reflexos na agdo educativa das
criancas da educacdo infantil e do ensino fundamental. Para tanto, organizamos este
capitulo em seis partes. A primeirarefere-se aos significados do termo jogo, para que
possamos situar o leitor de que jogo estamos falando. A segunda parte refere-se a
origem dos jogos infantis, incluindo os jogos educativos. A terceira parte apresenta
uma discussdo sobre os jogos eletrdnicos e suas implicagdes na educacdo das
criancas. Posteriormente, discutimos a relacdo jogo, desenvolvimento e
aprendizagem, seguida do jogo na perspectiva construtivista e interacionista, em que
consiste o corpo tedrico, base para a nossa analise investigativa.

3.1. Jogar ebrincar ou brincar dejogar?

O termo jogo € utilizado no cotidiano para definir varias situacbes, em
diferentes contextos. Temos 0 jogo como prazer, diversdo, assim como o jogo de
azar, 0 jogo como trabalho. Também, assistimos diariamente o termo sendo utilizado
pela midia, como agdo entre politicos e empresarios em suas diversas “jogadas’.
Cada vez mais somos apresentados a industria de jogos educativos, na tentativa de

compensar a fata de espaco para brincadeiras e o pouco tempo dos pais (e das
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criancas) para jogos tradicionais de rua. 1sso demonstra a diversidade dos usos e
significados do termo, gque incluem, muitas vezes, uma relacdo direta com outras
palavras, como brincadeira e brinquedo. Na tentativa de definirmos melhor os
termos, encontramos no Novo Dicionério Bésico da Lingua Portuguesa (FERREIRA,
1988):

Jogo: Sm. 1. Atividade fisica ou mental organizada por um sistema de
regras que definem a perda ou o ganho. 2. Brinquedo, passatempo, divertimento (p.
337).

Jogar: V.t.d.1l. Entregar-se a0 ou tomar parte no jogo de; executar as
diversas combinacdes de (um jogo). 2. Aventurar-se ou arriscar ao jogo; perder no
jogo (p. 337).

Brincar: V. int. 1. Divertir-se infantilmente; entreter-se em jogos de
criangas. 2. Divertir-se, recrear-se, entreter-se, distrair-se, folgar ( p. 105).

Brincadeira: Sf. 1. Ato ou efeito de brincar; brinco. 2. Divertimento,
sobretudo, entre criancas; brinquedo; jogo (p. 105).

Percebemos uma relagdo entre os termos e suas definigdes, sendo possivel
dizer que eles se entrelagcam, tanto que encontramos trabalhos onde os termos jogo e
brincadeira sdo utilizados como sinbnimos. Encontramos referéncias sobre o sentido
dos termos em pesquisadores contemporaneos, o que contribui para este estudo.

Para Souza (2006), a afirmativa de que ha um vinculo entre os termos é
aparente, pois os significados possibilitam novas e diferentes andlises, e qualquer
definicéo corre o risco de ser incompleta.

Rosamilha (1979), ao apresentar conceitos e defini¢cbes dos termos jogo,
brinquedo e brincadeira, apontou uma semelhanca nos termos play, do inglés, e
spielen, do aleméo, que significam jogar, brincar, representar, tocar. Portanto, o to
play do inglés, jouer do francés e spielen do aleméo correspondem ao jogar e brincar
utilizados em nossa sociedade. Na busca de caracterizar a palavra jogo, esse autor a
associa a satisfagcdo, alegria, que sdo proprias dessa atividade. “O jogo é auto-
contido. N&o harestrigdes, ando ser as propriasregras’ (ROSAMILHA, 1979, p. 6).

Para Huizinga (1938/2005), visto que a palavra jogo tem origem em
diversas linguas, seria inadmissivel que as diferentes linguas encontrassem uma
palavra ou idéia comum para esse significado. Ainda assim, 0 autor apresentou uma
defini¢éo para o termo jogo:
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O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em s
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e da
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 1938/2005, p.
33).

Ao considerar a diversidade dos fendmenos denominados jogo, Brougére

(1998) indicou a existéncia de uma polissemia no uso da palavra. Ele apresentou

algumas significagdes de jogo, 0 que demonstra a pluralidade de sentidos. o jogo

como atividade ludica; 0 jogo, uma estrutura, um sistema de regras; jogo entendido

como material de jogo, como o tabuleiro e as pecas do xadrez; e jogo associado ao

brinquedo. A nogdo de jogo é entendida de maneira diferenciada, conforme a
situacéo em que é utilizada, ndo havendo, portanto, um Unico significado, pois:

A nocdo de jogo como um conjunto de linguagem funciona em um

contexto social; a utilizacdo do termo jogo, deve, pois, ser considerada

como um fato social: tal designagéo remete aimagem do jogo encontrada
no seio da sociedade em que é utilizado (BROUGERE, 1998, p. 16).

O uso do termo jogo, independentemente do contexto, traz em s uma
representacéo do mundo, pois 0 jogo so existe dentro de um sistema de designacdes e
de interpretactes das atividades humanas. “O que caracteriza 0 jogo € menos o que
se busca do que o modo como se brinca, o estado de espirito com que se brinca’,
disse Brougére (2002, p. 21). O jogo é enfatizado como um produto cultural, dotado
de certa autonomia. Nessa perspectiva, o primeiro efeito do jogo néo é entrar na
cultura de forma geral, mas aprender essa cultura particular que é a do jogo. Por
exemplo, é necessario aprender as operagdes matematicas para jogar jogos que usam
essa habilidade. Em relac8o aindaa palavrajogo, o referido autor enfatizou que esse
vocabulo diz respeito a uma ldgica de uso e ndo ao conceito, e, ainda, que “ndo ha
conceito de jogo pronto parauso” (Idem, 1998, p. 210), sendo, entdo, preciso , a cada
pesquisador, construir o seu conceito.

O entendimento de jogo como um fato social, visto huma relacdo com o
contexto em que é utilizado, é encontrado também nos trabal hos de Kishimoto (1997;
2003), quando afirmou que “tentar definir o jogo néo é tarefa facil” (KISHIMOTO,
1997, p. 13). Ao pronunciarmos a palavra jogo, é possivel entendé-la de vérias
maneiras. de jogos politicos, de criancgas, de adultos, de animais, de futebol, jogos de
construcdo, contar histrias. Também, sdo varias as indagagdes quanto as diferentes
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finalidades do jogo: um jogo de baralho, em que a vitoria implica ganho financeiro;
a incerteza numa partida de basquete; a asttcia dos politicos; a estratégia do jogador
de xadrez; o prazer da amarelinha; as habilidades cognitivas presentes num jogo de
construcdo; e o uso do quebracabecas para ensinar formas geométricas
(KISHIMQOTO, 1997).

Aquela autora partiu do conceito apontado por Brougére (1998), enfatizando
trés aspectos importantes atribuidos ao termo jogo: o contexto social; a presenca de
regras e 0 jogo enquanto objeto. “Enquanto fato social, o jogo assume a imagem, 0
sentido que cada sociedade |he atribui. E este 0 aspecto que nos mostra por que,
dependendo do lugar e da época, os jogos assumem significacbes distintas’
(KISHIMOTO, 1997, p. 17). Cada grupo socia constr6i uma imagem de jogo
conforme suas necessidades e vivéncias, que sd0 expressas pela linguagem. A
presenca de regra é o que identifica o jogo como estrutura seqiencial que distingue
sua modalidade, além de desenvolver uma atividade ludica (Idem).

Em seu livro “O jogo e a Educacdo Infantil” (2003), Kishimoto, ancorada
nas idéias de Huizinga e Caillois, destacou caracteristicas marcantes do jogo. A
primeira € a existéncia de regras, que podem ser explicitas, como num jogo de
xadrez, como podem ser implicitas, como na brincadeira de faz-de-conta, a quem as
regras ocultas conduzem a brincadeira. Outra caracteristica € a existéncia em um
tempo e um espaco, o que vai aém da localizagdo historica e geogréfica, mas estdo
ligados a sequiéncia da propria brincadeira. Por exemplo, os lances numa partida de
xadrez ndo podem ser invertidos, se ndo o jogo se atera.

Para Bettelheim (1988), embora relacionados, os significados dos termos
jogo e brincadeira ndo sdo idénticos. A brincadeira é caracterizada pela auséncia total
de regras, pelo envolvimento solto da fantasia, ndo havendo objetivo fora da
atividade em si. Os jogos, por sua vez, sdo de regra, envolvem competicdo, exigem
uma formatacdo quanto a0 uso dos instrumentos e tém implicito o objetivo de
ganhar. Para esse autor, a brincadeira refere-se a um nivel mais primitivo do
desenvolvimento infantil, enquanto o jogo requer um nivel mais amadurecido de
compreensao.

Contrario a essa posicao, Pereira (2001) ressaltou que ndo ha jogo ou
brincadeiras sem regras, e o que diferencia em cada um é a sua intensidade, ou sgja,
numa brincadeira as regras sdo livres, semi-estruturadas, sendo a agdo definida pela

fantasia. No jogo, as regras sdo claras, bem definidas, sendo instrumentos que
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definem os rumos e as condutas dos jogadores. Portanto, para esse autor ndo é
possivel utilizar os termos como sinbnimos, 0 que seria “mudar o status vocabular”
(PEREIRA, 2001, p. 91).

Kishimoto (2003) considerou que o0 uso dos referidos termos como
sindnimos e a dificuldade de diferenciagéo refletem o pouco avanco de estudos na
area. Contudo, a citada autora definiu os termos da seguinte forma: brinquedo € o
objeto, suporte da brincadeira; brincadeira € a descricio de uma conduta
estruturada, com regras; e jogo infantil designa tanto o objeto quanto as regras do
jogo da criancga (bringuedos e brincadeiras). Conforme areferida autora, o temo jogo
sera empregado “preferencialmente quando referir-se a uma acgéo |adica, envolvendo
situacdes estruturadas pelo proprio tipo de material como no xadrez, trilha e doming”
(KISHIMOTO, 2003, p. 7). Nesse sentido, os brinquedos podem ser explorados de
diversas formas pelas criangas, 0 que difere do jogo, que tem regras estruturadas
externas gue definem a situagdo ludica. “O jogo, por sua amplitude, sO se explicita
dentro de um contexto em que é utilizado” (Idem, p. 9).

Para esta pesquisa, utilizamos as defini¢gbes apresentadas por Kishimoto
para definir nosso conceito de jogo, brinquedo e brincadeira. Nos paragrafos
subseqgiientes é apresentado um pouco da historia dos jogos, 0 que nos gudara a
entender o uso dos termos em diferentes contextos.

Conforme Kishimoto (1993), o jogo tradiciona infantil € um elemento
folclorico e, como tal, ndo se conhece a origem, sendo transmitido pela oralidade,
conservagao, mudanca e universalidade. Os povos da Gréciae do Oriente brincavam
de amarelinha, de empinar papagaios, jogar pedrinhas, jogos que as criancas
vivenciam ainda hoje da mesma maneira. Por ser um jogo livre, espontaneo,
transmitido pelas criangas e grupos familiares, os jogos tradicionais tém um fim em
sl mesmo, voltados para a socializag&o, ainvengdo, umavez que permite alteracoes e
criagdes de novos j0gos.

N&o temos a intencdo de aprofundarmos neste assunto, apenas chamamos a
atencdo para alguns exemplos dados por Kishimoto (1993) que ilustram a origem e
funcdo dos jogos conhecidos e vivenciados ainda por nossas criangas. A pipa, que foi
introduzida no Maranhao pel os portugueses no século XVI, tem origem oriental e era
utilizada pelos adultos com fins préticos e estratégias militares. O jogo de pido foi
trazido para o Brasil pelos portugueses, ja como pertencente ao mundo infantil.
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Além dos jogos vindos das préticas dos adultos, temos também aqueles
ligados aos rituais religiosos, como a boneca, que vem de pequenas estatuas
religiosas, passando pela boneca de pano, madeira, barro, até a boneca-bebé no final
do século XIX (GARON, 1990). O uso de jogos presentes até os dias atuais €
apontado na obra do Rel de Castille Allphonse X, em 1283, em que estdo presentes
“0 pido, a amarelinha, 0 jogo de ossinhos ou saquinhos, o xadrex, tiro a o avo, jogo
de fio ou cama de gato, jogos de trilha, o gamao, entre outro” (KISHIMOTO, 1993,
p. 25).

Friedmann (2005) apresentou uma contribui¢do importante a esse respeito
quando, numa investigacdo historica a respeito dos jogos e brincadeiras, enfatizou
gue a histéria desses € tdo antiga quanto o homem. Ela ndo consta somente nos
livros, mas esta interligada a arte, & antropologia, a arqueologia e a tradicéo oral. Na
pesquisa dessa autora, encontramos Varias cenas em que 0S jogos sao vivenciados em
familia, desde as civilizagbes antigas. O jogo de ossinhos, por exemplo, era muito
popular tanto entre as criangas quanto entre os adultos do Oriente Médio. Na Grécia
e Roma, 0 jogo aparecia como rito social, revelando a unidade do grupo. Entre os
Varios jogos citados pela autora e seus significados, destacamos. O jogo de bola, que
erapopular e ligado a disputa do globo solar ente duas partes antagonistas. Na Grécia
e Roma, 0 jogo era um ritual social, que exprimia a unidade do grupo, sendo um
momento de manifestacdo e resolucéo de oposicoes entre grupos. O jogo de tard
simbolizava o inicio do caminho evolutivo em direcdo a sabedoria. As seis faces dos
dados simbolizavam aspectos do mundo: mineral, vegetal, animal, humano, psiquico
e divino.

Como destacou Ariés (1973/1981), os brinquedos sdo construidos a partir da
imitagdo dos adultos, assim como eram jogados entre estes e criangas, embora numa

sociedade onde a crianga ainda era vista como um adulto em miniatura.

3.2. O jogo e 0s seus multiplos olhares

Muitas sdo as formas de conceituar 0 jogo, as quais se diferem conforme o
enfoque tedrico dos autores. A opcao para esta pesquisa situa na reflexdo de jogo a
partir das perspectivas antropolégica (Huizinga; Schiller), sociolégica (Caillois;

Ariés,)) e psicolégica (Chateau; Piaget; Vygotsky). Da mesma forma, elegemos as



perspectivas de pesquisadores contemporaneos (Kishimoto; Brougére; Kamii;
Brenelli; Rosamilha), que ratificam as ideais dos tedricos anteriormente citados.

Huizinga (1938)% explicou o jogo na sociedade primitiva e, em um enfoque
antropol égico, integrou os conceitos de jogo e cultura. O jogo é, assim, entendido
como fenémeno cultural. Parte da premissa de que o0 jogo € anterior a cultura, ou
sgja, jogo é analisado como elemento da cultura, sendo constituinte da civilizagéo
humana. Ele destacou que, anterior aos homens, os animais ja brincavam, ou
jogavam, e considerou que o jogo tem uma fungdo significante, “pois no jogo existe
alguma coisa em jogo (grifo do autor), que transcende as necessidades imediatas da
vida e confere um sentido & acdo” (HUIZINGA, 1938/2005, p. 4). E pelo jogo que o
individuo se insere num processo de construcdo de relacdes culturais entre as
civilizagbes mais antigas, sendo um elemento de totalidade, uma vez que € por ele e
por meio dele que a humanidade se constitui. Ou sgja:

(...) mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo é mais
gue um fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os
limites da atividade puramente fisica ou bioldgica E uma fungio
significante, isto é encerra um determinado sentido (HUIZINGA,
1938/2005, p. 4).

As diferentes formas de pensar 0 jogo a partir de contrastes em diversas
manifestagdes, como o riso, a seriedade, aloucura, a piada, o comico, ndo distinguem
0 j0go, poisisso sO evidencia a independéncia do conceito, pois este ndo se vincula a
moral, a antitese de conceitos. Para Huizinga (1938/2005), jogo € uma atividade
voluntaria. “As crian¢cas e 0s animais brincam porgue gostam de brincar, e €
precisamente em tal fato que se reside sua liberdade” (HUIZINGA, 1938/2005, p.
10). Esse sO se torna uma necessidade a medida que o prazer por ele provocado se
transforma numa necessidade.

Entre as caracteristicas do jogo apresentadas pelo citado autor, temos:

liberdade, evasdo davidareal, isolamento; fendmeno cultural; limitagdo do espago,

% Johan Huizinga, professor e historiador holandés, nasceu em 1872. Seus estudos se destacam pela
qualidade literaria e pela andlise dos acontecimentos, abordando aspectos da histéria da Franga e
Paises Baixos, durante os século X1V e XV, como ilustragdo da Ultima etapa da |dade Média. O
regime nazista 0 manteve preso de 1942 até a sua morte, em 1945. Obras classicas. O Outono da
|dade Média (1919) e Homo Ludens (1938).
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elemento de competicd0.’® Sendo mais enfético na explicacdo do jogo como
elemento da cultura, é o préprio Huizinga que resume as caracteristicas formais do
jogo: “uma atividade livre, conscientemente tomada como “néo-séria’ e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa
etotal” (HUIZINGA, 1938/2005, p. 16).

A forma como o0 jogo absorve o0 jogador transcende as formas
contemporaneas de alguns jogos, visto como trabalho, que envolvem remuneracéo.
N&o é desse jogo que falou o autor, ao contrério, € o jogo desprovido de relactes
comerciais ou rentérias. “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 certa ordem e certasregras’ (Idem, p. 16).

Ao comparar 0 jogo aos rituais sagrados, Huizinga (1938/2005) relacionou-
0s a uma das caracteristicas que considera ser uma das mais importantes, como o que
anteriormente citamos. o intervalo na vida cotidiana. Ressaltou que nas duas
situacBes ha um espaco reservado, mesmo que num local aberto, porém um espaco
demarcado para esse evento, que aqui denominamos jogo, em que suas regras tém
validade.

Quanto aos jogos infantis, Huizinga (1938/2005) considerou que eles
mesmos possuem qualidade ludica em sua prépria esséncia. Assim, 0 jogo, Visto
como elemento da constituicdo humana, € um fendmeno da cultura e se expressa em
diversas manifestacbes da humanidade, como: a guerra, o conhecimento, a poesia, a
filosofia, o direito e alinguagem.

Philipe Ariés (1973/1981)%" analisou 0 jogo numa perspectiva um pouco

diferenciada de Huizinga (1938/2005), pois, em seus estudos, 0 jogo € utilizado

% 1. Liberdade — o fato de ser livre.

2. A evasio davidareal —intervalo paraavida cotidiana.

3. Isolamento e limitacéo.

4. Fendmeno cultural — conservado na memoria.

5. Limitagdo do espago — determinacdo antecipada de tempo e espago.

6. Elemento de competicéo — criaaordem e € a ordem.
" O historiador francés, autor da obra “Histéria Social da Crianca e da Familia’, estudou a insercéo
da crianca na vida social desde a |dade Média até os tempos modernos, quando o papel da familia se
transformou estruturalmente. Por meio da histéria do cotidiano e das mentalidades, analisou ou como
se davam as relagfes e por que mudaram. A primeira edicdo brasileira, publicada em 1978, € uma
traducéo da edic&o francesa, que é uma versio abreviada do texto original de Philipe Aries, publicado
em 1960.
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como instrumento de andlise para compreender a sociedade do séc. XVIIIZ, E
importante ressaltar que um dos pontos tangenciais entre os dois autores é a presenca
dos ritos, como categoria jogo, que, em momentos histéricos distintos, sdo revelados
como parte da cultura do jogo.

Por meio daiconografia, Ariés (1973/1981) analisou 0s jogos e brincadeiras
no universo das criancas do século XVII. Nesse contexto, ele destacou a presenca
dos jogos e brincadeiras como elemento integrador de adultos e criangas, sem
distin¢&o entre criangas nobres ou bastardas.

E por meio dos jogos e brincadeiras que a crianca, em todos os tempos,
interage com 0s outros, sendo estes adultos ou criangas, estabelecendo vinculos
sociais que eles constroem permeados pela cultura. Além disso, possibilitam o
estreitamento dos lacos afetivos da sociedade, gerando integracéo e unidade entre
grupos.

Retratando a inféncia de Luis XIII, Ariés (1973/1981) destacou cenas do
cotidiano da burguesia francesa, em que a criancga, a partir de 2 anos, ja se misturava
aos adultos para partilhar jogos e brincadeiras. A musica e a danga também faziam
parte das atividades das criancas.?® Esse autor destacou que aos 7 anos™ havia uma
mudanca significativa: 0 abandono do traje da infancia, e sua educagéo era entregue
aos cuidados dos homens. Havia uma tentativa de fazé-lo abandonar os bringuedos,
principalmente as bonecas, sendo utilizadas expressdes como: “Nao deveis mais
brincar com esses brinquedos, nem brincar de carreteiro: agora sois um menino
grande, n&o sois mais crianca’ (ARIES, 1973/1981, p. 45).

Os brinquedos dessa época ndo se distinguiam conforme 0s géneros
masculino e feminino. A brincadeira de boneca, por exemplo, era comum entre
meninos e meninas de 4 a 5 anos, que também praticavam o arco e jogavam cartas e
xadrez e participavam de jogos de adultos, como 0 jogo de raquetes e inimeros jogos
de saldo. E importante ressaltar que, na sociedade contemporanea, assistimos a um

mercado do brinquedo altamente seletivo, determinado entre o masculino e o

2B partir do di&rio do médico Heroard, Ariés (1978) descreveu a vida de uma crianga no inicio do
século XVII. Luis XIIl, educado com seus companheiros, desde cedo era incentivado para o canto e
paraamusica.

# Por volta dos 4 anos de idade, a crianca comegava a aprender a ler pelas maos das amas, que
utilizavam a Biblia como referéncia. A histéria era contada tanto para as criancas quanto em reunides
noturnas.

%0 A idade de 7 anos era fixada pela literatura moralista e pedagogica do século XVII para a crianca
entrar na escola ou comecgar atrabal har.
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feminino, naturalizados como categorias sociais. Esse conceito se constréi
historicamente a partir das representagdes sociais e culturais que permearam 0S j0gos
infantis.

Os estudos de Ariés revelaram que, mais do que ser menino ou menina, o
“ser criangca” € uma construcdo cultural, que pode ser analisada a partir dos jogos e

brincadeiras. Ou sgja:

Parece, portanto, que no inicio do século VII ndo existia uma separacéo
téo rigorosa como hoje entre as brincadeiras e 0s jogos reservados as
criancas e as brincadeiras e os jogos dos adultos. Os mesmos eram
comuns aambos (ARIES, 1973/1981, p. 46).

O surgimento dos brinquedos se deu a partir da atitude de imitagdo dos
adultos, pois esses objetos eram como uma réplica do cotidiano adultizado, como € o
caso do cavalo-de-pau, 0 catavento e 0 passaro preso a um corddo e, as vezes,
bonecas, exemplos mais citados por Ariés (1973/1981)*'. Dessa forma, nas
brincadeiras as bonecas eram utilizadas como brinquedo, tanto de menino quanto de
meninas.

Ainda no século XVII, observou-se relacéo entre a cerimonia religiosa e a
brincadeira, que perde seu cardter comunitério, tornando-se ab mesmo tempo profana
e individual. Brincadeiras passaram a ser reservadas as criangas, e 0 brinquedo
apresentava-se como: significacdo religiosa, relacdo direta como miniatura dos
objetos do cotidiano, réplica dos utensilios e casa. A boneca, por exemplo, era
considerada brinquedo de bruxas e feiticeiros.

A partir de 1600, a especializacdo das brincadeiras atingia apenas a primeira
infancia. Os jogos de azar envolvendo dinheiro, atualmente proibidos para menores,
eram presentes entre criangas e adultos, assim como as brincadeiras de cabra-cega,
como afirmou Van Marle, citado por Ariés (1973/1981): “Quanto aos divertimentos
dos adultos, ndo se pode dizer realmente que fossem menos infantis do que as
diversdes das criangas’ (p. 50). Eles eram os mesmos, compartilhados entre familias,
vizinhos, parentes e amigos.

Nas cerimbnias religiosas tradicionais, a crianca desempenhava um dos
papéis essenciais previstos pela tradicdo, no meio da coletividade reunida. O jogo de
bola reunia vérias comunidades numa agéo coletiva, opondo paréquias ou grupos de

%1 No caso das bonecas, o autor apontou que, do século XVI até o inicio do XIX, esta serviu &s
mulheres el egantes como maneguim de moda.
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idade. Atividades como a musica, a danca e as representagbes dramaticas
representavam a coletividade, a integracéo, misturando diferentes idades, tanto dos
autores quanto dos expectadores.

A partir do século XVIII, as andlises iconogréficas revelam o anincio da
atitude moderna com relacdo aos jogos. Conforme Ariés (1973/1981), surgiu
também:

Um testemunho de um novo sentimento da infancia: uma preocupacéo
antes desconhecida, de preservar sua moralidade e também de educéla,

proibindo-Ihe jogos entdo classificados como maus, e recomendando-lhes
0sjogos entdo reconhecidos como bons (p. 59).

Outro aspecto importante € a atitude moralista e tradicional com relacéo aos
jogos, o que revela uma contradi¢éo:

De um lado, os jogos eram todos admitidos sem reservas nem
discriminag@o pela grande maioria. Por outro, uma minoria poderosa e
culta de moralistas rigorosos os condenava quase todos de forma
iguamente absoluta e denunciava sua imoralidade (ARIES,1973/1981,
p. 59).

Ha ai uma demarcacdo do que é jogo, do que ele representa nessa sociedade.

No periodo entre os séculos XVII e XVIII ha uma mudanca com o novo
sentimento de inféncia e uma preocupacao, antes desconhecida, de preservar sua
moralidade e também de educa-la, proibindo os jogos classificados como maus e
recomendando os classificados como bons. Essa atitude moralista incluia os jogos de
azar, até entdo considerados inofensivos as criangas, COMO SUSPEitos e perigosos.
Aquele autor considerou que a consciéncia moderna fez da sociedade do século XIV
uma sociedade conservadora. A concepcdo do jogo teve influéncia da Igrga
Medieval, que condenava todas as formas de jogo. Essa atitude se estendeu aos
colégios, que proibiram qualquer manifestacdo de jogos e brincadeiras em salas e
espacos abertos dentro da institui¢do. Ha aqui também uma demarcagdo do sagrado e
do profano, uma vez gque a Igreja proibe terminantemente o jogo, em suas multiplas
dimensdes. A escola, por sua vez, assume também um carater disciplinador, sendo
banido de seus espacos 0 jogo, e “a comédia que os moralistas do seculo XVIII
condenavam, foi introduzida nos colégios’ (Idem, p. 59).

Nessa preocupacao excessiva com a moral, a salde e o bem comum ocorre
mudanca em relacdo aos jogos, passando dos “jogos violentos e suspeitos da tradicéo
antiga a ginastica e ao treinamento militar, das pancadarias populares aos clubes de
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ginastica’ (ARIES, 1973/1981, p. 66). Novamente temos a condicio do jogo como
moral e disciplinador.

Quanto aos jogos infantis, antes vividos por adultos e criangas, aos poucos
vai-se rompendo esse entrelagcamento, 0s quais passam a ser distinguidos, sendo
delimitados por “jogos dos adultos e dos fidalgos e os jogos das criangas e dos
vildes’ (Idem, p. 69).

Duflo (1999) discutiu 0 jogo também numa perspectiva antropoldgica,
perpassando uma nocdo temporal do que se congtitui como jogo. Entendido como
resultado de uma génese, ou de uma heranca sociocultural, 0 jogo é construido em suas
multiplas dimensdes e faz parte da esséncia humana. Esse autor afirmou que “o
homem s0 joga quando, na plena acepcdo dessa palavra, ele é homem, e ele ndo é
completamente homem sendo quando joga (DUFL O, 1999, p.77). E ainda que o jogo é
sina de humanidade. No jogo 0 homem €, sem coer¢ado, totalmente homem” (Idem, p.
77).

Na discusséo sobre divertimento, o autor explicou que, de fato, 0 homem
ndo busca o fim do jogo, assim como n&o busca o0 repouso, e sSim a agitacdo, pois a
atividade |adica preenche completamente o fim essencial a que ela visa. O que nos
diverte mesmo na confrontacdo das idéias é a luta e ndo a verdade que acreditamos e
gue pretendemos procurar encontrar. Ou sgja

O que ele busca ndo € a diversdo: uma diversao languida e sem paixéo o
entediard. E preciso que ele se entusiasme e que se engane a si préprio,
imaginado-se que ficaria feliz em ganhar aguilo que excite sobre isso seu

desgo, sua colera, seu temor pelo objeto que formou para s (...)
(DUFLO, 1999, p. 32).

Destaca-se, nesta perspectiva, a natureza de envolver os jogadores, seja pelo
prazer, ou pelo desprazer, pelo ganhar ou perder, pois a capacidade de envolvimento
no jogo ndo se vincula ao resultado, mas a propria agdo de jogar. Esse envolvimento
faz parte da esséncia humana e, quanto mais se joga, mais se tem por jogar.

Schiller apud Duflo (1999, p. 74)*, ao caracterizar 0jogo, insere-o como
vetor de harmonia, portanto de beleza e de equilibrio, tanto para o fisico quanto para

32 30hann Christoph Friedrich von Schiller (1759 -1805), mais conhecido como Friedrich Schiller,
foi um poeta, dramaturgo, fildsofo e historiador alemdo, que, juntamente com Goethe, foi um dos
lideres do movimento literario romantico alem@ Surm und Drang. Conforme Duflo (1999), As
cartas sobre a educacdo estética do homem, obra de Schiller, publicada em 1795, tém
verdadeiramente um lugar fundador na histéria da no¢do de jogo em Filosofia, que tem raizes em
Kant.
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o espiritual no homem. O fato de o jogo ser livre, entendido como o lugar onde o
homem € mais completo, difere-o do trabalho, como destacou Schiller.

O trabalho de Caillois (1958/1990)* apontou uma andlise do jogo a partir
das pessoas, das familias, das criancas e dos adultos, enfim, uma visdo sociolégica
do jogo. Esse autor parte das contribuicdes de Huizinga (1938/2005) e faz uma
classificacéo dos jogos. Para Caillois (1958/1990), o jogo é visto como atividade que
envolve a diversdo, o prazer, e esta relacionado a tudo gue envolve mistério. Onde
ha mascara, disfarce, segredo, ai ha jogo. Temos, assim, a definicdo do autor: “O
jogo deve ser definido como atividade livre e voluntéria, fonte de aegria e
divertimento. Um jogo que fossemos forgados a participar deixaria imediatamente de
ser jogo” (CAILLOIS, 1958/1990, p. 27).

A medida que se torna obrigatdrio, 0 jogo perde a sua caracteristica
fundamental: o fato de o jogador se entregar espontaneamente, por exclusivo prazer,

com possibilidade de optar pelo siléncio, ou pelareclusdo, pela coletividade.

O jogo ndo tem outro sentido sendo enquanto jogo. E precisamente por
iSSO que as suas regras sdo imperiosas e absolutas, transcendendo toda e
qualquer discussdo. N&o ha nenhuma razéo para que elas sgjam desta ou
doutraforma (CAILLOIS, 1958/1990, p. 27).

Caillois (1958/1990) definiu mais detalhadamente o jogo como atividade
Livre, pois cabe ao jogador decidir se joga ou ndo; Delimitada por limites de espaco
e de tempo; Incerta quanto ao desenrolar do jogo, bem como ao resultado;
Improdutiva, pois ndo gera bens, nem riquezas, Regulamentada, sujeita a
convencdes, passiveis de mudanca a cada novo jogo; e Ficticia, quando ha uma
irrealidade em relacéo a vida normal.

O jogo € uma atividade livre, porém demarcada nos limites de tempo e
lugar. H& um espacgo definido para cada jogo. Por ser uma atividade incerta, o jogo
envolve a necessidade de inventar, de encontrar imediatamente uma resposta que €
livre dentro dos limites das regras. De acordo com Caillois (1958/1990), o jogo néo é
apenas uma distracdo individual, pois mesmo os brinquedos jogados individual mente
evocam 0 social, pois ha sempre alguém que assiste. Percebe-se, assim, o carater

socia dosjogos, na perspectiva do referido autor.

33Roger Caillois (1913 -1971), sociélogo e antropdlogo francés, foi membro do grupo surredista de
1932 a 1935 e eeto a Académie francaise em 1971. Entre suas obras, destacamos “Os jogos e 0s
homens’ — A mascara da vertigem, na qual classifica osjogos.

51



Ao propor uma classificacdo dos jogos, Caillois (1958/1990) agrupou-0s
pela diferenca, para que realgcassem as semelhancas. Combinou os jogos do corpo
com os da inteligéncia, 0s jogos gque se baseiam na forga com aquel e que apelam para
a habilidade ou para o célculo. Tem-se, entdo, a seguinte classificagao:

Agon: Jogos marcados pela competicdo, em que os adversarios se
defrontam em condicdes ideais de vencer. Demandam treino, persisténcia, disciplina
e perseveranca. Os jogos de xadrez e damas sdo exempl os deste grupo.

Alea: Jogos nos quais a decisdo nédo depende do jogador, e sim da sorte. O
jogador, nesse caso, € passivo, limita-se a esperar, expectativamente. Sdo exemplos
os jogos de dados, roleta, cara ou coroa, loteria.

Mimicry: E a aceitagio temporéria do imaginario, ilusio. Prevalecem a
imaginacdo, o disfarce, o fazer-se de um personagem. E marcado pelo jogo
simbdlico. As imitagfes de personagens e de encenagdes infantis sdo exempl os desse
tipo de jogo.

Ilinx: Jogos que se assentam na busca da vertigem, da perturbacdo, que é
procurada como um fim em si mesma. Os exemplos s&o 0s jogos como pido humano,
tobogd, carrossal.

O referido autor alertou que alguns jogos envolvem, ao mesmo tempo, a
sorte (alea) e a competicdo (agon), a exemplo do domind, do gaméo e da maioria dos
jogos de cartas. Num jogo de baralho, o jogador conta inicialmente com a sorte das
cartas que |he forem conferidas, porém, em seguida, explora o melhor que puder com
vistas a vencer 0 jogo, que € uma competicao.

Quanto as regras, Caillois (1958/1990) definiu-as num confronto entre a
paidia, marcada pela ndo-regulamentacdo, pelo improviso e pela diversdo, em
contraposicao ao ludus, que tem caréter disciplinador, regulamentando as categorias
anteriores. Assim, 0s jogos, independentemente de sua natureza, envolvem o ganhar
e o0 perder, a capacidade de previsdo, de memorizacdo, de especulacdo, que sO é
possivel aos humanos, que possuem a capacidade de reflexdo, de pensamento.
Conclui-se, portanto, na perspectiva de Caillois (1958/1990), que 0s jogos estdo
diretamente relacionados ao desenvolvimento e aprendizagem. Essa questdo é

discutida nos topicos seguintes.
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3.3. O jogo educativo

~

A expressdo “jogo educativo ou jogo pedagdgico’ tem sido muito utilizada
atualmente, sendo fonte de estudos e discussdes. Discutiremos, a seguir, como surgiu
e evolui 0 jogo educativo, bem como as atribui¢bes referentes ao termo.

De acordo com Brougére (1998), ao relacionarmos jogo e educacdo é

preciso considerar trés pontos importantes:

O jogo é um relaxamento ao esforgo fisico, intelectual e escolar; o
interesse da crianca pelo jogo deve ser utilizado como artificio
pedagdgico; Permite a exploragédo da personalidgde infantil e adaptar a
essa 0 ensino e aorientagio do aluno (BROUGERE, 1998, p. 54).

Esse autor nos mostra uma relagéo intrinseca entre jogo e educagdo, sendo
esse um elemento ndo sO de entretenimento, mas de construcéo de aprendizagem.

Os primeiros estudos sobre o0 jogo educativo situam-se na Grécia e Roma
(KISHIMOTO, 2003). Platdo, em oposicdo a violéncia e repressdo, destaca a
importancia do “aprender brincando” (grifo da autora), mas é em Aristételes e
posteriormente em Tomas de Aquino que ha o primeiro vinculo entre educacdo e
jogo, este visto como relaxamento, recreacdo, tempo para um repouso Necessario
antes de reiniciar os trabalhos dedicados a educagdo (BROUGERE, 1998). Para os
romanos, o jogo esteve ligado a cultura fisica, formagdo estética e espiritual. Ja em
Horéacio e Quintiliano encontramos 0 jogo como um meio, um suporte par seduzir a
crianca ao aprendizado das letras, que eram fabricadas com guloseimas.

Com o advento do Cristianismo, as escolas episcopais € 0S mosteiros
distanciam-se dos jogos, priorizando a memorizacio e a obediéncia E com o
Renascimento gque 0 jogo aparece ndo como diversdo, mas como tendéncia natural do
ser humano, o gue caracteriza o nascimento do jogo educativo. No trabalho da
Companhia de Jesus, encontramos 0 uso do jogo como recurso auxiliar do ensino da
gramética latina. Aos poucos, 0s jogos do espirito sdo incorporados aos do corpo,
assim como 0 jogo de cartas utilizado como imagens para 0s textos espanhois.

As pesquisas de Kishimoto (2003) especificaram a insercdo do jogo
educativo na sociedade. Essa autora destacou que foi no século XVII1, com a eclosdo
do movimento cientifico, que os jogos se popularizaram e deixaram de ser restritos a
educacdo de principes e nobres para serem veicul os de divulgacéo e critica. Os jogos

de trilha, por exemplo, contam a gloria dos reis, suas vidas e agdes. Nesse periodo,
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também houve uma expansdo das instituicdes destinadas a educacédo da infancia, que
culmina no século seguinte com as inovagdes pedagdgicas, das quais destacamos a
participacdo de Froebel®, que, embora ndo tenha sido o pioneiro nessa andlise, foi
quem inicialmente inseriu o0 jogo como parte do trabalho pedagdgico, por ocasido da
criagdo do jardim de infancia, com o uso de jogos e brincadeiras.

Para Froebel, citado por Kishimoto (2002), a brincadeira € uma acéo
metaférica, livre e espontanea, que envolve a crianga numa atividade representativa
de prazer e determinagdo. Por meio dos brinquedos e dons, seria possivel ensinar
linguagem e representar 0 imagindrio. Nessa perspectiva, as criancas eram
estimuladas aos trabalhos manuais, atividades dos sentidos e do corpo, que
despertariam o0 germe do trabalho que, conforme o educador alemdo, seria uma

Imitac&o da criagdo do universo de Deus.

Dons s8o denominados por Froebel como os materiais como bola, cubo,
varetas, anéis etc., que permitem a realizag8o de atividades denominadas
ocupagdes. Os brinquedos sdo atividades livres e 0s jogos, atividades
livres com o emprego dos dons ( KSHIMOTO, 2002, p. 64).

Para Froebel, citado por Arce (2002), o jogo so funciona quando tem as
regras internalizadas pelos jogadores. A continuidade do jogo exige, muitas vezes, a
introducd@o de novos materiais e idéias, 0 que necessita da intervencdo do adulto na
crianca, para que o interesse ndo se disperse. Vale destacar que Froebel foi o pioneiro
em reconhecer 0 jogo e a brincadeira como formas de expressdo do pensamento
infantil a respeito das coisas que o cerca, aém de serem geradores de
desenvolvimento na primeira infancia. Na concep¢do do autor, € pela agdo que a
crianca desenvolve sua inteligéncia e sua esséncia humana, e para iSso era necessario
material que aimpulsionasse a aco.
Esta ndo era uma questdo s6 de construir brinquedos, mas ssim de
materializar estruturas matematicamente perfeitas com as quais a crianca

poderia aprender, um material que fosse capaz de representar o que elas ja
sabiam e de lhe ensinar algo novo (ARCE, 2002, p. 61).

Em 1840, Froebel fundou o Primeiro Jardim de Inféancia (Kindergaten), um
centro de jogos destinado a educacdo de criancas menores de 6 anos. Também,

publicou vérios artigos e livros divulgando a idéia de educacédo sensorial, do uso do

% Friedrich Froebel, filho de pastor luterano, nasceu em 1782, na Alemanha. Seu interesse em estudar
anatureza exerceu grande influéncia sobre suas concepcdes educacionais.
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material concreto, tendo em vista a integracdo da crianga com a natureza e com o
divino. Destaca-se o livro Mutter und koseleider buch (o livro de musicas para as
maes), publicado em 1844, com figuras e textos para 0s pais brincarem e cantarem
com as criangas, aém de comentérios a respeito dos jogos e do desenvolvimento
infantil. Notamos aqui uma tentativa de proximidade entre familia e jogos.

Brougére (1998), em seu livro “Jogo e Educacgéo”, dedicou um capitulo a
invencdo do jogo educativo, baseando-se no contexto da escola maternal francesa,
denominada sala de asilo. Conforme esse autor, nas salas de asilo 0 jogo se constituia
em momento de recreacdo, sendo organizados e dirigidos pelos professores. “Ha um
espaco limitado concedido ao jogo, ainda mais limitado se se torna como norma um
jogo espontaneo e ndo dirigido pelo professor, ou pela diretora’ (BROUGERE, 1998,
p. 110). Apesar da introducdo de recreacdo com exercicios corporais para criangas
francesas, ndo havia ainda a utilizacdo do jogo como recurso pedagdgico, para
construcdo de conhecimento.

Foi com Pauline Kergomard que se difundiu aidéia de colocar 0 jogo como
centro da pedagogia das escolas maternais francesas, sendo o brinquedo incluido
como material importante para as criangas. Na opini&o de Brougére (1998), as idéias
de Kergomard se aproximam de Froebel, ao considerar que a educagdo da crianca se
deve inspirar no modelo familiar. Em 1908, o jogo € inserido como curricular na
maioria das escolas, e, embora as idéias fossem aceitas, a prética apresentava
resisténcia ao uso do jogo livre como suporte a educacao.

O jogo educativo, entdo, incorpora uma “novaformula’, sendo seu papel:

Preparar a educacdo de suas faculdades fisica, intelectual em oral,
convidando-as a exercicios que as agradem, que sgjam uma alegria para
elas, pelos quais tomem gosto, chegando assim atrabalhar sem o saber: o
jogo é o trabalho da crianca (Girard, 1911, apud BROUGERE, 1998, p.
122).

Kishimoto (2003) chamou atengdo para esse momento histérico, em que, na
tentativa de conciliar a tarefa de educar com a necessidade de brincar, surge o jogo
educativo como meio de instrucdo, um recurso de ensino para o professor,
representando para a crianca um fim em si mesmo.

Ainda quanto ao uso de jogos com funcdo educativa em escolas maternais
francesas, Brougere citou os trabalhos de Maria Montessori, com a relevancia da
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educaco sensorial, e Ovide Decroly, com a criagéo do Centro de Interesses™, tendo
0 jogo como fundamental para desenvolver o conhecimento e aptiddes da crianca. O
jogo assume lugar essencial de aprendizagem, como atividade caracteristica e
incontrolével da infancia. E pelo jogo que a crianca se difere do adulto, afirmou

aquele autor.

A crianca joga o tempo todo: joga quando tanto mais quanto mais coisas
houver ao seu redor com as quais possa jogar (...) O jogo encontra sua
satisfac8o, seu resultado me si mesmo, ndo em um objetivo (DECROLY,,
1952, apud BROUGERE, 1998, p. 141).

O método Decroly foi muito difundido nas escolas francesas, tendo
repercussao em todo o mundo.

Para kishimoto (2003), as divergéncias em torno do jogo educativo estdo
relacionados a fungdo ludica (diversdo, prazer ou até desprazer) e a funcéo educativa
(ensino, conhecimento e apreensdo do mundo). O objetivo do jogo educativo é o
equilibrio entre as duas funcbes, afirmou essa autora. Quando ocorre o desequilibrio
entre elas, pode ocorrer o predominio apenas do jogo, sem 0 ensino, ou O contrario,
quando resta apenas 0 ensino, sem a funcdo ludica. Na visdo da referida autora, o
jogo torna-se mar ginalizado, dependendo da visdo que o adulto tem da crianga e da
instituicdo infantil. Quando a crianca € vista pela escola como um ser que deve
tornar-se disciplinado para que adquira conhecimentos, ndo se aceita 0 jogo. Nessa
concepcdo, buscam-se o tempo todo o resultado, a realizacdo de acdes dirigidas para
busca e finalidades pedagdgicas. O jogo torna-se um meio de realizagdo dagueles
objetivos. “Portanto,0 jogo entendido como agéo livre, tendo um fim em si mesmo,
iniciado e mantido pelo aluno, pelo simples prazer e jogar, ndo encontraria lugar na
escola’ (KISHIMQOTO, p. 14).

Diante das divergéncias sobre o0 assunto, aguela autora destacou que
“qualquer jogo empregado pela escola, desde que respeite a natureza do ato ludico,
apresenta o cardter educativo e pode receber também a denominagdo geral de jogo
educativo” (KISHIMOTO, 2003, p. 22), sendo, portanto, indispensaveis a prética
educativa.

% Método utilizado por Decroly, destinado &s criangas de classes primérias. Nos centros de interesses,
elas passariam por trés momentos: de observacdo, de associacdo e de expressdo. Essa metodologia
partia da percepgdo de que as diferencas individuais, tanto em relagéo as aptiddes quanto ao tempo de
maturagdo, s80 muito grandes, e a origem desse tipo de diversidade encontra-se no proprio individuo e
no ambiente
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Sintetizando idéia, a citada autora disse que 0 jogo educativo se

apresenta em dois sentidos:

1. Sentido amplo: como material ou Situagdo que permite a livre
exploragdo em recintos organizados pelo professor, visando ao
desenvolvimento geral dacrianca.

2. Sentido restrito: como material ou situacdo que exige acdes orientadas
com vistas a aquisicdo, ou treino, de contelidos especificos ou de
habilidades intelectuais (1bidem).

Nessa idéia esta a afirmativa de que em qualquer tipo ou situacdo de jogo a
crianca estd em situagdo de aprendizagem, pois todo jogo, em sua esséncia, €
educativo. Concordamos com a autora no entendimento de que o jogo educativo é
todo e qualquer jogo que traz em sua esséncia o desafio de jogar, de elaborar
estratégias, de ganhar ou perder. Por meio do jogo € possivel desafiar pensamento,
propor reflexdes, construir conceitos, enfim, possbilitar  aprendizagem e
desenvolvimento. E necessario destacar a necessidade do ludico, pois, a contréario,
teriamos 0 jogo como obrigacdo e, nesse sentido, deixa de ser ludico, deixa de ser

jogo.

3.4. Osjogos eletronicos e o desenvolvimento infantil: limites e possibilidades no

mundo contempor a&neo

Ao discutirmos a temética jogo e suas implicagdes no desenvolvimento de
criancas na faixa etéria de 3 a 8 anos, ndo podemos deixar de mencionar uma faceta
desse assunto, que toma cada vez mais espago nos lares, escolas ou qualquer outro
local de convivéncia: os jogos eletronicos. Diversas sdo as tendéncias das discussdes
sobre esses jogos, no entanto € inegavel a forma como cada vez mais eles passam a
fazer parte do mundo infantil; sga como entretenimento apenas, sga para
aprendizagem orientada os jogos fascinam as criangas de todas as idades e de todas
as classes sociais.

A cultura digital, fenbmeno da contemporaneidade, provoca ndo sd nas
criancas, mas também em todos nds, diferentes sensagbes como medo, duvida,

prazer, fascinio, apreensdo divida e éxtase. Os recursos digitais, aqui especificados
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como jogos, sdo empregados para os mais diversos fins e diferentes maneiras
(MENDES, 2005):

No treinamento de habilidades motoras (aprender a dirigir um carro, a
pilotar um avido); na reabilitacdo de pessoas que sofreram acidentes
fisicos (em ambos os casos, por meio de simuladores); em treinamento de
médicos para redizar diagndsticos e, obviamente, como artefato de
entretenimento (MENDES, 2005, p. 18).

A contemporaneidade é marcada por uma era de producdo de bens culturais,
com uma circularidade de informagdo, ocupando papel de destague na formacéo
moral, psicoldgica e cognitiva do homem. A educacdo do mundo moderno tem como
parceiros ndo sO a familia e escola, mas também a midia, a cultura de massa que se
faz presente na vida das criangas, transmitindo valores e padrbes de conduta,
redefinindo o processo de socializacdo das geractes (SETTON, 2002).

Singer e Singer (2007), no livro “Imaginacdo e jogos na era eletronica’,*
apontaram a abrangéncia do tema nos dias atuais, bem como a necessidade de mais
pesquisas na &ea. Tendo 0 jogo e a brincadeira como elemento de fundamental
importancia para o0 desenvolvimento e aprendizagem, esses autores apresentaram,
nessa obra, resultados de pesquisas sobre os efeitos negativos do uso de videogame,
assim como os beneficios do uso de jogos el etrénicos em geral.

Nos estudos apresentados pelos referidos autores, podemos perceber
evidéncias de que as criangas que jogavam jogos violentos no videogame,
comparadas com as crian¢as que ndo jogavam esses jogos, Ou jogavam jogos nao-
vilolentos, tinham maior probabilidade de demonstrar sentimentos raivosos, mais
crengas na natureza hostil e mais excitagcdo fisiolégica. “O que parece estar
acontecendo no caso das brincadeiras excessivas com videogames violentos é o
estreitamento de nosso alcance imaginativo” (SINGER e SINGER, 2007, p. 114).
Outro estudo foi realizado a partir do controle, por parte dos professores, designados
a gudar as criangas a tornarem-se expectadores criticos de televisdo, bem como a
reconhecerem os afeitos negativos dos jogos violentos. As criangas que foram
monitoradas mostraram mudanga no comportamento agressivo, em comparagdo com

aquelas que usaram 0s jogos indiscriminadamente. Nesse sentido, ha uma alerta

% Ver: SINGER, Dotothy G.; Singer Jerome L. Imaginagéo e jogos na era eletrénica. Trad. por
Gisele Klein. Porto Alegre: Artmed, 2007.
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quanto ao tempo excessivo de uso do videogame, indicando que, quando os adultos
entrevéem ou limitam o tempo de uso desses jogos, ha um resultado positivo.

E sabido que esse debate € instigante, pois coloca pais e educadores em
posicBes muitas vezes contraditérias. De um lado, ha a alegacdo de que os jogos
estimulam a violéncia e que a utilizagdo excessiva do mundo virtual interfere na
objetividade da vida real; por outro lado temos justificativas de que, além de
extravasar a agressividade, 0s jogos el etrénicos contribuem para desenvolvimento de
habilidades importantes no mundo informatizado atual (ANDRADE, 2003).

Para Mendes (2005), embora existam indicagdes de que os jogos interferem
na memoria reflexiva e que ndo deixam espago para a consciéncia agir criticamente,
inibindo a criatividade, elas ndo sdo unanimes. Para o referido autor, os jogadores
elaboram respostas conforme as demandas dos jogos, que sdo diferentes um do outro.
Cada jogo é um jogo, e 0 jogador sempre aprende movimentos e estratégias, que
podem ser similares, mas nunca idénticos, o que estimula o raciocinio. “Colocar os
jogos como objetos que castram a imaginacdo e 0 pensamento do jogador €, no
minimo questionavel” (MENDES, 2005, p. 24). Existem poucas pesquisas sobre 0s
efeitos dos jogos eletronicos sobre quem joga, no entanto eles sdo considerados

artefatos nada inocentes, visto que eles:

Educam de alguma forma: educam para 0 consumo; educam para a
violéncia educam para os papéis de género. De alguma forma, os
estudiosos reafirma o seu papel pedagdgico. Talvez esse sgja um dos
motivos que fazem com que pais, politicos e todo tipo de especidistas
discutam tais jogos, por intermédio da midia, como artefatos que ocupam
enormemente 0 tempo das criangas, deslocando com tanta forca os
interesses dos infantes parajogé-los (1d., p. 25).

Fica evidente que € impossivel resumir, de forma inclusiva, as implicacfes
do uso dos jogos para as criangas. Singer e Singer (2007) investigaram como 0S
jogos de computador podem contribuir, de maneira construtiva, para aimaginacéo, a
criagtividade e o desenvolvimento das habilidades sociais Uteis nas criancas.
Perceberam que o desenvolvimento de brinquedos e software, de jogos interativos,
tem favorecido a diversdo, os avangos cognitivos e a interagdo social dos jogadores,
bem com a capacidade imaginativa.

Andrade et al. (2003) estudaram a utilizacdo de jogos eletronicos

inteligentes e a aplicacdo dentro de outros contextos. Para tanto, utilizaram o jogo de
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simulagdo social “The Sims™®’. Concluiram que a simulagdo possui, aparentemente,
um potencial muito forte. Ao invés de passividade, percebe-se um desenvolvimento
rapido dos jogadores, pois 0 jogo estimula o raciocinio 16gico. Entretanto, o jogo
apresenta liberdade quanto as decisdes de comandar e julgar as situagdes mediante
seus principios morais. Considerando que as criangas estdo em fase de construgdo de
suas bases morais, autores tém alertado para a necessidade de “liberdade vigiada”
para uso desses jogos. Percebemos, entdo, que a utilizacdo dos jogos eletrénicos
implica a participagcéo efetiva de pais e educadores no sentido de orientarem as
criangas quanto ao uso excessivo, bem como de suas contribuigdes e efeitos.

Em artigo intitulado “Escancarada: assim é a sua casa>®, Sandra Brasil

afirmou que:

A maravilhosa janela para 0 mundo virtual também abre uma porta para
seus perigos. Aos pais, cabe a obrigacdo de controlar a circulagdo dos

filhos num ambiente incontrolavel (p. 87).

V arios acontecimentos ocorridos diante do uso desgovernado da internet sdo
citados e refletidos pela autora, sem, contudo, desmerecer o lado educativo dela,
indicando que a fungdo dos pais ndo € ser vigias, guardids, apenas, mas honestos e
aliados " do lado bom dafor¢a’. O faz-de-conta virtual é citado como um dos 10 mais
visitado pelas criangas brasileiras e considerados estimulantes, pois exige
inventividade e participacdo efetiva da crianca.

Okky de Souza e Rosana Zakabi (2006), em artigo “Imersos na tecnologia—
e mais espertos *, apresentaram estudos pautados na psicologia e na neurociéncia,
indicando que os computadores, videogames, certos programas de TV e filmes,
usados ou vistos ha dose certa, proporcionam um tipo de aprendizagem as criangas e
jovens. eles ensinam a selecionar e processar informagOes, exercitar a logica e
deduzir, em suma, ensinam raciocinar. O videogame esta para as criangas do inicio
do século XXI assim como a bola estava para 0s meninos de meados do século XX,
afirmaram essas autoras. Varias pesguisas tém sido apresentadas para justificar essa

% The Sims é marca registrada da Electronic Arts Inc., cujo site oficial pode ser acessado através do
endereco:< htpp://thesims.ea.com>.

% \ide: BRASIL, Sandra. Escancarada: assim é a sua casa. Revista Ve a, 18 de julho de 2007.

¥ Vide: SOUZA, Okky; ZAKABI, Rosana. Imersos natecnologia— e mais espertos. Revista Veja, 11
de janeiro de 2006.
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afirmativa. James Paul Gee (2006)* indicou que os jogos dos games fazem que os
jogadores sigam caminhos de raciocinio semelhantes a dos cientistas, pois 0 jogo é
sempre elaborado em torno de um ciclo: construa sua hipétese, teste-a, reflita sobre
os resultados e teste-a novamente para alcancar resultados melhores. Para esse autor,
0s games estimulam os jogadores a relacionar fatos e ndo pensar neles como eventos
isolados. Os jogos contribuem para o raciocinio |6gico, ainiciativa e o pragmatismo,
ferramentas importantes na concorréncia entre mercado e trabal ho.

Uma entrevista com Steven Johnson* € apresentada no mesmo artigo, com o
titulo “Videogame faz bem”. Ele destacou que:

O videogame é uma das midias mais interativas que existem. O jogador é
forcado atomar decisdes e paraisso precisa sistematizar e avaliar todas as
informacBes disponiveis. Ele necessita definir estratégias para alcancar
seus objetivos, de longo e curto prazo. O que traz beneficio para a crianga
ndo é a decisdo em si, mas 0 processo de reunir e analisar informagoes.
Com isso, ela acaba desenvolvendo a capacidade cognitiva e exercitando
as estruturas cerebrais responsaveis pelas escolhas e iniciativas
(JONHSON, 2006, p. 73).

N&o temos a pretensdo de esgotar 0 assunto nem mesmo Nos  posicionar
quanto aos efeitos positivos ou negativos dos jogos eletrénicos. Porém, fica clara a
necessidade de pais e educadores alertarem para as possibilidades e os limites dos
jogos eletronicos.

3.5. Jogo, desenvolvimento e aprendizagem

A relagéo entre jogo, desenvolvimento e aprendizagem € demonstrada por
varios tedricos, enfatizando que, desde as primeiras relagbes com seu grupo social, a
crianca esta imersa num contexto de jogo, e é por ele, e por meio dele, que se
desenvolve, no sentido amplo do termo. Destacamos a perspectiva construtivista de
Piaget e a visdo socio-historica de Vygotsky, por considerarmos que ambas possuem
aspectos importantes na compreensao do jogo como fundamento para e relacéo entre
o desenvolvimento e a aprendizagem das criancas e adolescentes, ou sgja, apesar de

partirem de perspectivas diferentes, os dois autores apresentam contribuicoes

“ James Paul Gee é professor da &rea de Educacso na Universidade de Wisconsin e autor do livro “O
gue o video game tem a nos ensinar sobre a aprendizagem”. Essa referéncia é citado no artigo
Imersos natecnologia— e mais espertos. Revista Veja, 11 de janeiro de 2006.

“1 O americano Steven Johson é autor do livro “Surpreendente! A televisio e o Videogame nos torna
maisinteligentes”.
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importantes para a pesquisa. As idéias de Chateau se agrupam nessa discussdo, uma
vez que elas vao ao encontro, em muitos aspectos das pesguisas dos autores
supracitados. Na mesma direcéo, apresentamos Elkonin (1998), que, juntamente com
a Vygotsky, iniciou uma discussdo a respeito do jogo de papéis, o que foi ampliado
apos o falecimento deste.

Para Piaget (1964/1990)*, o desenvolvimento cognitivo se organiza por
meio de sucessivas modificacbes nas estruturas, que sdo definidas por ele como
estagios, que sdo: sensoriomotor (0 a 2 anos), pré-operatdrio (2 a 6 anos), operatorio-
concreto (7 a 12 anos) e operatorio formal (12 anos em diante). A classificagdo por
estagios, conforme esse autor, € uma forma de compreender o processo de
desenvolvimento humano. As idades cronol 6gicas sao norteadores de um processo de
evolugdo, podendo variar conforme a cultura e a experiéncia. De maneira sucinta,
podemos caracterizar cada um dos estégios da seguinte forma:

Sensoriomotor : Periodo em que se constituem os sistemas de esguemas que
se prefiguram as futuras operacfes, mas sem nenhuma reversibilidade operatéria. O
comportamento € basicamente motor, e a crianca ainda ndo representa eventos
internamente e ndo “pensa’ conceitualmente. Esse periodo é também marcado pela
inteligéneia prética, que se desenvolve antes do aparecimento da linguagem. E essa
inteligéncia que coordena os movimentos e percepcdes iniciais. A medida que se
desenvolve, por meio de agdes sobre o objeto, a crianga constroi esquemas de agéo, 0
que dard sustentacdo para as construcdes posteriores.

Pré-operatorio: O principal progresso desse periodo em relacdo ao anterior
€ 0 desenvolvimento da capacidade simbdlica, através da qual a crianca substitui um
objeto ou acontecimento por uma representacdo. E também caracterizado pelo
desenvolvimento da linguagem e outras formas de representagdo, além do
desenvolvimento conceitual. O raciocinio € pré-légico ou semilogico (BARRETO,
s.d.).

Operatério concreto: Periodo em que ocorre o declinio do egocentrismo
intelectual, o que torna o pensamento 16gico, sendo possivel a crianga resolucéo de

2 Jean Piaget ( 1896 - 1980), suico e bidlogo de formag8o, interessou-se muito cedo pela filosofia e
pela ciéncia. Dedicou seus estudos ao desenvolvimento humano, mais especificamente ao
funcionamento cognitivo do individuo, do nascimento a adolescéncia. Sua teoria considerada
Epistemologia Genética revela longo processo de observacdo, reflexdo e pesquisa acerca da
inteligéncia humana. Seus trabalhos tiveram grande repercuss@o no campo da Psicologia e da
Educacéo. Entre suas obras, destacamos: “ O juizo moral na crianga’ (1932); “A formacdo do simbolo
nacrianga’ (1964) e “Biologia do conhecimento” (1967).

62



problemas concretos. A principal agquisicéo é areversibilidade do pensamento, sendo
arealidade estruturada pelarazéo e ndo mais pela assimilacéo egocéntrica (Idem).

Operatério formal: Quando encontramos o0s niveis mais elevados de
desenvolvimento das estruturas cognitivas e a crianga torna-se mais apta a aplicar o
raciocinio 16gico atodas as classes de problemas, ocorrendo reorganizacéo definitiva
dessas estruturas. Nesse periodo, o adolescente € capaz de utilizar dos principios da
|6gica formal, por meio de esgquemas conceituais abstratos, pois realiza operacoes
mentais e ha maior flexibilidade do pensamento (BARRETO, s.d.).

Para explicar o jogo, Piaget (1964/1990) distinguiu-o da atividade ludica,
baseando-se nos seguintes critérios: o jogo tem um fim em s mesmo; € espontaneo;
envolve o prazer; é desprovido de organizacao; liberta conflitos; e, por fim, envolve
a supramotivagao.

Em seu livro “O juizo moral na crianca’ (1932/1994), Piaget partiu da
premissa de que “os jogos infantis constituem admirdveis instituicdes sociais’
(PIAGET, 1932/1994, p. 23). E, numa ampla pesquisa, estudou 0 jogo para
compreender como a crianga adquire o juizo moral. Para isso utilizou dois tipos de
jogos de regras — Bola de Gude e Amarelinha. Foi identificado, assim, dois grandes
estagios de desenvolvimento que abrange dos seis aos doze anos, que S0 a
heteronomia e a autonomia. O referido autor apontou uma evolugdo em relacdo a
construcdo da moral nacrianca, que vai da regra coletiva, que inicialmente € exterior
a0 individuo, a interiorizacdo ou consciéncia autbnoma. O respeito as regras €
consolidado quando a crianca atinge o estagio da cooperacdo, e a heteronomia
diminui, dando lugar & autonomia, que se concretiza pelo conhecimento e respeito as
regras. Esse processo € gradativo, pois, em principio, a crianca é heterbnoma, regida
pelas regras impostas pelos adultos. Aos poucos, ha diminui¢do da heteronomia e
aumento da autonomia, e as regras sdo vistas como resultado de uma deciséo liberal
gue é aceita e respeitada pelo grupo social.

Em seu livro “A Formagdo do Simbolo na crianga,” Piaget (1964/1990)
discutiu 0 jogo pela estrutura cognitiva, enfatizando que o jogo é entendido como
suporte na construcéo de estruturas cognitivas, que se reconstroem mediante acbes
do sujeito sobre o objeto. “A estrutura é a forma de organizacdo mental: exercicios,
simbolos, regras e suas variedades’ (PIAGET, 1964/1990, p. 201). Assim, esse autor
distinguiu trés grandes tipos de estruturas, que caracterizam e classificam os jogos

infantis: os jogos de exercicio, os jogos simbdlicos e os jogos de regras. Ha uma

63



relacdo intrinseca estabelecida por Piaget entre os tipos de jogos e a estrutura
cognitiva. Assim, 0 estdgio sensoriomotor caracteriza-se pelo jogo de exercicio, o
estagio pré-operatorio pelo jogo simbdlico e o0 estagio operatdrio-concreto pelo jogo
deregras

Jogos de exercicio: E o primeiro a aparecer na crianca e constitui a forma
mais primitiva de jogo. E caracterizado pela assimilago funcional, tendo como ag&o
a repeticdo de exercicios pelo simples prazer funcional da prépria atividade. Essa
forma de jogo € essencia mente sensoriomotora.

Jogo simbdlico: Aparece a partir dos 2 anos de idade. Conforme Piaget
(1964), ha uma assimilagdo deformante, pois ha uma assimilacdo do real ao eu,
quando o simbolo representa um objeto ausente. O jogo simbdlico se difere do
exercicio por ser espagos de compensacdo, realizacdo dos desgjos e resolucdo de
conflitos. “No periodo da atividade representativa egocéntrica (2-7anos) esta
caracterizado pelos estdgios do pensamento pré-conceitual (2-4anos) e do
pensamento intuitivo (4-7anos)” (BARRETO, s.d, p. 6).

Jogo de regras: A regra implica, necessariamente, as relagdes sociais ou
interindividuais. Envolve reciprocidade e cooperagéo entre os jogadores e possui
duas caracteristicas das estruturas anteriores. aregularidade e as convencdes. Surge o
aspecto coletivo e ha necessidade de que as regras de um jogo sejam estabel ecidas no
grupo e dessaforma, sgjam significativas para os jogadores. Para Piaget (1964/1990),
assm como o simbolo substitui o exercicio apds a 0 surgimento do pensamento, a
regra substitui o simbolo e enquadra o exercicio a medida que séo estabelecidas as
relacdes sociais entre pares.

H&, também, os jogos de construcdo que, para Piaget (1964/1990), se
situam entre o jogo e o trabalho inteligente, uma vez que esses jogos nNdo S&o
considerados uma categoria, mas uma transmissdo entre 0s jogos e a conduta
adaptada.

Como indicou Barreto (1996), “o jogo é fundamentalmente uma atividade
de grupo e, a0 mesmo tempo, é por ele que a crianga se relaciona com o0s outros”
(BARRETO, 1996, p. 66). Por meio do jogo, a crianca interage com 0S Outros,
explora 0 mundo e as coisas a0 seu redor, investiga, questiona, pensa, enfim,
aprende. De forma especifica, a utilizagdo dos jogos em grupo tem sido investigada
por vérios pensadores, enfocando que esses jogos S840 importantes para O

desenvolvimento e a aprendizagem das criangas. Como afirmou Barreto (1996),
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ancorada em Kamii (1991), os jogos em grupo, além de estimularem “aces fisicas
encoraja as criangas a manterem-se mentalmente ativas’ (BARRETO, 1996, p. 66).

A interac&o entre 0s iguais N0S jOgos em grupo sdo elementos importantes
no desenvolvimento e aprendizagem das criangas. Piaget (1964/1990), ao estudar os
jogos de regras, evidenciou que esses jogos supdem, necessariamente, relacoes
sociais entre as criangas, 0 que inclui 0 conhecimento das regras, a sua compreensao
e 0 cumprimento destas, ou Sgja, € preciso seguir as regras para que 0 jogo acontega.
A medida que ha desenvolvimento intelectual, ha também ampliacio das relagdes
sociais, que por sua vez gera necessidade das regras estabel ecidas no grupo para que
tenha jogo.

Vygotsky (1984/1994)* e seus colaboradores destacaram a importancia da
interacio social e a relagdo entre pares na construgio do conhecimento. E pela
aprendizagem nas relacBes com 0s outros que a crianga constréi o conhecimento, o
que permite seu desenvolvimento. O ponto central das idéias daquele autor é que o
ser humano nasce em um meio sociocultural que o congtitui, e é mediante as rel acbes
COm 0S outros que a crianga se apropria das significages socia mente construidas.

Conforme citado anteriormente, 0 jogo &, para Vygotsky (1984/1994), o
objeto que determina sua acéo, sendo o elemento que impulsiona o desenvolvimento
a partir da zona de desenvolvimento proximal. Referindo-se aos trabalhos desse
autor, Kishimoto (2003) salientou que, ao valorizar o social, Vygotsky mostrou que,
no jogo de papéis, a crianca cria uma situacdo imagindria, quando sdo incorporados
elementos do contexto cultural adquiridos por meio das relagbes sociais, mais
especificamente da interacéo e comunicagéo.

E no brinquedo e pelo brinquedo que o imaginario se constitui, conforme
Vygotsky (1984/1994). “A situacdo imaginédria de qualquer forma de brinquedo ja
contém regras de comportamento, embora possa Ndo ser um jogo com regras formais
estabelecidas a priori” (VYGOTSKY, 1984, p. 124). Para esse autor, da mesma

“ Lev Semenovich Vygotsky (1896-1934), bielo-russo, teve uma formagdo slida desde crianca,
estudou Medicina, Direito, Filosofia. Utilizou a dialética marxista em seus estudos, trabalhou no
Ingtituto de Psicologia de Moscou e, junto com seus colaboradores Luria e Leontiev, desenvolveu a
teoria sociocultural, também denominada sociointeracionismo, que atribui papel preponderante da
interacdo social no desenvolvimento intelectual do individuo. Em 1936, apds sua morte, toda a obra
de Vygotsky foi censurada pela ditadura de Stalin, e assim permaneceu por 20 anos. Um grande
esforco foi feito pelos seus colabores para reunirem os escritos do autor e publica-los. Como exemplo,
citamos o livro “A formagdo Social da Mente”, texto origina em inglés, traduzido para o Brasil em
1984.
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forma que em uma situacdo imaginaria estdo implicitas regras de comportamento,
assim também todo jogo de regras contém uma situacdo imaginaria.
O mais simples jogo com regras transformase imediatamente numa
situacdo imagindria, no sentido de que, assim, que 0 jogo € regulamentado

por certas regras, varias possibilidades de acdo sdo eliminadas (Idem, p.
125).

Sintetizando as idéias de Vygotsky, € possivel considerar que o
desenvolvimento da crianca se da a partir da evolugdo dos brinquedos, o que
envolve a passagem de uma situacdo imaginaria com regras ocultas a uma situacéo
inversa, ou sgja, com regras as claras e situagdo imaginéria oculta. Assim, 0 jogo na
visdo socio-historica é entendido como uma atividade social humana, por meio da
qual acriancarecriaarealidade a partir de simbolos préprios. O jogo € mais que uma
atividade psicol6gica, € uma atividade cultural por exceléncia.

Elkonin (1998)*, um dos principais seguidores de Vygotsky nos estudos de
psicologia do jogo infantil, centrou seu trabalho na investigagdo sobre o que
denominou “jogo protagonizado”, referindo-se aos papéis desempenhados pela
crianca numa situacéo de jogo imaginario. Para Elkonin, numa situacéo de jogo de
papéis o objeto € o proprio adulto, suas agdes e as relagdes que se estabelecem com
as outras pessoas. O autor explicitou sua concepcdo de jogo protagonizado da

seguinte forma:

(...) abase do jogo protagonizado em forma evoluida ndo € o objeto, nem
0 Seu uso, nem a mudanca de objeto que o homem possa fazer, mas as
relagdes que as pessoas estabelecem mediante as suas agdes com 0s
objetos; ndo é a relacdo homem-objeto, mas a relacdo homem- homem
(ELKONIN, 1998, p. 34).

Em seu livro “Psicologia do jogo”, Elkonin (1998) explicitou suas hipoteses
a respeito do jogo infantil e, a partir das investigacfes, nos deixa uma contribui¢éo
de que a situagdo imaginéria do jogo protagonizado quando a crianga assume o papel
de outra pessoa é regida pelas agOes decorrentes desse papel, ou sgja, a crianca
assume as acoes e as relacdes provenientes daquele papel. Ha um destaque nesse
pensamento ao papel que a crianca assume, entendendo que nesse processo de

interpretacdo h& uma transformacdo das acfes e, ainda, uma atitude diante da

“ Daniil Elkonin (1904-1984), psicdlogo russo, contemporaneo de Vygotsky, com quem chegou a
dialogar sobre suas hipoéteses a respeito do jogo de papéis. Com a morte de Vygotsky, em 1934, o que
impediu que muitos de seus trabal hos fossem concluidos, Elkonin integrou-se ao grupo de trabalho e
pesqguisa de outros seguidores e colaboradores de Vygotsky, dirigidos por Leontiev.
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reaidade. H& uma transferéncia do significado de um objeto ao outro, o que
constitui, na visdo do autor, a unidade fundamental e indivisivel da evolucdo da
formade jogo.

Outro aspecto importante nos trabalhos de Elkonin (1998) refere-se a
elucidacdo da origem cultural e socia dos jogos, que variam conforme contextos
histéricos, geograficos, culturais e de classe social. As condicdes concretas em que se
encontra a crianca definem o tema e o conteido do jogo, que se modificam conforme
condigdes de vida. Num jogo, a atividade da crianca e as rel agbes produzidas ndo séo
especificos da vida dessa crianga, mas possuem um fundo social, portanto ndo se
pode considerar apenas como fendmeno bioldgico a situacdo de jogo imaginario. “A
base do jogo é social devido precisamente a que também o sdo sua natureza e sua
origem” (ELKONIN, 1998, p. 36), ou sgja, 0 jogo nasce em determinado contexto
histérico-social e € modificado e transformado pelas relagdes nele estabelecidas,
marcadas pelas acles e interacoes.

Jean Chateau (1987)*, em sua obra “O jogo e a Crianca’, enfatizou que
pelo jogo abandonamos 0 mundo das necessidades e nos entregamos ao mundo das
utopias. Atribuimos ao jogo funcdes que a agdo pratica considera indteis; nGs nos
realizamos plenamente, chegando a nos entregar por inteiro ao jogo, que se torna
uma realizacdo do ser humano. Para a crianca, quase toda atividade € jogo e € pelo
jogo que ela adivinha e antecipa as condutas superiores.

Percebe-se, na obra de Chateau (1987), a relacdo direta entre jogo e
aprendizagem, pois enfatiza que é pelo jogo e pelo brinquedo que crescem aamae a
inteligéncia e que o desenvolvimento da crianca e da infancia se estabelece a partir

do jogo, sendo esse a mola-mestra:

Pelo jogo ela desenvolve as possibilidades que emergem de sua estrutura
particular, concretiza as potencididades virtuais que afloram
sucessivamente a superficie de seu ser, assimila-as e as desenvolve, une-
as e as combina, coordena seu ser e lhe da vigor ( CHATEAU, 1987, p.
14).

O jogo tem carater sério, quase sempre regras rigidas, inclui fadigas e, as
vezes, esgotamento. E mais que divertimento. As formas de jogo pelas lutas, brigas e

batal has, os jogos de valentia confirmam a premissa de que a crianga procura no jogo

“ Jean Chateau (1908 --). N&o tivemos acesso a biografia do autor, apesar de vérias buscas. Sabemos
de sua origem francesa, tendo sua obra O jogo e a Crianga originamente publicada em 1954. Suas
reflexfes sobre 0 jogo trazem um enfogue psicol 6gico sobre arelacdo jogo e natureza infantil.
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uma oportunidade de afirmacéo de seu eu. O prazer do préprio jogo ndo €&, portanto,
um prazer sensorial, mas um prazer propriamente moral. Outro aspecto importante é
gue esse autor considerou 0 jogo como motor para o desenvolvimento, chegando a
afirmar que:
O principio motor do jogo infantil € que, 0 jogo da crianca é um exercicio
como no jogo animal, mas no espirito da crianca que brincal joga, é antes

de mais nada uma prova de sua personalidade e uma afirmagdo de si
(CHATEAU, 1987, p. 29).

Para esse autor, 0 jogo € fundamenta para aformagdo da personalidade, que
inclui o aprendizado moral e social e a aquisicdo de regras. O jogo se torna, assim,
uma preparacdo para o trabalho, uma passagem dainfancia para avidaadulta. O jogo
se impde como uma tarefa a ser cumprida, para a qual ha esforco para ganhar ou,
pelo menos, fazer o possivel para ganhar. Nesse sentido, Chateau (1987) considerou
que existe no jogo um aprendizado da moral. Porém, o trabalho do qual esse autor se
refere ndo € o trabalho remunerado do adulto, mas sim uma tarefa a ser cumprida,
umavez gue o jogo tem regras, e estas devem ser assumidas coletivamente. O mundo
do trabalho, mundo dos adultos, envolve relagbes de natureza social, econdmica e
cultural, fruto de uma necessidade humana.

O jogo € abstraido da situagdo real, se mantém independente.o jogo ndo
considera o lugar, nem a hora (sabe-seque as criangas esquecem a hora
das refeicbes). Cada jogo € como que fora do tempo e do espago reais,
num tempo e num espaco que lhe sdo préprios. Sob esse aspecto, hd uma

suficiéncia e uma independéncia do jogo, que o subtraem do mundo das
necessidades, do mundo prético (CHATEAU, 1987, p. 135).

Nessa perspectiva, uma educacdo que se limitasse ao jogo isolaria 0 homem
da vida, seria como viver num mundo ilusdrio. O jogo € considerado, entdo, uma
preparacdo para o trabalho porque envolve atividade em grupo, relagbes sociais e
morais, aém de cumprimento de regras estabelecidas a priori, com ou sem
participacdo de quem joga. Para Chateau (1987), 0 uso do jogo pela escola contribui
para a criatividade, a reflexdo, o interesse e a descoberta, 0 que acontece,
principamente, nas relagbes entre adultos e criangas. Ressaltou que 0 jogo prepara
para o trabalho porque:

(...) €le éintrodutdrio ao grupo social.Para o grande, jogar € cumprir uma
funcgdo, ter um lugar na equipe; o jogo, como trabalho, €, por conseguinte,
social. Por ele, a crianga toma contato com as outras, se habitua a
considerar o ponto de vista de outrem, e sair de seu egocentrismo original.
O jogo é uma atividade de grupo (1d.,1987, p. 126).
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Podemos destacar uma proximidade entre as idéias de Chateau (1987) e
Piaget (1964), quando aquele evidencia 0 jogo em grupo como importante na
formacdo da personalidade. Fica evidente, nos tedricos citados, a importancia das
relagdes sociais que envolvem a acdo de jogar, sendo o jogo uma atividade
fundamental para a formacdo humana. Conforme evidenciamos, as pesquisas de
Piaget (1964), Vygotsky (1984), Elkonin (1998) e Chateau (1987) apontaram a
utilizacdo do jogo como meio de promover o0 desenvolvimento da crianca. O
desenvolvimento nessa perspectiva envolve os aspectos fisico, motor, social, afativo,
cognitivo e moral, isto é, 0 jogo promove desenvolvimento e aprendizagem em todas
as suas dimensdes, independentemente da idade da crianca. Entendendo que é na
familia que as primeiras relagdes com 0 jogo se dao e que estas se estendem a escol a,
estudar 0 jogo na percepcdo dos professores e pais se faz necess&rio para que se
compreenda a concepcdo de jogo por esses atores e sua relacdo com a prética
educativa.

Na sociedade contemporanea, o uso dos jogos na educacdo tem sido cada
vez mais intenso. Inimeras pesquisas tém confirmado o que alguns tedricos nos
relataram em relagdo aos jogos como importantes para o desenvolvimento infantil.
Para Brougére (1998), é necessario romper com o mito do jogo natural, umavez que
a crianca € inserida em um contexto social e culturamente demarcado desde o
nascimento; assim também nédo é possivel considerar 0 jogo como natural, pois ele é
o resultado das relacfes interindividuais e culturais.

O jogo pressupde uma aprendizagem socia. Aprende-se a jogar. O jogo
ndo é inato, pelo menos nas formas que assume o homem. A crianga
pequena € iniciada no jogo pelas pessoas que se ocupam dela,

particularmente sua md ou o adulto que por ela € responsavel
(BROUGERE, 1998, p. 189).

Para que haja jogo, é preciso que hgja interagdo entre 0s parceiros, 0 que
aquele autor chamou de “metacomunicacdo”, quando a mensagem, “isto €, um jogo”,
é transmitida e assimilada pelos organismos que a eles se entregam. 1sso € o que
difere uma situacéo de jogo, da situacéo de ndo-jogo. Esse carater |udico do jogo ndo
€ caracteristico do jogo em si, ou do material do jogo, sejam pecas ou bringuedos,
mas da maneira como €ele é utilizado, ou ainda, do significado social atribuido a ele.
“O jogo ndo é um comportamento especifico, mas uma situagdo na qual esse

comportamento adquire uma significacéo especifica’ (Idem, p. 191).
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Ha no jogo um sistema de sucessdes de decisdes, 0 que compde as regras
gque determinam o proprio jogo. Essas regras sdo, de fato, acordadas entre ou
jogadores, sejam €elas pré-existentes ou criadas para um jogo especifico e s tém
valor se forem aceitas por todos os jogadores e sb tém validade durante o jogo.
Podemos concluir, a partir das idéias desse autor, que sem regras ndo ha jogo e,
ainda, que essas regras sao construidas e reconstruidas socialmente. Como espaco
social, 0 jogo supde regras, que se tornam decisdo dos jogadores. E o desgjo dos
jogadores que mantém o acordo de jogar ou ndo com determinadas regras. Com esse
raciocinio, o referido autor apresentou o jogo como possibilidade de construcéo de
conhecimento, de pensamento, enfim, de ser ela mesma.

No mesmo sentido, Singer e Singer (2007), ancorados nas idéias
piagetianas, numa discussao especifica sobre o jogo simbdlico, apontaram que, ao
assumirem diferentes papéis, as criangas seguem um roteiro, um script, pois é o que
mantém a brincadeira. Esses scripts s&0 as regras, que sdo seguidas, na visdo dos

autores, jaem criangas de 3 e 4 anos.

As regras fazem parte da brincadeira das criancas em idade pré-escolar.
Sem regras 0 jogos deterioram-se. As criangas estabelecem as regras
guando desenvolvem seus scripts para determinada brincadeira. Eles
aderem rapidamente a €ssas regras € a crianga que hao segue o script €
eliminada do jogo (SINGER; SINGER, 2007, p. 43).

E importante que o jogo Iudico, o jogo de fantasia, sgja incentivado pelos
adultos, para que se permita a crianca desenvolver seu pensamento e percepcao sobre
0 gue é real e 0 que imaginario. Para esses autores, 0 senso de cooperacao é
desenvolvido mediante a vivéncia desses jogos simbdlicos, & medida que as criangas

progridem nas séries escolares €

Tentam aceitar as regras do jogo, sgjam elas de jogos de tabuleiro ou
simulagéo. Aprendem gradualmente que as regras sdo codificadas, fixadas
e aplicam-se a todos; raramente ouvimos. “tenho uma nova regra, entéo
vamos brincar dessa maneira’. Um senso de justica é gradualmente
internalizado por meio de cooperagéo e do respeito matuo (1d., p. 44).

O jogo de regras foi amplamente discutido por Kamii (1991), que o
considerou como atividade particularmente desafiadora para o desenvolvimento
socia e intelectual da crianca. A definicdo estd associada a trés caracteristicas
basicas. a presenca de regras, a possibilidade de oposi¢ao de acdes e a elaboracéo de

estratégias. Essas trés situacdes fazem do jogo uma possibilidade de interacdo entre
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criancas, além de ser um veiculo de promocdo de desenvolvimento, intelectual,
socia e afetivo.

Ja mencionamos o uso dos jogos para construgdo do juizo moral, conceito
mencionado por Piaget (1967/1990) e ampliado por Kamii (1991), que ressaltou a
possibilidade de se desenvolver a descentracéo, que, no uso estrito do verbo,
autora definiu “descentrar como ser capaz de ver alguma coisa a partir do ponto de
vista que difere do seu proprio” (KAMIIL,1991, p. 24). A partir da descentracdo, a
crianca amplia 0 seu campo cognitivo, € capaz de pensar, refletir e construir
estratégias, enfim construir conhecimento. Assim, quanto maior a possibilidade de se
jogar em grupo, maiores as possibilidades de conhecimento, pois, como disse Piaget
apud Kamii (1991, p. 38), a interacdo socia € indispensavel tanto para o
desenvolvimento moral quanto para o cognitivo. “As criangas desenvolvem ndo
apenas social, moral e cognitivamente, mas também politica e emocionalmente
através dos jogos com regras’ (Ibid). Essa relacdo remete a0 espaco da familia e da
escola como fundamentais para que 0s jogos acontecam e, a partir deles, novas
aprendizagens sejam construidas.

Ha um destaque nos trabalhos de Kamii (1991), em relacdo aos jogos em
grupo, pois, conforme a referida autora, ha nas criancas uma tendéncia natural de se
envolver em jogos em grupo, gue € uma atividade favorita das criancas em recreios
escolares. Esse desgjo se estende aos adultos, que também procuram pares para Seus
jogos, como damas, xadrez, boliche e outros.

Juntamente com De Vries (1991), publicou o livro “Jogos em Grupo na
educacdo infantil: implicacBes da teoria de Piaget”, em que enfatizou a importancia
dos jogos em grupo em contextos escolares. Ao destacar a importancia e relevancia
do tema estudado, afirmou que “o fato de 0s jogos em grupo serem uma atividade
humana espontanea ndo necessita de maiores evidéncias. O que necessitamos € de
uma justificativa para o seu uso em salade aula’ (KAMII, 1991, p. 31).

Para tanto, essa autora deixou clara a definicdo de jogos, compreendida
como aqueles em que as criangas jogam juntas, mediante uma regra estabel ecida; que
tenha agum climax a ser alcancado; que as agles dos jogadores sejam
interdependentes, opostas e cooperativas. A competicdo é vista como importante nos
jogos ndo como Vitdria, mas como possibilidade de incentivo ao jogo, ao desafio.

Quanto a utilidade do jogo no processo educacional, um jogo deve:
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1. Propor alguma coisa interessante e desafiadora para as criangas
resolverem.

2. Permitir que as criangas possam se auto-avaliar quanto a0 seu
desempenho.

3. Permitir que todos os jogadores possam participar ativamente do

comeco ao fim do jogo ( KAMII, 1991, p. 6).

Os jogos em grupo constituem um dos meios mais naturais de estimulo a
capacidade de desenvolvimento infantil. Partindo de Piaget, Kamii (1991) destacou
que as criangas se desenvolvem ndo apenas no aspecto social e cognitivo, mas
também politica e emocionalmente por meio de jogos com regras. A propria criagdo
da regra é considerada pela autora como uma atividade politica, que implica vérias
decisdes e que as criangas, mesmo as pequenas, tém condi¢bes de construir. “A
responsabilidade de cumprir as regras e zelar elo seu cumprimento encorgja o
desenvolvimento dainiciativa, da mente alerta e da confianga em dizer honestamente
0 gque pensa’ (Idem, p. 40).

A medida que a crianca é desafiada pelo jogo, ela seré estimul ada a pensar e
a criar estratégias para vencer. O pensamento reflexivo proporciona o
desenvolvimento do pensamento e a conquista da autonomia intelectual e social.
Nesse sentido, € fundamental que os jogos oferecidos as criancas sejam desafiadores
e estimulantes para elas. Um bom jogo, conforme Kamii (1991), ndo é o que a

crianca domina “corretamente”. “O importante € que a crianga possa jogar de uma
maneira | bgica e desafiadora parasi mesma e para o grupo” (KAMII, 1991, p. 9).

Os jogos em grupo tornam-se um momento em que se estimulam acbes
fisicas e encorgjam as criangas a se manterem mentalmente ativas. Para Kamii, o
valor dos jogos em grupo depende da forma como o professor conduz a atividade em
sala. No lugar de pretender que as criangas joguem “ corretamente”, seraimportante o
professor proporcionar espacos de aprendizagem e construgdes cognitivas, a partir
dos jogos. Assim, estaria atingindo os objetivos da Educacéo, que, segundo areferida
autora, sdo: desenvolver a autonomia perante o poder do adulto; habilidade de
descentrar e coordenar diferentes pontos de vista diante dos companheiros e
capacidade de elaborar idéias e criticas, relacionando as coisas umas as outras

(KAMII, 1991).
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Ao discutir idéia, Macedo et al. (2000) indicaram que as regras de um
jogo devem ser claras e simples, 0 que ajuda a manter o interesse pelo jogo, pois ha
um limite bem-estabelecido na situagdo. Uma tarefa, para ser interessante, deve
manter-se naforma e ser variavel no contetido. 1sso € o0 que acontece num jogo, “pois
possuem regras e material constantes, porém uma partida nunca € igua a outra’
(MACEDO, 2000, p. 53). Embora um jogo tenha sempre situagdes previsivels,
antecipaveis, “ha sempre algo que sO se revela ao jogar” (Idem, p. 54), e é esse
imprevisivel que torna a agcdo de jogar interessante, desafiadora.

O referido autor ressatou a relagdo entre jogo e conhecimento,
principalmente 0 jogo com regras, e as possibilidades de aprendizagem advindas das
situacOes- problema a partir dos jogos. Segundo esse autor, tanto para conhecer
quanto para jogar, é preciso agir, e, como qualquer acdo, 0 jogo envolve regulacéo.
As regras sdo, assim, um convite ao jogo, € o gque se tem de mais significativo na
acao de jogar.

Uma consideracéo salutar de Macedo (2000) é que o desenvolvimento e a
aprendizagem ndo se encontram nos jogos em s, mas nas interacoes, intervencdes e
desafios propostos aos alunos durante 0s jogos ou a partir deles. Nesse sentido, a
prética e jogos proporciona interacao entre os participantes, com desafios cognitivos
gue conduziréo a aguisi¢ao de conhecimento, pois:

O sujeito aprende sobre si proprio (como age e pensa), sobre o proprio
jogo (o que caracteriza, com o vencer), sobre as relagdes sociais relativas
ao jogar (tais com competir e cooperar) e, também, sobre contelidos

(semelhantes a certos temas trabalhados no contexto escolar) (MACEDO
et al., 2000, p. 24).

Os trabalhos do autor®® estdio ancorados em Piaget, que considerou o
desenvolvimento um processo continuo, que depende da acdo do sujeito e de sua
relacdo com os objetos. A educacdo, entdo, deve pautar-se no oferecimento de
possibilidades para que o aluno reflita, pense e construa suas idéias sobre 0 mundo,
seus conceitos e conhecimentos. O papel do professor € fundamental nesse processo,

pois este deve ter papel ativo perante os alunos, estimulando-os em suas descobertas

“6 No livro Aprender com jogos e situagdes-problema, Macedo et al. (2000) apresentou uma sintese da
metodologia de trabalho desenvolvida pela equipe do Laboratério de Psicopedagogia (LaPp) do
Instituto de Psicologia da Universidade de Sdo Paulo. O uso de jogos é o tema central do trabal ho,
evidenciando seus efeitos na construgdo de conhecimentos. OS jogos utilizados formam Quilles e
Sjoelbak; Caravana e Resta Um; Traverse e Quarto. O autor tem outros trabalhos com a mesma
temética.
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e organizacao de idéias, ampliando, assim, seus conhecimentos. O jogo torna-se um
instrumento por meio do qual podera desenvolver a autonomia intelectual e moral
dos alunos.

De acordo com Brenelli (1996), o jogo cria um “espago para pensar” (grifo
da autora) que envolve o0s aspectos cognitivos e afetivos, intimamente relacionados
numa mesma acdo. Numa situacdo de jogo, € a afetividade que impulsiona o sujeito
gue joga para alcancar seus objetivos. A inteligéncia determinara as estratégias
necessarias para o alcance dos objetivos, no caso vencer o jogo. E a relagio
afetividade e inteligéncia que possibilitara ao jogador escolher as estratégias mais
adequadas para “ganhar a partida” (BRENELLI, 1996). Ha um desegjo ou ainda uma

necessidade do uso da inteligéncia no momento dos jogos, como relatou a autora:

O interesse que a crianca tem pelos jogos faz com que
prazerosamente ela aplique sua inteligéncia e seu raciocinio no
sentido de obter o éxito. Assim sendo, ao jogar, 0 sujeito realiza
uma tarefa, produz resultados, aprende a pensar num contexto em
gue enfrentar os desafios e tentar resolvé-los sdo imposicdes que
elefaz as proprio (Id., p. 173).

Essas idéias estdo reunidas no livro “O jogo como espago para pensar”
(BRENELLI, 1996), em que comprova sua hipétese inicial a respeito do uso do jogo
de regras como possibilidade de avanco cognitivo em criangas com dificuldade de
aprendizagem. A pesquisa dessa autora, baseou-se na utilizag8o dos jogos Cilada’ e
Quilles®, numa experiéncia de intervenc&o psicopedagdgica com criancas da 32 série
do 1° grau, em escolas publicas de Campinas, SP. Os resultados acangados em
relacdo a construcdo de nogOes logicas e a compreensdo de nogdes de aritmética
comprovam que 0 uso do jogo estimula o pensamento. Diante de uma situacéo-
problema engendrada por um jogo, o jogador fica motivado a vencer, o que constitui
um desafio para 0 pensamento. “Isto € uma perturbacéo, que, a0 ser compensada,

resulta em progresso no desenvolvimento do pensamento” (BRENELLI, 1996, p. 17)

4" Cilada consiste num jogo que propde montagem de diferentes quebra-cabegas. E constituido por 24
pecas plésticas a serem encaixadas numa matriz formada por 28 figuras (quarado, circulo e cruz) em
alto-relevo. Caberd ao jogador escolher entre os 50 quebra-cabegas propostos no estojo, encaixa-las na
matriz sem sobrar uma; caso contrario, caira em cilada.

“8 O Quiles é o primeiro boliche que o homem inventou h& 600 anos. E formado por um tabuleiro em
madeira, onde se encontram marcados os lugares em gue nove pinos de madeira sdo colocados. Em
uma haste, presa por um barbante, encontra-se uma bola. O jogador deve lancar a bola, mirando os
objetivos (pinos) e derruba-los. Quanto mais pinos forem derrubados, maior sera 0 nimero de pontos.
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A autora ressaltou que essa intervencao ndo € especifica para criangas com
dificuldades, pois aguelas que ndo tém essas caracteristicas também poderdo ser
beneficiadas. Um aspecto que ficou evidente em seu trabalho € o interesse pelo jogo,
0 gque motivava os jogadores diante dos desafios. Esse ponto é destacado por Brenelli
(1996), ao considerar que € o desgjo de jogar que move o jogador, levando-o0 a querer
provar seu poder e suafor¢gamais paras do que para 0s outros.

Retornamos a Chateau (1954/1987), ao dizer que quando a crianca aceita
participar de um jogo, ela aceita todas as suas regras, ela aceita “um certo codigo
lGdico, como por um contrato social implicito” (CHATEAU, 1954/1987, p. 125). As
regras do jogo sdo incorporadas pelo jogador como um juramento feito asi mesmo e
depois aos outros, de respeita-las e segui-las como umaformula.

Essas afirmagdes remetem as nossas questdes de pesquisa. Diante dos
estudos a respeito daimportancia dos jogos como construcéo de conhecimento, como
0 jogo é conceituado pela familia, que também tem responsabilidade sobre a
educacdo dos filhos, em seu sentido integral, assm como a escola e como tem sido
incorporado o jogo as préticas educativas na escola?

Rosamilha (1979) comprovou, a partir de pesquisas com criangcas em
situacéo escolar, que os jogos influenciam a aprendizagem das criangas. O enfoque
principa do autor foi analisar 0 uso dos jogos como instrumento para o
desenvolvimento da leitura e da escrita a partir do olhar da psicologia. Para tanto,
demonstrou a influéncia dos jogos no desenvolvimento psicomotor, cognitivo,
afetivo e social das criangas, em fase inicial de alfabetizacéo. Atraves dos jogos, as
criancas se sentem mais descontraidas, inclusive para expor suas opinides, além de
agucarem 0 “senso de competéncia’ (ROSAMILHA, 1979, p. 77). Os jogos
possibilitam as criangas se sentirem mais confiantes, mais competentes no ambiente
da escola e no relacionamento com os contetidos, também com os professores e
colegas. Por meio dos jogos, € possivel desenvolver competéncias, que em outra
situacdo seria mais dificil. 1sso porque, relatou o referido autor, 0s jogos sdo proprios
da natureza infantil, sendo necessario, portanto, que a escola se utilize desse
instrumento.

Também a linguagem € mencionada por Rosamilha (1979), afirmando que
“0jogo é alinguagem e a linguagem € a ordem encontrada no jogo” (ld., p. 79). Em
relacdo a oportunidade de jogo na escola, como elemento de aprendizagem, ressaltou

que:
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Todo momento &, na verdade, um bom momento para aprendizagem se a
crianga, por exemplo, puder envolver-se, usar seus préprios recursos, as
estruturas disponiveis. Se é da natureza da infancia o atributo IUdico,
nossa hip6tese é que 0s jogos permitem essa vivéncia e facilitam novas
aquisicBes (Ibid, p. 112).

Carvaho, Alves et al. (2005) analisaram as relagOes entre o contexto das
instituicdes educativas e o comportamento de brincar de seus educandos. Apds
observarem as criangas em contextos de brincadeiras e entrevistar professores e
equipe pedagdgica, verificou-se que ha influéncia do contexto educativo no brincar
das criancas. Percebe-se uma ambivaléncia quanto ainsercéo do brincar narotina das
instituicdes. O brincar apareceu como atividade livre, associada a diversdo e ao
lazer, assim como o brincar esteve vinculado ao recurso pedagdogico, com objetivos
definidos e plangjados. Podemos inferir que o brincar e o jogar estédo presentes no
contexto educativo, assumindo diferentes fungdes, que sdo a livre brincadeira e o
apoio aos contelidos escol ares.

Numa perspectiva critica, Volpato (2002) analisou as mudancas ocorridas
historicamente nas caracteristicas do brincar e do jogar. Para tanto, refere-se ao
seculo XVIII, com o inicio do capitalismo, quando o objeto brinquedo passa a ser
comercializado, o que, na visdo do referido autor, afasta-se de sua origem. Os
momentos de jogos e brincadeiras, que antes eram motivos de integracdes familiares,
com valores se sentidos familiares significativos, torna-se objeto destinado a um
publico infantil, com um fim em si mesmo (VOLPATO, 2002).

Muitos desses brinquedos sdo fabricados com o objetivo claro de ensinar
comportamentos, gestos, atitudes, valores considerados “corretos’, no contexto
social. Ha indicacOes de idade, sexo, nUmero de participantes e tempo de duracéo,
sendo preciso, simplesmente, segui-los. Ha uma atitude também dos pais no sentido
de direcionar, por meio de jogos e brinquedos, 0s gestos e atitudes considerados
especificos para cada sexo, idade ou situacéo especifica (VOLPATO, 2002). Isso se
da para que se garantam os hébitos e costumes sociais, aém da racionalidade
instrumental. “Os jogos infantis sdo impregnados de comportamentos miméticos que
vao aém da imitagdo de pessoas’ (VOLPATO, 2002, p. 4) e assumem importante
papel na formacgado de pessoas. No caso das criangas, elas ndo apenas imitam, mas
reproduzem e reelaboram situacoes e gestos dos adultos, o que contribui para o seu

desenvolvimento e aprendizagem.

76



O uso da racionalidade exarcebada é evidenciado também n inicio do
processo de escolarizacdo, pois a capacidade mimética que aparece no
ambito do jogo de faz-de-conta, principa mente na Educacdo Infantil, nem
sempre é permitida, nem tampouco estimulada, valorizada (VOLPATO,
2002, p. 5).

Ficaum alerta paraafamiliae a escola no sentido de permitir e incentivar o
jogo como instrumento de aprendizagem, de criacdo e recriagdo, aspectos
importantes no desenvolvimento infantil, e ndo como reproducdo de valores e
comportamentos, muitas vezes estereotipados, determinantes de uma sociedade
excludente. Faz-se necessaria a utilizagdo do jogo como espaco de construcdo de

autonomia e identidade, o que acontece, principal mente, nos jogos em grupo.

3.6. Familia e escola: asinter-relacdes na educacéo da infancia

A relacdo entre jogo e familia € um dos enfoques desta pesquisa, pois € no
contexto familiar que as primeiras experiéncias sociais se manifestam, e o jogo faz
parte da heranca cultural desde as sociedades primitivas, conforme explicitado por
autores como Aries, Huizinga e Caillois. Para ampliarmos a discusséo, apresentamos,
neste capitulo, um breve historico das mudancas na familia e suas interages com o
contexto escolar, 0 que contribui para situarmos Nnosso contexto de pesquisa.

As mudangcas pelas quais passou a familia ao longo da histéria sdo frutos de
mudancas também em outros setores sociais, 0 que revela ainsercdo da familia como
elemento integrador de cultura e, por sua vez, como um dos pilares na formagédo dos
filhos. O ciclo de vida familiar € marcado por especificidades que se justificam num
momento demarcado historicamente, sendo elemento de vérios estudos e analises.
Atuamente, temos redefini¢des inovadoras no aspecto legal, quanto & educacdo das
criancas gue envolve tanto a participacdo da familia quanto a da escola. Nota-se,
portanto, arelevancia do papel dos genitores no desenvolvimento dos filhos.

Estudar a familia é uma tarefa dificil, por ser um sistema complexo,
composto por subsistemas integrados e interdependentes, que se relacionam
continuamente num contexto socio-histérico no qual esta inserida. “A familia €,
também, vista como um dos primeiros contextos de socializacdo dos individuos,
possuindo papel fundamental para o entendimento do processo de desenvolvimento”
(DESSEN, 2005, p. 113).
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Entre as teorias utilizadas para se estudar familia, a teoria sistémicatem sido
uma das mais completas, pois busca compreendé-la como um sistema complexo.
Conforme essa teoria, a familia, assim como outros sistemas vivos, € regida por
principios bésicos, entre eles:

O sistema é um todo organizado; b) Os padrfes em um sistema sdo
circulares e ndo lineares, ou sgja, hainfluéncia mitua e bidirecional entre
0S seus componentes; c) Os sistemas vivos sdo abertos, isto €,
estabelecem trocas com 0 ambiente externo que, por sua vez, provocam
transformagdes no sistema; d) Os sistemas sd0 complexos, compostos por
outros subsistemas interdependentes (marido-esposa, genitores-filhos,
irmaos-irmaos, avés-netos) (DESSEN; BRAZ, 2005, p. 114).

A partir desses principios, a familia é considerada um todo estruturado, com
uma dindmica e uma funcéo, sendo as relagdes entre seus membros reguladas pelos
principios da retroalimentacdo, em busca do equilibrio. Na dindmica da familia, os
subsistemas sdo mantidos por regras e limites préprios, que regulam suas proprias
inter-relacOes e mantém a integridade dos padrdes proprios daquel e grupo.

Devido as mudancas socio-histéricas e culturais ocorridas ao longo dos
anos, surgem também mudangas e evolugBes inerentes aos sistemas abertos,
representados pelo ciclo e vida da familia, provocando diferenciacfes e redefinicoes
de estruturas anteriormente estabel ecidas. Os periodos que envolvem tais mudancas
sd0 chamados, por Dessen (2005), de “transicbes no desenvolvimento”, e na
abordagem sistémicade “ crises normativas’.

A definicdo do termo familia inclui mudancas em diversos campos
disciplinares ligados a fatores sociais, politicas, econdémicos e culturais. O modelo de
familia conjugal, sendo a mulher responsavel pelos trabalhos domésticos e submissa
ao marido, o homem, provedor dos bens dessa instituic¢éo, “o chefe dacasa’. Com a
inser¢do da mulher no mercado de trabalho, o que ocorre na década de 1970, no
Brasil, a familia tradicional nuclear, composta por pai, méae e filhos naturais dessa
unido, foi abalada, o que provoca mudancas no papel do feminino, assim como
instabilidade nas relaces intimas e reformulacdo de projetos individuais e grupais.

As caracteristicas da familia tradicional tém sido substituidas por diferentes
padrdes, que envolvem institucionalizacdo de diversas formas de relacOes afetivas e
sexuais, que passam a existir de forma legitima, o que determina a pluralidade dos
tipos de casamento e de formas de familia (TROST, 1995 apud DESSEN, 2005).
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Conforme Dessen (2005), muito pouco ainda se sabe a respeito das
mudancas decorrentes desse novo modelo de familia no tocante ao desenvolvimento
das criangas. Sabe-se que fatores como o divorcio interferem diretamente no
desenvolvimento delas, porém h& muito a ser investigado sobre o assunto. O mesmo
para filhos de genitores solteiros, filhos adotados por casais homossexuais e outros
modelos de familia existentes. No caso da “familia reconstituida’ também ha um
desafio, pois envolve uma adaptacéo apds a insercdo do padrasto ou da madrasta na
vida das criangas. Temos, ainda, as familias que decidem néo ter filhos e aquelas que
tém seus filhos com a gjuda da tecnologia, a exemplo da inseminagdo artificial.
Ouitras formas de familia que vém crescendo no mundo ocidental nos Ultimos anos
sdo: “apoligamia’ (nova familia, mantendo esposa e filhos de um casamento legal),
“as familias extensas’ (inclusdo de parentes ou outros no mesmo teto) e as familias
denominadas “multigeracionais’ (convivio familiar entre quatro ou até mais
geracoes).

A visdo contemporanea da familia instiga cada vez mais 0 avanco das
pesquisas nessa area. Os diversos arranjos familiares séo analisados por autores
como Petzold (1996), citado por Dessen (2005), que define a concepcéo
ecopsicologica de familia para melhor andlise desses fatores, o que envolve
variavels externas e caracteristicas das relacfes entre os conjuges, entre genitores e
filhos e entre estes e outras pessoas da familia. Conforme o referido autor, a visao
ecopsicolégica envolve aspectos dos sistemas ecoldgicos, que influenciam a
formacdo e caracterizagdo da familiaa. Temos, entdo, as perspectivas do
macrossistema’®, que envolve aspectos culturais mais amplos; o exossistema, que
envolve contextos e redes sociais especificos;, 0 mesossistema que envolve,
principalmente, tipo de relacdo parental; o microssistema, que envolve trés aspectos:
se 0 estilo de vida € compartilhado ou separado, se a relacéo estabelecida é hetero ou
homossexual se o padréo de interacdo € igualitério ou dominante subordinado.

A redefinicdo da familia vem superar a concepcdo no ambito da ciéncia, que
restringiu, durante anos, o papel da familia a transmissdo dos genes. As recentes

defini¢bes de familia, além de considerar a protecdo do funcionamento biol 6gico e da

9 O termo esta inserido na Teoria Ecol6gica, de Urie Bronfenbrenner, que apresenta uma perspectiva
tedrica para a pesquisa sobre o desenvolvimento humano. Essas discussdes se encontram na obra:
BRONFENBRENNER, U. A ecologia do desenvolvimento humano: experimentos naturais e
plangjados. Porto Alegre: Artmed, 1996.
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sobrevivéncia humana, enfatiza a manutencdo e transmissao de valores, conceitos,
tradicbes e significados sociais. Essa cultura familiar € transmitida pela familia, de
formas diversas, dando diferentes significados a fatos ou expressdes do cotidiano. O
enfoque cultural se revela nas regras sociais, valores, comportamentos, agoes, enfim,
no modo de conducdo da propria existéncia. E importante ressaltar o papel da
linguagem nesse processo ou, poderiamos dizer, das diferentes linguagens,
responsaveis por essa transmissao.

A crianga ao ser inserida no mundo entra em contato com uma realidade que
lhe é transmitida por meio desses significados. A medida que se desenvolve, ela
constréi sua rede de significados, mediados pela interagcdo com 0s outros, 0 que a
torna um sujeito cultural. As interacdes familiares sGo 0s primeiros passos para essa
construcdo, e é também, o0 que possibilita o estabelecimento e manutencéo de uma
relagéo entre os seus membros.

A familia funciona, entdo como mediadora desse processo. Tanto
promovendo uma cultura especifica de comunicagdo e um clima
emocional particular, como oferecendo suporte ou, mesmo, impedindo o
desenvolvimento de vérias habilidades infantis (DESSEN, 2005, p. 121).

As possibilidades de desenvolvimento infantil, assim como das relagdes
familiares, estdo intimamente ligadas as relacfes e interacdes estabelecidas entre 0s
membros da familia. A crianca, inserida nesse contexto, constréi, assm, as suas
relacoes e sua rede e significados sociais e culturais que a tornam um sujeito inserido
no mundo, com perspectivas de agdo e transformacao dessa realidade.

As relacOes e interacOes familiares constituem relevante papel no estudo
dos processos familiares, uma vez que essas relagbes se interpenetram, pois
envolvem interacoes entre os diferentes membros da familia e, no caso das criangas,
essas relagbes se ampliam conforme seu desenvolvimento fisico, cognitivo e
emocional. Também sabemos que essas relacbes tém significados demarcados num
contexto socio-historicocultural e que as familias redefinem esses conceitos e valores
conforme suas experiéncias na sociedade. Ha uma conex&o entre o desenvolvimento
do individuo e da familia, que pode ser compreendido a partir do ciclo de vida
familiar, exposto anteriormente. Podemos dizer que, por meio do ciclo de vida,
entendemos as participacdo das diferentes geragdes na constru¢cdo do modelo

cultural das familias, pois sGo as geracOes mais velhas as responsaveis pela
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transmissdo de crencas, valores, costumes, 0 que contribui para a “formagdo de um
teia da cultura das relacbes familiares’ (DESSEN, 2005, p. 122).

A familia é entendida, assm, como um agente socializador de
conhecimentos e valores, sendo capaz de criar e recriar cultura. No decorrer do
desenvolvimento familiar e individua, o sistema familiar, bem como o
relacionamento estabelecido entre seus membros, sofre modificaces. No caso da
crianca, a aquisicdo de conhecimentos e valores junto a seus familiares € um fator
presente em vérias culturas, por vérias geraces. Porém, embora haja influéncia das
geragOes mais velhas sobre as geragOes mais novas, temos hoje uma nova perspectiva
de crianca, que é entendida como um participante ativo dentro de seu universo de
relacdes, mantendo trocas de significados nas relacbes estabelecidas com seus

genitores, avos e demais pessoas.

A familia é vista hoje como um contexto complexo promotor do
desenvolvimento primario, da sobrevivéncia e da socializag8o da crianga,
além de ser um espago de transmiss@o de cultura, significado socia e
conhecimento comum agregado ao longo das geragdes... Portanto, tanto a
crianca quanto os membros familiares sdo participantes ativos nas
relacBes, sendo as influéncias exercidas entre eles mutuas e bidirecionais
(DESSEN, 2005, p. 128).

Conclui-se a esse respeito que as crengas parentais sobre o cuidado com os
filhos estéo baseadas nos resultados que 0s genitores esperam alcancar com eles, ou
sgja, estdo correlacionados com os valores parentais e com 0 comportamento de
oferecer suporte aos filhos. O papel dos genitores é entendido como mediadores das
inter-relacdes entre o contexto (valores, crencas e préticas parentais) e o papel ativo
e a crianca, 0s quais sdo modificados ao longo dos tempos. A familia, entdo, tem
papel primordial no desenvolvimento dos filhos, sendo responsavel pelos
conhecimentos culturais, que sdo ampliados e modificados a medida que a crianca
interage com os outros. Vale ressaltar que a escola também tem papel importante
nesse processo, como continuidade da educacéo familiar, conforme discutido nos

tépi cos subsequientes.

3.6.1. O percurso histérico da relacéo familia e escola

Os estudos que envolvem a participacéo da familia na formac&o dos filhos

também revelam que é inegavel o papel fundamental da Educacdo na producdo e
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reproducéo cultural e socia que inicia, na familia, lugar de reproducéo fisica e
psiquica cotidiana e constitui as bases de toda a vida social e produtiva. E importante
indicar como essa relagdo se constitui no desenrolar da histéria

Carvalho (2004), em seu artigo intitulado “Modos de Educagdo, Género e
relagdes escola-familia’, destacou que, como processo de socializacdo, a Educacéo
tem duas dimensdes: a social, marcada pela herancga cultural transmitida as geractes
por meio do trabalho e de outras institui¢coes; e aindividual, centrada na aquisicéo de
conhecimentos, habilidades e valores.

Essa autora destacou que os modos de educagéo e reproducdo social variam
conforme o momento historico, bem como em diferentes contextos sociais
(CARVALHO, 2004). O modelo de educacdo que vivenciamos atualmente se difere
completamente da educacdo pautada em transmisséo de valores e preparacdo dos
papéis dos adultos, presentes em culturas consideradas primitivas. Nesse sentido, a
instauracdo da instituicdo escola marcou e determinou muitos aspectos referentes a

educacdo das criangas, o que foi se aprimorando ao longo do tempo.

Antes do surgimento da escola como um lugar separado e especializado
de educacdo formal, as criangas e jovens educavam-se na familia e na
comunidade, inclusive pela participacdo nas préticas produtivas e rituais
coletivos (CARVALHO, 2004, p. 48).

A educacéo considerada informal, por ndo obter local e horario demarcados,
acontecia o tempo todo e englobava a aprendizagem de oficios, tarefas manuais e
habitos sociais e culturais. As criangas aprendiam com o0s mais velhos, sejam pais,
irmdos, tios ou avés, por meio da imitacdo, do fazer, que era cada vez mais
aprimorado, conforme o exercicio da pratica. Quanto aos habitos culturais, estes
eram incorporados desde crianca e repassados aos descendentes, como marca de um
grupo, de um povo.

Brand&o (1981), em seu livro “ O que é Educacdo”, abordou o significado do
termo, evidenciando que o homem transforma a natureza com o trabaho, a
consciéncia e a cultura e que ele estd sempre em situacdo social de “aprender-
ensinar-e-aprender” (grifo nosso), ou sga, em sSituacdo de educacdo. Esse
referencial, conforme o citado autor, deslocou-se com o surgimento da escola, o que
foi discutido posteriormente.

As praticas das sociedades ditas primitivas eram tarefas comunitarias,

informais, presentes nas relacdes cotidianas ou rituais. “O saber da comunidade,
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aquilo que todos conhecem de algum modo; o saber dos homens e das mulheres, de
criancas, adolescentes, jovens, adultos e velhos” (BRANDAO, 1981, p. 20), era
socializado e ensinado por meio da observacdo, da prética e do incentivo. Nas
reunides de familia, arelagdo entre criancas e adultos ndo se separavam, nem mesmo
0S acontecimentos sociais, pois todos participavam de tudo.

Ariés (1978) destacou, mediante andlises iconogréaficas e de outros objetos
daldade Média, que até o século XV1 erararo encontrar cenas de interior das casas e
cenas de familia, sendo a multiddo a principal personagem por muito tempo.
Destacam-se, entéo, cenas de assembléias em lugares publicos, a rua, a vizinhanga,
mercados, jogos, oficios, armas eigrejas.

O nascimento e desenvolvimento desse sentimento de familia ocorreram do
seculo XV até o século XVIII, comecando com as classes ricas e importantes,
aristocracia ou burguesia, e depois do século XVIII estendeu-se a todas as camadas.
Foi nesse movimento que a familia se tornou uma sociedade fechada, ficando
incompativel a co-existéncia da intimidade da vida privada e a densidade socia que
existia, aforte sociabilidade.

Conforme Redin (1994), até o século XVIII a familia se organizava num
espaco aberto, tendo livre transito, pais, filhos, criados, empregados e visitantes. Um
espaco que desempenhava funcéo publica, voltado mais para as pessoas de fora do
gue para os pertencentes a familia. Nessa “casa grande’, citado por Redin (1994),
ndo havia espago para a crianga, que imersa nesse contexto ndo tinha nenhuma
consideracéo especial. Conforme esse autor, “ a familia atual comegou a se constituir
quando a sociedade perdeu a rua’ (REDIN, 1994, p. 15). As familias, por serem
muito numerosas, tinham lagos de intimidade pouco exercitados. O cotidiano era
congtituido por relagdes fora de casa, em pragas e ruas, sempre em eventos como
festas, oracOes etc. A educagdo e instrucdo das criangas era dada por todos agueles

com as quais se relacionavam.

A crianga ndo aparece hem como centro da sociedade, nem como centro
dafamilia, mas esta presente onde quer que haja pessoas se encontrando
ou mantendo qualquer tipo de relacdo (...). A crianca aprendia a vida,
isto &, atransmissdo dos saberes e da cultura se fazia pela aprendizagem
direta (Ibid., p. 16-17).

Quanto a passagem da familia medieval a familia moderna, Ariés (1978)

destacou que nos séculos XVI e XVII ocorreram mudancas importantes na atitude da
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familia em relacdo a crianca. A relagdo entre pais e criancas, entre 7-9 anos, na
familia medieval era marcada pela troca de filhos por determinado periodo, para que
os filhos na casa de outras pessoas pudessem aprender atrabalhar. Nessa condigdo de
aprendizes, o principal era que as criangas aprendessem as boas maneiras e os
servicos domeésticos. Na Idade Média, a transmissdo do conhecimento de uma
geracao a outra era garantida pela participagdo familiar das criancas na vida dos
adultos, o que explica“a mistura’ de criancas e adultos, no trabalho, nos jogos e nas
brincadeiras. Como a crianga era afastada de sua familia desde muito cedo, néo
existia sentimento profundo entre pais e filhos. “A familia era uma realidade moral e
social, mais do que sentimental” (Idem, 1978, p. 158).

Do século XV em diante, a escola comega a influenciar diretamente o
desenvolvimento do sentimento da familia, sendo também responsavel pela
aprendizagem das criangas. Essa mudanca exprime uma aproximacgdo da familia e
das criancas, do sentimento da familia e do sentimento da infancia. No seculo XVII,
as criancas ainda se afastavam dos pais, mas por um tempo menor do que a condi¢do
de aprendiz e, portanto, 0 laco entre a escola e a familia foi se estreitando. No
entanto, a escolarizacdo ndo foi imediatamente generalizada. Para as meninas, por
exemplo, sO se deu na passagem do seculo XVIII einicio do XIX, enquanto para a
alta nobreza e para os artesdos prevalecia a antiga aprendizagem, que era 0s pajens
para os grandes senhores e o0s aprendizes para os artesdos. Portanto, somente a
camada média aderiu a escolarizagdo.

A partir do século XVIII, com a nova ordem urbano industrial a familia se
isola em suas casas, passando a assumir funcdes antes desempenhadas por todos. A
familia se volta para sua casa, fechada entre portdes e muros (REDIN, 1994). A
crianca se torna elemento indispensavel na vida dos adultos, que se preocupam com
0 seu futuro, sendo a educagéo entregue as instituicdes do Estado. Essa mudanca
trouxe uma idéia de crianca como ser que ainda ndo ocupa lugar na sociedade, um
vir-a-ser, um protétipo do adulto.

O surgimento da familia nuclear nas expectativas da sociedade capitalista
provocou a separacdo entre as esferas do publico e do privado. Com isso, houve
revitalizagdo dos lacos afetivos, e a crianca passou a ser vista como ingénua, inocente
e graciosa. A familia contemporénea do século XIX se organizava de maneira
diferenciada do modelo anterior.
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Dentro da familia os locais e as atividades sdo distribuidos e atribuidos
segundo critérios preestabelecidos, e os cuidados das criancas sdo
assumidos por profissionais cada vez mais especiaizados, de tal forma
que a realidade ampla e abrangente ja ndo € vivida, nem aprendida com
clareza (REDIN, 1994, p. 19).

E importante salientar que, no inicio da escolarizagdo, nem todos tinham
acesso a escola, assim como os curriculos se diferenciavam conforme 0s grupos
sociais, como mulheres, pessoas pobres, indigenas e negros. Ao longo do tempo tém
sido variados, adém de curriculos e préticas, as agéncias financiadoras e 0s
responsavels pela organizagdo do ensino (CARVALHO, 2004). Assim, a educacdo
escolar das sociedades modernas democraticas foi se organizando e estruturando em
Seus aspectos legais e organizacionais, tornando-se uma realidade possivel (ou quase)
a todos. A escola se expande para além do cuidado fisico e nutricional e passa a
preocupar-se com as habilidades e competéncias intel ectuais.

Gradual mente, um novo panorama escolar se redefiniu como instituicéo, e a
escola, entdo, lugar de educacdo publica, contrapondo-se a educacéo doméstica, e
encarrega-se da reproducdo da cultura letrada, “dos valores sociopoliticos, e da
qualificacdo para o trabalho, assumindo funcbBes econdmicas e ideoldgicas'
(CARVALHO, 2004, p. 50). A escola se torna, assim, a instituico responsavel pela
transmissdo do saber, tendo como principais atores para funcéo os professores.
A institucionalizacdo do ensino gerou profunda mudanca no processo de aquisicao
dos conhecimentos, dos saberes, antes de todos e para todos, que passam a ser de
posse de alguns para também alguns. No momento em que a sociedade separa “o que
faz, 0 que se sabe com o que se faz e o que se faz com o que se sabe” (BRANDAO,
1981, p. 27), a Educacdo vira ensino, e o informa cede lugar ao formal, ao
académico.

A educacdo aparece sempre gque surgem formas sociais de conducgdo e
controle da aventura de ensinar- e — aprender. O ensino formal é o
momento em que a educagdo se sujeita & pedagogia (a teoria da
educacdo), cria situagbes proprias para 0 seu exercicio, produz os seus
métodos, estabelece suas regras e tempos, e constitui executores

especializados. E quando aparecem a escola, 0 aluno e o professor (Idem,
p. 26).

Nas Ultimas décadas do seculo passado, assistimos a grandes movimentos
sobre a Educacdo, quando a proposta de Educacéo para todos era sempre a bandeira.

Nos dias atuais, com a universalizacdo da escola basica temos, ainda, um panorama

85



em que a qualidade do ensino tem sido um desafio, embora as conquistas
burocraticas quanto ao direito a educacdo publica. Ha uma demanda para que o
direito a essa educagdo, apesar de ser umarealidade paratodos, em nivel legal ainda
ndo se consolidou em préticas eficientes, capazes de, de fato, promoverem um ensino
voltado para aformacéo integral, a uma educagdo no sentido amplo do termo.

Para Zamberlam (2001), com o surgimento da sociedade capitalista os pais
foram privados de exercer a criatividade, devido a divisdo de trabalho, expropriacéo
da profissionalidade e alienagdo. Consequentemente, na visdo da referida autora
ficou dificil para os pais exercerem a tarefa humana (presenca afetiva) e a tarefa
pedagdgica (educacéo para a pratica de vida). Assim, a escola passou a assumir a
funcdo de transmissdo do saber, e a familia assumiu o papel de formacdo, de
transmissdo de valores e de normas sociais. Esse cenario se faz presente até o século
XIX, tendo a escola papel importante na formagdo académica e também na
divulgacéo de valores comportamentais frutos de uma sociedade classista.

Conforme apontou Zamberlam (2001), o século XX trouxe mudanca em
relacdo a familia, sendo considerada pela autora “o século de interacdo de velhos
padrdes de relacionamento humano e com ela o elo entre geragfes — entre passado e
presente” (ZAMBERLAM, 2001, p. 45). A familia brasileira aparece nesse momento
como um dos pilares da formacdo humana, um espaco onde se constroem lagos

afetivos e rede de relages fundamentais para o desenvolvimento.

Pois mostra ser 0 espaco indispensavel para a garantia de sobrevivéncia
de desenvolvimento e da prote¢éo integral dos filhos e demais membros,
independentemente do arranjo familiar ou da forma com vém se
estruturando (ZAMBERLAM, 2001, p. 58).

Diante das mudancas pelas quais passa a familia, fica dificil identificala
como um modelo Unico ideal. Ao contrario, a familia se mostra em um conjunto de
tragjetérias individuais que se expressam em arranjos diversificados e em espagos
domiciliares especificos. No entanto, é notéria a contribui¢éo de seus membros para
0 desenvolvimento da crianca. Como apontou Neves (2004), ndo ha nenhuma
configuracéo familiar melhor, ou superior a outra, pois, em razéo de seu contexto, a
familia tem sido o que é possivel ser, considerando-se sua heranca e capacidade de
mudanca que tem. Para tanto, ancorada em Maistro (1997), Neves (2004) salientou
que, embora considerando os diversos arranjos familiares, em que os filhos sdo

cuidados pelos genitores, outras vezes pelos avis ou, mesmo, por tios ou irméaos mais

86



velhos, a familia ndo pode ser considerada como “desorganizada’, e sSim organizada
conforme as necessidades e desafios que a eventualidade da vida lhe impdem.

Presenciamos, nos ultimos anos, avancos em termos da legislagdo, que
insere a familia e a crianga como atores sociais ligados por uma inter-relacéo
fundamental. Atualmente, a crianca é amparada por seus direitos, de protecéo,
assisténcia integral e, ainda, ao direito de ter uma escola, ou melhor, freqlentar uma
instituicdo de educacdo infantil.

A escola, atualmente, assume papel importante na educagdo das criangas,
que compreende ndo sb a construcdo de conhecimentos, mas, também, sua formagéo
integral. Cabe & escola promover situacdes de interacdo da crianca ao seu grupo. A
familia é atribuido o papel, no Estado, de formacdo integral dos filhos. A
Constituicao Federal de 1998 incorporou a responsabilidade da educagdo de criancas
também a familia, além do Estado, como podemos conferir no artigo 205:

A educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia ,sera
promovida e incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando ao
pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para 0 exercicio da
cidadania e sua qualificagéo para o trabalho.

E definiu a crianga como sujeitos de direitos, devendo a sociedade, os pais e

o poder publico respeitar e garantir os direitos definidos no artigo 227, que diz:

E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianca e
a0 adolescente, com absoluta prioridade , o direito avida, “salde,
a alimentacdo, a educacdo, ao lazer, a profissionalizacdo, a cultura,
a dignidade, ao respeito, a liberdade,e a convivéncia familiar e
comunitéria, além de colocdlos a salvo de toda forma de
negligéncia, discriminacdo, exploracao, violéncia e opressio.

Em 1991, o Estatuto da Crianca e do Adolescente explicitou melhor os

direitos das criancas:

A crianca gozara de protecdo especia e dispora de oportunidades e
servicos, a serem estabelecidos em lei por outros meios, de modo que
possa desenvolver-se fisico, mental, espiritual e socialmente de forma
saudavel e normal assim como em condic¢Oes de liberdade e dignidade...
(Principioll ).

A Lei de Diretrizes e Bases paraa Educacdo Naciona (LDB, 1996) concebe
a Educacéo Infantil como primeira etapa da Educacéo Béasica. Nessa definicdo, a

énfase no preparo para um papel futuro a ser desempenhado na sociedade cede lugar
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ao foco no momento presente da crianca pequena, mais especificamente em seu

desenvolvimento integral. Conferindo o artigo 29, que diz:

A educacdo infantil, primeira etapa da educacdo basica, tem como
finalidade o desenvolvimento integral da crianca até seis anos de idade,
em seus aspectos fisico, psicol égico, intelectual e social, complementando
a acdo dafamilia e da comunidade.

Em 2006 ocorre mudanca em relagcdo ao atendimento as criangas, tendo sido
aprovada a Lei n° 11.274, de 6 de fevereiro, que instituiu o ensino fundamental de
nove anos de duracdo. Essa Lel implicou mudanca em relacéo as criangas de 6 anos
de idade, que passam a compor o quadro do ensino fundamental. Sabemos que essas
alteracBes envolvem uma discussdo mais ampla, ligadas a implantacéo de politicas
publicas, voltadas para o atendimento a infancia, 0 que ndo é o foco deste estudo.
Porém, essas mudangas ndo ateram a énfase na participacdo da familia, como
parceira na educagdo das criangas, como citado anteriormente.

Temos, assim, a presenca da familia como parceira na educacdo das
criancas, em busca de uma formacao integral. Nesse sentido, um novo olhar sobre a
infancia se instaura no campo do desenvolvimento humano: aidéa de crianca como
cidada de direitos, que traz consigo vivéncias e capacidades. Um ser que pensa, que
age sobre 0 mundo e com ele se relaciona, observa, pensa, reflete, enfim, aprende.

Kaloustian (1988), citado por Pequeno (2005), que situou familia como o
lugar indispensavel para garantir a sobrevivéncia e da protecéo integral dos filhos e
demais membros, independentemente do arranjo familiar ou da forma como se vem
estruturando. Ressaltou que € na familia que se propiciam os aportes afetivos e,
sobretudo, material necessario ao desenvolvimento e bem-estar de seus componentes.

Segundo essa autora, cabe afamilia o papel:

Decisivo na educacdo formal e informal, é em seu espaco que sdo
absorvidos os valores éticos e humanitérios, e onde se aprofundam os
lacos de solidariedade. E também em seu interior que se constroem as
marcas entre geragdes e S0 observados valores culturais
(KALOUSTIAN, 1988, p. 3).

Para Zamberlan e Biasoli Alves, citado por Poletto (2005), o papel dos pais,
além de ser o de prover bens, sustento dos filhos, educacéo informal e preparo a

educacdo formal, consiste em transmitir valores culturais de diversas naturezas, ou

sga
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A partir da segunda infancia, na relacéo entre os pares, ha satisfacéo de
necessidades de dfiliacdo, compartilhamento de brincadeiras e
identificacdo com os outros (Idem, p. 4).

Nesse sentido, ndo sO a familia se torna agente socializador para a infancia,
mas também outras interacdes, que ampliam sua rede de relacdes sociais, que podem
contribuir para o desenvolvimento das criancas. A transmissao de valores culturais se
da, em principio, nas relagdes familiares, 0 que se estende para outras institui¢oes,
como escola, igreja, clubes.

Na realidade contemporanea, o papel da familia ocupa espaco privilegiado
no desenvolvimento escolar dos filhos, e a a relacdo familia-escola assume papel
particular como responsdvel pela formagdo intelectual e social da crianga. No
entanto, pesquisas recentes tém apontado os desafios, 0s entraves e as conquistas

sobre o tema, conforme detalhado a seguir.

3.6.2. Familia e escola: desafios e conquistas contempor aneos

A relacdo familia-escola na contemporaneidade tem sido um fendmeno
socia analisado pelos cientistas e pesquisadores, 0 que tem apresentado
contribuicdes para compreensdo dessa tematica, bem como sinalizagdo de novas
tendéncias.

Nogueira et a. (2000) afirmaram que ndo se construiu uma tradicdo de
estudos sobre as relagfes entre a familias e a escolaridade dos filhos. A relagéo entre
essas ingtituices é considerada complexa e assimétrica, no tocante & transmissdo de
valores sociais e objetivos na educagdo das criangas. No entanto, as mudancas
recentes pelas quais passam as duas instituicOes despertam tendéncia crescente de
conexdo entre os territérios. familia e escola ( NOGUEIRA et a., 2000, p. 11).

As pesqguisadas das referidas autoras, juntamente com a de Almeida (2005),
Nogueira (2005) e Dessen (2000), trazem grande contribuicdo tanto para os
pesquisadores da area da Familia quanto da Educagdo, assm como para o0 repensar
das proprias institui¢cbes, tanto no plano individual quanto no interior da relagéo entre
elas.

A cumplicidade entre familia e escola modernas € assm muito estreitae a
investigacdo tem vindo a demonstrar com ao reconfiguragdo da familia, a
reorientaco da normatividade familiar, passam justamente pela
representacdo da escola com uma das dimensdo sociais da infancia
(ALMEIDA, 2005, p. 581).
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Nogueira (2005) abordou o assunto considerando, inicialmente, que a
relacdo familia-escola contemporénea é um fendmeno socia e de interrogactes
sociologicas. Quanto a categoria familia, autora enfatizou que, em nivel
macroscopico, ela ja se fazia presente na literatura sociolgica desde as décadas de
1950-60, nos paises ocidentais industrializados.

Os trabalhos de Pierre Bourdieu (1975)° merecem destaque no debate
socioldgico envolvendo familia e escola, pois, nos anos 1970, instituiu a chamada
teoria critica que, juntamente com Passeron (1990), apresentou a escola como uma
instituicdo de reproducdo das desigual dades sociais de classe, género eraga e, ainda,
como reprodutora da cultura dominante.

Essa reproducdo, na perspectiva desses autores, se da a partir da transmisséo
do capital cultural, que é entendido nessa teoria como os bens de costume, como
capital linguistico e as relagdes sociais e de prestigio (GOMES, 1993). Representa o
elemento da bagagem familiar como um codigo de transmissdo cultural realizado no
contexto escolar (NETO, 2002). A posse desse capital cultural facilitaria a
aprendizagem dos contetidos escolares, influenciando, assim, o desempenho daqueles
alunos detentores desse capital (NOGUEIRA, 2002).

Se por um lado, as andlises sociolégicas realizadas até fins da década de
70, ndo deixam de reconhecer o papel da familia na escolaridade dos
individuos por meio de processos de socializagdo primaria ), por outro,
€les promovem sua diminuic¢&o ao deduzi-lo a partir da condicéo de classe
do grupo familiar, desobrigando-se de submete-lo a observacdo empirica
(NOGUEIRA, 2005, p. 567).

A sociologia de Bourdieu tem sofrido andlises criticas™ pelos tedricos
contemporaneos sem, contudo, desmerecer a relevancia de sua teoria. Uma das
grandes contribuigdes do trabalho do referido autor foi o entendimento sociol 6gico
da escola como uma ingtituicdo que ndo € neutra, sendo, portanto, “impossivel
analisar as desigualdades escolares, simplesmente, como frutos das diferencas entre
os individuos’ (NOGUEIRA; NOGUEIRA, 2002, p. 34). Esses estudos vao de
encontro as idéias de Bourdieu, apontando que o que falta nos dias atuais é compl etar

* Pierre Boudieu, socidlogo francés, falecido em 23 de janeiro de 2002, construiu uma vasta e
rigorosa obra, com olhar critico sobre a sociedade em que vivia. Entre suas obras, destacamos o livro
A reproducdo, escrito juntamente com o colega também socidlogo francés, Passeron. Nos anos de
1990, publicou A miséria e o Mundo.

' Ver o artigo A Sociologia da Educacdo de Pierre Bourdieu: limites e contribuicdes, de Claudio
M.M.NOGUEIRA e MariaAlice NOGUEIRA (2002).

90



a analise macrossociolégica das relagbes entre 0 sistema de ensino e a estrutura
social. Portanto, propfe-se um estudo mais minucioso, que contemple as diferencas
sociais entre familias e contextos de escol arizag&o.

Dessen (2000) apontou que as questdes e tendéncias que envolvem afamilia
no inicio do século XXI sdo fatores que compdem as pesquisas na area. Nesse
sentido, é preciso levar em conta as realidades das familias e suas singularidades,
pois.

Focalizar a singularidade e a complexidade da rede relaciona da familia
permite vislumbrar um novo quadro de familia como um grupo especifico

e em desenvolvimento, inserido em um contexto cultural também em
desenvolvimento (DESSEN, 2000, p. 1).

As familias lidam com problemas oriundos do ambiente e de nossa época,
sendo destacados a influéncia da escola, dos meios de comunicacdo de massa, dos
apel os da sociedade de consumo e, ainda, as dificuldades surgidas a partir das novas
imagens da crianca. Conforme j& mencionamos, a crianca hoje é compreendida como
autbnoma e independente, que deve ser compreendida em sua singularidade
(DESSEN, 2000). Entéo, estudar familia implica, necessariamente, estudar sua
relagdo com o contexto escolar.

Gomes (1993) apresentou uma reflexdo acerca da realidade da escola
publica das populacbes urbanas de S&o Paulo, em que constata a disténcia entre a
escola e a vida cotidiana das criancgas e de seus familiares. Afirmou que a escola “ndo
S0 ndo conhece, e desconhece, a populagdo a que atende, como a populagdo que a
circunda’ (GOMES, 1993, p. 90), o que impede o estabelecimento de relages entre
a aprendizagem das criancas, a que vem da familia e aquela adquirida na escola. E
preciso, assim, esclarecer os vinculos entre a educacdo familiar e a escolar e
estabel ecer novos vincul os.

Segundo Caetano (2003), os interesses da escola quanto a participacéo dos
pais e desses para com a instituicdo estdo sempre voltados para o desempenho
escolar da crianca. Porém, muitas vezes, por diversos fatores, a interacdo nao
acontece. A referida autora citou a pesquisa de Sa (2001), que revelou a existéncia de

uma“duplicidade discursiva’ entre familia e professores. Ou sgja:

A familia demonstra que possui preocupacéo e desgjo de envolver-se com
0S assuntos escolares;, por outro lado, os discursos dos educadores
demonstram o interesse na participagdo dos pais em situagdes que
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acontecem fora dos muros da escola, como o auxilio nas tarefas de casa.
(S4, 2001, apud CAETANO, 2003, p. 3).

A solicitacdo da escola para que a familia participe fica, assim, restrita as
tarefas de casa, pois se teme que maior proximidade venha a delegar poderes quanto
as decisdes consideradas estritamente pedagogicas, ou sgja, de competéncia dos
profissionais da escola, como avaliagdo, curriculo, calendério. Os pais, por sua vez,

termem que a ndo-participacdo possa refletir no insucesso dos seus filhos.

A dificuldade, entretanto, da efetiva construcdo dessa relagcdo, de uma
maneira que proporcione condi¢des de igualdade na relacéo das duas
instituicOes, isto €, estabelecendo-se uma parceria, onde a participacdo
dos pais sgja rea, diferente daquela participagdo, onde enviam uma
contribuicdo mensal, onde colaboram comprando rifas, ou vém a escola
para ouvirem a professora contar indmeras dificuldades dos filhos, € um
dado presente na maioria das pesquisas. que relatam o paralelismo entre
as duas instituicdes, rompidos por raros e frageis pontos de interseccdo
(CAETANO, 2003, p. 4).

Paro (2000) estudou o papel da familia no desempenho escolar de alunos do
ensino publico fundamental, bem como as atribui¢cdes da escola na promocédo da
participacdo da familia na melhoria desse desempenho. Para tanto, analisou-se o
discurso dos professores e dos pais quanto a continuidade e descontinuidade da
educacdo, concluindo que, ao serem solicitados a participar da vida escolar dos
filhos, principalmente no auxilio ao dever de casa, tem-se o0 discurso da escola para
que a familia dé continuidade a educacdo fornecida pela escola. No entanto, esse
autor considerou essa intervencdo uma continuidade de mé&o Unica, argumentando
que, mesmo concebendo a escola como segunda familia, h& por parte dos pais um

distanciamento da escola. E:

A timidez diante dos professores, 0 medo da reprovacdo dos filhos e a
disténcia que sentem da cultura da escola os levam a ver a escola néo
como uma continuidade em suas vidas, mas como algo separado de suas
experiéncias (PARO, 2007, p. 32).

Outro ponto mencionado nesta pesquisa é a fata de incentivo dos
professores para com 0s pais, no tocante a orientacdo em situacbes como reunides de
pais, por exemplo. O referido autor considerou os professores descrentes a respeito
de possiveis solugdes no curto prazo, bem como por via de acdes coletivas, em
especia o conselho de pais. Percebe-se afalta de uma politica voltada para ainsercéo

efetiva da familia como parceira no desenvolvimento dos filhos.
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Acredito que a escola pode e deve comprometer-se com uma educacéo
libertadora que, embora possa conter muito do que os atuais exames
académicos exigem, ndo se restringe a isso, congtituindo-se em
verdadeiras atualizagdo historico-cultural das pessoas que as
instrumentalize, na qualidade de sujeitos, a engrandecerem suas praticas
politico-sociais (PARO, 2007, p. 26).

Embora seja um desafio, o envolvimento dos pais na educagdo escolar dos
filhos €, sem davida, uma das principais bandeiras da educacdo brasileira atual, seja
no aspecto do rendimento escolar como producdo de conhecimento sistematizado,
sgja na formacdo humana, que se modifica conforme tendéncias pedagodgicas e
filosoficas. N&o podemos esquecer de que essa € uma questdo politica que envolve
formacao de cidaddos com vistas a construcéo de uma sociedade mais justa. Sujeitos
dotados de consciéncia critica, capazes de exercer papéis sociais voltados para o
atendimento da demanda do mercado, altamente competitivo, individualista sem,
contudo, perder a nogéo da totalidade. Afinal, vivemos uma era da globalizagéo, que
se faz presente em todas as insténcias sociais.

Nas sociedades caracterizadas pela heterogeneidade e complexidade dos
dominios sociais e simbdlicos, a familia tem se constituido em l6cus
importante de andlise e de investigagdo acercada mudanca e da
permanéncia de padrdes sociais e culturais (NUNES; VILARINHO,
2001, p. 3).

E importante ressaltar que, no contexto atual, a composi¢o da familia se da
por vérias formas de unido, ficando os filhos, muitas vezes, sob a responsabilidade de
tios e avOs que se agregam aos nucleos familiares. Esses cenérios tém sido elementos
de investigacdo por parte dos cientistas, como nos mostra a pesquisa desenvolvida
por Nunes e Vilarinho (2001), numa instituicdo particular de ensino do Rio de
Janeiro, enfocando os novos contornos que a relaco familia-escola pode tomar no
contexto da educac&o formal. No referido estudo, a escola pesquisada, que atendia
criancas da educacdo infantil a quinta-série, apresentava uma realidade na qual os
pais dos alunos ndo participavam das atividades da instituicdo para as quais eram
convocados, sendo constante a presenca dos avos buscando e levando as criangas.

Conforme essas autoras, 0 grupo de avis participantes da pesquisa assumiu
parcialmente a responsabilidade pelos netos a fata dos pais, por razdes como:
necessidade do casal de trabalhar o diainteiro fora de casa, crise ou separacdo entre

os cbnjuges. Buscou-se, entdo, trabalhar com os avés dos alunos, que foram situados
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como uma extensdo da familia nuclear, considerados pelas pesquisadoras como a
“familia possivel” (grifo das autoras). Propds-se, entdo, por meio da pesquisa:
Uma nova abordagem da relacdo familia-escola, baseada na agdo dos avis

gue se (re) aproximam, (re) estabelecendo lacos que pareciam frégeis
entre escola e familia (NUNES; VILARINHO, 2001, p. 3).

O trabalho de Nunes e Vilarinho (2001) é relevante, uma vez que a
aproximacdo dos avés na escola possibilitou maior interacdo escola-familia-
comunidade. Além das entrevistas e questionarios realizados, a pesguisa envolveu
reunides e encontros do grupo, o que intensifica a participacéo na escola. Pode-se
notar que o estudo favoreceu a extrapolacdo do proposto, pois dele surgiram
propostas e atividades que busquem o alargamento da relacdo familia-escola, além da
certeza de que “¢é viavel a escola encontrar apoio na familia-possivel (Idem, p. 9).
Além disso, os relatos indicaram que, apds 0 movimento dos avés na escola, 0s pais
passaram a participar intensamente das reunides e reivindicaram um espaco para
encontros de grupo.

Conforme mencionado anteriormente, os modelos de familia s&o muitos,
porém, independentemente de como se constituem, a relacdo e interagdo entre seus
membros e desses para com a escola é fundamental. Para tanto, cada instituicéo deve
assumir a co-responsabilidade pelo desenvolvimento das criangas, 0 que traz
beneficios ndo sb para as pessoas envolvidas nesse processo, como para as proprias
instituicdes. Podemos dizer que essa co-responsabilidade, quando de forma
reciproca, amplia as relagdes familiares e escolares, 0 que contribui para a formagéo
de cidaddos capazes de atuar de forma critica e participativa em prol de uma
sociedade em transformagao, tendo em vista melhores condicdes de vida para todos.
Almeida (2005) andisou a relagdo familia—escola no contexto de Portugal,
considerando essas as instancias, por exceléncia, responsaveis pela educacdo das
criangas. ApOs apresentar uma contextualizagdo das familias portuguesas, com
enfoque nas mudancas ocorridas nos ultimos anos, essa autora destacou 0 acesso a
escola, que se da cada vez mais cedo e por um periodo cada vez mais longo, a
profissionalizagdo da mulher, a consideragcdo da crianga como um sujeito de corpo

inteiro, portador de direitos, que sdo conferidos na Convencdo dos Direitos da
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Crianca.>® Destacou-se neste trabalho a afirmativa de que a escola é uma instancia
“tributéria da marcacéo e socializacdo familiares que se fazem antes e fora e apesar
dela’ ( ALMEIDA, 2005, p. 583). Vae destacar aqui a énfase da influéncia da
familia na organizacdo e dinamica da escola.

Para essa autora, a escola € moldada pela familia, que condiciona fortemente
0 sucesso escolar, podendo ser medido pela duracdo e qualidade das aprendizagens e
pela escolha de certas vias profissionais e vocacionais, em detrimento de outras. O
estilo educativo da familia, a expectativa dos pais sobre a personalidade e o futuro
profissional dos filhos se articula com a escola, gerando a estruturacdo de métodos
pedagdgicos e técnicas influentes. A personalidade social do aluno traz, entdo, ndo
s6 amarca da escola, mas sobretudo “amarcadacasa’ (Idem, p. 586).

Parece haver uma proximidade na consideracéo da crianca portuguesa e da
brasileira no tocante aos direitos como cidadd No caso do Brasil, como ja
discutimos, isso é recente no aspecto legal. No interior das familias e em suas
relacdes, essa mudanca foi um processo, que se apresenta na contemporanei dade,
com novas formas de relacionamento entre pais e filhos. Os valores demarcados,
como autoritarismo e repressdes, da lugar a uma relagéo marcada pelo didlogo e pela
comunicagdo. Os pais assumem, hoje, a funcdo de provedores de bem-estar
psicoldgico, o que “aarga de forma intensa a responsabilidade parental em relacéo
aos filhos’ (NOGUEIRA, 2005, p. 572).

O éxito ou fracasso escolar e profissonal dos filhos torna-se uma
responsabilidade dos pais, que tomam para s a tarefa de integré-los a sociedade
(NOGUEIRA, 2005). Com esse objetivo, vérias estratégias sdo organizadas,
principamente pela escola, que se fortalece cada vez mais como instancia de
legitimag&o dos alunos.

Tendo se tornado quase impossivel a transmisséo direta dos oficios dos
pais aos filhos, o processo de profissionalizacéo passa cada vez mais por

agéncias especificas, dentre as quais a mais importante €, sem divida, a
escola (Idem, p. 573).

Fica evidente, nessas discussdes, quao urgente e necessaria € a construcao
de uma relagcdo de parceria entre familia e escola, bem com a possibilidade de

sucesso ndo sO em rendimento escolar, mas em formagdo humana.

%2 CDC, aprovada em 1989. O contetido do texto é inovador e precursor de uma nova relagdo com o
universo da crianga portuguesa.
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(...) vé-se que atarefa de se construir uma parceria entre tais instituicées
se faz mister, uma vez que a escola ndo sustenta ou talvez jamais tenha
sustentado a posicdo de substituta da familia na funcdo educadora, tdo
pouco, lhe cabera assumir uma postura de resisténcia e rivalidade,
baseada em uma aproximacdo unilateral, que venha a submeter a familia,
a partir da exagerada consideracdo de uma possivel ignorancia e
incapacidade desta ultima para educar e socializar (CAETANO, 2003,

p. 5).

O processo de escolarizagdo, juntamente com o sistema escolar, vem-se
modificando para atender a uma nova demanda social, o que implica desde as
politicas de democratizacdo do acesso ao ensino as mudancas internas no curriculo, a
proposta de gestéo escolar, as questdes pedagogicas vistas de forma ampla, a partir
do Projeto Politico Pedagdgico, sem falar no novo perfil de aluno e de professor.
Essas mudangcas interferem diretamente nas familias que tém os seus filhos na escola
e que, de certaforma, estéo intimamente ligadas a ela.

Em relacdo as questbes pedagdgicas, o0 projeto educativo se pauta, em geral,
pela interagdo entre o contelido abordado pela escola e a vivéncia do aluno, ou sgja,
aquilo que €ele traz de casa e de outras vivéncias. Torna-se necess&rio, conforme
discurso da escola, 0 conhecimento da realidade familiar para que assm possa
compreender melhor a crianca, 0 que € importante para 0 bom desempenho desta.
Busca-se entdo, cada vez mais, a proximidade entre familia e escola, por meio do
didlogo, de eventos, de reunies etc.

Além do desenvolvimento cognitivo, a escola tem sido responsavel pelo
desenvolvimento afetivo, social e também moral de seus alunos. Para isso, e em
nome do desempenho académico, a escola busca as mais diversas informagdes a
respeito da intimidade da vida familiar de seus educandos, como constituicdo
familiar, crises e separagOes, doencas, desemprego e outros. A escola conta com
servigos especializados, sejam da propria escola, ou particulares, para auxiliarem as
familias na resolucéo dos conflitos, como € o caso de psicélogos, fonoaudidlogos,
psicopedagogos (NOGUEIRA, 2005). Nesse sentido, € interessante a afirmativa de
Montandon (2001), citado por Nogueira (2005):

Na medida em que (...) h& uma maior preocupacdo com a felicidade e o
desenvolvimento da criangca, onde o0s educadores ndo se atém
exclusivamente ao desenvolvimento cognitivo da crianga, na medida em
gue a escola utiliza uma pedagogia invisivel e em que a sociaizagdo ai
feita, tem vindo a ser menos neutra, mais personalizada, o territério
afetivo da familia é de qualquer forma, invadido (pela escola)
(MONTANDON, 2001 apud NOGUEIRA, 2005, p. 573).
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Para Perrenoud (2000), informar e envolver os pais € uma das competéncias
necessarias a escola e ao professor para que se tenha qualidade no ensino. Antes de
ser uma competéncia, o didlogo com os pais € uma “questdo de identidade, de
relacdo com a profissdo, de concepcdo do didogo e de divisdo de tarefas com a
familia’” (PERRENOUD, 2000, p. 114). Para que se construa essa relacéo, €
necessario, segundo esse autor, um investimento do professor, no sentido de envolver
0s pais para que, convencidos da pedagogia adotada pela escola, dela participe
integralmente, naquilo que compete a familia. Muitas vezes, 0 que se observa é uma
“simetria dos desafios” (PERRENOUD, 2000), que implica numa postura primeira
da escola ou, mais especificamente, do professor, que independente da pedagogia
utilizada, “precisa que os pais de seus alunos compreendam-na e adiram a ela, pelo
menos globamente, em nivel das intencBes e das concepgdes do ensino e da
aprendizagem” (Idem, p. 114).

Concordamos com o autor de que necessidade €, sem duvida, maior no
contexto das novas pedagogias, porque incitam mais ndo so por razdes ideol dgicas,
mas também didaticas, a mobilizar e envolver os pais. Também, sabemos que essa
tarefa ndo € sb do professor, mas de toda a equipe pedagdgica da escola, que
também, pautada nas novas tendéncias, devem organizar o trabalho nos principios da
gestdo democrética, que inclui o plangamento participativo e a parceria escola-
familia-comunidade.

Para Carvalho (2004), é necessario clarificar o que se tem como desejével
parceria familia-escola, pois 0 que ele entende como parceria (mesmo reconhecendo-
se que as relacdes familia-escola séo de interdependéncia) ndo significaidentidade de
atribuicBes’ (CARVALHO, 2004, p. 55).

Na mesma direcéo, temos as contribui¢des de Nogueira (2005), que apontou
trés processos fundamentais para 0 que ele chamou de “metamorfoses de uma
relacdo” (p. 574), que demonstram as relacbes entre as familias e a escola na
atualidade. O processo de aproximacgdo (grifo da autora), que se justifica pela
presenca dos pais cada vez mais no interior das escolas, e a participagéo efetiva em
eventos festivos ou pedagogicos. O segundo processo € o da “individualizagdo da
relacdo”, marcada pela intimidade profissional entre pais e educadores. O ultimo
processo € a redefinicdo de papéis (grifo da autora), que é a divisdo de trabalho
educativo, que deixa em aberto a delimitagdo de fronteiras entre o espaco da escolae

o da familia. Temos a escola se responsabilizando ndo mais apenas do aspecto
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cognitivo, assm com a familia passa a reivindicar e intervir nas questdes
pedagdgicas ligadas a aprendizagem dos filhos.

Em suma, ressaltamos as conquistas e os desafios ja superados, mas fica a
certeza de que muito se tem por fazer, para que a relacdo familia-escola sgja uma
realidade, mais que apenas uma formalidade. E a proposta de Caetano (2003) nos
incita, pois remete a uma parceria pautada na relacdo de cooperacdo, no respeito
mUtuo, tornando paralelos os papéis de pais e professores, podendo e devendo
sempre colocar-se no lugar do outro, para que essa cooperacdo se efetive. Essa
proposta tem o sentido piagetiano, que n&o podemos deixar de mencionar aqui, COmo
fez Caetano (2003):

Uma ligac8o estreita e continuada entre os professores e 0s pais leva pois
a muita coisa mais que a informacdo muatua: este intercdmbio acaba
resultando em ajuda reciproca e, frequentemente, em aperfeicoamento
real dos métodos. Ao aproximar a escola da vida ou das preocupacdes
profissionais dos pais e a0 proporcionar, reciprocamente, aos pais um
interesse pelas coisas da escola, chega-se até mesmo a uma divisdo de
responsabilidades (...) (PIAGET, 1972/2000 apud, CAETANO, 2003,

p. 7).

Assim, torna-se essencial um olhar sobre essas questfes, para que avancos
efetivos acontecam no cotidiano dos lares e das escolas e que a ligagdo estreita e

continuada entre as institui¢des seja mais que uma proposta, uma agao.
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4.“ME FALAM DE COISASBONITASQUE EU ACREDITO
QUE NAO DEIXARAO DE EXISTIR”
RESULTADOS E DISCUSSAO

As andlises foram realizadas mediante categorias tematicas, previamente
definidas, conforme indicadores empiricos, tendo em vista os objetivos propostos no
inicio da investigagdo. As categorias foram assim congtituidas. Jogo (Concepcéo de
jogo; Memoria pessoal e social, Identificagdo dos termos jogo e brincadeira; Funcdes
e importancia do jogo; e Utilizagcdo do jogo); Acao Educativa (Desenvolvimento e
aprendizagem; Jogo e competitividade; As regras; e Fregliéncia do jogo).

A partir das respostas obtidas nas entrevistas, foram construidos quadros
ilustrativos como meio de possibilitar os agrupamentos, o que facilitou a criagdo de
categorias, seguidas de andlises e interpretagdes dos dados.

O caminho percorrido nesta etapa esta ancorado nas idéias de Franco
(2005), em sua obra “Analise de Contelido”, que apresenta, além dos pressupostos
tedricos desse método, exemplos de pesquisas com aplicagcdo deste. A metodologia
utilizada por Carelli (2002)*, citado por Franco (2005), serviu de referéncia para
trilhar nosso caminho, indicando a forma de agrupamento das respostas, para
composi¢ao dos quadros e categorias.

A partir das respostas dos entrevistados, passou-se a etapa de constituicéo
dos indicadores para criagdo das categorias, classificadas como molares. Para tanto,

% Vide: CARELLI, F.M.E. Privilegiando o contar histérias no projeto de aproximar criancas da
leitura e da escrita. Dissertacéo de Mestrado em Psicologia da Educagéo, PUC/SP, 2002.
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definiu-se 0 tema como unidade de registro, sendo as analises feitas buscando o
sentido das assercfes explicitadas, mediante o referencial tedrico.

Os resultados e a discussao serdo apresentados mediante a explanacéo das
respostas e 0 agrupamento por categorias, aém de estarem relacionados aos
indicadores empiricos e aos objetivos propostos inicialmente. Para tanto, serdo
apresentado dois blocos de resultados e discusséo, a saber: resultados a partir das

entrevistas com os professores e resultados a partir das entrevistas com os pais.

4.1. Perspectiva dos professores

No primeiro bloco, apresentaremos os resultados das entrevistas com 0s
professores, que reline os dados das professoras da Educacdo Infantil, das professoras
do Ensino Fundamental e dos especiaistas dos dois segmentos. No segundo bloco
s80 apresentados os resultados das entrevistas com os pais, também em dois blocos, a
saber: pais de criangas da Educacéo Infantil e pais de criancas do Ensino
Fundamental. A discusséo foi organizada seguindo as categorias de andlise que
emergiram ao longo da pesguisa. Assim, seguiremos O MesSmo roteiro para

apresentacdo dos dados dos professores e dos pais.

4.1.1. Concepcéao de Jogo

Para atender ao primeiro objetivo do estudo, ou sgja, identificar a concepcéo
dejogo para professores e pais, optamos por agrupar as respostas das questdes das
entrevistas, juntamente com o indicador empirico “Concepcdo de jogo”, definido no
inicio da investigagdo. No Quadro 1, sdo apresentadas as idéias dos professores,
separados por segmento, enquanto o Quadro 2 contém as categorias advindas dessas
idéias.

Percebe-se que, para as professoras da Educacdo Infantil, a socializacéo, a
coletividade e a interacdo estdo presentes na idéia de jogo, 0 que supde o
entendimento do jogo como elemento de interagdo social. Em relacdo as palavras e
pensando em seus significados, para esses professores a competicdo est presente no

jogo, assim como a coletividade, socializagéo.
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Quadro 1 — Representacdo da idéia de jogo pelos professores da Educacéo Infantil,

Ensino Fundamental e especialistas™

Professor(a) | |déapensada ao ouvir a palavrajogo Palavras associadas a jogo
E 01 L udico, brincadeira, socializacdo Brincadeira, socializacdo
D

02 Memdria, quebra-cabeca, prazer Memdria, competicdo
I concentracéo
N 03 Coletividade, troca Competicéo, coletividade
F
E 04 Desafio Socidizagéo, regra, lazer
N
F 05 Brincadeira, socializacdo, regra Convivéncia, respeito, regra
U
N 06 Prazer Prazer, diversdo, aprendizagem
E 07 Interacdo, diverséo Cooperacéo, socializagéo,
S
P 08 Faz de conta Teatro, raciocinio, pensamento
E
C 09 Brincadeira Integracéo, alegria,
L\ desenvolvimento
L 10 Diversdo Aprendizado, coletivo, aegria
I
S 11 Diversao, aprendizado Diversdo, descoberta,
T conhecimento
A 12 Disputa Regra, competicdo, interacdo
S

" Agrupamento por segmento: Educacdo Infantil, séries iniciais e especialistas. Indicador numérico
utilizado para preservar aidentidade dos informantes.

Para as professoras das séries iniciais, dém da sociaizacdo e do prazer,

como indicados pelas docentes da Educacdo Infantil, aparecem as paavras
“desafios’ e “aprendizagem e regra’, o que nos leva a inferir que, para elas, 0 jogo
tem conotacdo de contetido, de aquisi¢cdo de conhecimento, mais que de ludico.
Podemos notar que 0 jogo aparece primeiramente como idéia de diversdo
para a maioria dos professores especialistas. As palavras “competi¢do, aprendizado”
e “conhecimento”, também emergem como situagdes relacionadas a idéia de jogo.

Podemos também inferir que essa concepcdo de jogo € construida pelo contexto, ou

> As disciplinas ministradas pelos professores especialistas sf0: Artes, Literatura, Inglés, Laboratorio
e Educacao Fisica (ensino fundamental); literatura, MUsica e Educaco Fisica (educagdo infantil).
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segja, a formacdo na érea especifica, bem com a atuagcdo com conteddos especificos,
interferem na construcdo de conceitos e idéias. As palavras “disputa e cooperacao’
aparecem em profissionais da area da Educagéo Fisica, o faz-de-conta e o teatro, na
Literatura; e aalegria e brincadeira, na&reada Musica e Artes.

Ainda para atender ao objetivo referente a identificagdo da concepcéo de
jogo, foram montadas tabelas que explicitassem as categorias criadas a partir das
falas dos professores, independentemente do segmento ou da série em que atuavam,

conforme representado no Quadro 2.

Quadro 2 — Conceituacdo da idéia de jogo pelos professores de Educacdo Infantil,
Ensino Fundamental e especiaistas

~ N°de .
Concepcao de Jogo professores %
Jogo como ludico
(brincadeira, diversdo, prazer e alegria) 9 75
Jogo entendido como fator de interacgao social
(socializacdo, interacdo, integracao, coletividade) 7 58
Jogo promove desenvolvimento e aprendizagem
(concentracéo, conhecimento, aprendizado, desafio, 7 58
desenvolvimento)

Jogo implica competir
(competicao, regra, disputa) 3 25

*As porcentagens foram calculadas a partir do tota de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.

Como visto, para 75% dos professores 0 jogo € concebido como ludico,
vinculado a brincadeira, a diversio e, sobretudo, ao prazer. Com 58% de respostas, 0
jogo é visto como fator de interacdo social e como motivador de desenvolvimento e
aprendizagem. A presenca de regras como determinante para competicéo e disputa é
indicado por 25% das respostas dos professores, levando-nos a inferir que, para eles,
essa hao é a marca do jogo, isto é, a regra ndo € determinante no jogo, e sim, 0
caréter daludicidade, do prazer de jogar.

O caréter ludico, apresentado na primeira categoria, se aproxima das idéias
de Huizinga (1938), que concebe 0 jogo como uma atividade livre, voluntéria, que da

prazer, sendo esse 0 motivo pelo qual sejoga. A interagdo social, segunda categoria
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apresentada, é também promovida pelo jogo e por meio dele, conforme o referido
autor. O jogo como elemento da cultura integra geracdes e coletiviza experiéncias
(HUIZINGA, 1938). Esse conceito foi ressatado por Kishimoto (2002), que
considerou o jogo como lugar de construcdo da cultua ludica. Essa relagdo esta
intimamente ligada a interacdo social, as relacbes com os outros e com 0 mundo.
Para Caillois (1958), o jogo implica necessariamente aegria e divertimento, e deixa
de ser jogo quando é imposta a agéo de jogar.

O jogo como fator de desenvolvimento e aprendizagem nos remete
inicialmente a Brougére (1998), que considerou a agdo de jogar como uma atividade
aprendida socialmente, sendo o jogo uma atividade ndo-inata, também fruto das
relacoes e interacOes entre criangas, jovens e adultos. Embora a regra, a disputa e a
competicdo tenham aparecido discretamente na fala dos professores, um dos autores
citados nesta pesquisa (PIAGET, 1967/1990), assim como Kamii (1991), destacaram
caracteristica no jogo, ou sgja, para eles a regra faz parte do jogo, e este sO
acontece mediante regras previamente estabelecidas. O jogo com regras encorgja o
desenvolvimento do pensamento, a autonomia e a descentragio>.

Podemos inferir, diante do exposto, que as categorias emergentes das idéias
dos professores traduzem uma concepcao de jogo que esta diretamente relacionada
ao ludico, ao prazer e a brincadeira, mas também envolve a aprendizagem, o
desenvolvimento e a vivéncia da regra. Vale ressaltar a importancia de se pensar o
jO0go na escola a partir dessas premissas, ou sgja, independentemente da situagcéo em
que é oferecido, sera sempre jogo, portanto € preciso ser ludico, prazeroso,

possibilitar aimaginacéo e fantasia.

4.1.1.1. Memoria pessoal e social a partir dosjogos deinfancia

Diante da concepcdo de jogo como fator de interacdo social e cultural,
investigamos os professores a respeito da influéncia dos jogos na formagdo pessoa e
social deles. Buscamos, assim, conhecer se 0s jogos faziam parte de suas memorias
de infancia, os tipos de jogos e se eles tiveram influéncia na formagdo pessoa e
socia dos professores. O Quadro 3 contém os registros das respostas.

% Conforme Kamii (1991), descentraczo é a capacidade de coordenar diferentes pontos de vista diante
dos companheiros e de elaborar idéias criticas, relacionando as coisas uma as outras.
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Quadro 3 — Registro da memdria pessoal e social ligada ao jogo na infancia, para os
professores de Educacdo Infantil, sériesiniciais e especialistas

. Influéncia dosjogos | Influéncia dosjogos na
* Presenca de jogos . . = =
Professor (a) AT Tipos ejogos na formacgao formacao
nainfancia Y
pessoal profissional
E 01 Brincadeiras de rua | Queimada, Socializagao, Criatividade na profissdo
D bandeirinha, cantigas | dinamismo
deroda Preparo paraavida
| 02 Jogos em familia Baralho Concentracdo Valorizagdo
N do jogo para criangas
F 03 Jogos de rua Queimada Socializagdo Jogar com as criangas
04 Jogos de rua Bandeirinha®®, mae da | Relacdo com o outro, | Regras ajudam na
rua®, pique autonomia convivéncia e naformagao
E 05 Brincadeirade Fazer |dealizacdo de ter | dealizaco de ser
N casinhaede comidinha, uma familia, ser méde | professora
S escolinha Ser professoraou
| aluno e pique
N 06 Jogos de rua Pique, Prazer pelo Jogar com os alunos
o bandeirinha jogo
= 07 Jogos coletivos, de | Queimada, Lidar coma Saber lidar com os aunos,
u rua bandeirinha, jogos ansiedade, com a com suas dificuldades e
N competitivos sobrepujanca, a anseios
D perder e ganhar
A 08 N&o teveinteracdo | Apenas subir em N&o harelacdo com a | O fato de na obter vivido
M com outras arvores e bonecas infancia nainfancia motivou a
E criangas, nem (raramente) , sozinha | Interessou-se pelo busca e desenvolveu o
N vivénciade faz-de-contano curso | gosto pelaliteratura, o jogo
T brincadeiras de magistério dramético
A 09 Jogos de rua Mée darua, Gosto pelamusica Ser msico, poeta,
L garrafao™, bente Formag&o da compositor
dtas™, corda personalidade
10 Jogosde arealivre | Amarelinha, correr, Ajudanatomadade | O uso do lldico nasaulas
subir em arvore decisdes dadisciplina
11 Brincadeiraem Jogos de tabuleiro Reproducdo Uso do jogo em salade
areas externas de inconsciente do aula
prédios prazer pelo jogo
12 Jogos coletivosna | Pique, queimada, Descobertade s, Integragdo, tracos de
rua bandeirinha, subir em | desenvolvimento, personalidade
arvore

" Agrupamento por segmento: Educaco Infantil, sériesiniciais e especialistas. Indicador numérico
utilizado para preservar aidentidade dos informantes.

% Também conhecido como pique-bandeira. Duas equipes ficam cada uma do lado oposto, separadas
por uma linha. O objetivo é pegar a sua bandeira que estda no campo adversario. Quem for pego no
campo do adversario fica parado, esperando ser salvo por um companheiro. Vence o jogo quem
trouxer primeiro a sua bandeira.

" Escolhe-se um pegador (mée da rua) e os fugitivos, que devem tentar atravessar a rua (espago
demarcado na quadra, por exemplo) de um lado para outro pulando num pé sd. Quem for pego,
transforma-se na nova mée da rua. Algumas variagbes, como atravessar em duplas, por exemplo,
E)odem ser adaptadas.

% A Brincadeira de Garrafo comega desenhando no chdo uma garrafagrande e um circulo fora dela
na frente, que serd o céu. Escolhe-se um pegador, que sai do céu e vem correndo por dentro do
garrafdo tentando pegar osjogadores, que ficam do lado de fora em volta do garrafdo. Se o pegador
sair do garraféo, ele tem que correr logo para o céu, sendo vai apanhando até la e continuara sendo o
pegador. Quem do lado de fora for pego ou pisar nalinhado desenho do garrafdo também terd

ue correr rapido para o céu.

* Bente Altas é um antigo jogo de rua, muito popular em toda a Minas Gerais até pouco tempo.
Utilizam-se dois conjuntos de trés gravetos que, unidos em forma de pirdmide, formam as casinhas;
dois pedagos achatados de lata, formando as bases, ou pés; e uma bola de pano, do tamanho de uma
laranja media, usualmente feita a partir de meias velhas, a bola de meia. Duas duplas disputam quem
mderruba primeiro a casinha dos adversarios. Durante a partida, se um dos defensores desglar se
afastar da pa momentaneamente, s deve fazé-lo recitando a férmula"Bente Altas, licenga paraum®!
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Conforme apresentado no Quadro 3, os jogos de rua foram marcantes na
vidadas professoras da Educagdo Infantil. As brincadeiras de rua, muitas vezes, com
presenca de adultos e criangas, de meninos e meninas, compdem o cenario de
lembrancas desses professores. Quanto aos tipos de jogos, fica evidente a presenca
de jogos coletivos, que permitem a participacéo de criancas de diferentes idades e até
mesmo adultos. No caso do baralho, foi citado que este € utilizado como jogo em
situagBes de reunido de familia e, como jogo, envolve adultos e criangas parajogar.

E importante inferir que o contexto em que viveram esses professores na
infanciareflete-se nas vivéncias etipos dejogos. Enquanto as professoras 1 e 3tiveram
uma inféncia em peguenas cidades, com ruas pouco movimentadas, sendo esse 0 espaco
de diversos jogos, a professora 2 teve sua infancia em uma cidade de maior porte, com
avenidas movimentadas, onde brincar na rua era quase impossivel, ficando, entdo, o
espaco da casa e 0s jogos de cartas como momentos de jogos guardados em sua
lembranca.

Quanto a influéncia dos jogos na formagdo pessoal, a socializagdo se faz
presente, assim como um preparo para a vida, explicitado pelo professor 1. Em
relacdo a influéncia do jogo para a formagéo profissional, trés professores indicaram
ainfluéncia para a formagéo e atuacéo profissional, visto que haindicacdes de que o
jogo auxiliou navalorizacdo do proprio jogo em sala e na utilizagdo desse recurso na
educacdo de criangas pequenas.

Das trés professoras das séries iniciais, duas evidenciaram 0s jogos de rua
como elementos presentes na memaria. Uma professora evidenciou os jogos de faz-
de-conta com simulagdes de situacdes cotidianas da familia em cenas como preparo
de comida, horario das refeices e de situagdes de escola.

Conforme mostrado no Quadro 3, os jogos de rua prevalecem como 0s
principais na memoria dos professores especialistas. Mesmo em caso de espago mais
restrito, h& presenca de jogos em grupo, de interagdo entre criangas e adultos.
Queimada e bandeirinha sdo exemplos de jogos vivenciados pelos professores. A
maioria dos jogos citados pelos professores envolve integracdo entre os jogadores,
criancas e adultos, em que as regras sdo definidas e reconstruidas pelos jogadores,
sempre que assim o desgjarem.

Quanto a influéncia dos jogos na formag&o pessoal, € possivel notar que o
jogo aparece como elemento de construcdo da personalidade e da formagdo da
individualidade, além contribuir para o conhecimento de si e do outro, o que amplia
as possibilidades de interacdo e vida em sociedade. Fatores como desenvolvimento e
conhecimento também surgiram na faa dos professores, demonstrando a
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contribuic&o do jogo para o desenvolvimento do raciocinio. Em relacdo a influéncia
na formagdo profissional, h& predominio da utilizacdo do jogo nas aulas, como
forma de integracdo e aquisicdo de conteldos de forma ladica. Além disso, a
vivéncia com jogo € apontada como suporte para entendimento sobre questbes
comportamentais dos alunos.

Dois professores, com experiéncias distintas em relacéo ao jogo nainfancia,
incluem-no na definicéo pela profissdo, pelas escolhas e opgdes de trabalho. Para o
professor 8, a auséncia de momentos de jogo e brincadeira nainfanciafoi o elemento
motivador para a relagdo intensa como profissiona que lida com o imaginario
infantil. Para o professor 9, foram a relac@o e vivéncia de jogos de rua, cantigas e
brincadeiras que contribuiram para a area da musica e da arte como profissdo. No
Quadro 4, apresentam-se 0s registros da memoria pessoal e social ligados ao jogo na
concepcdo dos professores dos segmentos de Educagdo e Ensino Fundamental,
incluindo os especialistas e as categorias advindas dos dados da pesquisa.

Podemos notar pelas informagdes das categorias do Quadro 4 gque 66,6%
dos professores concebiam 0s jogos de rua como vivéncia demarcados sempre pelo
grupo, sendo criangas e alguns adultos. Os tipos de jogos citados, em sua maioria,
fazem parte da cultura folclorica, sendo transmitidos por geracOes, e, dessa forma,
apresenta-se com diversas nomenclaturas e diferentes formas de jogar. O que eles
tém em comum é a espontaneidade, o espirito de liberdade, de agrupamento, de
coletividade, voltados para ainvencao, criacéo e socializagdo (KISHIMOTO, 1993).

Chamou-nos atencdo a pouca representatividade do faz-de-conta,
apresentado por apenas uma professora, 0 que nos leva a perguntar: ndo seria essa
uma situacdo em que as criangas eram consideradas adultos em miniatura, sendo o
espaco do imaginério, do faz-de-conta desconsiderado, ou quase proibido? Ariés
(1978) mostrou, no contexto social da Idade Média, como os jogos e brincadeiras
eram considerados fendmenos sociails, dos (quais todos participavam,
independentemente de sexo ou idade. Da mesma forma, também considerou as
mudancas advindas com a sociedade moderna, que institucionalizou o brincar,
porque também institucionalizou as criangas, separando o0 mundo adulto e o mundo
infantil. Assim, os jogos e brincadeiras passam a ser controlados, regidos pelo que é
permitido ou proibido, sendo muitas vezes considerado vicio, o que um dia foi
brincadeira foi prazer. Diante disso, podemos inferir que a ruptura da brincadeira do
faz-de-conta, quase inexistente, se mostrava como uma das maneiras de formatar o
pensamento infantil, ficando o brincar cada vez mais institucionalizado.

106



Quadro 4 — Concepgéo

de jogo advinda da memcria pessoal e social dos professores

da Educagdo Infantil, Ensino Fundamental e especialistas

Concepcao de Jogo N° de
professores % *

Jogos vividos na infancia

Brincadeiras de rua 8 66,0

Jogos com a familia (ambiente interno e externo da casa) 2 16,6

Faz-de-conta 1 8,3

N&o teve vivéncia de brincadeiras com outras criancas 1 8,3

Tiposdejogos

Jogos de grupo, ao ar livre (queimada, bandeirinha, pique, corda, 8 66,0

cantigas de roda, garrafdo, amarelinha, subir em arvore)

Jogos de cartas e tabuleiro 2 16,6

Brincadeiras de casinha e escolinha 1 8,3

Apenas subir em &rvore e brincar de boneca (raramente e sozinha) 1 8,3

Influéncia na formacéo pessoal

Autonomia, descoberta de si, ajuda natomada de decisdes, formacéo de 4 30,0

personalidade

Preparo para a vida (lidar com ansiedade, sobrepujanca, perder e 3 25,0

ganhar, ser mae)

Socializag&o, relacdo com o outro 3 25,0

Concentrac&o, desenvolvimento 2 16,6

Prazer pelo jogo, gosto pelamusica 2 16,6

N&o houve relacdo com ainfancia. O interesse pelo faz-de-conta surgiu 1 8,3

durante o curso de magistério

I nfluéncia na formacao profissional

Valorizagdo do jogo no trabalho com os alunos 5 41,6

Criatividade naformacao, saber lidar com as dificuldades dos alunos 3 25,0

Integracéo, convivéncia

Idealizacdo de ser professora, musico, compositor 2 16,6

2 16,6

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de

professores.

Uma professora que tenha vivido sua infancia em plena ditadura militar

brasileira (1964-1985)

certamente vivenciou a ruptura de comportamentos, gestos,

palavras e até brincadeiras. O faz-de—conta trazia a marca do futuro, do “vir- a ser”,

como relatou Ariés (1978). E, para o professor, a brincadeira teve influéncia tanto na

formagdo pessoal quanto profissional, como mostra o extrato a seguir:

(...) nabrincadeira de casinha eu idealizei ter uma familia, ser mae, cuidar
dos filhos e da casa (...) no profissional porque no galinheiro |4 de casaa
gente brincava de escola junto com os colegas.A gente passava ho quadro
0s exercicios da professora e eu sempre sonhei ser professor, entdo isso
me ajudou a ser o profissional que sou hoje (PROF E F%).

% para melhor clareza em nossas discussdes, os extratos terdo a indicagdo numérica do professor,
acompanhada do segmento no qual trabalha, com as iniciais El (Educacdo Infantil), EF (Ensino
Fundamental) e ESP (especidlistas).
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Nesse sentido, o imaginario infantil, como a possibilidade e liberdade de
criagdo, ndo seria a melhor forma de jogo. Importa ressaltar que essa afirmativa esta
isenta de constatacOes, sugerindo como reflexéo e inferéncia a partir dos dados.

Outro aspecto apresentado no Quadro 4 € a auséncia de jogos na infancia,
destacada por um professor, como uma falta, uma lacuna em sua infancia. O fato de
ndo ter vivenciado as brincadeiras influenciou vérios aspectos de seu
desenvolvimento. A dificuldade no convivio com outras criancas e nas relagbes com

os colegas € um exemplo que pode ser conferido no relato a seguir:

Na minha infancia eu ndo vivi 0 jogo, morava com meu irmdo. Vivia
sobressaltada, pensando que ia acontecer alguma coisa. O meu irméo
ficava o tempo todo apreensivo, pensando que algo ia acontecer comigo e
prgjudicar o meu futuro. Com isso ndo brincava e estava sempre em
desvantagem com as amigas da rua. Com isso, eu chamava atencao. e era
motivo de chacota, de critica pelos outros, pelo fato de ndo saber jogar a
bola, ndo conseguir pular amarelinha. Na hora de dividir o time ninguém
me queria, porque eu ndo sabia jogar. Com isso eu me desestimulava. As
brincadeiras que vivi eram subir em arvores e brincar de boneca, sozinha,
mas também nao tive bonecas, ndo tive um espaco de infancia como as
outras criangas tém, de pai, mée, irmdos ( PROF ESP).

Os jogos e as brincadeiras, como ja foi mencionado, fazem parte da
esséncia humana e sdo fundamentais para o0 desenvolvimento infantil,
independentemente de que tipos de jogos séo vivenciados. O adulto em miniatura,
citado por Ariés (1978), aparece agui como um modelo de comportamento, de
crianca obediente, para a qual brincar e jogar estdo sempre ligados ao fazer do
adulto, sem nenhuma consideragdo com o mundo infantil. 1sso porque a infancia se
revela como um prototipo de adulto em seus multiplos aspectos. o vestuario, 0 modo
de ser e agir, e até os brinquedos, que, embora vivenciados por adultos e criangas,
sd0 construidos retratando o mundo do adulto, suas vivéncias e costumes.

O relato dessa professora nos instiga a refletir sobre aforma com a atividade
|Gdica foi segregada para se transformar na padronizacdo do mundo infantil. Ainda
nessa entrevista encontramos uma experiéncia fantéstica: diante da falta, da auséncia
do brincar na infancia, descobre-se o ludico, o faz-de-conta, o jogo dramético, por
outras vias, embora académicas, empolgantes e motivantes, do qual gerou um viés

para a area de atuacéo profissional desse professor, que relatou:

Eu comecei a me envolver com o faz de conta na época do magistério,que
tinha um disciplina literatura infantil (...). e fiquel fascinada. Foi ai que
comecel a gostar de literatura infantil, porque eu ndo tive contato com
historias na minha infancia, ndo tive infancia nesse sentido..... Entrei para
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a Biologia, s6 consegui concluir biologia porque e descobri o curso de
Letras e me apaixonei(...), € veio 0 Proler, que se instalava naguele
momento no pais e fiquei completamente absorvida....E tinha o grupo de
contadores de histérias, o teatro, e ai, de vez em quando eu estudava
biologia...... Ndo sei se é porque ndo tive isso na infancia mas fui
canalizando cada vez mais o faz de conta, o teatro, 0 jogo (PROF ESP).

Vale ressaltar que, apesar da auséncia do jogo infantil, é possivel resgatar a
atividade ludica, mesmo na vida adulta, e por meio dela desenvolver o potencial de
liberdade e de sensibilidade. Esse resgate € importante, primeiramente, como
formagdo pessoal, humana, e depois no aspecto profissional, no caso de professores
que lidam com criangas, em que o ludico se torna a linguagem primeira nessa
relacéo.

No item formac&o pessoal, “a autonomia, descoberta de si, gjuda na tomada
de decisbes, formagao de personalidade” tém grande representatividade, o que revela
a importancia das brincadeiras e jogos infantis na construcdo do ser, da pessoa, em
sua forma de conceber 0 mundo. Da mesma forma, “o preparo para a vida’, citado
por 25% dos professores, esta ligado a personalidade, pois envolve enfrentamento de
Situagcbes e tomada de decisdes. Friedmann (1992) considerou que as interacoes
sociais ocupam papel importante no desenvolvimento infantil, em comparacdo as
necessidades vitais, como cuidado, nutricdo, afeto. Por meio da brincadeira
acontecem interacfes crianca-crianca e adulto-crianga, o que possibilita que as
formas de comportamento sejam experimentadas e socializadas. A personalidade se
forma mediante as interacbes com o0 grupo social com o qual convive, suas reflexdes
acerca do mundo e, principalmente, diante das interagdes com os objetos e situagoes
que lhe sdo oferecidas. Dessa forma, os jogos e as brincadeiras ocupam lugar
Importante nesse processo.

Quanto a influéncia dos jogos na formagdo profissional, aparece em
destaque a “valorizacdo do jogo no trabalho com os alunos’. Essa afirmativa nos
instiga: serd a valorizacdo do jogo com um fim em s mesmo, ou 0 jogo com fim
utilitarista, estritamente pedagdgico, para ensinar algo? Considerar 0 jogo como
elemento importante na escola e fora dela é dar espago a cultura lUdica, por todas as
judtificativas apresentadas nesse item. Entretanto, se 0 jogo é incorporado apenas
com apoio ao contetido, ele tem outra funcéo que é o escolar, 0 académico. Essa
discussdo serd ampliada em outros itens, referentes a questdes especificas sobre o
jogo na escola, quando poderemos, com base nas respostas dos professores, discutir

sua concepcao.
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4.1.1.2. Identificacdo dos termosjogo e brincadeira

As pesguisas que envolvem a tematica jogo apontam para a diversidade de

concepcdes a respeito do termo, que esta intimamente ligado ao termo brincadeira.

Conforme exposto no referencial tedrico, elegemos as definices de Kishimoto

(1997) para fundamentar essa pesquisa. Dessa forma, interessou-nos investigar como

0s professores conceituam 0s termos jogo e brincadeira, e quais as caracteristicas

definidas para cada um, bem como as relagdes entre eles. Para tanto, elaboramos a

seguinte questédo? “Para vocé jogo € diferente de brincadeira? Como vocé

caracteriza esses termos?’ As respostas sao apresentadas no Quadro 5.

Quadro 5 - Diferenca e, ou, semelhancas entre 0s termos jogo e brincadeira para
professores de Educacéo Infantil, Ensino Fundamental e especialistas

Professor(a) | Jogo Brincadeira
E 01 Jogo envolve brincadeira Diversdo e raciocinio, envolve jogo —
D N&o consegue separar, estdo ligados
I 02 As vezes é s&rio, mas é também | SO brincar
N uma brincadeira
F 03 Tem regras N&o tem regras
E 04 Desafio Lazer, diversao
N 05 Regra, mas € brincadeira E jogo, também. Tem regras
F 06 N&o tem diferenca. Quando se joga, | A relacdo é bem proxima. Quando se
U se brinca brinca sejoga
N 07 N&o héa liberdade, € mais conduzido | E Iadico. Vocé conduz como quer
08 Quando se fala em um, pensa-se no | Diversdo, prazer, ludico... virajogo
outro
09 Pode ser uma brincadeira, se for|E fantastico, € o ludico, envolve
|Udico, é construtivo alegria
Nd €é jogo quando envolve
dinheiro, rivalidade, ambicdo
10 N&o sai....nunca pensei sobreisso | Diversdo
Desafio
Competicdo —ndo € correto
11 Tem um objetivo especifico, uma|N&o tem a objetividade do jogo... €
meta, mas ndo deixa de ser|maislivre
brincadeira
12 Pode ser sistematizado E mais Itdico, mas tem regras
Jogo - trabalho 0 j0go sem sistematizacdo
Ex. futebol naescola

" Agrupamento por segmento: Educacfo Infantil, séries iniciais e especialistas. Indicador numérico
utilizado para preservar aidentidade dos informantes.
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Analisando as defini¢cdes das professoras da educacéo infantil, percebeu-se
gue a diferenciacdo entre os termos € visto pelos professores 1 e 2 como termos que
se completam, que estdo intimamente vinculados. A professora 3, no entanto, deixou
claro a sua distingdo, que é definida pela presenca ou ndo de regras.

Em relacdo as professoras do ensino fundamental, uma professora
distinguiu os termos jogo e brincadeira e dois consideraram que jogo e brincadeira se
completam, se misturam, sendo dificil defini-los separadamente. A regra aparece
tanto na brincadeira quanto no jogo, e o desafio do jogo € compensado pela diversao
da brincadeira.

Podemos entender as concepcdes de jogo pelos professores especialistas sob
dois enfoques: 0 jogo entendido como uma extensdo da brincadeira e vice-versa; e
outro grupo que distingue entre os termos, sendo 0 jogo Vvisto como acdo mais
dirigida, sistematizada e a brincadeira com acéo livre, diversdo. Podemos inferir que
essas idéias sofrem influéncia pela érea de atuacdo do profissional, da presenca do
jogo na prética dos professores e da forma como 0 jogo € visto pela escola em que
trabal ham.

Quadro 6 — Diferenca e, ou, semelhancas entre os termos jogo e brincadeira para os
professores da Educagéo Infantil, Ensino Fundamental e especialistas

Concepcgéo de Jogo N°®de % *
professores
Caracteristicas especificas de jogo
-Envolve brincadeira 5 41,6
-Tem regras 3 25,0
E sério, sistematizado (jogo — trabal ho) 2 16,6
Desafio, meta, objetivo 2 16,6
Caracteristicas especificas de brincadeira
- E s0 brincar, diversdo, Itdico, alegria 7 58,0
-N&o tem regras 3 25,0
-Temregras 2 16,6
Pontos comuns entrejogo e brincadeira
- Relacéo direta entre os termos. Nao conseguem distingui- 4 30,0
los

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e na ao partir do nimero de
professores.
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Fica evidente a relacdo intrinseca entre jogo e brincadeira quando os
professores afirmam que “jogar € brincar”, sendo, inclusive, representado pelo maior
porcentual de respostas (41,6%). A relacdo direta entre os termos jogo e brincadeira
foi apontada por 30% dos professores, e a presenca de regras para definir o que é
jogo, distinguindo-o da brincadeira, que néo tem regras, foi apontada por 25% dos
professores. A presenca de regras na brincadeira foi indicada por 16,6%, razéo por

gue consideramos importante apresentar o extrato dafala de um dos professores:

(...) brincar também é um jogo, brincar também tem as regras, numa
brincadeira de casinha tem as regras, quem sera a mae, o pai qua é o
papel do papai, da mamae, de quem vai limpar da casa e vocé tem que
respeitar isso.. Num jogo de damas vocé também tem as regras, tem que
respeitar a vez do outro quem vai soprar a pedra, que vai movimentar a
pedra(...) (PROF EF).

Essa posi¢ao nos remete ao referencial tedrico construido para esta pesguisa,
com autores como Piaget (1964), que tratou do jogo simbdlico como uma das
categorias da estrutura mental. Também nos remetemos a Vygotsky (1984), ao
considerar que, em qualquer brincadeira, a regra se faz presente, sgja ela definida a
priori, ou ndo. Na mesma direcdo temos os trabalhos de Kishimoto (1997), que
afirmou que séo as regras que conduzem as brincadeiras de faz-de-conta. Dessa
forma, no jogo simbdlico as regras sao definidas para jogos especificos, ou sgja, para
cada situagdo vale umaregra, que podera ser reconstruida e redefinida sempre que se
fizer necessério, conforme 0 desegjo dos jogadores.

As contribuicdes de Pereira (2001) vao ao encontro dessa discussdo ao
afirmar que ndo hajogo ou brincadeira sem regras, 0 que muda € a intensidade delas.
Na brincadeira, as regras séo movidas pela fantasia, enquanto no jogo as regras sao
mai s definidas, determinadas pelo proprio jogo.

E interessante mencionar que, em algumas entrevistas, quando essa pergunta
era feita, os informantes reagiam de forma pensativa, com expressdes relativas a
duvida, ou dificuldade de discernir entre os significados. Diante do siléncio, da
duvida, representado por: “hum... deixe-me pensar, nunca pensei sobre isso” (...),
alguns pediam mais explicacbes sobre a questédo a que nos referiamos. “Jogar é

diferente de brincar?’ Alguns extratos ilustram essa situagao:
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Ah... tenho que pensar, eu ndo sei se é diferente(...) particularmente, ndo
sei dizer onde termina um e comega o outro (PROF ESP™).

N&o.... ndo sei..... nunca pensei sobre isso (...) Um brinquedo que vocé
compra, ele ndo vai ser s um desafio, ele vai ser uma diversdo (...)Tem
jogos que é muita competicdo, e acho que isso ndo é muito correto (PROF
ESP).

Podemos inferir que ha um continum de jogo e brincadeira, sendo dificil
definir entre um e outro. Novamente nos reportamos a Kishimoto (1997), quando
disse que tentar definir o que € jogo ndo é tarefa facil, uma vez que o termo é
carregado de significados que sdo determinados, principalmente, pelo contexto
histérico, cultural e geografico, no qual o sujeito estainserido. A brincadeira, por sua
vez, também envolve os aspectos citados para o0 jogo. Essa autora distinguiu os
termos jogo e brincadeira, embora considerasse a inter-relagdo entre eles, ao
definirmos nossa opcdo quanto a definicdo dos termos, que estdo ancorados em
Kishimoto, podemos inferir que as colocagdes dos professores quanto a dificuldade
de distin¢éo entre ambos também se encontram embasados na teoria.

Essas idéias ficam evidentes nas palavras de alguns professores, que podem

se evidenciadas nos extratos a seguir:

As duas coisas estdo super ligadas. A diversdo surge da brincadeira, que
envolve raciocinio, que envolve jogo, entdo a brincadeira e 0 jogo estéo
ligados. N&o consigo separar as duas coisas ndo (PROF ElI).

(...) quando se fala em um, pensa-se no outro...se vocé esta jogando, sgja
& como for, e em qum é&rea, vocé esta brincando, porque esta sendo
divertido, prazeroso, € ludico,... se vocé esta brincando, e vocé sai um
pouquinho do seu real, acaba sendo um jogo.Se vocé tem que passar por
um obstéculo de uma trilha, € um jogo, mas é um brincar....
particularmente, ndo sei dizer onde termina um e comega o outro (PROF
ESP).

Quando se joga, se brinca, brinca e joga. Ndo vejo diferenca, acho que a
relacdo é bem préxima (PROF EF).

Jogar é diferente de brincar, mas vocé pode jogar brincando(...). O jogo é
uma brincadeira.Mas o jogo é diferente de brincar, mas que vocé pode
fazer as duas coisas juntos. Vocé pode estar jogando sem ter que levar a
sério, sem ter que ganhar, se divertindo, brincando, sem intencdo
nenhuma. Ja a brincadeira € s6 brincar, mas vocé pode fazer as duas
coisas juntas, ao mesmo tempo (PROF ElI).

%' Para melhor compreensdo e identificagdo, utilizaremos siglas para 0s segmentos aos quais
pertencem os professores, sendo El(Educagdo Infantil); EF (Ensino Fundamenta) e ESP
(especialista).
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A partir das respostas, podemos inferir que esses professores utilizam os
termos jogo e brincadeira como sinbnimos ou, ainda, que a brincadeira esta
implicita no jogo que, por suavez, seja qual for, envolve o ludico, a alegria. A regra
€ caracterizada como especifica do jogo ha mesma proporcao em que a brincadeira &
caracterizada pela auséncia de regras. Prevalece a crenca de que o importante é a
presenca da funcdo ludica (KISHIMITO, 2003), ndo importando se € uma
brincadeira ou um jogo com regras determinadas. Essa perspectiva vem confirmar a

nossa perspectiva de jogo e brincadeira.

4.1.2. Fungdes e importancia do jogo

Para atendermos ao segundo objetivo, ou sgja, descrever as fungdes que as
familias e os professores atribuem ao jogo de acordo com a idade e, ou, nivel de
ensino, pedimos aos professores que citassem um aspecto sobre a importancia do
jogo para uma crianga de 0 a 3 anos de idade e parauma de 6 a 8 anos. A partir das
respostas, montamos 0 Quadro 7, identificando a visdo desses docentes sobre a
importancia do jogo para as criancas naquel as faixas etérias.

Conforme os dados apresentados no Quadro 7, para alguns professores da
Educacéo Infantil a*construcéo de conceitos’ para criangas de 3 a6 anos de idade e
“fixac80 de conceitos’ para 6 a 8 anos é uma das funcdes do jogo. Também nesse
sentido € apresentada a “resolucéo de operacOes e descoberta de cores e formas’.
Isso mostra que o jogo € visto pelos professores da Educacdo Infantil como uma
maneira de ensinar contelido. A expressao “apoio a memérid’ aparece atrelada ao
contelido, para os dois grupos de idades diferenciadas, 0 que nos permite inferir que
memoria, nesse caso, refere-se a lembranca e retomada de conceitos ja trabal hados.
Nos trabalhos de Kamii (1991), Macedo (2000) e Brenelli (1996), encontramos o
J0go de regras como um elemento para construgdo do pensamento reflexivo, em vista
da autonomia intelectual, moral e socia. A criagdo de estratégias para resolucdo dos
desafios dos jogos sdo construidos a comecar de esquemas anteriormente el aborados
mentalmente, a partir dos quais se elaboram outros, para resolver os desafios do jogo.
Portanto, a memoria seguindo ateoria piagetiana ndo € apenas lembranga, mas uma
reelaboracdo mental de esquemas anteriormente construidos.
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Quadro 7 — Importancia e funcéo do jogo paracriancasde 3 a6 ede6 a8 anosde
idade, na perspectiva dos professores da Educagéo Infantil, Ensino
Fundamental e especialistas

Professor(a) | 3 a6 anosdeidade 6 a 8anosdeidade

Brincadeiras, descobertado faz- | Formagéo da personalidade

E 01 de-conta, construcdo de conceitos | Fixacdo de conceitos

D Relacbes com 0s outros, Resolucéo de contas, operagdes, somas,
02 descoberta de cores e formas, descoberta de palavras, apoio a memdria,

[ incentivo a memdria concentragéo

N iVi a _ L

= 03 E:ezlrzt;wdade, construgzo de Competicéo, coletividade

E 04 Socializagdo Construcéo de regras

N 05 Brincar, vivenciar papéis Vivénciade regra, exploragéo do

S raciocinio

F 06 Prazer, brincar Respeito as regras e criacdo de novas

U 07 Socializac8o, agente socializador | Formacdo de carater

N

08 Relacdes, referénciaavida
adulta; brincadeira de faz de Estimulo para o contetido formal
conta; formacdo de identidade e
de personalidade

09 Socializac8o, relagdes espaciais, | Organizagdo; espirito de liderancae
superacéo de limites, brincadeira | capacidades; enfrentamento de desafios.

10 Brincadeira, aprendizado E jogo, disputa, tem aprendizado
11 | Aprendizagem para atingir uma | Competicdo
meta
12 Brincadeira, socializacdo FuncBes mais avancadas, regras, desafios

" Agrupamento por segmento: Educacdo Infantil, séries iniciais e especialistas. Indicador numérico
utilizado para preservar aidentidade dos informantes.

Uma professora da Educacdo Infantil considera a coletividade e a presenca
da regra para dois grupos de criangas. A “construcdo de regras, a vivéncia e o
respeito” sdo evidenciados também pelos professores do Ensino Fundamental, para
0s dois grupos etérios. Para essas professoras, a funcdo do jogo para 3 a 6 anos de
idade esté voltada para a socializac&o, enquanto a brincadeira o estéa para diversio. E
unanime aidéia da presenca daregra para as professoras do ensino fundamental para
criancas de 6 a 8 anos de idade, o que envolve tanto o respeito as regras quanto a
possibilidade de criacdo de novas regras. Nesse aspecto, Brougére (1998) considerou
gue uma regra sO tem valor quando acordadas entre os jogadores, sgja pelas pré-
existes ou criadas para um jogo especifico. Esse mesmo autor enfatizou que, sem
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regras, ndo ha jogo, ou Sgja, mesmo para as criangas menores as regras estdo
presentes namais simples brincadeira.

As consideracOes dos professores especialistas se aproximam em muito dos
docentes do ensino fundamental em relag@o as fungdes do jogo. Em sua maioria,
esses professores consideram que para a idade de 3 a 6 anos 0 jogo € um “agente
socializador”, marcado pelas brincadeiras e pelas relactes. Ja para aidade de 6 a 8
anos a regra, o aprendizado, a formacéo de carater e 0 apoio ao contelido estdo
presentes.

No Quadro 8, mostram-se as categorias advindas das respostas dos
professores acerca da importancia e funcdo do jogo para criancas de 3 a 6 anos e
crianca de 6 a 8 anos de idade, juntamente com 0s porcentuais correspondentes as

respostas.

Quadro 8 — Importancia e funcdo do jogo para professores da Educacdo Infantil,

Ensino Fundamental e especialistas

Importanciaefuncdodo | N°de Importanciaefuncdodo | N°de
jogoparacriancasde 3a | profes- | % * | jogo paracriancasde6a | profes- | % *
6 anosdeidade sores 8 anosdeidade Sores

Socializagéo Competicdo

- Coletividade, relagtes de 12 |100,0| - Disputa, enfrentamento, 4 33,3

grupo, brincadeiras, lideranca

vivénciade papéis, prazer

Aprendizagem Aprendizagem

- Descobre conceitos, cores, 6 50,0 | - Formagdo de conceitos,

formas, aguca a memoria, estimulo para 5 41,6

relacdes espaciais, metaa aprendizagem do contetido

ser atingida, construcdo de formal (operacdes e

regras outros), concentragéo,
memoaria

Regras e desafios Regras e desafios

Construcdo de regras 1 8,3 | Respeito asregrase 5 41,6
construcao de novas

Formacéao pessoal e social Formacéao pessoal e social

- Referéncia avida adulta, 2 16,6 | - Organizagdo, formacéo de

formacdo da personalidade carater, desenvolvimento 3 25,0

eidentidade, superacdo de de capacidades

limites

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e na ao partir do nimero de

professores.
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Na perspectiva do grupo de professores entrevistados, a funcéo primeira do
jogo para criancas de 3 a 6 anos de idade € o de sociaizacdo (100%), seguido da
aprendizagem (50%). Dessa forma, 0 jogo exerce um papel de socializador, de
interagcdo, de brincadeira. Para as criangas de 6 a 8 anos, foram destacadas duas
funcdes: A aprendizagem e a regra, com 41,6% das respostas. 1sso indica que, para
os professores, 0 jogo tem como funcdo primeiraade ser maislivre, ludica, paraas
criancas menores, e a fungdo de ensinar, de ser mais estruturado para as criancas
maiores. A regra tem pouca representatividade para as criangas de 3 a 6 anos e muita
representatividade para as de 6 a 8 anos de idade.

Os registros nos levam a inferir que o jogo é entendido pelos professores
como funcdes diferenciadas conforme a idade, ou sgja, € o jogo como brincadeira, o
brincar pelo brincar para as criancas de 3 a 6 anos de idade e o jogo sério, com
regras, relacionado a aprendizagem de algum conteldo para as criancas de 6 a 8
anos. Nesse sentido, vem a pergunta: N&o poderia 0 jogo ter a mesma funcéo de
ladico, de prazer, de socializacdo, com regras predeterminadas, ou com construcéo
de novas regras, tanto para criangas de 3 a 6 anos como para as de 6 a 8 anos de
idade? Sera a escola quem demarca essa funcéo, que institucionaliza o que é apenas
lGdico e o que € ludico para aprender?

A esse respeito encontramos as contribuicdes de autores como Brougére
(1998) quando afirmou que o0 jogo na escola é sempre considerado como jogo
educativo, ou sgja, direcionado ao ensino de contelido, ficando relegadas a segundo
plano as atividades livres e o0 brincar pelo brincar. Na mesma direcdo, Redin (1998)
acrescentou que os jogos utilizados na escola com fins determinados distanciam-se
da inser¢do do ludico como construcdo da cidadania, perdendo-se, assim, o
compromisso do jogo que é sempre com o0 processo do “brincar pelo brincar”.
Importa ressaltar que 0 jogo pode indiretamente ensinar determinados contetidos
sem, contudo, perder 0 seu carater ludico, de prazer e entretenimento. Os objetivos
dos adultos e das criancas sao diferentes no tocante ao jogo e, nesse sentido, a escola
como institui¢do organizada por adultos tende a inserir 0 jogo sob sua 6tica e ndo na
perspectiva da crianca. Em geral, 0 que se observa nas instituicdes escolares € que o
jogo € inserido para atender aos objetivos da escola, do professor ou da disciplina.
Nesse sentido nos perguntamos. Qual tem sido 0 espago da crianga como participante
do processo educativo, no tocante ao jogo no espaco da escola? Ou, ainda, qual é a

perspectiva da crianca a esse respeito? Decerto essa questdo nos instiga nesse
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momento, no entanto ndo temos elementos para discuti-la neste estudo, mas
acreditamos ser possivel adentrarmos nessa temética em outra pesquisa.

Para aprofundar a reflexdo acerca da funcéo dos jogos, foi perguntado aos
entrevistados se 0s jogos podem ter fungdes diferenciadas para as turmas de
Educacéo Infantil e Ensino Fundamental. Explicamos que a funcdo da qual nos
referiamos estava ligada ao uso do jogo pela escola, nas salas de aula ou fora dela.
Como as respostas foram bastante recorrentes, foi possivel agrupélas conforme

apresentado no Quadro 9.

Quadro 9 - Opinido dos professores de Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e
especialistas quanto a funcéo dos jogos

Agru tod stas & questéo:

grupamento dasrespostas a questéo _ ) N° de profes
Os jogos nas turmas e Educacdo Infantil exercem funcdes 0 *
diferenciadas do que nasturmasdo ensino fundamental ? Sores
Sim, na Educacdo Infantil € mais brincadeiras e Séries Inicias &
mais desafio 7 58,3
N&o, em ambos 0s casos € jogo e brincadeira, é ludico e desafio 5 41,6

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e na ao partir do nimero de
professores.

E interessante notar que para 58% dos professores ha diferenciagéo clara
quanto as fungdes do jogo para os diferentes segmentos etarios, o que indica também
a diferenciacéo por idade. Uma das justificativas que nos chamou atencdo foi a
utilizacso da palavra “pedagogizando ®, como pode ser observado no extrato de uma
professora do ensino fundamental. Embora ndo tenhamos o significado restrito do
termo, entendemos que se refere ao uso pedagdgico do jogo, ou sgja, 0 jogo utilizado
paraensinar algo, ou sgja

N&o tem essa separagdo. Os alunos maiores elaboram mais, tem mais
regras. Quando estamos pedagogizando o jogo, para nos, professores ele

pode ter funcdes diferenciadas, dependendo do meu objetivo, mas para 0s
alunos ndo, tudo éjogo ( PROF EF).

62 O termo mais préximo que conseguimos é pedagogismo, que, conforme o Auréio (p. 490), é um
sistema ou processo dos pedagogos; agdo indiscriminada de doutrinas pedagdgicas.
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Podemos refletir, a partir desse posicionamento, a diferenca e os objetivos
do jogo ou da acdo de jogar para a crianca e para o professor. Para a crianca, quando
elajoga, ndo importa se € pelo ludico ou pelo conteldo, e sim gue € jogo, portanto
ela atua como jogador, e joga com todo o seu potencia e envolvimento, libertando
suas emoc0Oes de prazer ou desprazer. Essa professora parece ter clara essa distingéo,
de pensar que enquanto jogo ndo ha separacéo, e 0 mesmo acontece com as criangas.
No entanto, para a escola 0 jogo parece estar sempre ligado ao objetivo, ao

pedagdgico, afungdo de ensinante. O préximo extrato confirma o que dissemos.

Como cada jogo tem uma regra diferente, vai depender da objetivo e da
idade Va depender da complexidade e da idade, mas o objetivo € o
mesmo:; ensinar alguma coisa (PROF ESP).

Esses objetivos sofrem variagcBes conforme a idade dos alunos, contetido
trabalhado, organizacdo do plangjamento. A regra também fica condicionada ao
objetivo do professor, distanciando, assim, do que propds Kamii (1991), quanto ao
uso dos jogos de regra como estimulo ao desenvolvimento cognitivo, social e moral.
Nesse caso, a regra € o desafio, pois € isso que estimula 0 pensamento, o raciocinio.
Também Kishimoto (2003) alertou para 0 uso do brinquedo apenas como material
pedagdgico. Para essa autora, quando isso acontece, a utilizagdo do materia que
deveria criar momentos |udicos, de pura exploracdo, torna-se busca de resultados, em
relacdo a aprendizagem de conceitos e nogoes. “Nesse caso, 0 objeto conhecido
como brinquedo ndo realiza sua funcdo lUudica, deixa de ser brinquedo para tornar-se
material pedagogico” (KISHIMOTO, 2003, p. 14).

4.1.3. Utilizagdo do jogo

O terceiro objetivo foi definido tendo em vistaidentificar os tipos de jogos e
as formas de utilizacdo deles na escola. Paratanto, foi perguntado aos professores “ se
existiam situacOes de jogos em sua sala de aula e fora dela’ e, ainda, em caso
positivo, “como e quando isso acontecia’. O Quadro 10 explicita as informacdes dos
professores.
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Quadro 10 — Utilizacdo de jogos em sala e fora dela para professores da Educacéo
Infantil, Ensino Fundamental e especialistas

Professor(a) | Jogos em sala Jogosforadasala
E Jogos coletivos, brincadeira presente o Educacéo fisica, brincadeiras com o
D 01 |tempo todo grupo todo
Jogoslivresnoinicio daaulaequando | Jogos e brincadeiras, amarelinha, pique,
| 02 |terminauma atividade; jogos plangados | jogos para desenvolver coordenagdo
N pela professora motora
F 03 | Trilhas, jogos de leitura e escrita; Menos do que dentro de sala. O espaco é
baralho. Nao tem horério fixo parao restrito parajogos, acontecem mais
jogo, acontece sempre que 0s alunos tém | brincadeiras juntamente com criangas de
interesse outras idades
E 04 | Brincadeirade roda, passa-anel, boliche | Bola, revezamento com os outros,
N Desafios, jogo de memoéria, liga-ponto, | descoberta de jogos desportivos
S forca
Jogos em grupo, teatro, atividadescom | Diado jogo, prioriza o jogo de regra, de
F 05 | dados, marcacdo de pontos, jogo dentro | raciocinio; é mais elaborado. Jogos que
U do conteido necessitam de parceiros
N Jogos em grupo; as vezes, jogacom os | Jogos de tabuleiro (diado jogo),
D 06 | alunos paratrabalhar dificuldades, ora brincadeira, prazer
com o objetivo pedagogico, oralivre
O tempo todo; jogos coletivos, pequenos | Teatro forada sala
E 07 | grupos etodaaturma
S Objetivo especifico: refletir sobre as
P obras literarias
E Jogos em grupos, desafios ligados ao Pouco fregliente
C 08 | conteldo
| Brincadeiras folcloricas,
A 09 | coordenagdo ritmica, parlendas, batida de | Cirandas, jogos com bola, jogos
L pés, cantos, jogos musicados ritmados
I Jogos em grupo para trabal har contelidos | Jogos para orientacdo espacial,
S 10 consciéncia corporal, lateralidade, uso
T de espacos fora da escola (pracinha)
A Jogos em grupos, resgate cultural,
S 11 | sempreligado ao conteldo e abjetivo da | Sempre espaco externo
aula
12 | Integragdo do grupo Brincadeiras, atividades |udicas

e Agrupamento por segmento: Educacdo Infantil, sériesiniciais e especialistas. Indicador numérico
utilizado para preservar aidentidade dos informantes.

Uma professora de educacdo infantil relatou a utilizagdo do jogo
discriminando momento de atividade e momento do jogo, que sdo sempre inicio e
fim de aula. Novamente temos a situagéo do jogo desvinculado do que se entende
como jogo legitimo (BROUGERE, 1998), pois se encontra 0 jogo com fim escolar: a
aula, as atividades, o jogo nos tempos demarcados pela professora.

Para as professoras do ensino fundamental ha predominio de jogos mais
estruturados, jogos com regras, desafios, com enfoque também no “objetivo

pedagbgico”’, termo utilizado varias vezes pelos professores. Novamente
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questionamos. 0 jogo utilizado com a funcdo de jogo apenas, com um fim em s
mesmo, ndo € pedagdgico? O que se entende por pedagdgico parece ser contelido
escolar. Sem duvida, o contetido faz parte do pedagdgico, porém em relacdo ao jogo
ele ndo é determinante, como discutimos anteriormente, ao citarmos Kishimoto
(2003), sobre 0 jogo educativo. Se 0 jogo € utilizado apenas com um fim pedagdgico
para ensinar algo, ele perde seu carater de jogo, de ludico, e passa a ser apenas um
material pedagdgico

Os professores especialistas apresentam uma proximidade com relacéo aos
professores do ensino fundamental, pois relatam que utilizam o jogo, em sua maioria,
para fixacdo de contelido. Os professores das éreas de Educacéo Fisica, Artes e
Literatura revelaram o uso do jogo o tempo todo como parte integrante da disciplina.
O Quadro 11 apresenta as categorias organizadas a partir das informacbes sobre
utilizagcdo do jogo dentro e forade sala.

Quadro 11 — Utilizagdo de jogos na sala e fora dela para professores da Educacéo
Infantil, Ensino Fundamental e especialistas

Situacbes dejogo dentro de | N° de Situacbesdejogoforade |N°de
saladeaula profes- |% * | saladeaula profes- | % *
sores sores
Jogos com funcgao Jogos com func¢éo
especifica defixar contetdo especifica de fixar
- Atividades com dados, 8 66,6 | contelido 8 66,6
marcacdo de pontos, andlise - Jogos de orientacéo
de obras literarias, jogos espacial, esquema corporal,
cantados, bingo de palavras, iniciac8o esportiva, jogos de
bingo, domind, trilha de regra
operacdes mateméticas
Jogoslivres ejogos para Jogoslivres ejogos para
fixar contetdos fixar conteidos
- Trilhas, desafios, liga- 3 25,0 | - Ciranda, jogos com bola, 5 41,6
pontos, forca, jogos de teatro arremesso, jogos
palavras, leitura e escrita, musicados
domind, baralho, boliche Jogos de tabuleiro (diado
jogo)
Jogoslivre, sem horario Jogos livre, sem horario
definido definido
- Jogos coletivos, jogos 4 33,3 |- Brincadeiras utilizando os |4 33,3
livres, brincadeiras diversos espacos da escola
folcléricas, amarelinha, (quadra, cabaninha,
passa anel parquinho)

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.
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Vale ressaltar que a maioria das respostas dos professores (66,6%) indicam
que a utilizacao do jogo tanto dentro quanto fora de sala sdo realizadas com a funcéo
especifica de fixar contelido. Nos jogos em sala, 25% das respostas indicam 0s jogos
livres e jogos para ensinar contetido. Para 33,3% dos professores, as situacdes de
jogo em sala acontecem livremente. Nas situacOes de jogo fora da sala, 41,6% das
respostas apontam os jogos livres e jogos para fixar contetidos e 33,3% para 0s jogos
sem horario definido.

Podemos perceber que o jogo livre, sem horério definido, se faz presente,
embora com menor representatividade. O jogo desprovido de horério, muitas vezes
controlado rigidamente pelo professor, é o que faz a imaginagéo fluir, permitindo a
passagem do jogo simbdlico ao jogo de regras e, por isso, se faz importante para o
desenvolvimento infantil. A escola, talvez pela responsabilidade que Ihe é conferida
historicamente como tendo a responsabilidade de transmitir o conhecimento
elaborado, acaba buscando justificativas pedagogicas para o uso do jogo e da
brincadeira, sempre associada ao contelido formal. Porém, o que defendemos é que,
mesmo a brincadeira sem um “compromisso”, sem uma fungdo especifica, tenha seu
valor, sua presenca na vida das criangas ou de quem quer que jogue e que brinque. O
valor do qual falamos € o de ser jogo, da sua “inutilidade”, da parceria, da aegria, do
prazer de jogar, dainvencéo.

A brincadeira assim considerada vale por si, por sua gratuidade, por sua
"inutilidade". Qualquer adjetivacdo, por exemplo, brinquedos educativos,
ou de género, ou de violéncia, ou de competicdo, € desnecessdria e pode

ser  uma armadilha, atribuindo-lhe uma importdncia ou um
condicionamento desnecessérios (REDIN, 2007, p. 3).

Entendemos que é fundamental na escola o espaco do brincar, do ludico, o
jogar pelo prazer de jogar, de ganhar ou perder, de utilizar os jogos, brinquedos e
brincadeiras pelo simples prazer de jogar. Para isso ndo ha necessidade de fungoes,

ou melhor, é o jogar “paranada’, como nos lembrou Rubem Alves:

O mundo é um grande brinquedo. Tantas coisas divertidas para fazer com
ele (...) Brinquedo ndo serve para nada (...) € uma atividade indtil. E no
entanto, o corpo quer sempre voltar a ele. Por que? Porque o brinquedo
sem produzir qualquer utilidade, produz alegria. Felicidade é brincar (...).
No brinquedo nos encontramos com aquilo que amamos (ALVES, 1994,
p. 76).
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Essa reflexdo nos aerta para a necessidade de um repensar sobre a forma
como 0 jogo vem sendo utilizado pela escola e da possibilidade de reorganizar os
espacos e a funcdo do jogo. A medida que a escola entende 0 jogo como importante
simplesmente por ser jogo, ela abre espaco para a criacdo, para a alegria e para o

prazer.

4.1.3.1. Tipos dejogos

Para identificar os tipos de jogos desenvolvidos na escola, foram feitas
questdes para que os professores explicitassem as suas experiéncias sobre esse tema.
Uma das questdes foi “se existem jogos especifico para serem jogados em casa g, ou,
na escola’; 58% das respostas dos professores indicaram que ndo ha diferenciacéo de
tipos de jogos para diferentes espagos e grupos, podendo qual quer jogo ser jogado na
escola ou em casa. Diferentemente dessa posicdo, 25% das respostas apresentaram
que h& diferenca, justificando que: os tipos de jogos oferecidos as criangas, a
influéncia dos jogos eletrénicos, que sG0 mais presentes em casa; 0 espago restrito
em casa;, € 0 numero reduzido de pessoas nas familias contemporaneas,
inviabilizando arealizac&o de algunsjogos.

Questionados sobre os tipos de jogos mais utilizados pelos alunos, os
professores citaram ou 0s homes dos jogos ou o tipo de jogo, referindo-se, nesse
caso, a0 material utilizado para jogar. O quebra-cabeca, jogo mais citado como
preferido pelas criancas (40%), tem como desafio a juncéo das pegas para formar
uma imagem, sgja cena, sgja objeto. Pode ser jogado individualmente ou em grupo.
Em gera é um jogo de fécil aquisicdo, considerando o valor comercial. Nesse
sentido, também € um jogo que possibilita a interacdo entre criancas de diferentes
idades, entre adultos e criancas. Por apresentar variacdo de nimero de pecgas, 0
quebra-cabega of erece diferentes desafios, ampliando o desejo de jogar e de vencer.

Os jogos de estratégia (bingo, gato e rato, resta um e autédromo), citado por
30% das respostas, s@0 jogos que exigem formacdo de grupos, com regras
previamente estabelecidas, e envolvem marcacdo de pontos. Com a mesma
representatividade estdo os jogos de tabuleiro, que também sdo jogos de estratégias e
se fazem presentes na escola, principalmente, no Dia do Jogo, quando as criangas
trazem jogos de casa. As brincadeiras cantadas, embora com pouca

representatividade (20%), fazem parte do resgate da cultura folclorica, que é
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bastante enfatizada na escola, estando mais presente nas aulas de musica e artes. N&o
podemos deixar de mencionar a relevancia desses jogos cantados para qualquer idade
e em qualquer disciplina, pois o resgate e a transmissao da cultura tém seus viéses
nos jogos e brincadeiras.

O leitor pode se perguntar: por que ndo apareceu jogo eletronico nessa lista?
A resposta € que a escola ndo oferece aula de informatica, e as criangas ndo tém
acesso a computador em momentos livres, para jogos, como pode ocorrer em outras
instituicdes de ensino. No entanto, condderando que os jogos etronicos fazem parte do
mundo infantil contemporéneo, os professores foram interrogados a respeito das “ caracterigticas
presentes Nesses jogos que tanto atraem as criancas’. As repodtas estéo organizadas no Quadro
12.

Quadro 12 — Caracteristicas dos jogos eletronicos conforme  professores da
Educagdo Infantil, Ensino Fundamental e especialistas

Caracteristicas dos jogos €etrénicos conforme| N°devezes
profrgs da Educacao Infantil, Ensino Fundamental que 0 *
e Especialistas foi citado
Recursos visuais atraentes (audio, movimento) 5 41,6
Desafio de vencer etapas 3 25,0
Conhecem pouco dos jogos para opinar 2 16,6
Imagem, acéo 2 16,6
Possibilita viver todos os desgjos 2 16,6
Comodidade 1 8,3
Estimula o cérebro 1 8,3
Mascara arealidade 1 8,3

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.

Como pode ser observado no Quaro 4.12, as caracteristicas mais citadas
foram: “presenca marcante dos recurso visuais da imagem (movimento, cores,
audio); o desafio de vencer etapas; a competicdo; a possibilidade de viver todos os
desgjos’. Dois professores declararam que conheciam muito pouco desses jogos,

ficando dificil se posicionar a respeito. Quanto as “contribuicdes dos jogos
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eletrénicos para o desenvolvimento e a aprendizagem”, 50% das respostas apontaram
para 0s prejuizos causados pelo uso desses jogos sem controle do adulto. Da mesma
forma, a contribuicdo para a aprendizagem s ocorrerd se o jogo for utilizado com
moderacao.

Os recursos visuais do computador e outros jogos eletronicos sdo citados
como 0S maiores atrativos aos jogadores, na visdo dos professores, seguidos do
desafio de vencer etapas. Alguns jogos sdo congtituidos de varias etapas, de forma
gue o jogador fica estimulado a vencer cada uma para alcancar a etapa subsequente,
0 que muitas vezes leva horas e horas em frente da méaquina. Um item interessante
citado foi “a possibilidade de viver todos os desgjos’, que s80 0s recursos of erecidos
pelos jogos, sempre utilizando personagens e herdis que tém o espirito de lutar e
vencer, ou de redlizar vérias tarefas impossiveis no mundo real. Basta um toque na
tecla parair a onde quer, e isso fascina. A esse respeito houve o0 posicionamento de
um professor que considera situagd0 como uma mascara que a pessoa
internaliza, sem reflexdo, podendo causar varios danos a sua formacéo.

Caillois (1958/1990), ao definir jogo, enfatizou que tudo o que envolve
mistério, ou simulacro, estd préximo do que considera jogo. Onde h& mascara,
disfarce, segredo, ai ha jogo, afirmou o referido autor. Para Caillois, a regra cria a
ficcdo, tanto que o envolvimento ao jogar € do como se, que € separado da vida real.
Nessa perspectiva, a ficcdo substitui a regra e desempenha a mesma fungdo que a
primeira, isto €, o0 jogo € regido pela ficcdo. Podemos, entdo, inferir, baseado na
visdo de Caillois (1958/1990), e o que acontece com o jogador diante da tela é um
jogo imaginario, uma fantasia, que faz parte do jogo. Também lembramos Piaget
(1964/1990), que, ao classificar os jogos infantis, indicou o jogo simbdlico, como
uma estrutura representativa fundamentalmente ltdica. O simbolo representa para a
crianca a possibilidade de assmilar o real as suas necessidades, 0 que implica a
representacdo do objeto ausente. Para Piaget (1964/1990), a vivéncia do jogo
simbdlico é fundamental para o equilibrio afetivo e intelectual, portanto para o
desenvolvimento infantil.

Ampliando a discusséo, foi perguntado “se 0s jogos el etrdnicos contribuem
para 0 desenvolvimento e a aprendizagem ou sd0 prejudiciais para as criancas’.
Como pode ser visualizado no Quadro 13, sdo diversas as opinides, em que aparece a
contribuicdo para a aprendizagem, como a relevancia dos aspectos negativos desse

tipo de jogo.
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Quadro 13 — Contribuicdes positivas e negativas dos jogos eletronicos para o
desenvolvimento das criangas conforme professores da Educacéo
Infantil, Ensino Fundamental e especialistas

ContribuicBes positivas e negativas dos jogos eletrdnicos para| N° devezes

0 desenvolvimento das criancas conforme professores da que % *
Educacdo | nfantil, Ensino Fundamental e especialistas foi citado
Contribuigdes positivas

-Contribui para a aprendizagem se usado com moderacéo 6 50,0
-E importante para determinados contelidos

(ex. inglés) 1 8,3

Contribuigdes negativas

-E prejudicial quando usado sem controle 3 25,0
E prejudicial sempre 2 16,6
- E func&o dos pais o controle 2 16,6
Geravioléncia, criamemoria negativa 1 8,3

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.

Entre as contribui¢cBes positivas prevalece a idéia do uso dos jogos
eletrénicos com moderagdo, o0 que poderd promover aprendizagem (50%). A
afirmativa de que € prejudicial se utilizado sem controle esta diretamente relacionado
a questdo anterior. Também temos posi¢cdes mais precisas de que, nos jogos, 0 Uso
dos jogos eletrdnicos € sempre prejudicial. Apesar de a expressao “controle dos pais’
ter sido menos expressiva (16,6%), podemos inferir que o uso com moderagdo por
parte das criangas depende do adulto, sgja ele integrante da familia ou da escola. No
caso da escola, objeto do estudo, néo ha acesso do aluno para jogos de computador,
podendo apenas ocorrer fora dela, sendo esse controle da familia. Fica explicita a
necessidade de se investigar mais sobre essa tematica.

Perguntamos aos professores a respeito da escolha dos jogos, buscando
compreender como era feito essa escolha, isto €, “numa situacdo de jogo, quem
escolhe o tipo de jogo e de que forma sdo compostos 0s grupos de jogadores’. As

respostas dos professores estdo apresentadas no Quadro 14.
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Quadro 14 — Formas de escolha dos tipos de jogos e dos jogadores pelos professores
de Educagéo Infantil, Ensino Fundamental e especialistas

N° de vezes

Quem escolhe o jogo e quem define os jogador es que % *
foi citado

Educacéo I nfantil
- Os alunos escolhem. Passam por fases de preferéncia por 1 8,3
determinado jogo
- Rodizio proposto pela professora. A professora oferece trés 1 8,3
jogos, e os alunos escolhem
- Asvezes, os alunos, outras, a professora 1 8,3

Ené no Fundamental
As vezes 0s alunos, outras a professora 2 16,6

Os aunos escolhem 1 8,3
Especialistas
- As vezes os alunos, outras a professora 3 25,0
- Os alunos escolhem 2 16,6
- Professores ajudam a definir 0 jogo 1 8,3
- Sorteio de jogos e de jogadores 1 8,3

*As porcentagens foram calculadas a partir do tota de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.

Em relacdo a escolha pelo tipo de jogo, foi interessante analisar cada grupo
de professores, conforme 0 segmento. Para as professoras de Educacédo Infantil, a
escolha € feita ora pelos professores, ora pelos alunos. Uma professora foi
determinante em sua resposta, citando até o nimero de jogos (3) que oferece para a
turma escolher qual jogo preferia. 1sso nos leva a questionar: por que esse nUmero?
Ele é suficiente para atender aos interesses dos grupos? Quais os critérios para essa
escolha? Nesse caso, ndo aparece a escolha do aluno, sempre a do professor.

A participacdo dos alunos na escolha aparece com maior fregiiéncia no
Ensino Fundamental, comparado & Educacdo Infantil, o que nos chama atenc&o.
Apesar de em outras respostas termos identificado o uso do jogo atrelado ao
contetido no Ensino Fundamental, ha maior participacdo do aluno desse segmento do
que na Educacdo Infantil. Entendemos que, quanto menor a crianga, maiores a sua
liberdade, a sua necessidade de brincar e de jogar sem limites, ou melhor, o limite éa
propria brincadeira, ela se basta. E pelo jogo, pelo brincar que se constréi o
pensamento infantil, pois “em todas essas etapas, a maneira ndo forma de

organizacdo é, em todas as criancas, a brincadeira’ (REDIN 2007). A medida que a
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crianca participa da escolha dos jogos, ela estard desenvolvendo sua autonomia, a
interac80 com 0s outros, construindo seu espaco junto a seus pares.

A escolha do aluno, juntamente com a do professor, aparece também nas
falas dos professores especialistas, muito proximo dos professores do Ensino
Fundamental. A escolha exclusiva dos alunos aparece em 16,6% das respostas dos
professores, 0 que € interessante, pois, embora o professor especialistas tenha uma
carga horaria semanal menor que a do professor regente, responsavel por contelidos
especificos, h& espaco para essa participagdo do aluno, o que mostra 0 compromisso
com a filosofia da escola, que inclui a interagdo da crianca em seu processo de
formacédo e aprendizagem. O sorteio como técnica para escolha dos jogo foi citado
em 8,3% das respostas dos professores, sendo justificado como processo democratico
numa situacdo de ter que definir entre quem joga e o0 que se joga.

Importa destacar que sorteio ndo é “ democracia’, € sorte, esta relacionado
a0 acaso, ou sgja, ndo ha como prever nem discutir. Democracia, numa situagéo de
escolha de jogo, estarelacionada aum processo de discussdo de idéias e interesses,
em busca de um consenso pautado no bem comum. Embora possa parecer um
desafio, acreditamos que a escolha de um jogo por essa vertente seria uma
oportunidade de formag&o de consciéncia critica e de autonomia para as criangas.

Uma fala se destaca nesse grupo de professores.

A escolha depende da caracteristica das criancas e do jogo, € um
pouco de cada, do tanto que desafia, do tanto que a crianca da
conta(...) (PROF ESP).

Esse extrato ilustra a maneira como a escola, em algumas situacdes, utiliza
0 jogo voltado para a elaboracdo mental da crianca, que € medido, muitas vezes, pela
quantidade de contetdo absorvido em cada série. O jogo, entdo, passa a atender a
esse contelido, e na perspectiva do professor ele sera mais ou menos desafiante para
o auno, tanto quanto for a capacidade de absor¢do do conteido. 1sso nos remete a
Kamii (1991) que evidenciou, a respeito dos jogos em grupo, que, quando a crianca é
desafiada a jogar, € desafiada também a pensar e a agir estrategicamente, o que
desenvolve o raciocinio e a autonomia intelectual e social. Para tanto, destacou que
0S jogos precisam ser estimulantes, desafiantes. Para a referida autora, 0 que importa
ndo € se a crianca joga corretamente, mas se ela cria estratégias parajogar. E possivel
destacar que num jogo o desafio serd estimulo para a crianca a medida que houver
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uma conducdo pedagdgica paratal e que as estratégias de resolucéo do desafio seréo
diversas, assim como sera a formac&o dos grupos para jogar determinado jogo.

Foi perguntado aos professores como € a relagdo entre 0s meninos e as
meninas durante 0s jogos, para entendermos como se da essa interagdo e se esses
alunos sofrem influéncia das questbes culturais, relacionadas ao “jogo para
meninas’e “jogo para meninos’. A relacdo entre meninos e meninas apareceu como
uma relacdo de interacdo, principalmente nas turmas de menor idade, para a maioria
dos professores. Embora ndo seja o foco desta pesquisa, chamou-nos atencao a forma
como os professores se referiam a relagdo entre meninos e meninas durante 0s j0gos.
Destacamos as falas de dois professores, em que se ressalta o trabalho da escola
interferindo na forma de interacéo entre meninos e meninas de forma positiva, isenta
de separacOes, segregacbes ou preconceitos na forma de entender o tipo de

jogo/sexo.

Aqui na escola é impressionante, isso se da da melhor maneira possivel...
0 que é diferente de todos os lugares que ja vi. Ha escolas em que a
educagao fisica em meninos é separada de meninas, porgque os valores sdo
impregnados de forma diferente. Vocé chega aqui de manha e percebe o
futebol de meninos e meninas... Os meninos jogam por brincadeira, por
divertir, por brincar, por ser companheiro (...) (PROF ESP).

Muito interessante isso na escola Super n o r ma l... acho
interessantissimo, estou impressionada.... acho que a proposta da escola é
ver 0 género de maneira diferenciada, ou melhor, como deve ser tratado.
N&o tenho problemas nenhum ... ha um interacdo o tempo todo (PROF
ESP).

Como ndo era foco de pesquisa discutir a temética género, apenas nos
reportamos a ela por ser uma questdo que esta presente no cotidiano da escola, em
diferentes situagbes nas quais se discutem jogo e tipos de jogo. Percebemos que
nessa instituicdo havia uma interagdo entre 0s sexos na realizagdo dos jogos, o que
parece ser também uma prética da escola, estimular uma integracdo entre eles em
outras situacfes. Certamente, para maior precisdo sobre 0 assunto, sera necessario

estudo aprofundado sobre o tema.

4.1.4. Jogo e Acdo Educativa

Apds discutirmos as concepcbes de jogo por parte dos professores,
passaremos a apresentar as discussdes sobre as  investigacbes acerca das

contribui¢des do jogo para desenvolvimento e aprendizagem. As questdes referentes
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a relacdo ente jogo e acdo educativa foram organizadas para atender a0 quarto
objetivo, ou sga, analisar como as concepcdes de jogo dos professores refletem na
acdo educativa nos diferentes niveis de ensino: Educagdo Infantil e Ensino
Fundamental.

4.1.4.1. Jogo, desenvolvimento e aprendizagem

Ao serem questionados “se 0 jogo na escola contribui para o
desenvolvimento e aprendizagem das criangas’, todos os professores (100%)
indicaram que sim, revelando que o jogo tem grande influéncia e contribui para o
processo ensino-aprendizagem. No Quadro 15, relnem-se as afirmativas que

confirmam as justificativas e exemplificagdes dada pel os professores sobre o assunto.

Quadro 15— Contribuicdo do jogo para desenvolvimento e aprendizagem das
criangas para professores de Educagdo Infantil, Ensino Fundamental e

especiaistas
. ~ L . N° de vezes
Exemplos de situagbes de contribuicdo do jogo para 0 *
desenvolvimento e aprendizagem o que 0
0i citado

Educacéo I nfantil

Aprender matematica, leitura e escrita 2 16,6
Ensinar os paisajogar 1 8,3
Lidar com os nimeros 1 83
Ensino Fundamental

Interagdo entre os membros dafamilia 2 16,6
Elaboracdo de estratégias 2 16,6
Autonomia 2 16,6
Especialistas

Respeito asregras 2 16,6
Saber ganhar e perder 2 16,6
Resolucéo de desafios 1 8,3
Relaxamento, distracéo 1 8,3
Nocdes basicas de convivéncia 1 8,3
Os adultos também aprendem 1 8,3

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.
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Para as professoras da Educacdo Infantil, a contribuicdo dos jogos para o
desenvolvimento e aprendizagem esta relacionada com os contetidos formais, ou
sgja, aprendizagem da leitura e da escrita e conhecimentos mateméticos. Foi também
citada a relag@o entre os membros da familia, entendendo, assim, que “se os filhos
jogam, eles poderdo ensinar 0s pais a jogar também”, 0 que promoveria interacéo
entre os membros. Essa interacdo é citada também pelas professoras do Ensino
Fundamental e pelos professores especialistas, sendo gque estes ampliam afirmando
gue “ os adultos também aprendem”, o que nos faz inferir que agui também incluimos
0s professores, que muitas vezes aprendem a jogar com seus aunos. E possivel
relacionar os termos “ elaboracéo de estratégias e a construcdo da autonomia’ citados
pelos professores do Ensino Fundamental a0 “respeito as regras, resolucéo de
desafios e saber ganhar e perder”, citados pelos professores especialistas, pois 0s
termos se completam, principalmente, ao refletirmos utilizando o referencial tedrico.

Conforme Kamii (1991), quando a crianca joga ela se desenvolve nédo s6 no
aspecto cognitivo e social, mas politica e emocionamente, sobre tudo, por meio dos
jogos de regras. Os aspectos citados pelos professores compdem o que a referida
autora considerou situagOes de jogos com regras, que sdo os desafios enfrentados
pelos jogadores. E € por meio desses desafios que se construira a autonomia. Na
visdo dos professores foi destacada a participagdo da familia como primeira
experiéncia de vida social, assim como a possibilidade de ser também a familia a
vivenciar 0s primeiros jogos. 1sso pode ser verificado no extrato seguinte:

O jogo contribui para as regras, o ganhar e o perder, quando isso vem da
familia gjuda na escola. As primeiras experiéncias em sociedade vem da
familia, e a construgéo da sociedade surge nafamilia, entdo € fundamental
gue isso venha de casa. Na escola 0 jogo é utilizado paraa socializacdo e
parao raciocinio (PROF EF).

E enfatizada aimportancia do jogo para aformacao integral das criancas:

A familia precisa acreditar, sensibilizar, entender que se o jogo fizer parte
da vida dos filhos ele sera mais feliz, vai ser uma adulto mais seguro,
porque avida é um jogo, ele tem que ter estratégias de jogo (PROF EF).

Um professor chamou atencéo para a relacdo escola-familia, no sentido de
ambas incluirem o jogo como parte integrante da educacéo das criangas. Ficaaidéa

de que uma instituicdo completa a outra.
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A familia é importantissimo (...) ndo adianta vocé ter uma escola que tem
tudo isso se na familia ndo faz (...) essa pratica do jogo ndo tem idade.
Depois se vocé tem isso na familia, vocé vai procurar uma escola que
tenha o jogo... Na escola a mesma coisa, ou mais.... seria terrivel uma
escola que ndo tivesse jogo nenhum.... (PROF ESP) .

Uma fala se diferenciou por considerar que a influéncia do jogo nédo é téo
determinante, porém faz parte do processo de desenvolvimento da crianca:

Eu acho que o jogo participa disso, ndo sei se é téo determinante. Acho

gue nas questdes de desenvolvimento e de jogo as coisas se completam.

Se vocé parte do desenvolvimento motor, espacial, da questéo ritmica que

O jogo proporciona, Vvocé cria uma memodria visuad e auditiva

impressionante, e principalmente questdo do amigo, porque 0 jogo ndo se

joga sozinho (...) Entdo eu acho que 0 jogo nessa perspectiva, s§a na
escolaou foradelava manter essaligacéo (...) (PROF ESP).

Entende-se, diante dos Ultimos posicionamentos, que jogo, desenvolvimento
e aprendizagem se completam. H& destaque para as rel agfes estabel ecidas durante o
j0go, 0 que parece ser o diferencial para o desenvolvimento. Podemos inferir, a partir
do extrato anterior, que para esse professor 0 mais importante ndo € o jogo em 9,
mas as relactes que se estabelecem a partir desse jogo. Essa crenca nos remete a
Brougére (1998), que considerou que numa situacdo de jogo € necessaria uma
comunicagdo entre 0s parceiros, o que ele chamou de “ metacomunicagdo”. Para esse
autor, ha uma entrega ao jogo, por parte dos jogadores, a medida que a mensagem,
“isto €, um jogo”, é entendido por todos. Para Brougére (1998), mais importante que
0S materiais com 0s quais se joga € a situagao criada para que 0 jogo acontega, o que
determina um comportamento especifico, que por sua vez atribui  significado social

ao proprio jogo.

4.1.4.2. Jogo e competitividade

Outra questdo analisada foi a concepgdo dos professores sobre a “relacéo
jogo e competitividade”, buscando-se compreender como os professores entendem a
relacdo entre os termos e de que forma ela se manifesta. Para tanto foi levantada a
questdo: “ Temos afirmativas de que 0 jogo incentiva a competitividade, o que, para
muitos envolve apenas o0 ‘ganhar’ e ndo o ‘perder.’ O que pensa sobre iss0?’'As
idéias apresentadas foram agrupadas em categorias, que ilustram a concepcdo dos
professores sobre o assunto , conforme exposto no Quadro 16.
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Quadro 16 — Idéias sobre a competitividade por parte dos professores de Educacéo
Infantil, Ensino Fundamental e especialistas

. L N° de vezes
Idéias sobre a competitividade por parte dos professores de e 0 *
educacdo | nfantil, Ensino Fundamental e especialistas f by 0
oi citado

Preparacdo para avida
- Respeitar o semelhante 3 25,0
- Navida a gente ndo s6 ganha, mas perde também 3 25,0
Faz parte do jogo
- Competir envolve o ganhar e 0 perder 4 33,3
Jogar ndo é sO competir
O importante é participar 2 16,6
Funcéo da escola
- Preparar para o jogo mais como participacdo do que competicio 5 41,6

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.

Para 25% dos professores, a competitividade no jogo € uma preparagdo para
avida, sendo, portanto, uma necessidade. A premissa de que “navida a gente ndo s
ganha, mas também perde” foi citada como justificativa para a importancia da
competicdo. O respeito ao semelhante também surgiu como um valor a ser adquirido
com a experiéncia da competicdo nos jogos. A crenga de que a competitividade faz
parte do jogo foi citado por 33,3% dos professores, sendo destacado que competir
envolve o ganhar e o perder e, ainda, que “perder ndo significa ser o perdedor, o
fracassado”. Para 16,6% dos professores, “jogar ndo € s competir, 0 importante €
participar”. Entende-se nessaidéia que os jogos cooperativos®® sao fundamentais no
trabalho com criangas. A funcdo da escola como incentivadora na preparacdo dos
alunos para a idéia de que o importante € participar, mais do que competir, foi citada
por 41,6% dos professores.

Alguns extratos tornam evidente a competicdo como situagdo necess&ria a
preparagdo para a vida. O ganhar e 0 perder se tornam vivéncias necessarias a

% Os jogos cooperativos tém como principios a cooperacdo, a aceitacdo, o envolvimento e a diverszo.
Esse conceito foi desenvolvido pelo pesguisador canadense Terry Orlick, que, a0 questionar as regras
dos jogos tradicionais, propds uma adaptacdo, transformando-os em jogos cooperativos. Nestes, o
confronto € eliminado e jogam um com os outros, me vés de uns contra 0s outros. Para maiores
aprofundamentos, ver: BROTTO, F. O. Jogos cooperativos. se 0 importante € competir, o
fundamental € cooperar. Santos. Projeto Cooperagdo, 2000.
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formacdo, na opinido de alguns professores, como pode ser verificado no extrato a

Seguir:

O jogo agjuda no desenvolvimento porque vocé ndo sé ganha, vocé perde
ou ganha. Se vocé so ganhasse acho que seria preocupante. E na vida é
assim. Da mesma forma que vocé aprende a se superar, a ganhar,
aprende a perder, aprende a lidar com a frustracéo. E € isso a gente tem
gue aprender navida (PROF EF).

Para um professor, a vivéncia pessoal como profissional do esporte
influencia sua forma de pensar sobre a competicdo na vida das criangas. Ha um
entendimento de jogo com competitividade, uma relacdo intrinseca entre os termos.

No entanto, ressaltou que essa vivéncia deve trazer beneficios ao desenvolvimento:

(...) guando penso em jogo, penso logo em disputa, eu trabalho
com competicdo, vivi isso durante a minha adolescéncia. S6 que
temos que ter muito cuidado com isso, desenvolver as
caracteristicas do jogo, para trazer beneficios para ela. Para mim,
como ex-atleta, 0 jogo implica competitividade (PROF ESP).

Essafala nos faz pensar arespeito de como as marcas sociais e culturais se
revelam na formagdo de opinibes a respeito do mundo e das coisas. HA uma
tendéncia a crenca de que as vivéncias pessoais demarcam 0 pensamento e as
emogdes. Cria-se um modelo socia de comportamento que é esperado, ou melhor,
exigido pela propria sociedade. No extrato anterior, temos a situagdo de um ex-atleta

gue definiu jogo como competitividade, por lidar com isso o tempo todo.

4.1.4.3. Asregrasdo jogo e osjogos deregras

Para melhor explicitarmos a concepcdo dos professores a respeito das
“caracteristicas do jogo e suas fungdes educativas’, perguntamos a respeito da
presenca das regras e do divertimento e lazer. As questdes foram: “Todo jogo tem
como caracteristica a regra? E todo jogo tem como caracteristica o divertimento e o
lazer?” Quanto a regra, a maioria dos professores (75%) indicou que ela é
determinante do jogo, pois esta sempre presente, conduzindo e identificando o jogo.
Também indicou que as regras determinam as diregdes e os limites do jogo. Para
25% dos professores, a regra nao € uma caracteristica do jogo, visto que alguns jogos

sS40 livres, por exemplo o jogo dramatico. Foi considerada, ainda, a possibilidade de
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criacdo de novas regras durante uma brincadeira, gerando novas formas de brincar, o

gue pode ser verificado o extrato a seguir:

A regra é interessante porque ela determina as diregdes, ela determina os
limites ( ...) eu acho que alguns ndo tem regra, 0 jogo que envolve o
ladico, quando parte para o teatral, parte para o improviso. Entdo vocé
comegaaimprovisar ecriaaregra(...) (PROF ESP).

E importante ressdtar que essa questdo gerou dlvidas para aguns

professores, que pareciam nuncater pensado sobre 0 assunto:

Sim, porque sendo 0 jogo Vvira bagunga, por isso tem que ter regra.
Mesmo as brincadeiras derua(...) Ai ndo ... ou melhor... claro que
tem, quem vai comegar, como brinca, entdo tem sim, também tem
regra (PROF EI).

A medida que a questdo era respondida e que surgia a ddvida do professor,
percebemos gque também havia uma reflexdo, um pensar sobre a presenca daregra e
de sua funcdo nos jogos e brincadeiras. Na fala de uma professora da Educacéo
Infantil, relatado no extrato anterior, ha mencéo ao termo “bagunca’, que é um termo
considerado no ambito escolar como ndo educativo. Por inferéncia, podemos dizer
que, em principio, para essa professora a regra € necessaria para impor a ordem no
grupo e no proprio jogo. Apds a reflexdo, a mesma professora fez consideracéo
enfatizando que a propria agdo de brincar e de como se brinca € considerada uma
regra.

A presenca da regra, para Kishimoto (1997), é o que da identidade ao jogo,
definido-o com o estrutura sequencial, aém de desenvolver a atividade ludica. A
regra torna-se, assim, uma caracteristica marcante nos jogos, sejam elas explicitas,
como em jogos de tabuleiro, por exemplo como em brincadeiras de faz-de-conta, que
s80 conduzidas pelas regras ocultas.

Outra consideracdo interessante foi a de um professor que se referiu ao jogo
dramético, ou jogo de faz-de-conta, sobre o qual ele fez colocacOes a respeito da
presenca ou ndo de regras:

Pausa... (ahhh) , vocé quer ver.... 0 jogo dramético...que eu fago, é o jogo
de fazer de contaque € uma outra pessoa (...) eu ndo sei setem umaregra
(...). Vaetudo...ndo sei 0 que é que ndo pode.... ando ser aregra de
convivéncia. Néo fatando respeito, vale tudo: a fantasia, a imaginacdo
(...) Agora, 0sjogos manipulativos, ndo sei (...) conhego pouco....ndo me

lembro agora de algum que ndo tenha regra... deve ter aregra(...) . N&o
sei (...) (PROF ESP).
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A relacdo entre jogo dramatico e jogos de regra foi analisada por Piaget

(1964), que considerou trés estruturas mentais pelas quais se caracterizam e

classificam os jogos infantis: 0 exercicio, o simbolo e a regra. O jogo dramatico, ou

faz-de-conta, foi considerado por Piaget como jogo simbdlico, que é diferenciado do
jogo de exercicio por implicar:

A representacdo de um objeto ausente, visto ser comparagdo entre um

elemento dado e um elemento imaginado, e uma representacao ficticia,

porquanto essa comparacdo consiste numa assimilacdo deformante
(PIAGET, 1964/1990).

O jogo simbdlico sO aparece a partir dos dois anos de idade e é marcado
pelo simbolo, por meio do qual acrianga € capaz de representar um objeto ausente e
de usar um objeto para se remeter a outro, assimilando o real ao seu eu. Ha véarias
fases que distinguem os jogos simbdlicos, indo do esguema de imitacdo até o
declinio do simbolismo, periodo demarcado por Piaget entre 7 e 12 anos
(BARRETO, 1996).

No processo de desenvolvimento das estruturas mentais ha uma evolucéo do
jogo simbdlico para o jogo de regras, que para Piaget (1964) supde necessariamente
relagdes sociais e interindividuais:

A regra sO se constitui dos quatro aos sete anos, e sobretudo no
periodo de sete aos onze anos (...) 0 jogo de regras subsiste e desenvolve-
se mesmo durante toda a vida (esportes, xadrez, jogos de cartas) (...). O

jogo de regras € uma atividade I0dica do ser socializado (PIAGET, 1964,
p. 182).

A nocdo de regra, inicialmente, aparece esbocada, pois sdo praticadas
individualmente, e € sO por volta dos quatro anos que a crianga passa a se
caracterizar  pela regularidade, marcada pela obrigacdo, o que  supde,
necessariamente, duas pessoas (PIAGET, 1964/1990).

Quanto &s caracteristicas divertimento e lazer, a maioria dos professores
(66,6%) indicou que essas fazem parte do jogo, sendo freqlente a expressdo “todo
jogo é divertido”. Foram mencionados os momentos de troca e interacdo, motivados
pelo jogo, bem com o prazer e a quebradarotina davida. Um item recorrente nafala
dos professores foi a visdo de jogo como trabalho, que para 50% do professores néo
envolve diversdo e lazer, pois € profisséo, envolve o poder e a ambicdo. Os extratos a

seguir confirmam essa reflexdo:
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O jogo de maneira profissional, ndo tem como caracteristica o lazer, € 0
trabalho do cara, 0 ganha-p&o dele, néo € lazer (PROF ESP).

Depende. Tem pessoa que tem 0 jogo como uma questdo sb do poder, e
esquece a diversdo, mas o jogo é divertir... o futebol arte pode ser so
prazer ou , como hoje, o técnico, ndo mais o lddico (...). O jogo tem a
possibilidade de quebrar arotina da vida, de levar para um outro lugar, de
tocar o outro (PROF ESP).

O jogo aparece como algo que produz diferentes sentimentos. prazer,
alegria, poder, ansiedade, relaxamento. Percebe-se no extrato anterior que ha
distanciamento entre o jogo, que é diversdo, do jogo trabaho, o jogo do poder. Para
Huizinga (1938/2005), o jogo € desprovido de qualquer interesse material ou
rentério, sendo uma atividade livre, ndo-séria. Nesse sentido, o exemplo citado pelo
professor especialista do jogo como poder se distancia do que Huizinga definiu como
jogo. A “possibilidade de quebrar a rotina da vida’ nos remete novamente ao autor,
gue considerou como uma das caracteristicas do jogo a “evasdo da vida rea”,
explicitada como “um intervalo para a vida cotidiana.” E o jogo em que o jogador se
envolve de forma profunda, e é capaz de esquecer das questdes do dia-a-dia, sejam
elas pesadas ou ndo, intensas ou ndo, 0 que importa é se deixar levar para aquilo que
esta em jogo, que € 0 proprio jogo.

E interessante notar que um professor expde a sua indefinicdo quanto &
relagcdo entre “jogo, divertimento e lazer” e, nesse contexto, cita Marx, que escreveu
a teoria sobre as relagdes de trabalho num mundo capitalista, que estéo reunidas em
seu livro “ O Capital” (1982):

Vai depender do objetivo. Se vocé pegar um profissional do jogo, em
alguns momentos isso ndo é diversdo para ele, é profissdo, (...) , €
trabalho. T em muitas questGes filosdficas envolvidas ai, porque muitos
dizem que o trabalho tem que ser 0 nosso lazer, entdo (...). Por exemplo,
Marx dizia que o trabalho deveria ser o lazer, ndo oficio que alienasse.
Nesse sentido fica dificil, quando vocé comega a responder (...) fico
refletindo sobre varias coisas... fica dificil definir... se € uma coisa ou
outra, va depender do contexto, da pessoa, de uma série de coisas
(PROF EF).

Para Marx (1982), o trabalho € a esséncia do homem, e € por meio dele que

0 homem serealiza. O trabalho é uma atividade vital humana e consciente:

(...) Ato de autoproducdo do homem, isto €&, atividade por meio do qual e
na qual somente o homem se torna aquilo que ele é como homem,
segundo sal esséncia (...). O trabalho, assim concebido, é a afirmacéo
essencial especificamente humana: nele se redliza e se confirma o ser
humano (MARX, 1982, p. 163).
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Por ser uma atividade pela qual o ser humano se realizaria, o trabalho para
esse autor seria, entdo, ndo uma obrigagéo, uma alienagdo, mas uma possibilidade de
realizagdo, portanto de lazer e divertimento. Nos remetemos a Freinet (1998) ao
referir ao jogo-trabalho como atividade que gera satisfagdo na crianga. Também nos
remetemos a pesquisadores como Kishimoto (2003), Redin (1998), Friedmann
(1992) e Wajskop (2001), entre outros, que caracterizam o jogo como divertimento e
lazer, com énfase na atividade ludica como esséncia de vida, de realizacdo humana.
Também, lembramos as pesquisas de Kamii (1991) e Macedo (2000), que
evidenciaram o0 jogo em grupo como desafio cognitivo, mas, sobretudo, como
atividade prazerosa.

4.1.4.4. Rotina escolar: a frequéncia do jogo

Buscando entender a rotina escolar dos professores relacionado ao uso de
jogos, foi perguntado aos professores “com que freqliéncia os jogos acontecem na
rotina escolar”. Também perguntamos “se ha um espaco demarcado para o jogo ou
se |é acontece espontaneamente.” No Quadro 17, apresentam-se as repostas dos
professores dos diferentes segmentos.

Quadro 17 — Frequiéncia do uso de jogos ha rotina escolar dos professores da
Educagdo Infantil, Ensino Fundamental e especialistas

o
Frequiéncia do uso de jogos ha rotina escolar dos professores N® de vezes 0 *
da Educacéo I nfantil, Ensino Fundamental e especialistas f que 0
oi citado
Educacao I nfantil
Diariamente ha espaco demarcado para jogos, mas, além disso, 3 25,0
0s jogos e brincadeiras surgem em outros momentos 1 8,3
Jogo o tempo todo
Ensino Fundamental
Quando acaba uma atividade 3 25,0
Quando a professora oferece com objetivo especifico 3 25,0
Algumas vezes por semana 2 16,6
Trés vezes por semana 1 8,3
Especialistas
Planejado e esponténeo 5 41,6
De vez em quando 3 25,0
Acontece mesmo sem planegjar 2 16,6
No final da aula, se der tempo 2 16,6
Paraavaliar o contetdo 1 8,3
Jogo o tempo todo 1 8,3

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.
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As professoras da Educacdo Infantil afirmaram que o jogo esta presente na
rotina diaria, tanto num espaco planejado pelo professor quanto em outras situagoes.
Ha umaindicacdo de que hajogo tempo todo, o que nos faz inferir que essaidéia
estaligadaa concepcdo de que o ludico se faz presente sempre na Educacdo Infantil.
No entanto, estamos nos referindo aqui as situacdes mais especificas de jogo, ndo
importa que tipo de jogo, mas como ele é inserido na rotina e com que freqiéncia.
Questionamos, entdo: para essas professoras, tudo que se faz na Educacéo Infantil €
j0go, ou as atividades sdo propostas em forma de jogos? N&o ha diferenciacdo para
0 que € jogo de outras atividades da rotina? Embora nos falte complementos que
traduzam o pensamento do professor dentro dessa perspectiva, podemos inferir que
falta maior clareza por parte do professor sobre 0 que € jogo e, ainda, sobre o papel
atribuido ao jogo para o desenvolvimento e aprendizagem das criancas.

Para as professoras do ensino fundamental prevalece a freqiénciado jogo
nas situactes em que termina uma atividade de sala e quando o professor tem um
objetivo especifico para o qual oferece o0 jogo. Essa prética pode ser conferida no
extrato a seguir:

Diério ndo tem ndo, mas algumas vezes por semana eles acabam
acontecendo. Nos momentos livres eles pedem para jogar e quando
acabam uma atividade pegam um jogo. Tem também os momentos em
gue eu ofereco o jogo com algum objetivo (PROF EF).

A frequéncia do jogo fica condicionada ao tempo gasto para realizacdo das
tarefas escolares, ou sgja, se der tempo se joga, mas..., € se ndo sobrar tempo, néo
havera jogo? O tempo para 0 jogo também esta condicionado ao tempo livre, ao que
perguntamos. o tempo livre acontece quando? Outra situagcdo do jogo € aguele
oferecido pelo professor, com um objetivo especifico. Esse objetivo esta associado
ao conteldo sistematizado ou a acdo de jogar ou com um fim em s mesmo? As
pesquisas de Kamii (1991), ja mencionadas, apontaram o0 uso do jogo em salade aula
como espaco de construcdo de estruturas mentais, de aquisicdo de conhecimento e
de autonomia. Faz-se necessario um olhar atento sobre a frequéncia dos jogos no
ensino fundamental e as formas de utilizag&o deles.

O jogo plangado e esponténeo € citado pela maioria dos professores
especidistas, 0 que entendemos que h& situagbes em que O jogo acontece
espontaneamente e em outros em que ha um planegjamento do professor, voltado para
um objetivo especifico. Nesse aspecto, 0s depoimentos dos professores especialistas
se aproximam dos professores do ensino fundamental, como citamos anteriormente,
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assim como a expressao “no final daaula, se der tempo”, também aponta para o jogo
condicionado ao tempo livre, ou sgja, quando termina o contetido formal. E qual é a
consideragdo do jogo como espaco realmente de aprendizagem, ou importante para o
desenvolvimento, mesmo que ndo tenha um objetivo especifico?

Foi mencionada a frequiéncia do jogo utilizado para “avaliar o contetdo”, o
gue foi apresentado por uma professora. Percebe-se, a partir do extrato de resposta,
que ha um envolvimento do professor e dos alunos nesse jogo.

Essa coisa do jogo € tdo fascinante que..Antes isso acontecia
espontaneamente, mas 0 jogo é tdo incrivel, que com €ele, eu fago a
discussdo do livro,. Hoje, depois que eles Iéem o livro, e para que o
projeto reamente aconteca .e para avdiar ae que ponto
compreenderam.... fago o0 jogo. Eu ndo trabalho com o foco mais
técnicos, por exemplo, quem S80 0s personagens... ,mas na mediante que
vamos conversando, 0 jogo vai acontecendo vou percebendo se

compreenderam o que leram. Com 0 jogo isso vem mais imediato (PROF
ESP).

Como mostrado no extrato anterior, 0 jogo torna-se um recurso didético
interessante, pois envolve a turma e o professor e, por meio do desafio, da agdo de
jogar e, principalmente, da possibilidade de vencer, ha um envolvimento com o
conteldo proposto. A possibilidade de criagdo por meio do jogo também foi
manifestada por um professor, que situou a brincadeira, o improviso como ago
importante no plangamento di&rio e, por sua vez, fundamental na prética do
professor e na vivéncia dos alunos.

As vezes plangjo uma coisa e acontece outra. Saio dagui sem entender
como é que eu crio tanto... a sala de aula € um laboratério vivo, de
criacdo, de desenvolvimento de percepgdo auditiva, visual. As vezes entro
com um plangjamento, e surge uma brincadeira, um personagem (...)
(PROF ESP).

Diante desse relato, percebemos a sala como um espaco onde a imaginacéo
e a criatividade se fazem presentes, onde o contelido € o ludico, o jogo do faz-de-
conta, a masica e a brincadeira. E possivel perceber interaco entre o professor e os
alunos quando esse professor fala de sua propria criagdo, coloca o encontro com 0s
alunos, denominado “aula’, como espago do ludico e da brincadeira também para
ele. Importa ressaltar a urgéncia do resgate do ludico, do brincar, do jogo, ndo s
com as criangas, mas também para os adultos, sgjam pais ou professores. Assim
como esse é um direito da crianga, o € também para o adulto, principalmente para os
professores, que tém em seu trabalho arelagdo direta com as criangas.
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Redin (1998) enfatizou o brincar como direito da criancga, justificando que o
direito ao jogo faz parte das necessidades essenciais do ser humano. Para esse autor,
a crianga que joga reinventa grande parte do saber humano, e nesse movimento ela
cria e recria 0 mundo. Entretanto, faz uma ressalva: que o brinquedo com o qual se
joga tenha condi¢des de relacionamento e sgja ludico, cause prazer. A participacéo
do adulto, como sujeito que brinca, ou melhor, que precisa brincar, para que resgate
o ludico em sua vida, para assim “despertar a crianca que esta dentro de todo adulto
sadio” (REDIN, 1998, p. 67).

Apés a andlise da fregiéncia dos jogos na rotina dos professores, foi
perguntado sobre a freguiéncia dos jogos nas turmas organizadas por segmento,
especificamente Educacéo Infantil e Ensino Fundamental. Buscou-se compreender,
nesse caso, a opinido dos professores “se a frequiéncia com gue 0S jogos ocorrem
nesses segmentos, deveriam ou poderiam ser a mesma’. Para tanto, fizemos a
seguinte questdo: “A freqiéncia com que 0S jogos acontecem nas turmas de
Educacdo Infantil deve ser a mesma das turmas de as séries iniciais?’. As respostas
estdo sintetizadas no Quadro 18.

Quadro 18 — Andlise sobre a freqliéncia dos jogos nos segmentos da Educagéo
Infantil, sériesinicias e especiaistas

(o]
Andlise sobre a fregliéncia do uso de jogos na Ed. Infantil e N d(;eu\éezes 0 *
nas sériesiniciais foi citado
Educacao | nfantil
- Ndo pode ser a mesma. Nas séries iniciais, eles tém outros 3 25,0
afazeres curriculares
- E importante, mas desde que n&o atrapalhe muito o conteiido 3 25,0
- Auxilia a alfabetizacdo, na Ed. Infantil. Nas séries iniciais, o 2 16,6
tempo é curto
- Deveria ser diferente, mas ndo diminuir tanto 1 8,3
Ensino Fundamental
- Na Ed. Infantil deve acontecer com mais fregiiéncia, porque ndo 3 25,0
tem contelido sistematizado
- H& uma cobranca dos pais para o contetido formal 3 25,0
- O contetdo sistematizado faz que perca aimportancia 3 25,0
- O temo destinado ao jogo (Dia do Jogo) é insuficiente 2 16,6
- Curriculo é entrave 2 16,6
Especialistas
- O contetido define o jogo 5 41,6
- E diferente. E preciso mudar o tipo dos jogos 3 25,0
- Ladico ainda esté relacionado a Educacéo Infantil 3 25,0
A fregliéncia deveria ser amesma ou se aproximar 2 16,6

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.
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As falas das professoras da Educacdo Infantil apontam para a necessidade
de uma freqléncia diferenciada dos jogos pelo fato de que, nas séries inicias do
Ensino Fundamental, ha contelido curricular, e o jogo ndo poderia atrapalhar o
desenvolvimento desse conteido. Novamente temos a questdo curricular como um
entrave para a inser¢do do jogo como jogo, assim como a idéia de que ha tempos
diferenciados para os segmentos de Educacdo Infantii e Ensino Fundamental.
Também, a concepcdo equivocada de que 0 jogo SO € espaco de “lazer” entre as aulas
e ndo de sua importancia para 0 desenvolvimento e a aprendizagem. O tempo para
brincar e para jogar € ainda direcionado & Educagdo Infantil, e a idéia do tempo
organizado, atrelado ao contelido, aos “afazeres’ escolares, inicia nas séries iniciais

do Ensino Fundamental, o que pode ser conferido no extrato seguinte:

Al a... vocé me aperta viu (...) Acho que ndo acontece na mesma
fregliéncia... porque penso o ladico ainda esta muito voltado para
educacdo, infantil..... Embora se tente trabalhar na 1 a 4 com ludicidade
maior, com prazer...esse enfoque é mais na educacgdo infantil e ai ela para
e gasta um tempo grande para ver como fazer com que a crianca se divirta
mais.... tornar a escola um lugar prazeroso. E como a 1 a 4 tem um
contelldo mais programado, que tem que ser seguido, mais fechado, fica
mais dificil... (PROF ESP).

A questéo do contetido como limite para menor freqliéncia dos jogos no
Ensino Fundamenta reforca a crenca dos professores desse segmento. Os termos
“curriculo € entrave e contelido sistematizado” nos leva a inferir que, embora os
professores tenham clareza da necessidade e importancia de maior freqiéncia do
jogo nas turmas de Ensino Fundamental, essa ndo é ainda uma realidade na prética
docente. O extrato seguinte confirma essa reflexao:

E a questdo do conteido que acaba amarrando.. Querendo ou ndo a gente
ficaamarrado ao contetdo, temos que dar conta. Na Coeducar, 0 jogo esta
no curriculo, mas ainda assim, € preciso repensar. Tavez, 0 que existe €
porque ndo paramos para analisar, pararefletir e mudar (PROF EF).

Ha nos extratos anteriores indicagbes de que a questdo curricular estaq
presente nas discussdes dos professores. Da mesma forma, ha indicagdes,
conforme os dois extratos seguintes, da necessidade de reflexdo mais aprofundada

sobre o assunto:

A fregliéncia ndo sei da da mesma forma, porque acrianca vai passando e
€ uma coisa que a gente comenta... Ah, o contelido, o conteido.... e ai 0s
jogos vao perdendo espaco. A importancia ndo deixa de existir,
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independente da idade.A utilizagdo do jogo ndo deixa de ser importante
com 3 anos e com 6 anos, ou de 6 a 8 anos (PROF EF).

(...) Penso que se a escola ampliassem muito o tempo, teriamos protestos,
por que ali jacomega ater um curriculo formatado parater que dar conta..
ndo sei se teria que ser na mesma freqiiéncia porque na educagdo infantil
0jogo eo brincar € o contetdo... e no fundamental n&o € sO o jogo que é
o conteido, mas o jogo também.... entdo ndo sel se tem que ser na mesma
frequéncia(...) (PROF ESP).

E possivel inferir que a idéia de jogo como lazer para os niveis de
Educacdo Infantil e Ensino Fundamental € evidenciada também pelos professores
dos dois niveis de ensino, 0 que confirma mais uma vez NossoS pPressupostos.

Para uma professora do Ensino Fundamental, aém dos entraves do
contetido, ha uma cobranca dos pais quanto a sistematizacdo e cumprimento desse
contelido, o que acaba interferindo na proposta de trabalho, assim como na prética
do jogo. O extrato a seguir apresenta um “desabafo” dessa professora, que relatou
situacdes vivenciadas no cotidiano da escola no tocante a pouca participacéo de
alguns pais na escola, o que interfere na compreensdo da proposta pedagdgica e de
suas acdes educativas:

(...) E que eles ndo tem tanto a questdo do contelido sistematizado como
nas turmas maiores, e tem as exigéncias, que sdo muitas.... e também tem
a cobranga dos pais 0 tempo todo..... cada vez eles cobram mais... ndo que
temos que adequar a isso porque temos a proposta da escola, mas cada
vez mais eles cobram a sistematizacdo (...). Por incrivel que pareca,
apesar da proposta que temos, para alguns pais, enquanto o filho esta
jogando, ele ndo esta aprendendo. Temos um numero pequeno de pais,
mas gue ainda ndo valorizam esse momento. Eles chegam aqui e buscam
o filho na hora em que ele estd super envolvido jogando (...) nédo
entendem as relagdes que a crianca estabelece no jogo....quantas

construcBes ele esta adquirindo com o jogo....que sdo riquissimas (...)
(PROF EF).

Nesse extrato ha uma nédo-valorizagdo de alguns pais pelo momento do jogo
na escola, que acontece as sextas-feiras, denominado “Dia do Jogo”, conforme ja
mencionado. A postura dos pais ao buscarem o filho na hora do jogo demonstra que
ha uma crenca de que 0 jogo € apenas diversao e, assim, ndo € mais contelido escolar.
Importa ressaltar que a fala da professora confirma nossa hipétese inicia ao
construirmos o problema de pesquisa, que nasceu justamente dessas observacOes.
Uma das hipoteses formuladas para esta pesquisa foi de que os pais entendem o jogo

apenas como diversdo, desconsiderando-o como instrumento de desenvolvimento.
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Essa discussdo é mais ampla no capitulo seguinte, na discussdo dos resultados das
entrevistas com os pais de criangas da Educacdo Infantil e do Ensino Fundamental.
Outra professora do Ensino Fundamental indicou uma possibilidade de
mudanca no pensamento dos pais, que precisam se informar mais quanto as funcées
do jogo na escola, 0 que pode ser verificado no extrato seguinte:
Os pais pensam que na educagdo infantil pode se jogar mais, tem mais
tempo para os jogos, que |4 pode jogar mais......diferente das séries
iniciais.... penso que precisamos informar melhor esses pais... de que
quando as criangas estdo jogando ha um envolvimento muito maior do

gue uma aula expositiva, entdo eles estdo aprendendo muito mais...
(PROF EF).

A fala dessa professora evidencia a existéncia de um pensar sobre 0 jogo e
suas fungdes por parte dos professores, além de uma perspectiva de interacdo com a
familia e de sua participacdo no processo escolar dos filhos.

A posicdo dos professores especialistas, em sua maioria, é de que o jogo é
definido pelo contedido e confirmado pela crenca de que a freqliéncia de jogo deveria
ser diferente nos segmentos da Educacéo Infantil e do Ensino Fundamental. O ludico
estd relacionado apenas a Educacdo Infantil, evidenciado por dois professores. Para
16,6% dos docentes a freqiiéncia deveria ser a mesma ou se aproximar entre os dois
segmentos. Esse posicionamento difere bastante dos demais, o que nos leva a
questionar: o que interfere nessa postura? A formacdo? A érea de atuagdo? A
vivéncia pessoal com 0 jogo? O conhecimento sobre a importancia do jogo? Néo
pretendemos esgotar aqui essas questdes, mas cremos que merecam ser estudadas
mai s profundamente.

Questionados se “os jogos de fato contribuem para a aprendizagem dos
contelidos’, a maioria dos professores afirmou que sim, justificando que “a
brincadeira estimula o raciocinio, que atravées do jogo o aluno aprende com prazer”,
gue em situacdes de jogo “ha sempre um desafio”. Destacamos, nesse item,
comentarios que nos remetem a questdo discutida anteriormente no tocante a visdo
de jogo sempre relacionado ao contetdo. A afirmativa de um professor especialista
“guando o contetdo € pelo jogo é diferente” reafirma o que dissemos, a necessidade
da presenca do conteldo para que hajajogo. A reorganizacdo curricular para que o
jogo estgja presente, desde que adaptado ao contelido, aparece na afirmativa: “O
professor pode adaptar 0 jogo ao conteldo ou 0 conteldo ao jogo.” Podemos

afirmar que nossa hipétese novamente se confirma, a partir da crenca dos professores
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de que o jogo é entendido antes como apoio pedagdgico nas turmas de Ensino
Fundamental do que como espaco ludico, de prazer.

Foi perguntado aos professores se todo jogo é educativo, ao que a maioria
respondeu que sim, cujas justificativas estdo organizadas no Quadro 19.

Quadro 19 — Resposta dos professores da Educacdo Infantil, do Ensino Fundamental
e especialistas quando perguntados se todo jogo é educativo

Resposta dos professores da Educacdo Infantil, do Ensino| N°devezes

Fundamental e especialistas quando per guntados se todo jogo que % *
€ educativo foi citado
Educacéo I nfantil

- Sim, todo jogo tem algo a ensinar 2 16.6
- A maioria dos jogos € educativa, a excecdo dos €eletronicos 1 8,3

Ensino Fundamental
- Sim, tem sempre um lado educativo

3

- A maioriasm 2 igg
- Os el etronicos ndo sdo educativos 2 16' 6
Especialistas

- Sim, ensina conteido, competitividade, coletividade 5 41,6
- Os €letrdnicos ndo sdo educativos, pois sdo violentos 4 33,3
- Depende de como é utilizado 4 33,3
- E forte falar todos 1 8,3

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.

Os trés grupos de professores consideraram que 0S j0gos, em sua maioria,
s80 educativos, com excecdo dos eletrénicos, que foram apontados pelos trés
segmentos como ndo-educativo. Para os professores especialistas, o contelido, a
coletividade e a competitividade sdo exemplos de atuagdo educativa dos jogos. Um
professor incluiu essas caracteristicas também aos jogos eletrénicos, como pode ser

verificado no extrato seguinte:

Tanto ensina o contelido, como ensina a competitividade, a coletividade,
mesmo os el etronicos (PROF El).

Kishimoto (2003) enfatizou a ac&o educativa dos jogos, desde os jogos de

rua, as brincadeiras folcldricas até os jogos mais elaborados, jogos de estratégia. Para
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essa autora, qualquer jogo utilizado pela escola € educativo, desde que respeite a
natureza do ato ludico, pois, independentemente do que se joga, had sempre uma
aprendizagem e, nesse aspecto, todo jogo € educativo, independente da idade.
Conforme ja comentamos, a escola tem o chamado “Dia do Jogo, para as
turmas de séries iniciais do Ensino Fundamental, quando as criancas se relinem para
jogar os jogos trazidos de casa. Perguntamos aos entrevistados se consideravam
importantes essas situacdes de jogos que a escola oferecia. Eles foram unanimes em
afirmar a relevancia desses jogos para a formagdo das criangas. O Quadro 20 contém

asintese das afirmativas.

Quadro 20 — Importancia das situagoes de jogos oferecidos pela escola na opinido
dos professores da Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e

especialistas

Importancia das situacfes de jogos ofer ecidos pela escola ha N d

R ~ i . evezes
opinido dos professores da Educacdo Infantil, Ensino foi citado % *
Fundamental e especialistas que
Educacéo | nfantil
- E muito legal, e as criangas curtem muito 3 25,0
- Oportunidade de interacéo e conhecimento de outros jogos 3 25,0
- Consegue envolver todos os alunos 1 8,3
Ensino Fundamental
Interagdo e desafio com diferentes idades e com a familia 3 25,0
E um momento importante; é educativo sempre 2 16,6
Preciso inserir mais 0 jogo com regras 1 8,3
Especialistas
- Estimula o didogo, momento de partilhar o jogo 5 41,6
- Compromisso de trazer os jogos de casa, e mesmo de comprar 4 33,3
- Espaco de troca, de descontragdo 3 25,0
- E fundamental, construtivo 1 8,3

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.

As respostas referem-se, em sua maioria, as contribui¢cdes positivas desses
jogos para os alunos. A interacdo com os colegas e com os pais € destacada pelos
professores do Ensino Fundamental. O didlogo e partilha do jogo foram recorrentes
para 0s especialistas, seguidos do compromisso de trazer 0 jogo de casa. Percebe-se
que ha um combinado entre professores e alunos a esse respeito: sO havera o

momento do jogo se 0s alunos trouxerem jogos, O que se transforma em um
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compromisso assumido por todos. Um professor ressaltou a influéncia que essa
vivéncia exerce nafamilia, quanto a aguisi¢do de jogos, incluindo a sua experiéncia
pessoal e profissional a0 ser ingressada na escola, 0 que pode ser conferido no

extrato a seguir:

Eu acho muito importante, e eles ficam muito empolgados. Um auno
novo que entra aqui  desperta para isso. Ontem vi um casal comprando
jogos por influencia da escola, e a em casa eles jogam com a
familiaVeo que eles tem o compromisso de trazer os jogos. Quando eu
entrel agui e conheci esse sistema de jogos, comecel a jogar com meus
filhos em casa (PROF ESP).

Diante desse relato, podemos refletir a respeito da influéncia que a escola
exerce sobre a familia quanto a proposta de educacdo e de seus principios
pedagdgicos. Acreditamos que, quanto maior 0 envolvimento das crian¢as com 0s
jogos, maior também serd o envolvimento das familias. Esse envolvimento depende
da forma como a escola entende o0 jogo e de que maneira ele € disponibilizado ao
aluno: como situacdo ludica, ou apenas como fixacdo de contelido.

Alguns professores se manifestaram em relagcdo a importancia das situacfes
de jogos oferecidos pela escola, sugerindo e opinando sobre possiveis mudancgas e
necessidades quanto ao uso do jogo. Foi recorrente o papel da familia como
incentivadora da utilizacdo do jogo na escola, assim como a urgéncia da institui¢éo
em informar cada vez mais a respeito da importancia do jogo na educacéo das

criangas, que pode ser evidenciado nos extratos a seguir:

Como a escola trabalha é muito importante. Penso que temos informar
mais 0s pais aimportancia do jogo na escola, do momento do jogo (PROF
EF).

Vo que hd uma resposta positiva das familias na aquisicao de jogos para
osfilhos ( PROF EI).

Acho que quando a gente chega na escola que faz isso, vocé acha
estranho, mas acaba querendo e aceitando (...)Quando eu cheguei aqui,
achei diferente, 0 meu filho ndo estava na fila esperando, igual a escola
anterior... fui ver e ele estava brincando (...) logo depois ele ndo queriair
embora, tem que pegar e levar (...) Acho que a gente ndo pode perder essa
guestéo da socializacdo do jogo (...) (PROF ESP).

A familia que confia na proposta da escola consegue ver a questdo do
jogar e brincar de maneira positiva. E as criangas sdo completamente mais
desenvolvidas. Sou fascinada pela proposta da escola, € a minha primeira
experiéncia. Acho que os pais que estéo la tem essa compreensdo. Ainda
temos alguns que pensam que jogo e brincadeira é o momento de ndo
fazer nada e isso ndo é para a escola, ha escola tem que ir para aprender
(...) (PROF ESP).
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E possivel inferir que a maneira como os professores concebem o jogo esta
relacionada a forma como a escola, enquanto instituicdo, também o entende.
Percebe-se que os professores tém conhecimento tedrico sobre jogo e sobre sua
importancia na educagdo de criangas. Porém, h& entraves quanto a concretizacdo de
préticas voltadas para 0 uso do jogo em suas multiplas dimensbes, que possibilitem o
desenvolvimento fisico, moral, social, afetivo e cognitivo. Essas constatactes podem
ser verificadas por meio de suas respostas sobre quando, como e de que maneira
utilizam o jogo na escola. Além das situagfes que j& acontecem na escola para o
jogo, os professores sinalizam a necessidade de um repensar sobre a forma como o
jogo tem sido utilizado. Nesse sentido, fica um alerta que extrapola nossa pesquisa,
gue € o repensar sobre o papel do jogo na proposta pedagdgica da escola e, mais do

gue isso, na prética docente.

4.2. Per spectiva dos Pais

Seguindo 0 mesmo caminho para discussao dos resultados dos professores,
s80 apresentados os resultados das entrevistas com os pais de criangas da Educacéo
Infantil e do Ensino Fundamental. A seqiiéncia das respostas e a ordem dos quadros
apresentados nesta se¢ao s80 as mesmas apresentadas na discusséo do resultado dos
professores.

4.2.1. Concepcéao dejogo

O primeiro objetivo desta pesquisa foi identificar a concepcéo de jogo dos
professores e das familias. Assim, nos Quadro 21 apresenta-se a crenca dos pais de
criangas da Educagdo Infantil e pais de criangas do Ensino Fundamental e no Quadro
21, as categorias construidas a partir das respostas desses pais.

Percebe-se que a competicéo, o ganhar e 0 perder estéo presentse naidéade
jogo, o que supde o entendimento deste como disputa e como competicdo. A

diversdo também aparece como representacédo, envolvendo o prazer e aaegria
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Quadro 21 — Representacéo da idéia de jogo pelos pais de criangas da Educacdo

Infantil e do Ensino Fundamental

Pai/M &e jlgg'oa pensada ao ouvir a palavra Palavr as associadas a jogo
E |01 Diversdo Desafio, diversdo, estratégia
D |02 Competicdo, descontracdo Competicdo, ganhar e perder
I 03 Competicdo L ealdade, vontade de vencer
N 04 Esporte, sentimento, coletividade, | Brincar, competitividade, cooperacéo
F cooperacio
| 05 Organizagéo Competicdo, organizacdo
L |06 Futebol, bola Divers3o, prazer, disciplina
E o7 Diversao Alegria, entusiasmo, relaxamento,
N diversio
S |08 Esporte Salde, disciplina, divertimento
F 109 Diversdo, Diversdo, integracdo, prevencao
U 10 Brincadeira Brincar, esporte, crianca
N 11 | Competicio Concorréncia
12 Futebol Adrenalina, ansiedade

" Indicador numérico utilizado para preservar aidentidade dos informantes.

Para 0 grupo de pais de criancas do Ensino Fundamental, o jogo é
concebido como diversdo e prazer, o que indica o cardter ludico dos jogos. A
competicdo e a concorréncia aparecem aiados aos sentimentos como ansiedade,
indicando o jogo como competi¢cdo. Podemos inferir que a competi¢cdo, o ganhar e o
perder sd0 marcas do jogo para os pais das criancas da Educacdo Infantil. Ja para os
pais das criangas do Ensino Fundamental a competicdo esta presente, mas o que
ressalta na idéia de jogo é a diversdo, o entretenimento. No Quadro 22 sdo
apresentadas as categorias advindas das falas dos pais quanto aidéa de jogo.

Como pode ser observado no Quadro 22, 91,6% das respostas dos pais
indicaram que o jogo implica competir, tendo a disputa, a regra e a vontade de
vencer como determinantes nessa crenca. O esporte foi citado como exemplo e, entre
as modalidades esportivas, o futebol foi lembrado por vérios pais. Com porcentual
muito préximo do anterior (83,3%), o0 jogo como ludico apareceu ligado a
brincadeira, a diversdo e a alegria. A interacdo social e a integracdo foram uma
categoria menos citada, juntamente com a possibilidade de desenvolvimento e
aprendizagem. Podemos inferir que para os pais o jogo significa competicéo e regra,
que envolvem a disputa, 0 ganhar e 0 vencer. Muito proximo dessa crenca estdo a
diversdo e o prazer ligados ao jogo.

149



Quadro 22 — Conceituacéo da idéia de jogo pelos pais de criangas da Educacdo
Infantil e do Ensino Fundamental

N _ N°devezes | .
Concepcéo dejogo guefoi citado &

Jogo implica competir
(competicdo, regra, disputa, adrenalina, ansiedade, disciplina, 11 91,6
ganhar e perder, vontade de vencer, esporte)
Jogo como ladico

(brincadeira, diversdo, prazer, alegria, entusiasmo) 10 83,3
Jogo entendido como fator de interacéo social

(cooperacéo, integracdo, coletividade) 3 25,0
Jogo promove desenvolvimento e aprendizagem

(estratégia, desafio) 2 16,6

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.

As palavras “ansiedade e adrenalina’, citadas pelos pais, indicam
sentimentos envolvidos na agdo de jogar, 0 que nos remete a Duflo (1999), que
considerou que no jogo o que se busca ndo € o repouso e sim a agitacao, e € isso que
constitui o divertimento no jogo. Para ele, os jogadores se envolvem no jogo pelo
prazer ou pelo desprazer, pelo ganhar ou pelo perder, pois o que predomina no jogo
ndo é o resultado, mas € 0 jogo, ou sgja, a acdo de jogar. Para o citado autor, a
ansiedade e a adrenalina sdo partes integrantes do jogo. E a atividade ludica? Esse
mesmo autor considerou que esta preenche o fim essencial do jogo, esta presente
pelo jogo, pela acdo de jogar. O fato de o jogo envolver competicdo ndo significa
necessariamente ndo ser ludico. Nesse sentido, podemos inferir que as duas
categorias com maior representatividade apresentadas pelos pals, o jogo com
competicdo e 0 jogo como ludico, caminham juntas, compondo aidéiade jogo.

4.2.1.1. Memoéria pessoal e social a partir dosjogos deinfancia

Para que conhecéssemos sobre a influéncia dos jogos na formagédo pessoa e
social dos pais, investigamos 0s pais sobre as memoérias de infancia vinculadas aos

jogos e brincadeiras, conforme registrado no Quadro 23.
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Quadro 23 — Registro da meméria pessoal e social ligada ao jogo dos pais de
criangas da Educagéo Infantil e do Ensino Fundamental

. | Presenca dejogosna Influéncia dos Influéncia dos
Pai/lMae |. .~ Tipos ejogos jogos na formagéo | jogos na formagéo
infancia o
pessoal profissional
E 01 | Jogosderua Policialadréo, Descontragéo, Xadrez; mover e
D garraféo, cuscuz irreveréncia juntar pecas,
U prética de jogar
C 02 |Jogosdecarta; jogos |Baralho, bolade | Coletividade e Esportefortalece o
A derua gude, queimada capacidade de vinculo entre as
competir, lidar com | pessoas
9 as diferencas
A 03 | Jogosderua Bola Autodefesa Discutir e dar
O opini&o
04 | Jogosderua Garraféo, futebol, | Preparaparaavida |Lidar com a
| queimada. carrinho diversidade
N derolima
F 05 | Tevepouco Quebra-cabega, Organizagéo Organizagéo
A contato casinha pessoal profissional
N 06 | Jogosderua Bola, futebol Disciplina pessoal, | Nado associaos
T base de tudo termos
I
L
07 | Brincadeirasderua, |Bicicleta, Constroi Satisfacdo em fazer
E brinquedos patinagéo, personalidade, lidar | 0 melhor que pode
N individuais Casinha com o outro
S Faz de conta
= 08 | Brincadeiras de rua Pique, futebal, Relacionamento N&o vé relacdo entre
U Queimada COm 0S outros 0s termos
N 09 |Jogosderua Amarelinha, pular | Interac8o, conflitos | Regras, limites
D Ajudava a mée nos corda e solugdes
af azeres domésticos
10 |Jogosderua Bate lata, N&o tem relacéo N&o vérelacdo
N gqueimada, casinha, | competitiva
T competicdo
A 1 Jogos de rua Mé&e darua Faz parte da Competicao,
L 1 infancia concorréncia
12 | Jogosderua Bola, subir em Coletividade, Competir, saber
arvore, volei influénciano perder e ganhar
comportamento

" Indicador numérico utilizado para preservar aidentidade dos informantes.

Conforme apresentado no Quadro 23, os jogos de rua foram marcantes na
vida dos pais. As brincadeiras de rua aparecem como uma das primeiras lembrancas
para a maioria deles. Quanto aos tipos de jogos, fica evidente a presenca de jogos
coletivos, que permitem a participagéo de criancas de diferentes idades e até mesmo

de adultos. A presenca do futebol se revelou marcante na vivéncia dos pais, 0 que
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demonstra as lembrancas de grupos de meninos que, em sua infancia, jogavam
pel ada nas ruas e pracas.

Quanto a influéncia dos jogos na formagdo pessoal, fica evidente que a
“preparacdo para a vida’, tem sido apontada em situacBes ligadas a “convivéncia,
resolucéo conflitos e disciplina” Em relagdo a influéncia do jogo para a formacéo
profissional, com excecéo de um pai, que ndo Vé relacdo entre o jogo e a profissao,
os demais apontam situagbes especificas da profissdo, revelando como o jogo
influenciou a deciséo pela profissdo, como pode ser conferido no extrato a seguir:

Na minha profissdo, um jogo que gosto muito é xadrez..... que € um jogo
excelente, de estratégia... e a chego perto do que fago hoje, eu trabalho

juntando pegas...... movendo pegas.... a vivéncia e a préatica de jogar, eu
tenho ela com profisséo (...) (PAIS El).

Uma mée do ensino fundamental revelou em suas lembrancas da infancia
situagbes em ue precisava gjudar a méae nos afazeres domésticos, sobrando pouco
tempo para brincar. Porém, ressaltou que, mesmo assim, as brincadeiras aconteciam.
Também, citou o faz-de-conta, lembrando dos jogos de casinha. Esse relato nos
remete as idéias de Freinet (1998), que considerou a existéncia do ludico em
qualquer tipo de trabalho e que essa relacdo aparece desde a mais tenra idade. O
trabalho nesse sentido € carregado de satisfacéo, o que € diferente de servigo, que é
uma mera obrigacéo, como afirmou Freinet (1998).

Ha trabalho todas as vezes que a atividade- fisica ou intelectual-suposta
por esse trabalho atende a uma necessidade natural do individuo e
proporciona por isso uma satisfacdo que por si sd € uma razéo de ser
(FREINET, 1998, p. 316).

A presencado ludico em situacfes de trabalho infantil € ressaltada por autores,
como Masi (2000), em sua obra “O 6cio criativo,” que retrata o contexto da producdo
industrial em que o ciclo produtivo envolvia toda a familia, inclusive as criancas, que

cresciam e se desenvolviam ao mesmo tempo que aprendiam um oficio.

(...) coincidia com o aprendizado do oficio, o tempo dedicado ao trabalho
coincidia com o tempo da propria vida (por exemplo, se rezava, se
cozinhava, se dormia nos mesmos lugares em que se trabalhava) (MASI,
2000, p. 192).

Aquele autor ressaltou que havia uma mistura de criatividade e trabalho, o

gue nos remete ao lazer, ao ludico. Ali a vida acontecia, e a crianca se divertia
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enquanto trabalhava, ao mesmo tempo que também o seu crescimento ocorria.
Sabemos que essa foi, e ainda é, uma realidade para varias criangas brasileiras que
tém as suas vivéncias ludicas nos afazeres domeésticos ou em outras formas de
trabal ho infantil.

A maioria dos jogos citados pelos pais dos segmentos de Educag&o Infantil
e de Ensino Fundamental envolve integragdo entre os jogadores, criangas e adultos,
em que as regras sdo definidas e reconstruidas pelos jogadores, sempre que assim 0
desgjarem. Destacam-se a patinacéo e a bicicleta, presentes na memaoria de um pai,
que teve sua infancia em outro contexto cultural, em outro pais. O futebol e o volei
aparecem tanto como brincadeira de rua, como iniciacdo aos jogos desportivos,
como presenca de treinadores. O Quadro 24 registra as categorias advindas da
memoéria pessoal e social ligada ao jogo dos pais.

Como pode ser conferido no Quadro 26, as brincadeiras de rua predominam
na memoria do grupo de pais entrevistados (91,6%), indicando a presenca de
grupos de criangas, com ou sem participacdo dos adultos. Conforme as respostas dos
pais, os tipos de jogos vivenciados na rua sdo jogos tradicionais, coletivos, com
regras construidas pelo grupo, que variam conforme o espaco geografico. Os jogos
desportivos se fazem presentes em 25% das respostas dos pais. Os jogos de cartas,
em familia, assim como o faz-de-conta, foram citados por 16,6 dos pais, o que indica
uma representatividade menor, confirmando, assim, a prioridade das brincadeiras de
rua namemoria dos pais.

Para uma mé&e do Ensino Fundamental, pelo fato de n&o ter vivenciado
situacOes competitivas no jogo, ndo vé relacdo entre os termos citados, como pode
ser conferido no extrato a seguir:

N&o consigo achar algo ndo . Nunca tive uma relagdo competitiva com
jogo, sempre a questdo do brincar... Nd me lembro de situagdo doe
conflito por causa do jogo. Ndo sei se foi influéncia da familia ou os
tiposdejogos que jogamos (PAIS EF).

Quanto a influéncia dos jogos na formacdo pessoal, ha uma énfase nas
relagdes e interagbes provocadas pelo jogo, 0 que interfere na construcéo da

personalidade, assm como o enfrentamento de conflitos, como explicita a extrato
seguinte:

(...) quando vocé esta jogando esta interagindo com 0s outros, sempre
tem as briguinhas, mas tem as solucfes, tem sempre as regras “vocé s
pode ir ate aqui”, (...) entdo contribuiu sim, para a minha formagdo... A
questdo do limite, € na vida como um todo, tanto profissional como
pessoal, e isso é que destaco no jogo (PAIS EF).
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Quadro 24 — Resumo da memoria pessoa e social ligada a0 jogo dos pais das
criangas da Educagdo Infantil e do Ensino Fundamental

~ . N° de vezes *
Concepcao dejogo quefoi citado %
Jogos vividos na infancia
Brincadeiras de rua 11 91,6
Desportivos (futeboal, volei, bola) 3 25,0
Jogos com afamilia (cartas) 2 16,6
Pouco contato 2 16,6
Faz-de-conta 1 8,3
Patinacao, bicicleta 1 8,3
Tipos dejogos
Jogos de grupo, ao ar livre (queimada, amarelinha, pique, corda, 12 100,0
méae darua, bate lata, garrafdo, carrinho de rolim, futebol, subir
em arvore)

Brincadeiras de casinha 2 16,6
Jogos de cartas e de montar 2 16,6
Influéncia na formacgdo pessoal

Preparo paraavida (lidar com a diversidade, capacidade de 7 58,3
competir, organizacdo e disciplina)

Autodefesa, formacao de personalidade, influencia no 5 41,6
comportamento, resolucdo de conflitos, irreveréncia

Socializagao, descontracdo, interacdo 3 25,0
Influéncia na for macéo profissional

Prepara para competicdo de mercado, enfrentar a concorréncia, 4 33,3
saber perder e ganhar, regas e limites

Convivéncia em grupos (discutir, dar opinides, lidar com o 3 25,0
diferente)

N&o vé relacdo entre os termos 3 25,0
Influéncia direta na profisséo (juntar e mover pecas, vinculo entre 2 16,6
pares)

Compensacdo — satisfacdo em fazer o melhor que pode, 2 16,6
organizacado profissional

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.

Em relagdo a formagdo profissional, a maioria das respostas dos pais
apontou para a competicao, para saber ganhar e perder, saber lidar com as regras, o
que nos leva a inferir que novamente temos a idéia de jogo como preparacao para a
vida. Como podemos observar no proximo extrato, € como se 0 jogo fosse um ensaio

para avida adulta, com seus conflitos, vitérias e derrotas:

O coletivo sempre influencia no comportamento. Quando a gente fica
adulto, percebemos isso, que temos que dividir, que avidatraz o perder e
ganhar, vocé acaba amadurecendo nesse aspecto. Claro que jogamos para
ganhar, mas temos que saber perder. Veo isso com meus filhos, mas isso
€ um aprendizado sempre ( PAIS EF).
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Chateau (1987) referiu-se a0 jogo como algo que € mais gque divertimento,
poisinclui lutas, brigas, 0 que sdo, para ele, oportunidades de afirmacéo de seu eu. A
importancia do jogo para Chateau (1987) estd justamente na formacdo da
personalidade, que inclui o aprendizado moral e social e a aquisi¢do de regras, sgjam
aquelas impostas pelo proprio jogo, ou aquelas construidas ao jogar. O referido autor
afirmou que 0 jogo é uma preparacdo para o trabalho e exerce uma funcéo
propedéutica para o universo infantil. O prazer de jogar na visdo do autor ndo € um
prazer sensorial e, sim, moral. Na visdo de Chateau (1987), as criangas brincam
porque sdo ainda incapazes de trabalhar, sendo, entdo, 0 jogo, o substituto do
trabalho. O jogo exerce papel introdutério do individuo ao seu grupo social, pois o
contato com o0 outro, as relacbes e interacbes possibilitardo a superagdo do
egocentrismo original. O jogo na escola € apresentado nessa perspectiva como uma
contribui¢do a criatividade e areflexdo, o que promove aprendizado.

4.2.1.2. Identificacdo dos termosjogo e brincadeira

Ainda para atender ao primeiro objetivo que era “identificar a concepcéo de
jogo”, elaboramos a seguinte questdo: “para vocé jogo € diferente de brincadeira?
Como vocé caracteriza esses termos?’ Os pais se posicionaram revelando a
conceituacdo dos termos e as relagdes que estabelecem entre eles. As respostas séo
apresentadas no Quadro 25.

As informagbes apresentadas no Quadro 25 revelam um pensamento
recorrente em relagdo aos termos jogo e brincadeira. No entanto, o jogo é entendido
como sério e envolve mais responsabilidade do que a brincadeira, sendo a
competicdo citada como o diferencial na distingcdo dos termos. O jogo como trabalho
€ apontado como algo que ndo envolve brincadeira, assim como o jogo davida.

Para os pais do Ensino Fundamental ha uma predominancia na crenca de
que a regra constitui 0 jogo, tornando-o sério, regulamentado, que tem que ser
monitorado. A funcdo de diversio e a relacdo entre 0s termos aparecem
discretamente. Novamente temos o jogo como brincadeira apontado como néo-
lidico. Em relagio & brincadeira, a maioria a indica como prazerosa. E 0 jogo da
convivéncia, da interagdo, sem a intencdo de competir, de ganhar, de ser o0 jogo
profissional. No Quadro 26, apresentam-se as categorias geradas a partir das crencas

dos pais sobre o tema.
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Quadro 25 — Diferenca e, ou, semelhancas entre 0os termos jogo e brincadeira para os
pais da Educacéo Infantil e Ensino Fundamental

Pai/M&e |Jogo Brincadeira
E 01 |Quase sinbnimos, serve para construir | Diversao
D algo, ésério
| 02 | Jogo profissional ndo é brincadeira Jogo em familia
N 03 | Depende —jogo davidando é brincadeira | Tem jogo que é brincadeira
F 04 | Umtorneio pode ser uma brincadeira Tem prazer, 0 esporte pode ser
ﬁ uma brincadeira
T 05 | Duas coisas que caminham juntas Pode brincar e aprender
| tém mais responsabilidade Déamais prazer acrianca
L 06 | Envolve competicdo; é a competicdo que| E dainfancia, faz parte
faz adiferenca
E 07 |Tem pardmetros, regulamento, tensdo, | Liberdade, criatividade
N precisa de regras
S 08 | Envolveregras, ndo é brincadeira Se ndo for jogo profissional, jogar
- € brincar
U 09 | Tem que seguir regras, a maioria tem a| E mais diversio
N funcéo de divertir
D |10 |Como conceito é diferente

Os dois estéo sempre juntos

Como vivéncia, jogar é brincar

11 |E maissé&io Brincar sem intencdo de
concorréncia, de ganhar espaco
12 | Como profisséo € jogo, ndo é brincadeira | € diversdo, pode ganhar ou perder

" Indicador numérico utilizado para preservar aidentidade dos informantes.
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Quadro 26 — Diferenca e, ou, semelhancas entre 0os termos jogo e brincadeira para os
pais da Educagdo Infantil e sériesiniciais

~ , N° de vezes *
Concepcao dejogo que foi citado %
Caracteristicas especificas de jogo
E mais sério, mais responsabilidade 3 25,0
Envolve competicao, ganhar e perder 2 16,6
Tem regras, parametros 2 16,6
Prepara para a vida; ndo é brincadeira 1 8,3
Caracteristicas especificas de brincadeira
E diversdo, prazer, faz parte dainfancia 6 50,0
Jogar é brincar (jogo em familia) 3 25,0
Envolve liberdade, criatividade 2 16,6
Pontos comuns entrejogo e brincadeira
Jogo como profissdo ndo € brincadeira, é trabalho (concorréncia; 7 58,3
construir algo)

O esporte, 0 torneio, 0 jogo como vivéncia pode ser uma 4 33,3
brincadeira
S0 quase sindnimos; sempre juntos, relacionados 3 25,0

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.

Como podemos observar no Quadro 26, ha destaque (58,3%) para a crenca
de que 0 jogo como trabalho ndo € brincadeira, ndo € ludico, ndo envolve o prazer, o
gue é diferente do brincar, do ludico, da brincadeira, como pode ser verificado nos
extratos a seguir:
(...) O jogo profissional ndo é brincadeira, € considerado profissao, um
negocio, ... jao jogo em familia é umabrincadeira (PAI El).
Se ndo for jogo profissionalmente feito, jogar é brincar. Um jogador

profissional, na maioria das vezes ndo joga por diversdo. Ele vai porque
precisair (PAl EF).

Redin (1998), ao discutir a relacdo do brincar no mundo contemporaneo,
nos alertou sobre a massificacdo do trabalho e a espetacul arizagdo do ludico, quando
falou da importancia do ludico como dimensdo humana, como construcdo de
personalidade e de cidadania. No entanto, esse autor nos alertou sobre as formas de

lazer que ndo constroem cidadania®. Entre elas, destacamos:

% Ver: REDIN, Euclides. O espaco e o tempo da crianca: se der tempo a gente brincal Porto Alegre:
Mediacdo, 1998.

157



Os esportes de lazer e de massa e a indUstria do lazer, porque levam a
passividade e a0 acomodamento (espectadores do lazer) ou a
desmobilizacdo (enquanto catarse das tensdes ndo-resolvidas no trabalho,

na sociedade...) e aexploragio (REDIN, 1998, p. 68).

Essa afirmativa se confirmou nos extratos a seguir:

Depende do jogo. Tem 0 jogo que € brincadeira, mas 0 jogo davidanado é
brincadeira. Eu mexo com vendas, entdo e um jogo, porque eu quero
sempre melhor, ganhar... (PAIS EI).

N&o no sentido da profissdo. Para quem joga por profisséo, o jogo ndo é
brincadeira de maneira alguma.Brincadeira é diversdo, pode acontecer de
ganhar ou n&o (PAIS EF).

A brincadeira entendida e caracterizada como diversdo, prazer, foi apontada
em 50% das respostas dos pais. Nesse sentido, foram ressaltadas situacdes de jogos
desportivos como uma brincadeira, uma diversdo, ndo necessariamente jogos
competitivos. Nesse pensamento, a competicdo ocupou lugar de destaque, como

diferencial entre jogo como diversdo e jogo como trabal ho:

Bom.... a tenho que ver o lado pessoal, mesmo.... na infancia tudo
brincadeira.... na adolescéncia , quando comego a competir, comega a
diferenca.... a competicdo faz isso. Na brincadeira ndo tem competicéo e
no jogo sim... entdo a competicdo é que faz adiferenca (PAI El).

A relacdo e proximidade entre os termos também foi apontada, ressaltando-
se, inclusive, a ludicidade na fase adulta, 0 que € muito importante. Houve
consideragdo, conforme o extrato a seguir, a respeito da satisfacdo que o jogo
promove ao individuo e a possibilidade de construcdo de idéias, de conhecimentos,

enfim, de cidadania.

Eu vejo quase como sindnimos (...). 1sso para a crianga e para ao adulto...
vocé pode ter uma pessoa de 80 anos brincando. O jogo diverte e ai é
brincadeira, retiro dele a satisfacdo de brincar.... A partir do momento que
0 jogo serve para construir algo dentro de mim, ele passa a ser algo mais
sério (PAI EI).

Podemos, entdo, inferir que para 0s pais 0 jogo envolve necessariamente a
regra, que se distingue da brincadeira, que envolve o ludico, a diversdo e, ainda, que
0 jogo como profissdo é trabalho, ndo envolve ludicidade. Necessaria se faz uma
reflex&o acerca de como a escola, de maneira geral, tem incorporado ou incentivado
a competicdo. Como vimos, torna-se um desafio, porém, uma urgéncia, o resgate do
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jogo, do ludico como prazer, e assim estaremos, como nos disse Redin (1998),
usufruindo do “reino da liberdade’, quando o homem poderd usufruir de suas

atividades n&o porque séo produtivas, mas porque |he déo prazer.

4.2.2. Funges e importancia do jogo

O segundo objetivo proposto neste trabalho, que era “descrever as fungbes
que as familias e os professores atribuem ao jogo de acordo com a idade e, ou, nivel
de ensino”, foi estruturado a partir das respostas dos pais quanto a importancia do
jogo paraacriancade 3 a6 anos de idade e paraacriancade 6 a8 anos de idade. As
respostas advindas dessa questdo estéo reunidas no Quadro 27, identificando a viséo
dos pais sobre a importancia do jogo para as criangas de 3 a 6 anos e de 6 a 8 anos
de idade.

Quadro 27 — Importancia e fungdo do jogo paracriangcasde 3a6ede6a8 anosde
idade na perspectiva dos pais de criangas da Educacdo Infantil e do
Ensino Fundamental

Pai/M &g 3 a6 anosdeidade 6 a 8anosdeidade
E 01 E puramente brincadeira Ambiente cognitivo; € mais sério;
D conhecimento paraavida
02 |Eludico Mais percepcao e mais raciocinio
| 03 | E maisbrincadeira E jogo mesmo
N 04 |E maisinocente, mais brincadeira; | E maisjogo; envolve o desegjo de
F independente daidade ganhar; auxilia o raciocinio
A 05 | Organizacéo, coordenacdo, Permanecem as caracteristicas
N orientacdo anteriores e amplia
T 06 | N&o tem muita coordenacao; Exige mais concentracdo; raciocinio
| aleatorio
L
E 07 | Depende do jogo, depende do Tem raciocinio, regulamento
N adulto parajogar
08 | Jogapara brincar; ndo tem Joga para ganhar
F competicao
U 09 Raciocinio; pensamento Raciocinamais; tem a
N competitividade; o querer ganhar
D 10 | Campo afetivo; socid; lidar com | Competicdo; ganhar e perder; montar
emocdes, brincadeira estratégia
11 | Joga paraconquistar pai € méae Conquistar o espaco da casa
12 | N&o tem sofrimento; ndo tem Quer ganhar, ndo quer perder; sentido
espirito de competicdo de jogo mesmo

" Indicador numérico utilizado para preservar aidentidade dos informantes.
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Como podemos verificar no Quadro 27, para os pais da Educacdo Infantil a
funcdo do jogo para as criancas de 3 a 6 anos de idade esta intimamente ligada ao
lGdico, abrincadeira. Os termos “inocente e aleatdrio” indicam uma viséo de ingénua
infancia, como se a criangas fosse um vir-a-ser, termo utilizado por Ariés (1978),
quando na ldade Média se tinha uma visao da crianca como um adulto em miniatura,
sem nenhuma consideracdo especial a0 ser criangca. Para os pais do Ensino
Fundamental a “brincadeira’ também aparece como caracteristica, assim como
aparece a “ndo-competicdo”. S80 apontados a “presenca do adulto”, como
necessidade para jogar; e o “raciocinio”, em nivel menos elaborado que dos 6 aos 8
anos de idade, dém do “campo afetivo e as emocles’. Embora tenham sido
diversificadas as colocacdes dos pais desse segmento, podemos inferir que ha uma
proximidade de significados entre os pais da Educacéo Infantil e do Ensino
Fundamental no tocante ao caréter IUdico do jogo na faixa etéria de 3 a 6 anos de
idade.

A importancia e funcéo do jogo para criancas de 6 a 8 anos de idade foi
considerado de maneira bem distinta para os pais dos dois segmentos. Para os pais da
Educacdo Infantil, o jogo é importante porque envolve o “raciocinio, o desgjo de
ganhar, a concentracéo”. Ja para os pais do Ensino Fundamental o jogo nessa faixa
etéria tem como funcéo principalmente a “competitividade”, seguida “do raciocinio”,

gue foi citado discretamente, como pode ser verificado no extrato a seguir:

O jogo independente da idade auxilia no desenvolvimento e raciocinio
I6gico, de célculo, distancia, operagbes numéricas num dado, ate um
chute numa bola envolve isso. De 3 a 6 ¢é mais inocente, € mais
brincadeiraede 6 a8 é maisjogo, quer ganhar (PAI EI).

Uma das respostas nos chamou atencdo por haver indicacfes do pensamento
diferenciado de uma mesma pessoa quando se coloca como mé&e e como professora.
Como pode ser conferido no extrato a seguir, a funcéo desempenhada pelos sujeitos

parece ser determinante em sua maneira de pensar 0 jogo:

Como mée, acho que ndo tem diferenca na importancia dos jogos (...)
vocé tem é que oferecer varios jogos e interagir, participar, brincar
ativamente. Como professora acho que ha diferenca sim. De 3 a 6 anos,
ha um universo a ser trabalhado, muito mais no campo afetivo, do sicio-
afetivo, mais social... e a o0 papel do jogo é de lidar com as emogdes... O
vivenciar a brincadeira como jogo dramatico... De 6 a 8 anos, 0 jogo é
mais o lado da competicdo, do ganhar, do perder, 0 jogo € mais a questdo
de montar estratégia, como posso chegar la... (PAI EF).
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Ainda sobre 0 extrato anterior, podemos refletir: ndo haveria influéncia no

pensamento dos sujeitos em posicdes reciprocas, ou melhor, o fato de ser professora,

educadora, influencia as concepcbes de mée, e vice-versa, o fato de ser mée, de

conviver com criangas em casa, cuidando e educando na funcdo materna e em

familia, influencia a maneira de pensar 0 jogo? Essas questdes também ficaréo

guardadas, como possibilidade para novas pesquisas, pois ndo € nosso objeto neste

estudo.

O Quadro 28 agrupa as categorias construidas sobre a importancia do jogo

para pais do segmento Educacdo Infantil e do Ensino Fundamental para diferentes

idades (3 a6 anos e 6 a8 anos).

Quadro 28 — Importancia e funcdo do jogo para pais de criancas da Educacdo
Infantil e do Ensino Fundamental
Importanciaefuncdodo |N°de Importancia e funcéo do N° de
jogoparacriancasde 3 |vezes |% * |jogoparacriancasde6a8 |vezes |% *
a6 anosdeidade quefoi anosdeidade quefoi
citado citado
Aprendizagem Aprendizagem
Raciocinio, pensamento; 3 25,0 | Ambiente cognitivo; mais
organizagdo; coordenacao; percepgdo e mais raciocinio; 10 | 833
orientacdo elaboracéo de estratégias;
concentracdo; coordenacao;
orientacdo
L dadico Esséncia do jogo
Puramente brincadeira; 6 50,0 | E mais sério; € jogo mesmo; 4 33,3
mais inocente sentido de jogo
Competicdo Competicdo
N&o é competicdo; ndo 4 33,3 | Competitividade; querer
tem sofrimento ganhar e ndo perder; seguir 3 25,0
regras, regulamento
Socializacéo Preparacéo para a vida
Campo afetivo; socid; 2 16,6 | Conhecimentos necessarios 1 8,3
lidar com as emoc0es, paraavida; preparar parao
conquistar pai e mae futuro

" As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e nd a partir do nimero de

professores.
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De acordo com as respostas apresentadas no Quadro 28, fica explicito o
pensamento dos pais quanto a “diversdo e a ludicidade” como funcéo primeira do
jogo para criangas de 3 a 6 anos de idade, o que foi representado por 50% das
respostas. Diferentemente dessa concepcao esta o jogo para as criancas de 6 a 8 anos
de idade, que tem a “aprendizagem” como funcdo primeira do jogo, sendo
representado por 83,3% das respostas dos pais. A “concentracdo, elaboracéo de
estratégias e o raciocinio” sdo alguns dos itens citados nesse aspecto. Enquanto o
lGdico é ressaltado como funcdo para as criangas menores, a esséncia do jogo, a
seriedade é destacada para criancas maiores. Na categoria competicdo, 0sS pais
consideraram que, para as criancas menores, essa ndo é a marca do jogo, o que foi
representado por 33,3% das respostas. Em sentido oposto esta a crenca dos pais dos
dois segmentos a respeito do jogo para as criangas maiores, pois eles apontaram que
a “competitividade” é a funcdo do jogo, que envolve a “regra, o ganhar e o perder”.
A socializacéo foi a categoria menos representativa para as criangas de 3 a 6 anos de
idade (16,6%), assim como a preparacdo para a vida o foi para as criancas de 6 a 8
anos de idade (8,3%).

E possivel inferir que as fungdes e importancias do jogo sio definidas pelas
familias conforme a idade das criancas e que, para os pais, ha uma mudanca
consideravel entre o jogo para as turmas de Educacéo Infantil e para as turmas do
Ensino Fundamental. O carater “ludico” do jogo fica destinado as criangas de 3 a 6
anos de idade, enquanto a “seriedade, a competicdo, as regras, a aprendizagem”
ficam direcionados aos jogos para criangas de 6 a 8 anos de idade.

E necessario adentrarmos mais nessa discussio, pois elas contemplam
parte de nossa hipotese investigativa, quando indicamos que familias e professores
entendem o jogo como elemento integrador na educacdo de criangas, porém o
diferem conforme o nivel de ensino, ou sga, Educacdo Infantii e Ensino
Fundamental. Os resultados e discussbes confirmam o que indicamos como
hipétese, pois revelam a maneira diferenciada de entendimento por parte dos pais a
respeito do jogo para criancgas de 3 a 6 anos de idade e para criangas de 6 a 8 anos,
correspondentes a Educacdo Infantil e Ensino Fundamental.

Os dados também revelam a funcdo ludica com maior representatividade
(50%) apenas para as criangas menores, sendo que essa fun¢éo ndo aparece para as
criancas maiores, que tem a aprendizagem como representatividade superior

(83,3%) para as turmas de 6 a 8 anos de idade. O termo “ambiente cognitivo” da um
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carater de severidade, de rigidez na consideracdo de que 0 jogo para essa faixa etaria
ocupa espaco de aprendizagem, de raciocinio. A categoria “esséncia do jogo”
também contribui para validacdo de nossa hipétese, pois apresenta afirmativas
ligadas a seriedade do jogo, indicando que o jogo para criangas de 6 a 8 anos de
idade “tem sentido de jogo, ou € jogo mesmo”. Isso nos leva a questionar: e para as
criangas menores, ndo € jogo? Nao tem sentido de jogo? O fato de ser ludico tira o
seu cardter de jogo, de seriedade ao jogar? De vivéncia de jogo? Essas questbes
continuardo sendo refletidas ao longo do trabalho, para que possamos aprofundar
nossa reflex&o sobre a temética
ApbGs 0 posicionamento dos pais quanto a importancia do jogo para as

diferentes faixas etarias, buscamos entender o que pensavam a respeito das funcoes
do jogo na escola. Para tanto, eles foram interrogados “se 0s jogos exercem fungoes
diferenciadas nas turmas de Educacéo Infantil e Ensino Fundamental.” As respostas
tanto dos pais da Educacdo Infantil quanto dos pais do Ensino Fundamental foram
enféticas, indicando que “sim, na educacdo infantil € mais brincadeiras e no ensino
fundamental € mais contelido, € mais jogo”. Alguns depoimentos a seguir sdo
esclarecedores dessas posi ¢oes antagonicas:

Para a educacgdo infantil um jogo é mais para diversdo, para os maiores é

mais pararaciocinio (PAI El).

Sim, como ha vida da gente tudo tem fases... uma crianca de educagéo
infantil esta adquirindo responsabilidade. Na fase de 6 a 8 anos isso esta
fortalecido e precisa ser trabalhado... dai aimportancia dos jogos... O jogo
estimula o raciocinio tanto das criangas, como dos adulto (PAI El).

Ate 6 anos é mais brincadeira, e depois € maisjogo (PAl EF).

Retomamos as contribuicbes de Brougére (1998), um dos autores que
sustentaram teoricamente nossa hipétese investigativa. Para o referido autor, a
medida que 0 jogo espontaneo é deixado a margem da vida escolar vai-se abrindo
espaco para a finalidade puramente pedagdgica, o conteldo, deixando de lado o
carater ludico, de jogo. A diferenca nas formas de conceber o jogo para criangas de
“creche’ e criancas do “ensino elementar”, termos utilizados por Brougére (1998),
sd0 também evidenciados neste trabalho. As falas dos pais vao ap encontro dessa
idéia, revalidando uma ruptura no pensamento do jogo como atividade ludica
presente nas turmas de Educacdo Infantil para dar lugar ao jogo sistematizado, o jogo

do raciocinio, da aprendizagem nas turmas do Ensino Fundamental. Na visdo de
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Brougére (1998), os jogos utilizados dessa forma no cotidiano escolar ndo permitem
espaco para a cultura ludica, para o jogo legitimo, que é o proprio jogo, com um fim

em s mesmo.

4.2.3. Utilizacdo e tipos dejogos

Para atender ao terceiro objetivo que era identificar os tipos de jogos e a
forma de utilizagdo deles na familia, perguntamos aos pais “se existiam situagdes de
jOgos em casa’ e em caso positivo, “como e quando isso acontecia’ e quais eram “0s

tipos de jogos’. No Quadro 29, apresentam-se 0s dados obtidos nessa questéo.

Quadro 29 — Utilizacdo e tipos de jogos em familia para pais da Educacéo Infantil e
do Ensino Fundamental

Pai/M ae Situagcdo em que 0s j0gos Tiposdejogos
acontecem
E 01 |Jogosem grupo—paiseirmdos | Memoria
D 02 | Jogoscom ospais Amarelinha e quebra-cabega
03 |Comamée Quebra-cabeca
| 04 |Comospaiseirmaos—dentroe |Memaria, tabuleiro, bola,
N fora de casa videogame
F 05 |Paiseirmaos Memobria
06 |Com amigose, asvezes, ospais | Bola, futebol
E 07 |Paiseirmaos Jogos de |etra, nimeros, bola
N 08 | Poucos momentos em familia Futebol, videogame
S 09 | Poucos momentos Jogos de computador
F 10 | Muitos momentos, pais, irméaos, | Wor, jogo davida, quebra-
U parentes cabeca, domind
N 11 |Maiscomamae Tabuleiro, quebra-cabeca
D 12 | Sempre Tabuleiro, batalha naval, Wor,
trilha, ping-pong, dados, jogos
eletronicos

" Indicador numérico utilizado para preservar aidentidade dos informantes.

Percebemos que os momentos de jogo em familia sdo mais frequientes para
0s pais de criangas da Educacéo Infantil do que para os pais do Ensino Fundamental.
Também fica evidente que os jogos €eletrénicos sdo mais freqlientes para as criangas

maiores, em substitui¢ao as situacdes de jogos de rua, jogos mais coletivos.
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Dois pais de criangas do Ensino Fundamental relataram que ha poucos
momentos de jogos em familia. As justificativas, em geral, foram a falta de tempo
dos pais que trabalham fora o dia todo, sobrando pouco tempo para atividades com
os filhos, principalmente, parajogar com eles. Os jogos de computador foram citados
por esses dois pais como jogos vivenciados pelos filhos em casa. Foi ressaltado,
ainda, a natureza do jogo, que ndo depende do adulto parajogar, “basta 0 dominio da
maquina’. Em relacdo aos tipos de jogos, os jogos de tabuleiro foram mais
freglientes para os pais de criancas do Ensino Fundamental, e o jogo de memoria
para os pais das criangas da Educacdo Infantil. Essa distingdo nos parece estar ligada
a complexidade dos jogos, pois 0s jogos de memoria envolvem menos desafios que
alguns jogos de estratégia, por exemplo o Wor®, que foi citado pelos pais, talvez
pela complexidade de raciocinio que alguns apresentam. Os dados podem ser

conferidos no Quadro 30.

Quadro 30 — Tipos de jogos mais utilizados em momentos de jogos em familia na
opinido dos pais das criancas da Educacdo Infantii e do Ensino
Fundamental

Tipos de jogos mais utilizados em momentos de jogos em NC de vezes

familia na opinido dos paisdascriancas da Educacado efoi citado % *
Infantil e do Ensino Fundamental quetord

Jogos com pecas

- Quebra-cabeca, memadria, domind 8 66,6

Jogos com dados
- Trilha, jogos de letras e nUmeros 5 41,6

Jogos de tabuleiro
- Wor, batalha naval, jogo davida 4 33,3

Jogos eletrdnicos
- Computador, videogame, minigames etc. 4 33,3

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.

% Wor é um jogo de estratégia, que tem como objetivo dominio de territérios, simulados em um
tabuleiro, tendo como instrumentos soldados, que comp8em o exército e cartas-objetivos, que sao
mantidas em segredo entre os jogadores durante a partida  Maiores informacfes, acesse
Www.grow.com.br
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A partir dos dados do Quadro 30, podemos perceber gue 0s jogos com pecas
representam 66,6% dos mais utilizados em familia, pelos pais de criangas tanto da
Educacéo Infantil quanto do Ensino Fundamental. O quebra-cabeca foi citado pelos
pais de umaformainteressante, como pode ser verificado no extrato a seguir:

Jogamos em casa a amarelinha e 0 quebra-cabeca. A gente tem que se
tornar crian¢a em determinados momentos... (PAIS El).

Esse extrato mostra a relagdo afetiva criada pelo jogo, tornando-se um
convite ao adulto para que sgja crianga novamente, ou melhor, que se torne crianca
a0 jogar. As vezes, isso acontece NE0 como um convite, mas como uma condiczo,
pois 0 jogo envolve o despojar da vida adulta e das afirmativas e certezas para nos
entregarmos ao préprio jogo, ao que esta por vir, que é sempre uma surpresa, um
desafio. Essa é a beleza do jogo, que sb é percebido se é vivido com intensidade, com
emocao, com entrega a acao ludica.

O relato de uma mae do Ensino Fundamental indica tipos de jogos,
diferenciando-os conforme a natureza deles. 0s jogos considerados mais simples e 0s
mais complexos, conforme mostrado no extrato seguinte:

Osjogos em familia sGo muito comuns, principalmente com jogos mais
estruturados (...). Jogo da vida, Wor, Jogos de percurso. Gosto muito dos
jogos simples (...). Eu adoro quebra-cabeca... que ndo é bem um jogo,
mas € um desafio com vocé mesmo e nesse sentido € jogo (...) ( PAIS
EF).

Percebemos que essa familia vivencia diferentes tipos de jogos, desde os
mais el aborados quanto aos desafios e estratégias, como Wor, como o quebra-cabeca,
que, conforme a quantidade de pegas contidas nele, envolve mais ou menos
complexidade. E interessante a maneira como esse informante se referiu ao quebra-
cabeca como um jogo que desafia ao proprio jogador, e por isso € jogo. Outro
aspecto abordado pelos pais foi a utilizacdo do jogo para construcgo de valores e
formagao da personalidade, conforme mostrado no extrato seguinte:

Acho que essa é uma situacdo importante de vocé construir valores. Na
situacdo de jogo, vocé consegue discutir questdes que as vezes hao
discutiria. As vezes, no Jogo da Vida®, sai uma carta que ndo faz parte

dos seus principios e vocé se coloca, e eles opinam. E a oportunidade de
passar para eles o que vocé acredita (PAIS).

% O jogo da vida é um jogo de estratégia, que envolve desafios e situagdes a serem resolvidos no
percurso de umatrilha. Envolve negécios, casamento, filhos e decisdes a serem tomadas para seguir o
percurso. Mais detalhes em www.estrela.com.br
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O jogo se torna instrumento de discussao e reflexdo a respeito da vida e dos
valores impregnados na forma de concebermos o mundo e as coisas. Por meio do
jogo, a comunicagdo entre os jogadores se torna cada vez mais intensa, num didlogo
interativo. Como disse Rosamilha (1979), “0 jogo € a linguagem e a linguagem é a
ordem encontrada no jogo” (ROSAMILHA, 1979, p. 77). Os jogos, na visao desse
autor, possibilitam as criangas tornarem-se mais confiantes e mais competentes,
sendo também um meio de desenvolver competéncias que em outra Situacdo seria
mais dificil.

A insercdo do jogo eletrbnico para andlise nesta pesquisa foi feita
considerando-se o contexto atual dada a expansdo desse tipo de jogo para o universo
infantil. Para tanto, perguntamos aos pais a respeito das caracteristicas dos jogos
eletrOnicos que tanto atraem as criancas. Asrespostas mais citadas por eles foram:

A possibilidade de viver algo impossivel para 0 mundo red; o
envolvimento emocional durante 0 jogo; 0 movimento dos objetos e o
fascinio pelatela; o visual, o barulho; a verdade presente o tempo todo; o

desafio de vencer etapas; vencer asi mesmo; vencer a maguing; agilidade
fisicae mental.

O Quadro 31 reline as idéias dos pais sobre 0 assunto.

Quadro 31 — Caracteristicas dos jogos eletrbnicos conforme pais de criancas da
Educagéo Infantil e do Ensino Fundamental

Caracteristicas dos jogos el etr 6nicos conforme pais da N° de vezes 0

Educacao Infantil e sériesiniciais f que %
oi citado

Viver algo impossivel para o mundo real; envolvimento 5 41,6

emocional

Movimento; fascinio pelatela; visual; barulho 5 41,6

E averdade presente o tempo todo 4 33,3

Vencer etapas; vencer a s mesmo; vencer a maguina; agilidade 3 25,0

fisica e mental

Conforme o0 Quadro 31, percebemos que as caracteristicas mais relevantes
dos jogos eletrénicos, com a freqiiéncia de 41,6%, encontra-se na possibilidade de
viver algo impossivel ao mundo real e também ao visual, ao movimento, ao barulho

presente durante o jogo. Foi ressaltado também a maneira como 0s jogos envolvem
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0 jogador, mantendo-o conectado todo o tempo em que se joga. Ha uma simulacéo
de fatos e acontecimentos gque se entrelacam numa cadeia de movimentos, que cada
vez mais empolgam agueles que jogam. O extrato a seguir ilustra esses fatos:

Osjogos sdo interessantissimo S(..) até eu fico horas jogando. Eles gostam

muito e com isso gjuda na rapidez de raciocinio, na agilidade (...) (PAI
El).

Ampliando essa temética, foi perguntado aos pais se 0s jogos € etronicos
contribuem para 0 desenvolvimento e a aprendizagem ou séo prejudiciais para as
criangas. Conforme o Quadro 32, as opinides séo diversas, desde a contribuic¢éo para
a aprendizagem, como a relevancia dos aspectos negativos desses j0gos.

Quadro 32 — Contribuigdes positivas e negativas dos jogos eletronicos para o
desenvolvimento das criancas conforme os pais da Educacéo Infantil e
do Ensino Fundamental

Contribuicbes positivas e negativas dos jogos el etr 6nicos N° de vezes

para o desenvolvimento das criangas conforme os pais da que %
Educacdo | nfantil e do Ensino Fundamental foi citado
ContribuicBes positivas

A familia (os pais) tem quem controlar; pode ser muito bom ou 5 41,6
ruim

Ajuda no desenvolvimento 3 25,0
N&o tem como proibir; € fascinante 2 16,6
E divertimento 2 16,6
Contribuicdes negativas

Excesso é negativo 6 50,0
Geravioléncia, agressividade 3 25,0
Pode gerar um vicio 2 16,6
Ate 6 anos ndo tem nada de favoravel 1 8,3

Conforme indicam os dados do Quadro 32, asfalas dos paisdos segmentos
de Educacéo Infantil e Ensino Fundamental afirmam gque o excesso do uso dos jogos
eletrénicos é prejudicial ao desenvolvimento das criangas, o que foi representado em
41,6% das respostas. Foi ressaltada a necessidade do controle dos pais sobre o uso
desses jogos, mas a maior representatividade (50%) das respostas indicam que os
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pais consideraram que 0 excesso do uso dos jogos eletrbnicos € negativo para as
criancas.

Os autores apresentados no referencial tedrico (SETTON, 2002; SINGER,;
SINGER, 2007; MENDES, 2005; ANDRADE, 2003; SOUZA; SAKABI, 2006;
JONHSON, 2006) discutiram amplamente a questéo, apontando divergéncias e
convergéncias quanto a contribuicdo dos jogos eletronicos para o desenvolvimento
infantil. Diferentes posicionamentos também foram encontrados nas respostas dos

pais, como pode ser conferido nos extratos seguintes:

N6s ndo temos video game. Por caracteristica de familia os jogos sdo
mais de enredo. Mas o que fascina é o visual. Ele ndo te da o tempo de
parar. Nesse sentido acho ruim, vicia.

Ele ndo permite o que o0 jogo normal permite que é o parar ... dar um
tempo.Ha um envolvimento emocional .... € vencer a etapa, vencer vocé
mesmo e a maquina (PAI EF).

A questéo da acdo..... muita acdo...... acho que as pessoas tem que ficar
atento porque muitos tem avioléncia... (PAl EF).

E importante citarmos o artigo da Sandra Brasil (2007), que afirmou que a
maravilhosa “janela do mundo virtual” apresenta fascinio e, a0 mesmo tempo,
grandes perigos as criancas, se ndo controlados pelos adultos. A autora destacou a
funcdo dos pais de atuarem como guardides no controle desse uso, néo
desmerecendo, entretanto o lado educativo dos jogos virtuais. Essa funcdo dos pais,
como aertas, € evidenciado por um pai do Ensino Fundamental, como mostrado no

extrato a seguir:

E necessério ficar atento o tempo todo, junto do filho... saber o que ele
esta jogando, com quem. E a forma de controlar um pouco e evitar
maiores problemas (PAI EF).

Uma mée da Educacdo Infantil foi enfatica ao posicionar-se, indicando que
até 6 anos de idade o jogo €eletronico ndo favorece o desenvolvimento; ao contrario,
sO traz violéncia e dependéncia. Esse pensamento pode ser verificado no extrato a
Seguir:

(...) A forma como esse jogo chega ate as criangas..... ja € construido,
manipulado para atrair. Existe sempre uma incégnita para a crianca ir a

frente. Vglo um perigo da dependéncia. Eles chegam ao final cansados,
vencidos, mas querendo voltar. Até 6 anos ndo tem contribuicdo (...) (PAI

EF).
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Essas crencas nos remetem ao que apresentamos como reflexdo teorica, na
tentativa de compreendermos e situarmos esse debate no contexto atual. Em outra
perspectiva, as pesquisas de Souza e Sakabi (2006) destacaram que os jogos de
computador, videogames e programas televisivos contribuem muito para a
aprendizagem das criangas, pelo fato de ensinarem a selecionar e processar
informagdes, aém de exercitar alogica e o raciocinio. Um pai da Educacéo Infantil,
como mostrado no extrato seguinte, aborda pontos positivos ao uso desses jogos,
como estimulo & atencéo e ao raciocinio:

Acima de tudo € a verdade ai presente. Os jogos eletrénicos fazem uma
coisa que o cérebro ndo faz, que é trazer para o presente. Se estou
conversando de alguma forma eu me disperso. O jogo eletrénico te traz
tanto para o jogo, que se eu me distrair, vou perder (...). Traz uma
concentracdo imensa.lsso é muito interessante. Tem o lado bom e o lado
ruim (PAI El).

O posicionamento desse pai, quanto ao fato de os jogos eletrénicos serem
bons ou ruins, ilustra o gque apresentamos no referencial tedrico, em relacdo ao uso
dos jogos eletrénicos. Embora néo seja o foco desta pesquisa, essa temaética se inclui
necessariamente ao discutirmos jogo e educagéo de criangas, visto que, de uma
maneira ou de outra, esses jogos fazem parte do universo infantil. Assistimos
constantemente a insercdo dos jogos eletrbnicos em todas as esferas sociais,
impressionando e fascinando cada vez mais as criangas e provocando nelas diferentes
sensagOes como medo, alegria, euforia, emocgdo, pavor etc. Como dissemos, Nosso
objetivo foi fornecer um panorama sobre as pesquisas na area, mas fica evidente a
necessidade de se investigar mais sobre o assunto.

Ainda no item utilizagdo e tipos de jogos, os pais forma interrogados a
respeito da relagdo entre meninos e meninas nos momentos de jogo, 0 que, conforme
as respostas dos pais, parece ser ainda uma questdo conflituosa. A maioria dos pais
afirmou gue na escola a relacéo é tranquila, ndo ha separacdo entre eles, o que ndo
acontece em situagdes familiares ou comunidades proximas. Na opini&o dos pais, ndo
foi enfatizado o distanciamento vinculado a idade, e sim as questBes culturais que
envolvem esse assunto. Apenas parailustrar, temos os depoi mentos a seguir:

Veo um distanciamento, principamente da parte dos meninos, eles tem
um certo afastamento... nem consigo compreender muito isso... mas e
assim que eu veo (...). Isto esta ligado a identidade, o pensamento... 0S
meninos gostam de umas brincadeiras e as meninas de outras... existe

também a questéo cultural, se um menino for brincar com uma menina,
pode servir de chacota no meio dos amiguinhos (...). Penso que deveria

170



ser trabalhado desde pequeno para mudar... principaimente hoje que
homens e mulheres na fase adulta trabalham juntos e muitas vezes os
homens so chefiados por mulheres... (PAI El).

Aqui vejo uma interagdo grande ente meninos e meninas, sem distingdo
de brincadeiras e jogos (...). Penso que isso precisa acabar... e claro que
um pai ndo vai gostar se ver um filho brincando de boneca, mas penso
gueisso n ovai influenciar (PAIS El).

Na escola percebo que eles ndo tem separacdo.... JA naigreja percebo que
eles se separam mais... mas acho que € porque tem menos meninas. E
homem também gosta de umas brincadeiras mais violentas.... coisas que
as meninas ndo gostam (PAIS EF).

Uma mée do Ensino Fundamental foi enfético na questdo dos esteredtipos
sociais e culturais, determinando o campo dos jogos, como pode ser conferido no
extrato seguinte:

A minha vivéncia pessoa € que hd uma relagdo muito intima, ndo temos
problemas com isso. A relacdo ndo é dada pelo que é de menina ou de
menino. O que vai dando o limite é o social mais amplo. O brincar de
casinha, de carrinho, nunca teve 1a em casa essa limitag&o.... mas a gente
percebe que no ambiente mais amplo ainda é muito comum a defini¢do do
gue € menino ou menina (PAIS EF).

Esse pensamento pode ser complementado com outro depoimento, que
destaca o comportamento e crenca dos adultos diante dessa questdo, conforme
evidencia 0 extrato a seguir:

(...). Hoje me dia esta tudo misturado. Na minha época néo era assim.... €
claro que se a gente vé hoje uma menina jogando futebol a gente ainda
diz: nossa, que lega (PAI EI).

N&o foi objetivo desta pesquisa analisar essa questdo. No entanto,
consideramos importante apresentar algumas crencas dos pais para evidenciarmos
gue essa € uma tematica que merece ser estudada com profundidade para que se
compreendam as questdes que envolvem arelacdo género e jogo®’.

Vale ressdtar o estudo de Souza (2006), que investigou a diferenca e
semelhanca de género percebidas entre criancas de 5 a 7 anos nos jogos livres do
recrelo e nas atividades de sala em escolas de Lisboa e do Rio de Janeiro. O estudo,
que utilizou de figuras de pessoas em situagéo de jogo, apontou que, para as criancas
entrevistadas, nas atividades de recreio, houve uma tendéncia ao esteredtipo

% Para maior conhecimento e reflexdo sobre o tem a ver: SOUZA, Gisele Maria Costa. Jogo e
diferencas de género: estudo comparativo em atividades IUdicas em escolas de Lishoa e do Rio de
Janeiro.Tese de Doutorado. Universidade Técnica de Lishoa. Faculdade de Motricidade Humana,
2006.
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masculino e, nas atividades internas, a maioria € apropriada tanto ao género
masculino quanto ao género feminino. Para esta autora, nas atividades internas,
utilizadas na aprendizagem escolar, ha uma homogeneizacdo dos esteredtipos

masculinos e femininos, ainda que na familia ndo se configure essa representagéo.

4.2.4. Jogo e acao educativa

A categoria acdo educativa agrupa concepcOes advindas de nossa
investigacdo no tocante a “contribuicdo do jogo para o desenvolvimento e a
aprendizagem”. As questfes organizadas neste capitulo atendem ao quarto objetivo
que era “analisar como as concepcdes de jogo refletem na acdo educativa nos

diferentes nivels de ensino: educagdo infantil e ensino fundamental”.

4.2.4.1. Jogo, desenvolvimento e aprendizagem

Ao serem guestionados se 0 jogo na familia e na escola contribuem para o
desenvolvimento e aprendizagem das criangas, 100% das respostas dos pais indicam
que o jogo influencia a “aprendizagem de contelidos’ formais, na “relacdo com os
outros’ e na preparacdo para a vida'. As situacbes apontadas pelos pais sdo
apresentadas no Quadro 33, revelando que o0 jogo tem grande influéncia e

contribui¢do para 0 processo ensino-aprendizagem.

Quadro 33 — Contribuicdo do jogo para desenvolvimento e aprendizagem das
criangas na perspectiva dos pais de criangas da Educagéo Infantil e do
Ensino Fundamental

(o]
Exemplos de situacdes de contribuicdo do jogo para N deuveezes o
0 desenvolvimento e aprendizagem foi ?:itado 0
Educacao infantil
Preparacéo paraavida 4 33,3
Aprende a ganhar e perder 2 16,6
Desenvolve a memoéria 1 8,3
Ensino fundamental
Aprende contelidos (matematica, letras, geometria) 6 50,0
Desenvolve o raciocinio; pensamento rapido 4 33,3
Aprende aganhar e perder 3 25,0
Idéia comum nos dois segmentos
Afetividade, aproximaco, descoberta do outro 7 58,3
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Analisando o Quadro 33, podemos notar que para os pais da Educacdo
Infantil a“preparacdo paraavida’ foi citada como contribuicdo de maior frequéncia
(33,3%) nas respostas, seguida do “saber ganhar e perder e damemériad’. Para os pais
do ensino fundamental a aprendizagem dos contelidos apareceu como crenca de
maior representatividade (50%) nas respostas dos pais. O desenvolvimento do
“raciocinio”, o pensamento rapido também foram citados. O ganhar e o perder,
citado na Educacéo Infantil, é também lembrado para os pais das criancas do Ensino
Fundamental. Uma idéia que foi comum entre os pais dos dois segmentos e com
maior representatividade (58,3%) das respostas foi a possibilidade de “ aproximacao,
de interacdo” com o outro e de “afetividade”. Os extratos a seguir ilustram o que

dissemos:

O jogo contribui muito (...) para comunicagdo, no afeto, reline mais. A
gente como pai  tem afelicidade do sorriso. Na escola é as sim também,
por isso eu procurei essa escola, a Coeducar (PAl EF).

(...) primeiro porque vocé esta na integracdo familia, pais , filhos, e
enquanto vocé discute e conversa sobre o jogo, estd acontecendo
aprendizagem (PAI EF).

(...) E aafetividade, a aproximac&o... vocé descobre o outro (PAl EF).

Diante do exposto, retomamos nossa hipétese investigativa, discutida em
outros momentos, que € a idéia de que o jogo na Educacdo Infantil é apenas jogo e
que no Ensino Fundamental ele é ensino, é contelido, ou melhor, ele ensina e, por
isso, tem espaco na escola. Nesse aspecto, afala de um pai do Ensino Fundamental
nos chamou atencdo, pois confirmou o pensamento da familia diante do jogo como
instrumento de apoio ao contetdo e, ainda, na maneira como a dindmica da escola
influencia o repensar dafamilia, o que pode ser verificado no extrato a seguir:

Se eu pudesse jogava mais em casa. Com o jogo aprende a jogar, a
ganhar e perder, ater maisraciocinio (PAIS EF).

Sobre esse pensamento, levantamos uma questéo: a quais jogos essa familia
se refere? E qualquer jogo ou jogos especificos, que demonstram um conteido
formal, por exemplo trilhas de adicéo e subtracéo, jogos de localizagdo geografica,
com mapas, jogos de ortografia e tantos outros. Ou seriam jogos em geral, que

fossem simplesmente jogos. N&o temos elementos para essa analise, mesmo porque
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ndo foi esse nosso olhar investigativo. Deixamos a questdo para que em estudos

futuros possa ser contemplada.

4.2.4.2. Jogo e competitividade

A relacdo entre jogo e competitividade foi analisada, buscando-se
compreender como os pais entendem a relacéo entre os termos e de que forma ela se
manifesta. Para tanto foi construida a questéo: “Temos afirmativas de que o jogo
incentiva a competitividade, o que, para muitos envolve apenas 0 ‘ganhar’ e ndo o
‘perder’. O que pensa sobre isso?’ As idéias apresentadas foram agrupadas em
categorias, que ilustram a concepcdo dos pais sobre o assunto, conforme mostrado no
Quadro 34.

Quadro 34 — |déias sobre a competitividade por parte dos pais de Educacdo Infantil e
do Ensino Fundamental

" o N° de vezes
Idéias sobre a competitividade por parte dos professores de e 0 *
Educacao I nfantil, sériesiniciais e especialistas At 0
foi citado

Preparacdo paraavida
Navida, a gente joga o tempo todo 5 41,6
Faz partedojogo
Saber ganhar e o perder 5 41,6
Competir envolve diversio
Numa competicdo ha divertimento 3 25,0
Competicdo sadia € bom 2 16,6
Ojogo gjudaalidar com as emogdes 2 16,6

*As porcentagens foram calculadas a partir do total de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.

Conforme informagdes do Quadro 33, 41,6% das respostas dos pas
indicam que a competitividade no jogo € um aprendizado para avida, sendo presente
numa expressao: “na vida a gente joga o tempo todo”, como pode ser verificado no

extrato a seguir:
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(...) Tem que saber ganhar e saber perder. Navida é assim. A experiéncia
€ boa para o crescimento. O jogo prepara 0 nosso filho para isso. A
competitividade existe sempre, desde que nasce. Sem querer a gente
compara, entdo eles vivem isso desde cedo (PAI EF).

Essa idéia de que a competitividade prepara para a vida esta ligada a uma
segunda, sobre a importancia da competitividade para 0 “saber ganhar e perder”,

também representada por 41,6% dos pais e confirmada no extrato seguinte:

O jogo envolve vitérias e derrotas e isso serve paravocé se relacionar na
vida (PAI EI).

A crenca de gque “numa competicdo ha divertimento” foi seguida de outra
idda, que indica que “competitividade sadia é bom”. E possivel inferir que a
competicdo também para 0s pais, assim como para 0s professores, € necess&ria e
exerce influéncia positiva sobre o desenvolvimento dos filhos. O extrato com o

pensamento de um pai do Ensino Fundamental confirma essaidéia:

Jogo é divertimento, mas também é competitividade, e competir de
forma saudével é bom, faz bem (PAISEF).

Segundo 16,6% das respostas dos pais, 0 uso do jogo guda a lidar com as
emocOes, sendo, portanto, essencial para as criangas. O extrato a seguir ressalta essa
idéia, destacando inclusive que o diferencia ndo esta no jogo em si, mas no uso que

sefaz dele:

N&o é exatamente 0 jogo, mas o uso dele (...) N&o acredito que tem que
deixar ganhar, mas é fundamental lidar com a frustracdo... N&o acho que
tem que minimizar o ganhar... vocé . entrou num jogo é para ganhar...
mas pode ganhar ou perder.... isso 0 jogo permite.... mas ndo € 0 jogo o
responsavel..... 0 jogo pode reforcar isso ou ndo.... porque vivemos o
ganhar e perder narua, nasociedade (....) (PAl EF).

O pensamento contido nesse extrato nos remete a Kamii (1991), que ao
enfatizar sua definicdo de jogo estabeleceu a presenca de regra como determinante e,
ainda, o climax a ser alcancado diante de a¢Oes dos jogadores. Essa acéo € vista por
essa autora como oposta, porém cooperativa. A competicdo € ressaltada como
oportunidade ndo apenas de ganhar, mas de incentivo ao préprio jogo, ao desafio.
Essas caracteristicas constituem para Kamii a utilidade do jogo no processo
educacional. Podemos inferir, entdo, que 0 jogo em si ndo é competitivo nem deixa

de ser, pois 0 que estéa em jogo € a agdo de jogar que € movida pela regra, ilustrada
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no extrato anterior pelo “uso” do jogo. Isso envolve o ganhar e o perder, porém a
maneira como lidamos com essa competicdo estd na relacdo estabelecida entre os
jogadores, visto que as regras podem ser estabelecidas a priori, ou construidas a cada

jogada, conforme relatou Kami (op. cit.).

4.2.4.3. Asregrasdojogo eosjogosderegra

Para melhor explicitarmos a concepcdo dos pais a respeito das
caracteristicas do jogo e suas fungdes educativas, perguntamos a respeito da presenca
das regras e do divertimento e lazer. As questdes foram: “todo jogo tem como
caracteristica aregra? E todo jogo tem como caracteristica o divertimento e o lazer?”
Quanto a regra, todas as respostas (100%) indicaram que €ela estd presente no jogo,
mesmo que se manifeste de maneiras diferenciadas. Verificamos também que em
33,3% das respostas  dos pais a regra estava presente até mesmo no brincar, pois ha

sempre um “combinado” de como se brinca, 0 que pode ser verificado no extrato a

Seguir:

Sim, mesmo que muita gente pense também em jogar para brincar, para
passar o tempo,....normalmente a maioriatem regra(...) (PAIl EF).

Essa crenca é completada por outra expressdo que diz: “se ndo seguir , ndo
da certo”, ou sgja, para brincar ou para jogar , tem que seguir as regras. A regra
também foi mencionada como parte do “aprendizado e preparacdo para a vida’,
crenca bastante citada nesta pesquisa. Os extratos seguintes confirmam a crenca de
gue a regra € essencia no jogo ou na brincadeira, porque também o é na vida em
sociedade.

Em relagdo a vida, sim, navida tudo tem regra, tudo em excesso faz mal
(PAI EI).

A regra é muito importante para a vida em sociedade.... estamos o tempo
todo, na nossa familia, naigreja, no trabalho, narua... estamos sempre
tendo que seguir regras... mesmo porque se elas ndo existissem a vida
seriaum caos.... ( PAI El).

Foi interessante observar como a profisséo interfere nas concepcdes dos pais
gue deixam claro 0 seu pensamento a partir do que vivencia em seu trabaho.
Novamente, a relacdo com a vida, com o fazer, com o social se faz presente, como

mostrado no extrato seguinte:
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Hum...... N&o me vem a cabeca nenhum jogo que ndo tenha regra... Em
minha profissdo utilizo a regra como exceléncia. A regra do grande jogo
socia (...) (PAISEI).

Essas crencas vao ao encontro de pesquisadores como Kamii (1991),
Kishimoto (1997), Brougére (1998) e Macedo (2000), por considerarem gue a regra
faz parte do jogo, sendo o que o identifica, 0 que o constitui como jogo. A
afirmativa de Brougére (1998) resume essa idéia, quando diz que “sem regras ndo ha
jogo” (BROUGERE, 1998, p. 191). Para esse autor, a regra esta presente no jogo,
sendo definida previamente ou criada para um jogo ou uma situacdo especifica. A
esse respeito, uma fala dos pais nos remeteu a teoria aqui discutida, como se
resumisse o que estamos debatendo, o que pode ser verificado no extrato seguinte:

Todo jogo tem regra, mesmo que a regra seja reconstruido a cada jogada.
A regra antecipada € uma caracteristicado jogo ( PAIS 1EF).

Para Macedo (2000), embora o jogo tenha situacdes previsiveis, ha sempre
algo novo, que acontece apenas quando se esta jogando, e € isso, na visao desse
autor, que torna o jogo estimulante e desafiante, tanto que “uma partida nunca é
igua a outra® (MACEDO, 200, p. 53), motivo pelo qual o jogo € sempre
oportunidade de construgdo de estratégias e de raciocinio. No mesmo sentido, Kamii
(1991) enfatizou a necessidade de a escola incluir propostas de jogos que sgjam
desafiantes para os alunos, de forma que estimulem a elaboracéo de idéias e criticas.
A medida que forem oferecidos jogos as criancas estimulando-as a pensar, sera
também estimul ada a criagdo de estratégias para vencer 0 jogo. Isso desafia a crianca
a jogar de forma logica e desafiante para si e para o grupo. Portanto, para Kamii
(1991) um bom jogo ndo é aquele que a criangca domina por completo, mas agquele
gue a desafia amplamente.

Quanto as caracteristicas “divertimento e lazer”, a maioria das respostas dos
pais (66,6%) indicou que elas fazem parte do jogo, sendo fundamental para a agdo de
jogar. O jogo como trabalho e como profissdo foi entendido por 41,6% dos pais
como ndo-divertimento, pois implica profissdo, obrigacdo e, as vezes, 0 vicio,
guando se joga para ganhar dinheiro. Essa crenca pode ser conferida nos extratos

seguintes:

Tem jogo que vocé vai ter dor de cabeca.. Tem jogo de baraho que
dependendo vocé vai perder muita coisa. Tem o jogo vicio. O paciente
viciado, € como outro doente qualquer. N&o tem divertimento. Ai ndo tem
prazer, € um impulso, € como adroga (PAIS EF).
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Hum..... acho sim, porque quando vocé vai praticar algum jogo, por
exemplo o baralho, a pessoa joga mesmo... em alguns jogos vira vicio, ai
ndo é lazer (PAIS EF).

Algumas respostas apontaram para a duvida, ou melhor, indicaram que
depende do jogo, que pode ser divertimento, como também pode ser trabalho. O
esporte como profissdo foi um dos exemplos mais citados, assim como 0s jogos de
carta, como vicio. Um pai da educacdo infantil se referiu ao divertimento como algo
sempre presente, mesmo no jogo como profissdo:

Sim, porque normal mente, mesmo quem pratica um esporte por profissdo,

€ porque gosta , pratica aguilo desde a infancia.. e também ele
proporciona diversdo aos outros (PAI El).

A relacdo jogo-trabalho foi discutida por Freinet (1998),%® em sua proposta
de educacao pelo trabalho, pautada na agdo cooperativa, na qual hainteracdo entre as

pessoas, de forma que arelagéo professor-aluno é baseada no respeito.

Sim, tem que ser sempre divertido, inclusive no trabalho, que tem que
fazer dele uma brincadeira para ndo cansar (PAl EF).

O termo jogo-trabalho é utilizado na pedagogia de Freinet (1989)%° como
um dos principios de sua teoria, assim como a autonomia e a livre expressdo. A idéia
de que a atividade da crianca ndo € puro jogo, mas sim trabalho, tem com Freinet
(1989) conotagdo diferenciada do que entendemos, de maneira geral, como trabal ho.
Ndo é do trabalho exaustivo, desinteressante, que muitas vezes nés adultos
vivenciamos que vem essaidéia e, sim, do trabalho prazeroso, que resulta de agoes
coletivas e participativa, respeitando-se o potencia de cada um, principalmente, na
diversdo, no prazer.

Foi perguntado aos pais se 0 jogo em familia contribui para as relagdes entre
pais e filhos, a0 que 100% das respostas apontaram que sim. De acordo com os
pais, a vivéncia do jogo junto com o filho contribui para que sgjam estreitados
vinculos afetivos, manifestados por eles como: “unido, afetividade, interacéo,

didlogo, respeito, proximidade”. Os dois extratos seguintes confirmam essaidéa

A Pedagogia Freinet tém como eixos fundamentais o trabalho, a cooperagso, a autonomia e a livre
expressdo e arelacdo de respeito entre professor e aluno e dos alunos entre si, integrando um binémio
tradicionalmente t&o compartimentado: vida e escola.

% Ver: SAMPAIO, Rosa M.W. .F. Freinet evolucdo histérica e atualidades. Sdo Paulo: Editora
Scipione, 1989.

178



A oportunidade de estar junto do filho. De ele saber que € uma disputa,
mas Vocé esta junto. Vocé passar raiva e aegria, mas junto. Cria uma
relacdo de intimidade, de proximidade (PAISEI).

Sim eles aprendem juntos, a proximidade, nesses momentos tem mais
af etividade e quando tem alguma reagdo negativa a gente conversa, entéo
tem o didlogo (PAIS EF).

Podemos inferir que o jogo exerce também a fungcdo de aproximar as
pessoas da familia e que a afetividade e arelacdo entre pais e filhos podem e devem
ser cuidadas, para que segja duradoura. O jogo traz essa possibilidade, como foi
mencionado nos extratos anteriores, indicando que, quando se joga junto, ha
proximidade, intimidade, conhecimento do outro, 0 que é tdo importante para a vida
em sociedade

4.2.4.4. Rotina escolar: a frequéncia do jogo

Para ampliarmos a investigacédo sobre a opinido dos pais quanto a utilizacdo
dos jogos pela escola, foi perguntado a eles “se a fregliéncia com que oS jogos
acontecem nesses segmentos deveriam ou poderia ser amesma’. As respostas estéo
organizadas no Quadro 35.

Quadro 35— Andise dos pais sobre a freqiéncia dos jogos nos segmentos da
Educacdo Infantil e no Ensino Fundamental

s . L . N° de vezes
Analise dos pais sobre a fregiiéncia dos jogos nos segmentos or
~ : : que %
da Educacéo I nfantil edo Ensino Fundamental S
foi citado
Educacéo I nfantil
Nas sériesiniciais tem contelido 5 41,6
Na Educacdo Infantil € mais divertido; depois € mais sério 4 33,3
No Ensino Fundamental é mais desenvolvimento 2 16,6
Na Educacéo Infantil € mais prazer; depois € mais duro, pesado 1 8,3
Ensino Fundamental
No Ensino Fundamental tem mais conteido 6 50,0
O contetido é mais presente nos maiores 4 33,3
A diferenca esta naintensidade, ndo no jogo 1 8,3
Ha muito jogo, deveria ter menos 1 8,3

*As porcentagens foram calculadas a partir do tota de respostas e ndo a partir do nimero de
professores.
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As respostas indicaram que tanto para os pais da Educacdo Infantil quanto
para os do Ensino Fundamental ha um pensamento de que no Ensino Fundamental ha
maior presenca de contelido, portanto menor tempo para o jogo, 0 que pode ser
verificado no extrato a seguir:

A freqiéncia ndo deveria ser a mesma . A crianga precisa comecar a
intensificar sua compreensdo e concepcdo de mundo, para criar nela a
idéia de que o mundo ndo € sb brincadeira.... Ai tem o contelido, em suas
diversas formas (PAIEI).

Assim como 0s professores, a maioria das respostas dos pais apontou para a
crenca de gque a frequiéncia em que os jogos sdo oferecidos na escola, nos segmentos
de Educacdo Infantil e Ensino Fundamental, deveria ser diferenciada, indicando,
assim, maior freqiéncia nas turmas de Educacdo Infantil e menor fregiiéncia nas
turmas do Ensino Fundamental. A justificativa para esse pensamento esta, em sua
maioria, ligada a questdo do contetido formal, que, na concepcdo dos pais, passa a
fazer parte da vida escolar, quando a crianca entra no Ensino Fundamental, sendo,
portanto, prioritaria a aquisi¢cdo de contelido. Assim, 0 jogo pode, e deve, ficar para
segundo plano. O extrato a seguir ilustra essa perspectiva

(...) Va chegando uma certa idade em que a crianca tem que
responsabilidade de estudar.e o estudo. Ja no 1 periodo e Maternal eles
estdo mais é brincando, divertindo, 16gico que estdo aprendendo, mas
depois isso fica mais sério... E também tem a hora da Educacdo Fisica
paradivertir, que € um lazer...... Acho que tem que comegar desde cedo a
levar a serio esse negocio de estudar, sendo depois ndo tem jeito... (PAI
El).

Percebe-se que para alguns pais jogo e aprendizagem S30 coisas
dissociadas e a aquisicao de contelidos se da apenas pela forma tradicional, ou sgja,
por atividades sistematizadas, esqueméticas, de preferéncia, sem a presenca do
ladico. Embora reconhegam a importancia do jogo para a socializac8o, este deveria
acontecer em momentos especificos, apenas como entretenimento ou em aulas
especificas, como a Educacdo Fisica, que para alguns pais significa lazer
simplesmente, como se nessa disciplina fosse permitido divertir, 0 que ndo seria nas
demais. Ou sgja

Até 6 anos a freqliéncia deveria ser maior, ter mais jogos e brincadeiras.

Aos 8 anos, as criangas estéo alfabetizadas, €las ja tem mais coisas para
ensinar, mais conte(ido, entdo ndo pode ser sd jogo (PAIS EF).
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Tebricos como Piaget (1964), Vygotsky (1984) e Chateau (1987)
convergem para 0 pensamento de que o jogo tem influéncias positivas na construcéo
do conhecimento e no processo de aprendizagem e desenvolvimento. Chateau (1987)
enfatizou a existéncia de relacdo direta entre jogo e aprendizagem, pois é pelo jogo
que a ama e a inteligéncia se desenvolvem. Também Kamii (1991), Kishimoto
(2003), Macedo (2000), Brenelli (1996) e Rosamilha (1979), realizaram estudos que
revelam que 0 jogo é um instrumento por meio do qual se constroi conhecimento,
sendo, portanto, fundamental para a aprendizagem, independentemente da idade, ou
sgja, do segmento em que a crianca esta inserida.

Uma das respostas nos chamou atencdo quanto a relevancia do jogo nao
apenas nos segmentos pesquisados, mas com extensdo até a oitava série, quando
encerra o Ensino Fundamental. Como pode ser conferido no extrato de um pai do
Ensino Fundamental, o ludico foi evidenciado como essencial na vida das pessoas,
independentemente do segmento ou da idade. Fica uma reflexdo a partir da faa
seguinte, pois, além de discordar dos demais, indica a necessidade de a escola

repensar 0 uso dos jogos para além das sériesiniciais do Ensino Fundamental:

Deveria ser a mesma até a oitava. Nao parto do principio de que tem
atividades que sdo exclusivas da educagdo infantil, e outras de 12a 42 O
gue vai fazer a diferenca € a intensidade e o contexto. O jogo tem gquem
estar presente na vida da pessoa. E no ambiente escolar a gente vé como
isso muda. A gente ndo pode acreditar no engodo de que chegou de 12 a 4?2
€ sO sentar, ler e escrever. O jogo tem um papel na ed, infantil, tem um
papel de 12 a 42 e tem um papel de 52 a 8 Isso sim é diferenciado (...) E
importante o brincar... a ludicidade.. Para mim é fundamental o brincar.
Acho importante o uso do jogo ndo so no dia do jogo, mas como outros
momentos do contetido (PAIS EF).

Essaidéia apresenta uma reflexd@o do jogo para além das sériesiniciais e, no
caso da escola pesquisada, além do dia do jogo, experiéncia das turmas do Ensino
Fundamental (12 a 4@ séries). Faz-se necessario a escola repensar a importancia do
jogo para 0 ensino e aprendizagem e a sua utilizagdo para as turmas dos diversos
segmentos: Educacdo Infantil e Ensino Fundamental, nesse caso até a oitava série.

E interessante mencionar que o extrato anterior nos coloca diante de um
questionamento sobre uma ruptura na passagem da Educacéo Infantil para o Ensino
Fundamental, considerado por muitos como espaco de ler e escrever, fazer contas,
ficando para tras o ludico, a brincadeira. A idéa de escola livre na Educagdo

Infantil e de escola séria no Ensino Fundamental perpassa geracoes e esta carregada
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de valores e concepcdes quanto ao comportamento, a disciplina, ao ludico, ao ensino
e a aprendizagem. A escola como instituicdo responsavel pelo saber, pela
transmissdo do conhecimento acumulado, pelas normas e siléncios ainda esta
presente, como mostrado no extrato seguinte:

(...) Falo para minha filha que escola nédo € sO brincar. O jogo &
importante, mas ndo pode jogar todo o tempo, tem outras coisas para
aprender, avidando e assim. Na 12 serie, tem que ser menos, tem que ter
mais horas de estudo, mais disciplina. A crian¢a ndo pode ficar atras, tem
gue ficar no nivel dos demais (PAIS EF).

A idéa de ruptura na passagem da crianca da Educacdo Infantil para o
Ensino Fundamental se revela cada vez mais presente na concepgao dos pais. E como
se a liberdade da Educagéo Infantil desse lugar as privacOes e obrigagtes do Ensino
Fundamental. Como afirmou Redin (2007), as criangas se queixam da escola quando
saem da Educacgo Infantil e ingressam no Ensino Fundamental. E como se tivessem
a vida ameagada, tamanhas as mudancgas ocorridas. 0 espaco fisico, a auséncia de
brinquedos, o tempo cada vez mais restrito para brincadeiras, indicando que “no
lugar de criancas comega a surgir o aluno” (REDIN, 2007, p. 86). Essas mudancas

envolvem a organizagao escolar como um todo:

Os papéis se modificam, as formas de ser também. Alguns principios que
eram considerados importantes como a ludicidade e que balizavam muitos
plangjamentos sd0 aos poucos substituidos por coisas sérias, contelidos a
vencer, preocupacdes com o disciplinamento dos corpos e das mentes
(Idem, p. 86).

Ha uma transformac&o da cultura, antes entendida como processo criador,
significativo, em reproducéo de esteredtipos escolares. Na visdo dessa autora, essa
ruptura enfatiza a forma de entender a crianga como sujeito produtor de cultura, com
capacidade de conhecer e refsignificar conhecimentos, de expressar seu lado
imaginativo e criativo e, por meio dele, conhecer o mundo e as coisas (REDIN,
2007).

A falade um pai do Ensino Fundamental nos chamou atencéo pelo fato de
afirmar que a escola oferece tempo demais para 0 jogo, 0 que leva os aunos a
brincarem demais e esquecerem das coisas sérias. Embora a posicdo sgja a mesma
evidenciada nos extratos anteriores deste capitulo, percebe-se que, em relacdo a
freqiéncia diferenciada, a justificativa se destaca, pois se considera que 0O jogo

deveria acontecer apenas para disciplinar as criancas:
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(...) o ensino fundamental tem jogo demais... naidade da L... 0 jogo na
escola que € uma brincadeira poderia ser menos, ou um jogo mais sério,
gue levasse a disciplina... ela pede muito para vir para a escola mais cedo
para brincar, para pegar mais tarde para brincar... A pequenininha néo,
porque a escola é so brincadeira mesmo (PAI EF).

Fica explicito, nos ultimos fragmentos, que para esses pais 0 jogo ha escola
ocupa ou deveria ocupar apenas um espaco de recreio, com pegueno tempo livre ou
ainda utilizado para confirmac&o de normas, comportamento, ou sgja, voltado parao
treino e para o controle da disciplina. Ha uma crenca de que a vivéncia do jogo ndo
favorece a aprendizagem ou, se favorece, ndo € sistematizado, como sd0 as
atividades, os conteidos formais. Esses, sim, merecem destaque na escola, tempos
demarcados, extensos, pois, dentro dessa idéia, esse € 0 papel da escola: ensinar,
transmitir conte(idos.

Essas falas confirmam mais uma vez nossa hipétese investigativa, referente
a forma como as familias compreendem o jogo, ou sgja, como elemento de
socializacdo, prazer e divertimento no periodo da Educacéo Infantil. No entanto, essa
visdo de jogo se diferencia no periodo do Ensino Fundamental, quando o jogo
assume caréter seio, disciplinador, de fixagdo de contetidos, com 0 compromisso de
ensinar conteldo, de suporte, e ndo como construgcdo de estruturas cognitivas que
possibilitariam a aprendizagem de contetdos.

Podemos inferir que as idéias expressas por alguns pais do Ensino
Fundamental inserem o jogo e o ludico como atividades que deveriam trazer algum
retorno explicito ao individuo, a exemplo da indistria do lazer e das grandes
competicdes, em que alguns se destacam pela vitéria, em detrimento da simples
derrota dos outros. A competicdo, nesse caso, difere da perspectiva de autores como
Kamii (1991) e Macedo (2000), que enfatizaram 0s jogos em grupo, as competicoes
como desafios cognitivos e possibilidade de construcdo da autonomia. Importa
destacar ainda nesta discusséo o que nos aertou Redin (2000) quanto as atividades

de espetacularizacéo do Iudico, que ndo constroem cidadania, como:

Os esportes de lazer de massa; (...) e 0s jogos e brinquedos pedag6gicos
enguanto determinam o que brincar, como brincar e a que resultado
chegar (REDIN, 2000, p. 69).

Nesse aspecto ndo ha espaco para o pensar a partir do jogo, mas o0 jogo
pronto, com inicio e fim determinados previamente, sem possibilidade de criacéo e

Invengdo de regras.
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Para ampliarmos essa questdo, foi perguntado aos pais “se 0S jogos
contribuem para aquisicdo ou fixacdo dos conteldos escolares’. Os pais foram
unanimes em afirmar que “sim”, sem muitas justificativas, apenas expressdes como:
“com certeza; aprendem muito; € fundamental; aprendem numeros, céculos e
palavras’. Destacamos uma reflexdo feita a partir da palavra “contribuicao”,
utilizado por um pai do Ensino Fundamental ao enfatizar arelevanciado uso do jogo

na escola, 0 que pode ser verificado no extrato a seguir:

Pra mim ele ndo contribui, porque se falo assim, pode existir ou néo.
AchoquedleéFUNDA M ENT A L (énfase na pronincia). N&o
consigo imaginar um tipo de educacdo que a gente acredita sem o0 uso do
jogo (PAISEF).

Novamente temos um alerta para a escola no sentido de repensar 0 jogo e o
seu papel na educacdo das criancas. Nessa afirmativa, percebe-se o jogo como
integrante da proposta de educacdo, elemento fundamental para construcdo de
conhecimento.

Perguntamos aos professores “ se todo jogo € educativo”. As respostas a essa

questdo estdo reunidas no Quadro 36.

Quadro 36 — Resposta dos pais da Educagdo Infantili e do Ensino Fundamental
guando perguntados se todo jogo é educativo

Resposta dos pais da Educacdo Infantil e do Ensino| N°devezes %
Fundamental quando perguntados setodojogo é educativo | quefoi citado
Educacao | nfantil

Sim (aprendem sempre; de algumaforma o jogo ensina) 4 333
N&o (jogos de azar e eletrbnicos ndo sdo educativos) 2 16,6
Ensino Fundamental

Eletrénicos ndo sdo educativos 3 25,0
Sim, sempre 2 16,6
Depende (jogos de rua ndo sdo educativos) 1 8,3
Todos néo, amaioria 1 8,3

Conforme pode ser evidenciado no Quadro 36, a maioria dos pais da
Educacdo Infantil considerou 0s jogos como educativos, pois sempre ensinam

alguma coisa. Consideram, entretanto, que os jogos eletrénicos ndo sdo educativos,
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idéia também presente na maioria das respostas dos pais do Ensino Fundamental.
Para esses pais, 0S jogos sao educativos, porém as justificativas séo diferenciadas.
Para 16,6% das respostas dos pais, 0s jogos sdo sempre educativos, sendo os de rua
considerados ndo educativos por 8,3% das respostas. Uma das respostas abordou a
questdo dos jogos de carta valendo dinheiro, considerados ndo educativos, o que
indicou a afirmativa “todos ndo, a maioria’ dos jogos como educativos.

A caracterizacdo dos jogos de rua como ndo educativos (auséncia de letras,
de contelido) foi elucidado a partir do referencial da disciplina e do contetido, como
pode ser conferido no extrato a seguir.

Depende, no jogo de rua, ele ndo € educativo (...) se ndo tiver letra,
raciocinio,ndo é educativo. Todo jogo educativo tem que ter disciplina,

regulamento. Ele é educativo no sentido de disciplina, ndo para ensinar,
nado no contelido (PAIS EF).

A crenca de que o0 jogo educativo é aguele que traz um contetido explicito é
presente na fala desse pai. Nessa perspectiva, 0s jogos de rua, caracterizados
historicamente como jogos livres, passados de geracéo a geracdo, sdo considerados
jogos que auxiliam as regras, a disciplina, ou sgja, 0 comportamento, mas ndo o
conteddo. Percebe-se que ha uma centralidade de que o contelido seja sistematizado e
registrado, de preferéncia com a utilizagdo da escrita, como numeros e letras.

E importante reportarmos a Kishimoto (2003), que considerou a agdo
educativa dos jogos como todos aquel es que respeitam a natureza |Udica, sejam jogos
de rua, brincadeiras folcloricas, jogos de cartas, jogos de estratégia, enfim, todo e
qualquer jogo. Para essa autora, 0 que esta em jogo, nessa situacdo, sdo a agéo e
natureza |Gdicas, e ndo o tipo de jogo.

Foi questionado também a respeito das “ situacdes de jogos oferecidos pela
escola’, principamente o Dia do Jogo, ja exposto neste trabalho. A maioria dos pais
entendeu que esse momento € importante. Foram citadas algumas consideragdes em
relacdo a aquisicdo de jogos pela familia e a insercdo de jogo com caréter

disciplinador. As informagdes dos pais estdo agrupadas no Quadro 37.
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Quadro 37 — Importancia das situagdes de jogos oferecidos pela escola na opinido
dos paisdas criangas da Educacdo Infantil e do Ensino Fundamental

Importancia das situagdes de jogos ofer ecidos pela escola na|

S . ) ~ ; N° de vezes

opinido dos pais das criancas da Educacédo Infantil e do uefoi citado %
Ensino Fundamental q

Educacao | nfantil

Superinteressante; aprendizagem entre as criangas 5 41,6
E muito bom; troca de informagdes 4 33,3
E muito positivo 4 333
Interacdo entre idades diferentes 2 16,6
Ensino Fundamental

E educativo; aprende contetido 4 33,3
Aprende a competir 3 25,0
Socializagdo 3 25,0
Diminuir opcdo das criancas e a escolaimpor mais 1 8,3

E possivel perceber que tanto para os pais da Educacdo Infantil quanto para
os pais do Ensino Fundamental as situacOes de jogo oferecias pela escola séo
importantes para 0 desenvolvimento das criangas. A aprendizagem esteve presente na
fala dos pais, como resultado das situagdes de jogos nos dois segmentos. A
socializagdo também foi citada como fator importante na vivéncia dos jogos. A
competicdo apareceu apenas para os pais do Ensino Fundamental, na mesma
proporcao que a sociaizagdo, o que nos leva ainferir que é no grupo e nainteracéo
gue essa aprendizagem acontece.

A relacdo entre idades diferentes foi ressatada em algumas respostas,
indicando que o jogo pode envolver criangas de vérias turmas, o que de fato acontece
no dia do jogo. E interessante perceber que a forma como a escola insere 0 jogo
influencia a maneira de pensar o jogo por um pa da Educacéo Infantil, que se

manifestou, como pode ser conferido no extrato seguinte:

Eu acho super interessante. Quando cheguel na escola e vi as criangas
jogando eu estranhei, porque a gente normalmente pensa que isso é s
para os peguenininhos. Mas depois eu vi como é importante.O menor
aprende com o maior.Acho que dependendo do jogo que a crianca traz €
um refresco amemodria, para ndo ficar s no contedido (PAI El).

No dia do jogo, determinado pela escola, para o grupo do Ensino
Fundamental, os alunos trazem jogos de casa, conforme opgdo das criancas e dos

pais. Percebemos que essa liberdade de escolha, que a escola adota, foi questionada
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por um pai do Ensino Fundamental, que considera a necessidade de maior rigidez na
determinacdo do que jogar ou como jogar, indicando que essa atitude traria maior
“producdo”. Entende-se aqui producdo como maior aquisicdo de contetdo,
mencionado pelo mesmo pai, como pode ser conferido no extrato seguinte:

Sou a favor do jogo, mas se incentivasse um jogo disciplinar, para que
eles ndo escolhessem tanto. Se a escola pensasse um jogo, determinasse,
uma coisa produtiva. Acho que a escola tinha que pensar no contelido e
determinar o jogo (PAI EF).

E possivel inferir que a maioria dos pais considerou o Dia do Jogo
fundamental para o desenvolvimento e aprendizagem das criancas. Porém, aidéia do
jOogo como apoio ao contelido esté presente para alguns pais do Ensino Fundamental,
sendo recorrente em véarios aspectos da relagdo educativa entre jogo,
desenvolvimento e aprendizagem. Mais uma vez confirmamos nossa hipotese
investigativa sobre a maneira diferenciada com que pais da Educacdo Infantil e do
Ensino Fundamental entendem o jogo e, ainda, como esse diferencia esta4

relacionado a aprendizagem formal dos contetidos.

4.3. Familias e professores. encontros e desencontros na forma de se pensar “o

j OgOH

Para atender ao quarto objetivo que era “confrontar a concepgao de jogo
entre as familias e os professores revelando possiveis convergéncias e divergéncias,”
utilizamos as andlises realizadas a priori, mediante informacdes das entrevistas. Para
tanto, agrupamos por teméticas, conforme utilizado na apresentacéo e discussao dos
resultados. Importa ressaltar que neste capitulo demos énfase aos fatores mais
recorrentes, de acordo com a freqiéncia das respostas, apresentadas nos capitulos

anteriores.

4.3.1. Concepcéao dejogo

A partir da anadlise da concepcéo de jogo pelos professores e pelos pais dos
segmentos de Educacéo Infantil e do Ensino Fundamental, podemos inferir que ha
pouca convergéncia no pensamento desses grupos e algumas divergéncias na forma
de se pensar o jogo. O ludico, a brincadeira e 0 prazer s8o marcas determinantes do
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jogo, na visdo dos professores. No entanto, para 0s pais a competicdo e a disputa séo
as caracteristicas mais marcantes no jogo. Como segunda categoria mais marcante
para os professores, temos 0 desenvolvimento e a aprendizagem e para os pais, a
diversdo, o prazer de jogar. Podemos inferir, entdo, que o “ludico”, como prazer e
envolvimento das criangas, € uma identificagdo do jogo para os professores a “regra
e a disputa’ para os pais. O desenvolvimento e a aprendizagem é também uma
caracterizacdo do jogo na visdo dos professores, o que ndo foi evidenciado na
perspectiva dos pais.

Vale ressaltar que o espirito de competitividade e a vontade de vencer foram
citados pelos pais, 0 que apareceu muito discretamente na fala dos professores.
Enquanto ainteracdo social foi bastante significativa para os professores, para os pais
essa fol uma categoria pouco mencionada. Essa constatagdo nos permite inferir que
as divergéncias no entendimento do jogo podem estar relacionadas a vérios fatores,
como: vivéncia pessoal com o jogo, influenciando a forma de concebé-lo e a funcéo
desempenhada pela familia e pelos professores na educacéo de criancas. No tocante
aos professores, ha uma tendéncia da escola em pensar todos os aspectos e acfes das
criangas de forma pedagdgica, com finalidades educativas. Assim, 0 jogo é entendido
menos como competicdo e mais como interacdo, como cooperacdo. Para os pais, a
competicdo e a disputa parecem revelar o pensamento da sociedade contemporanea,
cada vez mais competitiva, havendo, assim, tendéncia a identificagdo do jogo como
competicdo sempre, privilegiando avitdria, os vencedores.

Quanto a memoria pessoal e social ligada ao jogo, os dados revelaram
muitas convergéncias nos grupos analisados. Os jogos de rua e as brincadeiras
coletivas foram presentes na vida da grande maioria dos informantes, tanto pais e
professores, havendo excecéo de um professor que ndo teve tal vivéncia nainfancia.
Os tipos de jogo citados com maior freqiiéncia foram os jogos ao ar livre, como
bandeirinha, pique, cantiga de roda, queimada.

O futebol foi bastante citado pelos pais, e ndo pelas méaes, como brincadeira
de rua no tempo de crianga, 0 que ndo apareceu nas lembrancas dos professores.
Sobre iss0 Nos perguntamos. sera essa uma marca da figura masculina, visto que no
grupo de professores a grande maioria € composta por mulheres? Considerando, em
média, a infancia dos pais entrevistados na década de 1970, podemos inferir que,
mesmo sendo em forma de brincadeira, de “peladas na rua,” o futebol ja trazia o

esteredtipo social de ser um jogo de meninos. Essa afirmativa esta centrada nas
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informagdes dos entrevistados que enfatizaram a presenca de meninos e meninas e
até de adultos nas brincadeiras de rua, menos no futebol, que, quando tinha a
presenca do adulto, era sempre o pai € ndo a méae.

No aspecto da contribuicdo dos jogos para formacéo pessoal, as idéias
apresentaram convergéncia de opinides. A socializacdo e a convivéncia foram muito
citadas, assim como a resolucdo de conflitos e a tomada de decisdes. A formagéo da
personalidade foi um aspecto relevante na contribuicdo pessoal dos jogos para 0s
dois grupos, professores e pais, 0 que nos leva a inferir que ha uma consonancia de
pensamento quanto a necessidade de se inserirem jogos na vida das criancas e que
esses possibilitam grande contribuicdo na formacdo humana desses individuos.

No tocante a formacdo profissional, as idéias apresentadas foram
divergentes, sendo a competicdo o fator mais relevante para os pais e a valorizagéo
do jogo no trabalho com criangas 0 mais relevante para os professores. Para os pais,
0 jogo envolve o ganhar e o perder, 0 que prepara para a vida, principalmente para a
situacéo de concorréncia de mercado. Para os professores, a vivéncia com 0 jogo
interfere nas agBes de professor e na valorizagdo do ludico na escola. E preciso
considerar que, nos dois grupos, temos situagdes diferenciadas quanto a profissao,
ou seja, em um grupo todos sdo professores, pertencem, portanto, a uma mesma
categoria profissional, 0 que ndo ocorreu com 0 grupo de pais, que pertenciam a
categorias diversas, como funcionario publico, profissional liberal, empresérios e do
lar, entre outros.

Um aspecto que nos chamou atencdo foi a presenca do termo prepar acao
para a vida, que foi utilizada em situacBes distintas pelos dois grupos. Para o0s
professores, a “preparacdo para a vida’ apareceu como formagdo pessoal, junto a
personalidade, como preparo para lidar com a ansiedade, com as perdas e ganhos. Ja
para os pais, o termo esteve todo o tempo relacionado a competitividade de mercado,
aconcorréncia, ao “jogo davida’, como indicaram alguns informantes.

A identificacdo dos termosjogo e brincadeira foi um item que apresentou
bastante divergéncia no pensamento dos professores e dos pais. Como ja explorado,
buscamos identificar como o0s grupos identificavam os termos e, ainda, como 0s
relacionavam. Na visdo dos professores, 0s termos jogo e brincadeira sdo
identificados como sinbnimos, estando a brincadeira implicita no jogo. Houve
diferenciacdo quanto a regra, que foi indicada pela maioria dos professores como

especifica do jogo, visto que a brincadeira, além da auséncia de regras, envolve
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sempre o ludico, o prazer. A regra presente na brincadeira apareceu discretamente na
visdo de alguns professores.

Para 0s pais, a regra € 0 que determina 0 jogo, tornando-o sério,
regulamentado, diferente da brincadeira que € apenas llUdica, prazerosa. A
competicdo, que envolve o ganhar e o perder, foi considerada como eemento
integrante do termo jogo, diferentemente da acdo de brincar, que € pura diversdo. Um
destaque foi dado a diferenca do jogo-trabalho, que envolve a profissdo, o dinheiro,
reconhecido pelos pais como ndo divertimento, como obrigagdo e nd como
diverséo.

Podemos inferir que a relagcdo entre os termos “jogo e brincadeira’
apresentada pelos professores esta novamente vinculada a formacdo, ao trabalho
pedagdgico e ao conhecimento tedrico que muitos professores demonstraram durante
a entrevista. Os fundamentos da proposta da escola contribuem para o pensamento
sobre 0 jogo como uma relagdo entre os termos, visto que um dos autores citados
como referencial para esta pesquisa, como Kamii (1991) e Piaget (1967), sdo
também referéncia parata proposta. Em relacéo aos pais, foi possivel notar distingdo
clara entre brincadeira e jogo, este com a presenca da regra, com cardter sério. A
competicdo foi vista como o diferencial entre os termos, sendo citado inclusive o
jogo como preparacao para “o jogo davida.” Diante disso, ficou implicitaaidéia de
gue para os pais ha uma passagem natural da brincadeira, que é diversdo para o jogo,
que é competicdo e que esse tipo de jogo faz parte da vida adulta, sendo preciso,
portanto, preparar as criangas para i sso.

Na crénicaintitulada “ Brincar é dificil” (2004).” Rubem Alves afirmou que
“todo brinquedo tem de oferecer um desafio”, pois em qualquer Situagdo de
brincadeira estamos sempre:

‘Medindo forcas' com alguma coisa: com a &gua (nadar € brincar com a
agua), com uma arvore (subir na arvore € brincar com a arvore), com uma
pessoa (0 "pique": quem corre mais rapido), com uma adivinhagéo (todo
problema é um enigma a ser decifrado).

Para esse autor, 0 brinquedo sO tem sentido se tem desafio, se envolve o

jogador narealizacdo de umatarefa. A regra, nesse caso, torna-se parte integrante da

0 Eqa crénica, como tantas outras do mesmo autor, podem ser encontradas no site Aprendiz
(www.aprendiz.org.br).
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brincadeira. Ao brincar ou jogar, ha sempre o inesperado, ou sgja, pode-se ganhar ou
ndo, pode dar certo ou ndo. E essa imprevisibilidade, segundo Rubem Alves, € que

torna a brincadeira interessante, pois.

(...) ndo existe nada mais chato do que um brinquedo que acerta sempre.
Brincar s6 é divertido quando existe a possibilidade de ndo dar certo.
Bringquedo divertido exige luta, esforgo: lutar com o vento, lutar com o
pido, lutar com o taco, para ver quem pode mais (ALVES, 2004, p. 1).

Na categoriafuncdo e importancia do jogo de acordo com aidade (3 a6
anos e 6 a 8 anos de idade), a crenca dos pais e dos professores foram convergentes,
demonstrando consonancia de opinides acerca do assunto. Tanto para os pais quanto
para os professores, a fun¢do do jogo para criancas de 3 a 6 anos de idade é a
socializagdo, o carater ludico, a interagéo e a brincadeira. Para as criancas de 6 a 8
anos de idade, a aprendizagem foi citada como de importancia primordial para pais e
professores. A regra, o aprendizado e 0 apoio ao conteldo foram mencionados pelos
professores, assim como 0s termos “raciocinio, ambiente cognitivo e desafio” o
foram pelos pais. Percebe-se que familia e professores compreendem as fungdes do
jogo pela mesma Gtica, ou sgja, 0 jogo sO e ladico, prazeroso para as criancas
menores. A partir dos 6 anos de idade o jogo passa a ser sério, a ter funcéo
pedagogizante, com desafios e raciocinio elaborado, servindo como apoio ao
contedido programado.

Isso nos leva a inferir que o jogo assume funcgdes diferenciadas conforme a
idade das criangas e nivel de ensino, tanto para os professores quanto para os pais, o
que vem mais uma vez confirmar nossa hipotese investigativa. O jogo so € ludico; sb
€ simplesmente jogo para as criancas menores, pois, para as maiores, ele € regra,
aprendizado, conteido. Como mostrou Brougére (1998), o jogo vem perdendo
espaco como jogo livre, para dar espaco ao pedagdgico, ao académico, ao formal, o
que nos leva a questionar: onde esta 0 “jogo legitimo,” proposto pelo mesmo autor
como aquele que o professor vivenciou em sua infancia e que é tradicionalmente
vivenciado com outras geragdes? Estardo a escola e a sociedade tornando o jogo
puramente académico, sistematizado, como apontou Kishimoto? Acreditamos que
essa € uma das tarefas dessa escola: repensar 0 jogo a partir das concepcdes dos
referidos autores.

As formas e utilizacéo do jogo foram analisadas de maneira diferenciada

pel os professores e pel os pais mediante a natureza de cada grupo. Juntamente com o0s
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professores, analisamos a utilizac&o dos jogos dentro e fora da sala de aula e, com o0s
pais, analisamos os momentos de jogos em familia. Considerando as diferencas nos
critérios para andlise, ndo tivemos elementos para andlise de convergéncias ou
divergéncias. Quanto aos tipos de jogos utilizados pelas crian¢as em situacéo escolar
e no contexto familiar, percebemos uma convergéncia quanto aos jogos de pegas,
como memoria, domind e quebra-cabeca, sendo este Ultimo o mais citado pelos
alunos em situacdo escolar. Houve consonancia também quanto aos jogos com
dados, como trilhas e autédromo, asssm como os jogos de tabuleiro. A diferenca
nessa categoria foi quanto aos jogos eletronicos, citado por alguns pais como
preferéncia das criancas em contexto familiar. Como a escola néo oferece aula de
Informética, esse tipo de jogo ndo foi mencionado pel os professores.

Embora n&o fosse foco da pesquisa, algumas questdes referentes ao uso dos
jogos eletronicos foram analisadas, visto que esses fazem parte do universo infantil
contemporaneo. Quanto as caracteristicas dos jogos, os dois grupos, professores e
pais, apontaram para 0s recursos visuais, o fascinio pelo mundo virtual e o desafio de
vencer etapas. No tocante a contribuicdo dos jogos eletrbnicos para o
desenvolvimento e a aprendizagem, o posicionamento dos professores e dos pais séo
incisivos a0 afirmarem que O excesso desses jogos € preudicial, sendo
imprescindivel o controle do adulto. No entanto, houve consonancia no pensamento
de que 0 uso desses jogos com moderacdo pode trazer contribuigdes favoraveis ao

desenvolvimento.

4.3.2. Acdo Educativa

Para analisarmos a relacdo ente jogo e acdo educativa, iniciamos pela
opinido dos professores e dos pais a respeito das contribuicdes do jogo para o
desenvolvimento e aprendizagem das criangas. Percebemos que as crengas se
convergem ao entenderem que ha desenvolvimento e aprendizagem quando se joga,
OuU sgja, 0 jogo promove desenvolvimento e promove também aprendizagem. A
énfase na aprendizagem de conteldos foi freqliente tanto para 0s pais quanto para 0s
professores, 0 que nos parece ser uma tendéncia a sistematizagdo, ao “jogar para
aprender contetido especifico”. Os termos “elaboracdo de raciocinio, e de estratégias,
pensamento rapido,” advindos dos entrevistados ilustram esse pensamento, assim

Ccomo 0 “respeito asregras e a autonomia.” A “interacdo” entre alunos foi enfatizada
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por professores e pelos pais, havendo destague para a “afetividade” e para as
“relagbes’ estabelecidas ao jogar, sendo ambas fundamentais para que acontega jogo.

E possivel inferir que o aspecto de maior representatividade no tocante a
relacdo jogo, desenvolvimento e aprendizagem, na visdo de professores e pais, € a
aprendizagem do contetido. Também, percebemos que os professores consideravam a
participacdo da familia como motor das relagcdes sociais da crianca e da insercéo do
jogo no mundo infantil. Nessa mesma direcdo, os pais indicaram a importancia da
escola ao proporcionar 0 jogo para a aprendizagem dos conteldos, para a
socializagdo. Um termo bastante recorrente para os dois grupos foi a “preparacéo
paraavida,” queinclui acompeticéo, o ganhar e o perder.

A competitividade no jogo foi analisada buscando compreender como os
professores e pais entendiam a relagdo jogo e competicdo. Ambos se manifestaram
revelando consonancia de opinides, ao revelarem que a competicéo faz parte do jogo,
gue envolve o ganhar e 0 perder e que vivenciar iSso no jogo € se preparar para a
vida. Algumas falas interessantes se destacaram, como a crenca de que competir no
jogo auxilia alidar com as emoc0es, e 0 ganhar e o perder ndo estdo no jogo em s,
mas no uso que fazemos dele. A medida que se joga, esta implicito o ganhar ou o
perder, e essa situacdo € vivenciada narua, na sociedade o tempo todo.

Um ponto divergente nessa categoria foi quanto a forma de inserir a
competicdo na vida dos aunos. Ficou evidente a indicaco dos professores para que
a escola prepare o individuo para 0 jogo mais como participagdo do que como
competicdo. Para 0s pais, pareceu-nos que € preciso inserir cada vez mais a
competicdo, para que 0s alunos sgjam preparados paraa vida.

A presenca de regras no jogo foi citada pela maioria dos professores e dos
pais, apontando-a como determinante do jogo, seja uma brincadeira ou um jogo mais
estruturado, como os jogos de tabuleiro, por exemplo. Alguns aspectos como a
construcdo e reconstrucdo da regra, mencionados por um pai como possibilidades de
jogo, foram destacados. Essa idéia esta vinculada ao conceito apontado por Macedo (
2000) e Kamii (1991), referente ao imprevisivel do jogo, ao desafio de cada jogada e
ao desafio que a regrainicial provoca nos jogadores, assim como esse desafio instiga
a criacdo de novas regras. Outro aspecto foi quanto as regras presentes no jogo
dramatico, o gque relacionamos ao conceito de Piaget (1964) sobre o processo de

evolucdo do jogo simbdlico para o jogo de regras.
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Quanto ao divertimento e lazer, professores e pais indicaram que essa é
uma das caracteristicas do jogo, e esta presente em qualquer tipo de jogo ou de
brincadeira. No entanto, foi destacado também pelos dois grupos o jogo-trabalho
como atividade profissional que envolve relagdes de poder, ndo havendo, assim, o
divertimento e o lazer. Um aspecto presente na percepcdo apenas dos pais, e hdo dos
professores, foi a presenca do divertimento e do lazer também no jogo profissional.
A justificativa, nesse caso, foi que, mesmo sendo uma profissdo, um jogador a tem
porque gosta, sente prazer, portanto € divertimento para S e para 0S outros que
assistem aele.

Na andlise da freqliéncia dos jogos, nos segmentos da Educacdo Infantil e
do Ensino Fundamental houve convergéncia no posicionamento de professores e
pais, a0 indicarem que a frequéncia de jogos nesses segmentos deveria ser
diferenciada. A justificativa para os dois grupos também foi coincidente: o contetido
programético, ou melhor, a presenca do conteldo sistematizado no Ensino
Fundamental é um fator determinante para a diminui¢do na frequéncia dos jogos, em
comparacao com o segmento da Educacgéo Infantil.

Podemos inferir que ha consonancia entre professores e pais naidéia de que
o tempo de brincadeira, de jogar pelo prazer, de diversdo é livre apenas na Educagéo
Infantil. A partir do ingresso da crianga no Ensino Fundamental € como se toda a
beleza do brincar, do jogar, do prazer fosse encerrada, dando espaco a um novo
tempo: o do sério, do jogo como responsabilidade para aprender conteido, ou fixar
matérias. Percebe-se, nos extratos analisados, que para os professores um dos
entraves € o curriculo fechado, organizado ainda por disciplinas, conteddos e tempos
demarcados. Outro entrave é 0 posicionamento de alguns pais, conforme apontado
por alguns professores, que exigem da escola esse contetdo formal, académico,
considerando assim O jogo apenas como entretenimento. Por sua vez, 0s pais
confirmaram a indicagdo dos professores quando mencionaram a necessidade de se
ter uma fregiiéncia diferenciada no uso dos jogos no segmento da Educacéo Infantil e
do Ensino Fundamental, justificada também pelo conteldo, pela aprendizagem
formal.

Alguns relatos se destacaram nessa categoria: uma consideracdo feita por
um pai, indicando que “a freqiiéncia do jogo deveria ser a mesma até a oitava serie,
e que a diferenca deveria ser a intensidade e o contexto” (PAI EF) nos direciona a
outra reflex&o, que extrapola esta pesquisa, mas que consideramos interessante e
pertinente. Essa fala nos instiga. ndo seria essa uma proposta interessante e

194



desafiadora? Quais sdo 0s entraves e quais as possibilidades de insercéo dessa prética
no curriculo da escola-campo?

Posicionamentos divergentes ao citado anteriormente foram também
sdlientados, quanto a necessidade de a escola repensar 0 tempo excessivo dado ao
jogo, ao brincar, ficando explicita a indicagdo para que a escola repensasse
postura. Nessa idéia, estdo presentes 0 jogo como disciplinador, como necessario, e
0s demais jogos recreativos, apenas em horarios livres, como o recreio.

Importa ressaltar as consideracOes feitas pelos professores, no sentido de a
escola inserir mais o0s pais na discusséo a respeito do jogo para que se amplie a
compreensdo de suaimportancia no desenvolvimento das criangas.

A crenca de que todo jogo € educativo foi elucidada pela maioria dos
professores e dos pais. Para os professores, o0 conteldo, a coletividade e a
competitividade foram exemplos de marcas educativas dos jogos. Para os pais, o
conteldos foi 0 mais marcante, chegando a afirmar que se ndo tiver letra, ou
contelido, néo é educativo. Os jogos de rua e os de azar foram exemplos citados
pelos pais como ndo educativos. De forma geral, podemos inferir que ha
convergéncia no pensamento dos pais com relacdo aos professores quanto a acéo
educativa dos jogos, assm como a crenca de gque 0s jogos eletronicos ndo s&o
educativos.

No tocante ao posicionamento dos pais quanto aimportancia das situacoes
de jogos ofer ecidos pela escola, as analises apontaram consonancia na crenca de que
essas situagdes sdo importantes e promovem desenvolvimento e aprendizagem das
criancas sob varios aspectos. Para 0s professores, ainteragéo entre colegas e entre os
pais € um dos pontos relevantes dessa prética de jogos. E necessério ressaltar que no
Dia do Jogo as criangas do Ensino Fundamental utilizam a quadra da escola para os
jogos, distribuindo-se em varios grupos de criangas, de séries variadas em cada
grupo, para jogar. Como o horario demarcado pela escola é o final do periodo
escolar, € comum ver 0s pais, a0 chegarem a escola para buscarem as criangas,
também se ingressarem nos jogos, fazendo parte dos jogadores, sgja para jogar ou,
mesmo, para assistir. Também ha posicionamentos de pais que, por considerarem
esse tempo de jogo com ndo-escolar, acabam buscando ao crianca mais cedo, como
se 0 periodo escolar encerrasse na hora do jogo.

Outro ponto destacado pelos professores foi 0 compromisso das criangas em
trazer jogos de casa, visto que isso faz parte do combinado entre professores e
alunos, “que o Dia do Jogo € destinado a sociadlizagdo de jogos de casa” A
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socializagdo e integragdo entre diferentes idades foram citadas por professores e
pais, que avaliaram como positivo o incentivo que a escola da para que, ao formarem
grupos de jogadores, esses sgjam abertos a entrada de colegas de outras turmas.
Percebe-se que ha liberdade para que esses grupos se formem, e, portanto, ndo ha
nenhuma regularidade quanto a composicdo nem ao numero de jogadores. Esse
acordo é feito entre as criancas e 0 professor, como parceiro, que se insere, muitas
vezes, também parajogar.

A “competicdo” foi destacada apenas pelos pais como uma situacéo advinda
dos jogos e que se torna também uma aprendizagem. Outro ponto presente na
concepcdo de um pa € a necessidade de a escola ser mais determinista na escolha
dos jogos, para que as criancas ndo tivessem tanta liberdade e, também, que os jogos
escolhidos tivessem mais o caréter disciplinador, de ensinar disciplina. Podemos
inferir que esse pensamento € percebido pelos professores como distante da proposta
da escola, a0 que indicam a necessidade de a escola informar cada vez mais a
familia sobre a fun¢o dos jogos em sua proposta pedagdgica, uma vez que é
freqliente na crenca dos professores a idéia da familia como incentivadora da
utilizacdo de jogos em casa e na escola. Um professor especialista fez uma reflexéo
interessante, que ap Nnosso ver deveria ser o inicio de um repensar da escola, junto as
familias, no tocante a questdo curricular e a ampliagéo das situagdes de jogos na
escola. Diz o professor:

Penso que tem que trabalhar as familias também, para que trabalhasse
mais 0sjogos... masa questdo curricular é perfeitamente adaptével... ndo
penso que os jogos alterariam a questdo curricular ndo.... mas as familias
estdo preparadas para uma avaliagdo por meio dos jogos? O professor esta
preparado paraisso? (PROF ESP).

Considerando que a fala desse professor nos convida a uma longa e
profunda reflexdo e que, pela sua importancia e seriedade no contexto da préatica
educativa, ndo o faremos aqui, porque extrapol ariamos nossa i nvestigacao.

Podemos concluir, ao final deste capitulo, que, entre encontros e
desencontros na forma de pensar o jogo, ha mais convergéncia do gque divergéncias
entre as crencgas de professores e pais. As convergéncias mais evidentes estdo na
categoria agdo educativa e as de maiores divergéncias, na categoria concepcao de
jogo. Pesando na importancia da relacéo familia-escola, este estudo verificou que o
jogo pode ser também um dos elos desse didlogo, t&o necessario para uma educagdo
de qualidade.
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5. PARA ALEM DASENTREVISTAS

Ja caminhando para o final desta pesquisa, consideramos importante
registrar algumas falas e depoimentos de professores e pais quanto a temética jogo,
opcao para esta investigacdo. Ao fina da entrevista, foi pedido aos informantes que
se manifestassem quanto aquele momento, ou sobre a tematica jogo, se assim
desgjassem. Foi ressaltada a liberdade de escolha para se posicionarem ou ndo. A
intencéo foi de que houvesse um espaco livre, para alguma colocacéo que se fizesse
necess&ria por parte dos informantes ou, mesmo, para refazerem aguma
complementac&o de suas respostas, se assim 0 desejassem.

De posse dos dados e ao nos debrucar sobre eles para fazer o tratamento
necessario a andlise, percebemos que as indicacdes e comentarios feitos pelos pais e
professores mereciam atengdo especial. Considerando o tempo gasto nesta
investigagdo e, ainda, a extensdo das discussdes, ndo pretendemos analisar 0s
extratos. Porém gostariamos de socializar com o leitor as percepcbes de alguns
informantes quanto a temética jogo, mais especificamente sobre uma entrevista cujo

foco era compreender a concepgao de jogo por parte dos professores e dos pais.

Acho importantissimo a o estudo da aplicabilidade do jogo, é o que eu
mais gosto e acredito... (PAIS El).

Queria faar 0 que senti durante a nossa conversaO momento da
entrevista foi muito bom, me fez refletir muito. A gente corre tanto e
apesar de ter 0 jogo em sala, me fez refletir sobre isso e principa mente
para um aspecto que nunca tinha pensado:Nunca parei para pensar em
como e 0 jogo em minha vida e a entrevista me trouxe isso e foi muito
legal (PROF EF).
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Amel aidéia de sua pesquisa. Acho 0s jogos muito importantes e com o0s
jogos elas véo viver maisfeliz (PROF EF).

Também nos chamou atencdo o posicionamento de um pai do ensino
fundamental que mencionou mudanca quanto a aquisicdo de jogos pela familia.
Também conforme pode ser verificado no segundo extrato, a seguir, um

posi cionamento a respeito da agdo de jogar junto com os filhos em casa:

Eu queria falar que depois dessa entrevista eu vou comprar mais um
joguinho para a C..... porque as vezes agente esguece o tanto que €
bom....efaz falta o jogo em casa (PAIS El).

O jogo e muito importante. O jogo é outra forma dever as coisas (...) é a
esséncia. Vi que preciso jogar mais com os meus filhos (PAIS EF).

A maneira como alguns pais se referem ao trabalho desenvolvido pela
escola influencia o desenvolvimento dos filhos e o pensamento dos responsaveis a

respeito do jogo. Essaidéia esta expressa nos extratos a seguir:

Muitas vezes a gente ndo se atenta para esse tema, mas ele € muito
importante, porque se a crianca estiver brincando, jogando, isso pode
contribuir muito para o aprendizado dele...tanto para a vida dele, como
na questao do contelido... pode assimilar melhor com um joguinho, uma
brincadeira... e as vezes a gente ndo da o devido valor... vgo s como
brincadeira... e na brincadeira também ele esta interagindo ( ...). Eu tenho
me envolvido muito aqui... diferente de outra escola... e 0 V... esta
envolvido no jogo e na escola (PAIS EF).

N&o consigo ver meus filhos estudando em outra escola. Quantas
amizades bacanas meus filhos trouxeram de la.... Amigos, familia sem
consanglinidade.... As criangas vivem 0 jogo, com amigos e com oS pais
(...) Tenho uma relacdo de amor com a Coeducar. Meus filhos so
apaixonados com 0s jogos que a escola oferece. Eles se desenvolvem
muito, e isso nos deixa muito feliz (PAIS 12).

Os dois extratos seguintes referem-se a depoimentos de professores de
Educacéo Infantil de Ensino Fundamental, respectivamente. O que nos chamou
atencdo foi a reflexdo sobre a proposta da escola e da organizagdo da prética
pedagdgica, principalmente no tocante ao jogo. Como pode ser conferido a seguir, 0s
professores mencionaram a interferéncia da entrevista realizada para nossa pesquisa

como um instrumento de reflex&o. Ou sga

Acredito que o brincar ndo s na infancia, na Educacdo Infantil deveria
ser uma Situacdo rotineira entre escola e familia Isso € vaido na
formagdo socia, de carédter,na formacdo profissional, o brincar é
fundamental na da vida das pessoas, ndo s6 na escola. Eu sou uma
eterna crianca, brinco até hoje e isso € muito bom, forma um cidaddo mais
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feliz, mais critico.A forma com a escola trabalha o jogo faz a gente
repensar. Quando eu entrel aqui e conheci essa forma eu estranhei porque
nunca tinha visto. Mas a gente percebe com é importante e quer levar para
outros lugares essa idéia (PROF ElI).

Achel super interessante a sua idéia e quando estou conversando com
vocé ve o questdes que hunca tinha parado para pensar.....

Vejo que na medida em que a escola estimula o jogo, a crianca leva isso
para casa, e estimula também o pai (PROF EF).

Acreditamos que esses depoimentos comprovam O que consideramos
essencial numa entrevista. que ela tenha valor social, que sga instrumento de
reflexdo para o0s sujeitos participantes, em Nosso caso, pais e professores da escola-
campo. Sabemos que esses depoimentos poderiam ser profundamente analisados e
discutidos, mas nossa intencéo foi registré-los para que ndo se perdessem valiosas
contribui¢des para outras investigagoes e, sobretudo, para discussoes no interior das
institui¢gOes: escola e familia
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6. CONSIDERACOESFINAIS

Este estudo teve como objetivo analisar a concepcao de jogo na perspectiva
dos professores e das familias e seus reflexos na acdo educativa com criangas de 3 a
8 anos de idade. Apo6s a identificagdo da concepcdo dos professores e das familias,
descreveram-se as funcbes que os professores e as familias atribuiam ao jogo de
acordo com a idade e, ou, nivel de ensino, bem como identificaram-se os tipos de
jogos e as formas de utilizacdo destes na escola e nas familias. Buscando ainda uma
discusséo sobre a relagdo familia e escola, analisamos como as concepgdes de jogo
das familias e dos professores refletem na ag@o educativa da escola nos diferentes
nivels de ensino: Educacéo Infantil e Ensino Fundamental. Feito isso, foi realizado o
confronto da concepcdo de jogo das familias e dos professores, revelando as
possivels convergéncias e divergéncias.

Como pressuposto para a pesquisa, partimos da premissa de que familias e
professores entendem o jogo como elemento integrador na educacéo de criancgas,
porém o diferenciam conforme o nivel de ensino, ou sgja, Educacdo Infantil e
Ensino Fundamental. Entendendo que a familia é a pioneira na prética de jogos junto
aos filhos, assim como no estabel ecimento dos lagos afetivos e sociais, optamos por
realizar a pesquisa na area de concentracéo sobre estudos da familia para que, com os
estudos no ambito da Educacdo, pudéssemos travar um didlogo que possibilitasse
discutir nossas inquietacdes e hipéteses investigativas.

Constatamos, também, que a identificacdo dos termos jogo e brincadeira

apresentou-se de forma divergente para professores e pais. Enquanto para 0s
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professores esses termos se completavam, uma vez que estdo ligados, sendo dificil
determinar onde comega um e termina o outro; os pais indicaram que 0 jogo tem a
regra como caracteristica, tendo o caréter de sério. A brincadeira, no entendimento
dos pais, é sempre ludico, ndo sério. Ficou evidente que a concepcdo dos professores
para os termos jogo e brincadeira tem reflexos da formacéo profissional e dos
subsidios teodricos da proposta pedagogica da escola investigada. Também para os
pais, aformacéo profissional teve influéncia na concepcao dos termos.

A crenca de que a presenca do jogo exclui o conteldo distancia-se das
teorias utilizadas neste estudo a respeito da influéncia do jogo no desenvolvimento e
aprendizagem das criangas e, ainda, das pesquisas, amplamente divulgadas, as quais
constataram que o jogo é fundamental em qualquer idade, ou sgja, tanto na Educacéo
Infantil quanto no Ensino Fundamental. Na mesma direcéo estdo os estudos que
evidenciaram a natureza do trabalho na Educagdo Infantil, espaco e tempo de
desenvolvimento e aprendizagem, em suas multiplas dimensoes. O jogo € importante
nesse periodo porque € jogo, porque € ludico, porque € brincadeira. Nado ha uma
funcéo especifica que supere outra, elas se misturam e se completam.

A respeito das situages de jogos oferecidas pela escola, mais precisamente
o Dia do Jogo, verificamos que para professores e pais essa € uma vivéncia positiva,
que favorece a aprendizagem das criancas. A interagdo com colegas de diferentes
idades, a socializacdo e 0 compromisso em trazer jogos foram salientados pelos
professores como frutos dessas situagdes. Para os pais, a competicéo, o saber ganhar
e perder foi 0 aspecto mais relevante. Constatamos, assim, que para 0s pais no jogo
esta implicita a competicdo, e € por ela e para €la que se joga, e essa vivéncia de
ganhar e perder reline aprendizagem de preparacdo para a vida. N& importa se o
jogo tem carater ladico e, sim, que tem vencedores e vencidos.

Este estudo nos move a novas reflexdes sobre os reflexos da maneira de
pensar 0 jogo ha construcdo de uma sociedade. Se lutamos por uma sociedade mais
digna, mais justa, sera o jogo como competitividade apenas um dos pilares para a
formagao das criangas? E certo que a crianga, a0 jogar, se entrega de corpo e alma,
com seriedade, e tudo passa a girar pelo dominio do jogo. No mundo do ludico,
mesmo havendo quem ganha e quem perde, 0 que impera € o envolvimento no jogo,
um campo sem limites para o imaginéario. A medida que o jogo perde o caréter
lGdico, perde-se a sua esséncia, e deixemos paratras o prazer das partidas, nas quais

vencedores e vencidos serdo simplesmente parceiros no jogo.
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A partir das discussdes dos dados foi possivel perceber por parte dos
professores a necessidade de maior didogo entre escola e familia no que se refere ao
jogo, suas funcdes e interacBes & pratica educativa. Apesar das situagfes de jogos
oferecidas pela escola percebemos que ha entraves ainda, tanto por parte da escola
em inserir de fato o jogo com elemento integrador na educacéo das criancas, como
por parte dos pais em compreender a proposta da escola e mais especificamente, os
aspectos ligados ao jogo. Essa constatacao ficou evidenciada no pensamento dos pais
e dos professores ao longo da pesquisa. Os professores mencionaram a necessidade
de a escola redefinir sua proposta quanto ao jogo, o que implica também discutir com
0S pais essa proposta, que esta ligado ao Projeto Politico Pedagdgico da escola, com
seus principios, sua filosofia, seus métodos e seus procedimentos. Essa tarefa, em
principio, é da escola, como instituicdo, e é também dos pais, como parceiros na
educacdo dos filhos. Visto que a escola € uma cooperativa e que tem em suas bases a
participacdo efetiva dos pais, cabe a estes utilizarem o espaco gque Ihes é concedido
para, juntos, construirem uma escola de qualidade.

Vale ressaltar que ainser¢ao do Dia do Jogo indica uma postura da escola
na compreensdo e valorizacdo do jogo como importante na educacdo de criancas. No
entanto, € preciso ampliar essas situagdes para que o jogo, o ludico, se torne de fato
uma das linguagens da escola. N&o apenas para as criancas menores, mas para todos
os alunos, como foi evidenciado por um pai, que acredita que essa deva ser uma
realidade até a oitava série. Essa investigac&o podera contribuir para que se amplie o
didlogo entre familia e escola a respeito da importancia do jogo como possibilidade
de construcdo de conhecimento, independentemente da idade das criangas ou do
nivel de ensino em que se encontram.

Diante de tantas inquietagdes que abordamos ao longo da apresentacéo dos
resultados da pesquisa, encerramos uma etapa. Uma etapa porque sabemos que muito
se tem por investigar a respeito das concepgdes de jogo, sgja por familias,
professores ou ambos e, mais ainda, com as interagcdes na prética educativa.

Nesse percurso de pesquisa, tivemos também limitacOes. A primeira delas
foi a extensdo da entrevista, e a extensdo dos dados. A segunda refere-se a andlise
das interacBes das concepcdes de jogo na prética educativa da escola, que necessita
de continuidade de investigagcdo nessa linha com observacdes de campo, no interior
das salas de aula e da escola para que sgja possivel ampliar a discussdo sobre a

prética educativa. Nesse sentido, encontramos indicadores da relagdo teoria e pratica,
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mas se faz necessario construir pesquisas que abordem especificamente as
contradicdes dessa relacéo.

E necessario ressatar que entre tantos estudos ja realizados com a temética
j0go, poucos sd0 0s que abordam pesquisas sobre a concepcao de jogo, 0 que muito
nos motivou no inicio deste trabalho. No entanto, esse também foi um desafio, pois
envolver a familia nessa discussdo foi um trabalho instigante, que nos revelou outras
percepcdes de familia que extrapolam essa investigacgo. E possivel afirmar que, por
meio da temética jogo, pudemos compreender a dindmica das familias e inseri-las
numa discussdo sobre educacdo de criangas. Da mesma forma o fizemos com os
professores, reunindo, assim, um didlogo entre familia e escola, 0 que consideramos
fundamental para uma educacéo de qualidade e a construcdo de uma sociedade mais
digna, justa e verdadeiramente disponivel atodos.

Para finalizarmos, registramos a crenca de que novas pesquisas devam ser
feitas sobre essa temédtica para que cada vez mais se compreenda o jogo com
elemento integrador na formac&o de pessoas e, ainda, para que a familiae a escola
se tornem verdadeiramente parceiras na educacdo das criangas, adolescentes e
jovens. Entre tantas idéias, angUstias, certezas e incertezas geradas no decorrer da
pesguisa também foram muitas as indagacGes. Uma delas, que apontamos como
necessidade para que se amplie a temética discutida neste estudo, est4 inserida no
guestionamento: 0 que pensam as criangas sobre 0 jogo? Como as criangas de
Educacéo Infantil e Ensino Fundamental concebem o jogo e o inserem no cotidiano
das escolas e das familias? Podemos afirmar, ao terminar este estudo, que pesquisar a
concepcao criangas a respeito do jogo € 0 nosso desgo, e certamente esse serd o
nosso préoximo caminho a ser investigado, com resultados que trardo contribuicoes
para a construcdo de uma educacdo de qualidade e para a relagdo escola—familia.
Também sera uma continuidade deste trabalho, que ndo se esgota aqui.

O tema foi instigante, e prazeroso também foi discuti-lo, pesquisalo,
adentrar nos estudos da familia, antes pouco conhecidos por mim. A pesguisa
possibilitou algumas conclusdes, confirmacdes de hip6tese, mas, aém disso,
confirmou crencgas vindas de nossa vivéncia pessoal, mais que profissional, pois
estdo nas memdrias de infancia e que retratamos neste momento: 0 jogo é
fundamental para a nossa existéncia. Por meio do jogo nos tornamos pessoas,
expressamos sentimentos, socializamos, rimos e choramos, mas, sobretudo, nos

permitimos VIVER, e viver plenamente. E dificil conceber uma infancia sem jogos e,
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mais que isso, uma vida sem jogos. Dizemos infancia porque cremos que, uma vez
vivenciado nessa fase, 0 jogo ndo morrera jamais, serd sempre parte da vida de quem
0 vivenciou. Mudar&o 0s jogos, as formas, os motivos pelos quais se joga, mas 0 jogo
ndo deixardjamais de ser jogo e, com certeza, ndo deixara de ser |udico.

Esperamos que as reflexfes contidas aqui sgjam um repensar para 0S
envolvidos nesta pesquisa, assim como para outras da area. Afinal, o trabalho ndo

findaaqui... muito se tem por fazer... ele é (pode ser) apenas recomegar.
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APENDICE 1
UNIVERSIDADE FEDERAL DE VICOSA
CENTRO DE CIENCIASHUMANAS, LETRASE ARTES
DEPARTAMENTO DE ECONOMIA DOMESTICA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ECONOMIA DOMESTICA

Roteiro de entrevista com asfamilias

Nome: Data: [/ |
L ocal: Horario:

CATEGORIA: JOGO
1.Concepcao de Jogo

1) Quando sefalaem jogo, qual aprimeiraidéiaou imagem que lhe vem a cabeca?

2) O jogo fez parte da sua infancia? Gostaria que relatasse suas experiéncias com o
jogo ao longo de suatrajetdria de vida.

3) Em suas lembrancas vocé destaca os jogos individuais ou os coletivos? Que tipos
de jogos vocé jogava em sua infancia? Quem eram as pessoas que jogavam com
VOCé? Eram criangas ou adultos?

4) Vocé considera que o jogo teve algum significado para sua formacdo pessoa e
profissional ?

5) Vocé poderiame dizer trés palavras que vOcé associa ao jogo?

6) Vocé acha quejogo é diferente de brincadeira? Explique.

2. Importancia e fungdes do jogo

7) Vocé poderia citar uma importancia do jogo para um crianga de 3 a 6 anos de
idade)? E para uma crianca de 6 a 8 anos de idade?

2.2. Em relagdo a escola

8) Ha em sua casa situagbes de jogo? Como e quando isso acontece? S&0 jogos
individuais ou em grupo?

9) Em suaopinido os jogos podem ter funcdes variadas?

10) Pegando como exemplo o jogo de cartas, como Baralho e um jogo de memdria,
vocé considera que eles tém funcdes diferenciadas ou ndo? Explique

11) Qual o espaco de sua casa mais utilizado para 0s jogos?

3. Tiposdejogos

3.1. Nafamilia

12) Vocé joga atual mente? Que tipo de jogos? Com quem?

13) Vocé acha que existe jogos especificos parajogar em casa?

14) Vocé acha que existem jogos para serem jogados na escola? Poderia citar
exemplos?
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3.2. Naescola

15) Vocé poderia exemplificar os tipos de jogos mais utilizados por seu(s) filho(s)?

16) Nos momentos de jogos ha preferéncia por algum tipo de jogo? Como € definido
o tipo de jogo para ser jogado? Quem escol he os jogadores?

17) Vocé acha que a forma com que as criangas escolhem os jogos esta relacionado
as caracteristicas dos jogos ou as caracteristicas pessoais?

18) Hainteragdo entre meninos e meninas nos jogos em familia?

CATEGORIA: ACAO EDUCATIVA

4. Eixo Desenvolvimento e Aprendizagem (aspectos. afetivo, social, cognitivo,
moral e fisico-motor).

19) Vocé acha gque 0 jogo na escola contribui para o0 desenvolvimento das criangas?
De que formaisso acontece?

20) Pensando no desenvolvimento e aprendizagem de uma crianga, em que situacéo
VOCé pensa que 0 jogo é mais importante? (Nos primeiros anos de vida, em
qualquer idade ou a partir, por exemplo dos seis anos de idade?).

21) Muitos autores afirmam que o jogo favorece o desenvolvimento e a
aprendizagem da crianca em qualquer idade, o que vocé acha dessa posicao?
V océ concorda com essa afirmativa?

22) Também temos afirmativas de que o jogo incentiva a competitividade, o que,
para muitos envolve apenas o “ganhar “ e ndo o “perder”. O gue pensa sobre
1SS0?

23) Todo jogo tem como caracteristica aregra?

24) Todo jogo tem como caracteristicao divertimento e o lazer?

25) E sabido que muitos jogos €l etronicos fascinam as criancas. Na sua opinido o que
existe nesses jogos para essa reagao dos jogadores?

26) Algumas pesguisas mostram que 0 uso intenso dos jogos el etrdnicos € prejudicial
a salde e ao desenvolvimento das criangas, enquanto outras ressaltam a
importancia dos mesmos para o desenvolvimento. O que vocé pensa sobre esse
assunto?

27) Pensando numa situacdo em que estivessem disponiveis as criangas jogos de
cartas, jogos de tabuleiro e jogos eletronicos, qual seria sua indicacdo, em termos
de prioridade parajogar? Explique sua opgao.

5. Relacdo Jogo- Familia— Crianca

28) No contexto familiar € possivel vivenciar jogos com pessoas de diferentes
idades? E no contexto escolar? Explique.

29) O jogo em familia gjuda nas relagBes entre as criancas e 0s pais? Explique.

30) Dos jogos que vocé conhece qual 0 que vocé considera essencial de ser

vivenciado pelas criangas?Quais as caracteristicas desse jogo, que norteiam sua
opcaon?
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6. Relagdo Jogo — Escola — Crianca

31) Alguns jogos sdo utilizados como apoio aos conteddos escolares, como exemplo
o aprendizado de operacfes matematicas. (Na sua opinido o jogo contribui para
iss0? Tanto na Ed. Infantil como nas sériesiniciais?)

32) Vocé poderia citar exemplo de um jogo que gjuda o aprendizado de conteidos
escolares?

33) Alguns estudiosos consideram que todo jogo é educativo. Vocé concorda com
1Ss0? Explique

34) Cite jogos que vocé considera que ndo devem ser jogados na escola.

35) Vocé considera importante situagdes do jogo que a escola oferece para as turmas
de educacéo infantil? E para as turmas de ensino fundamental ?

36) Para vocé aforma como a escola utiliza 0 jogo deveria ser modificada? Como?

216



APENDICE 2

UNIVERSIDADE FEDERAL DE VICOSA
CENTRO DE CIENCIASHUMANAS, LETRASE ARTES
DEPARTAMENTO DE ECONOMIA DOMESTICA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ECONOMIA DOMESTICA

Roteiro de entrevista com os professor es

Nome: Data: [/ |
L ocal: Horario:

CATEGORIA: JOGO
1. Concepcao de Jogo

1) Quando sefalaem jogo, qual aprimeiraidéiaou imagem que |lhe vem a cabeca?

2) 0O jogo fez parte da suainfancia? Gostaria que relatasse suas experiéncias com o
jogo ao longo de suatrgjetoria de vida.

3) Em suas lembrancgas vocé destaca os jogos individuais ou os coletivos? Que tipos
de jogos vocé jogava em sua infancia? Quem eram as pessoas que jogavam com
vOocé? Eram criangas ou adultos?

4) Vocé considera que o jogo teve algum significado para sua formacdo pessoa e
profissiona ?

5) Vocé poderiame dizer trés palavras que vOcé associa ao jogo?

6) Vocé acha que jogo é diferente de brincadeira? Explique.

2.Importéancia e fungdes do jogo

7) Vocé poderia citar uma importancia do jogo para um crianca de 3 a 6 anos de
idade)? E para uma crianca de 6 a 8 anos de idade?

2.1. Em relacdo a escola

8) H& em sua sala situagdes de jogo? Como e quando isso acontece? S&o0 jogos
individuais ou em grupo?

9) E foradasala, ha situacdes de jogos?Quem joga? Com que objetivo se joga?

10) Em sua opini&o os jogos podem ter funcdes variadas?

11) Pegando como exemplo o jogo de cartas, como Baralho e um jogo de memodria,
vocé considera que eles tém funcdes diferenciadas ou ndo? Explique

12) Qual o espago da escola que é mais utilizado para os jogos?

3.Tiposdejogos
3.1.Nafamilia

13) Vocé joga atual mente? Que tipo de jogos? Com quem?
14) Vocé acha que existe jogos especificos parajogar em casa?
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15)Vocé acha que existem jogos para serem jogados na escola? Poderia citar
exemplos?

3.2. Naescola

16) Vocé poderia exemplificar os tipos de jogos mais utilizados por seus alunos?

17) Nos momentos de jogos ha preferéncia por algum tipo de jogo? Como € definido
o tipo de jogo para ser jogado? Quem escol he os jogadores?

18) Vocé acha que a forma com que os alunos escolhem os jogos esta relacionado as
caracteristicas dos jogos ou as caracteristicas das criancas?

19) Hainteragdo entre meninos e meninas em todos os tipos de jogos?

CATEGORIA: ACAO EDUCATIVA

4. Eixo Desenvolvimento e Aprendizagem —(aspectos. afetivo, social, cognitivo,
moral e fisico-motor).

20) Vocé acha que 0 jogo na escola contribui para o desenvolvimento das criancas?
De que forma isso acontece?

21) Pensando no desenvolvimento e aprendizagem de uma crianca, em que situacéo
VOCé pensa que 0 jogo é mais importante? (Nos primeiros anos de vida, em
qualquer idade ou a partir, por exemplo dos seis anos de idade?).

22) Muitos autores afirmam que o jogo favorece 0 desenvolvimento e a
aprendizagem da crianca em qualquer idade, o que vocé acha dessa posicao?
V océ concorda com essa afirmativa?

23) Também temos afirmativas de que 0 jogo incentiva a competitividade, o que,
para muitos envolve apenas o “ganhar “ e ndo o “perder”. O gque pensa sobre
iSs0?

24) Todo jogo tem como caracteristica aregra?

25) Todo jogo tem como caracteristicao divertimento e o lazer?

26) E sabido que muitos jogos €l etronicos fascinam as criangas. Na sua opini&o o que
existe nesses jogos para essa reacao dos jogadores?

27) Algumas pesquisas mostram que 0 uso intenso dos jogos el etrénicos é prejudicial
a salde e ao desenvolvimento das criancas, enguanto outras ressaltam a
importancia dos mesmos para 0 desenvolvimento. O que vocé pensa sobre esse
assunto?

28) Pensando numa situacdo em que estivessem disponiveis as criancas jogos de
cartas, jogos de tabuleiro e jogos eletrénicos, qual seria sua indicacdo, em termos
de prioridade parajogar? Explique sua opgao.

4.1. Na escola
29) No seu plangjamento diério ha espago demarcado para o jogo, ou €le acontece
espontaneamente?

30) Na sua opinido os alunos se envolvem completamente no jogo ou ele é apenas
uma atividade a mais narotina?
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5. Relacdo Jogo- Familia— Crianca

31) No contexto familiar € possivel vivenciar jogos com pessoas de diferentes
idades? E no contexto escolar? Explique.
32) O jogo em familia gjuda nas relagbes entre as criancas e os pais? Explique.

33)Dos jogos que vocé conhece qual 0 que vocé considera essencial de ser
vivenciado pelas criangas?Quais as caracteristicas desse jogo, que norteiam sua
opcao?

5.1.Relacéo Jogo — Escola— Crianca

34) Alguns jogos sdo utilizados como apoio aos contelidos escolares, como exemplo
o aprendizado de operagbes matematicas. (Na sua opinido o jogo contribui para
isso? Tanto na Ed. Infantil como nas sériesiniciais?)

35) Vocé poderia citar exemplo de um jogo que gjuda o aprendizado de contelidos
escolares?

36) Alguns estudiosos consideram que todo jogo é educativo. Vocé concorda com
1Ss0? Explique

37) Cite jogos que vocé considera que ndo devem ser jogados na escola.

38) Vocé considera importante situagdes do jogo que a escola oferece para as turmas
de educacéo infantil? E para as turmas de ensino fundamental ?

39) Para vocé aforma como a escola utiliza 0 jogo deveria ser modificada? Como?
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APENDICE 3

UNIVERSIDADE FEDERAL DE VICOSA

CENTRO DE CIENCIASHUMANAS, LETRASE ARTES

DEPARTAMENTO DE ECONOMIA DOMESTICA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ECONOMIA DOMESTICA

CARACTERIZACAO DASFAMILIAS

NO

Dadosdacrianca

Nome da Crianca
Data de Nascimento |dade
Nome do Pai

Nome daMée

Nome do Cooperado

Grau de Parentesco

Data da entrada na escola Série de entrada

Série que freqlienta em 2007

Dados da Familia

1. Nimero de membros da familia

2. |dade dos membros da familia
Pai anos Mae anos Responsavel

3. Idade dosfilhos:

1° Filho(a) anos Série Escola
2° Filho(a) anos Série Escola
3 Filho(a) anos Série Escola
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4. Formacao dos pais e responsaveis:

Pai: ( ) Ensinofundamental ( ) Superior ( ) Graduacdo ( ) Mestrado/
Doutorado ( ) Outro
Mae: ( ) Ensino fundamental ( ) Superior ( ) Graduacdo ( ) Mestrado/
Doutorado () Outro
Responsavel () Ensino fundamental ( ) Superior ( ) Graduacéo ( )
Mestrado/ Doutorado () Outro

5. Profissao:
Pai

Méae

Responsavel

6. Jornada diaria detrabalho

Pai ( )4horas ( ) 8horas ( ) Outro
Mae ( )d4horas ( ) 8horas ( ) Outro
Responsavel ( )4horas ( ) 8horas ( ) Outro

7. Quem cuida da crianca quando ela ndo esta na escola?
() Opa ( YA mée ( YAbaba ( )O(a irmao(a)
( ) Ficaemoutrainstituicdo deensino () Outro

8. Condicbes de Moradia

( )casa ( )Apatamento ( ) outro

9. Localizagdo daresidéncia:

( ) Zonaurbana ( ) zonarura
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APENDICE 4

UNIVERSIDADE FEDERAL DE VICOSA
CENTRO DE CIENCIASHUMANAS, LETRASE ARTES
DEPARTAMENTO DE ECONOMIA DOMESTICA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ECONOMIA DOMESTICA

© © N o g bk~ W DN

o
w b B O

CARACTERIZACAO DASFAMILIAS

NO

Nome

|dade

Formagdo ( titulagdo maxima concluida)

Ano de conclusdo do Ultimo titulo

Area de atuagio

Tempo de exercicio no magistério

Tempo de exercicio naescola

Turma (s) em que trabalha na escola

Jornada de trabalho na escola

Funcg&o exercida na escola

Exerce outrafuncdo foradaescola? ( ) sim ( ) ndo
Qua?

Jornada de trabalho total
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APENDICE 5

UNIVERSIDADE FEDERAL DE VICOSA
CENTRO DE CIENCIASHUMANAS, LETRASE ARTES
DEPARTAMENTO DE ECONOMIA DOMESTICA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ECONOMIA DOMESTICA

Vigosa, 09 de Novembro de 2007

A0 Sr.
Sra

Prezados Pais,

Sou mestranda do Programa de Pés-Graduacdo em Economia Doméstica da
Universidade Federal de Vigosa cujo projeto de pesquisa intitulado “O jogo na
familia e na escola: concepcdes e interacBes na prética educativa’ esta vinculado a
linha de pesquisa “Familia, Politicas Publicas e Avaliacdo de Programas e Projetos
Sociais’.

A pesguisa que proponho realizar tem como objetivo analisar a concepgéo
de jogo na perspectiva da familia e dos professores e seus reflexos na prética
educativa com criangas de 3 a 8 anos de idade. Informamos que a pesquisa, incluindo
as entrevistas com pais e professores, ja foi autorizada pelo Conselho Pedagdgico da
Coeducar.

Na selecdo das familias, realizada previamente, gostariamos de comunicar
que a sua foi selecionada, ficando a critério da mesma indicar quem participara da
entrevista, ou sga, 0 pa ou a mae. Nesse sentido, contamos com a sua
disponibilidade para participar desse estudo e solicitamos que nos indique 0 nome
do(a) entrevistado(a) para que possamos entrar em contato e agendar a referida
entrevista

Ressaltamos que as entrevistas serdo gravadas para maior fidedignidade da
pesquisa € para que sgjam resguardados 0s aspectos €éticos das mesmas a
identificacdo dos entrevistados sera preservada e as gravagles, apos transcricles e
andlises, seréo destruidas.

Solicito a gentileza de preencher os dados a seguir e devolvé-los a escola, na
agendade seu(a) filho(a) até a préximaterca-feira (13/11)

Certa de poder contar com a sua colaboragao subscrevo-me, colocando-me a
disposi¢ao para os demais esclarecimentos que se fizerem necessarios.

Atenciosamente,
Vicentina A. Veloso de Barros Lishoa

Mestranda
E-mail: vavbarros@yahoo.com.br

Nome do entrevistado (a): Pai ou mée:
Horario de traba ho:
Contatos; Telefones:

E-mail:
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APENDICE 6

UNIVERSIDADE FEDERAL DE VICOSA
CENTRO DE CIENCIASHUMANAS, LETRASE ARTES
DEPARTAMENTO DE ECONOMIA DOMESTICA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ECONOMIA DOMESTICA

Vigosa, 21 de junho de 2007

A Senhora
Neuza Maria C. Brumano
Presidente do Conselho Pedagdgico da Coeducar

Prezada Senhora,

Como é do conhecimento deste Conselho, sou mestranda do Programa de
Pés-Graduagcdo em Economia Doméstica da Universidade Federa de Vigosa cujo
projeto de pesguisa intitulado: “O jogo na familia e na escola: concepcles e
interacOes na prética educativa’ est4 vinculado a linha de pesquisa Familia, Politicas
PUblicas e Avaliacdo de Programas e Projetos Sociais.

A pesquisa que proponho realizar trata de um estudo de caso, cujo objetivo
€ analisar a concepcdo de jogo na perspectiva da familia e dos professores e seus
reflexos na prética educativa com criancas de 3 a 8 anos de idade.

Para que tal estudo segja efetuado, vimos por meio desta solicitar a
autorizacdo para realizacdo da pesguisa no Centro Educacional Coeducar. Os
instrumentos de coleta dos dados serdo: andlise documental, entrevista individual
com professores e familias de criangas da educagdo infantil e sériesiniciais do ensino
fundamental e grupo focal, também com familias e professores.

Informamos que o contato com os participantes, bem como organizagéo das
entrevistas, sera de inteira responsabilidade da pesguisadora, tendo como principio o
sigilo das informagBes bem como o respeito a dindmica da escola para que essa nao
sgja dterada.

Certas de contar com a colaboragdo deste Conselho, desde j& agradecemos.

Atenciosamente,

VicentinaA. Veloso de Barros Lishoa
Mestranda

Prof2 Dr2 Maria de Lourdes Mattos Barreto

Orientadora
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