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Resumo

O presente artigo apresenta os resultados de uma pesquisa que buscou investigar os TCCs
produzidos entre os anos de 2010 e 2016 sobre jogos e Educacédo Infantil postados no
acervo de monografias e artigos do curso de pedagogia/lUEM. Para isso, foi realizada uma
pesquisa documental com andlise de Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCCs) presentes
no sitio oficial desses trabalhos e postados entre os anos de 2010 e 2016. Da leitura e
analise do total dos TCCs encontrados selecionamos 0s que abordavam os temas jogo e
Educacdo Infantil restando 19 trabalhos. Como referencial tedérico utilizamos estudos
socioldgicos sobre o jogo e da psicologia do desenvolvimento infantii com énfase nas
vertentes piagetiana e histérico-cultural. Concluimos que a maior parte dos TCCs
apresentados reforgam as conclusdes de pesquisas anteriores e da literatura especializada.
Os TCCs apresentados pelas formandas mostram a relevancia dos jogos para o
desenvolvimento infantil enfatizando a pertinéncia de seu uso nas instituicbes escolares.
Reforcam ainda o quanto os jogos séo favoraveis ao desenvolvimento da motricidade, do
intelecto, da linguagem, das interagfes sociais, da imaginagéo, da normatividade e disciplina
por parte das criancas. Tais conclusdes levam os TCCs a sugerir a pratica dos jogos na
Educacdo Infanti como conteudos relevantes para o curriculo escolar. Os TCCs
demonstram também o quanto o uso adequado dos jogos na Educacgéo Infantil deve
constituir o curriculo dos cursos de formacao de pedagogos e pedagogas de forma a
desfazer as distor¢cdes de sua utilizacdo no meio escolar. Nosso estudo revela que jogar
esta presente na vida de cada ser humano em todas as faixas etarias e suas fases iniciais
na infancia dependem de um olhar atento e acolhedor por parte dos adultos cuidadores e
educadores.
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Abstract

The present article presents the results of a research that sought to investigate the TCCs
produced between the years of 2010 and 2016 on games and Early Childhood Education,
which were published in the collection of monographs and articles of the pedagogy / UEM
course. For this, a documentary research with analysis of works of conclusion of course
(TCCs) present in the official site of these works and posted between 2010 and 2016.
Reading and analysis of total TCCs found select the that addressed themes game and early
childhood education 19 remaining works. As theoretical framework we use sociological
studies about the game and the psychology of child development with emphasis on
according to piagetian and historical-cultural aspects. We conclude that most Chts presented
reinforce the conclusions of previous research and specialized literature. The Cbts presented
by the students shows the importance of the games to the child development emphasizing
the relevance of your use in educational institutions. Strengthen still how the games are
favorable to the development of motor skills, intellect, language, social interactions, of
imagination, of rules and discipline on the part of children. These conclusions lead the TCCs
suggesting the practice use of games in early childhood education as relevant content to the
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curriculum. The TCCs also demonstrates how the proper use of games in early Childhood
Education should constitute the curriculum of the training courses of pedagogues in order to
undo the distortions of their use in the school environment. Our study reveals that play is
present in the life of every human being in all age groups and their early stages in childhood
depend on a caring and attentive look on the part of adult caregivers and educators.

Keywords: Education. Game. Early Child education. Documentary research.

1. INTRODUCAO

Nessas primeiras décadas do século XXI os jogos virtuais como 0s
eletrOnicos, os videogames, os de celular, os jogos da empresa Estrela RPG, MOBA,
MULTIPLAYER, por exemplo, estdo cada vez mais presentes na vida de criancas,
jovens e adultos. Como descrevem Abreu et al. (2008) nos udltimos anos vem
ocorrendo grande avanco tecnolégico em que a web e o0s jogos eletrdnicos
tornaram-se mais acessiveis a populacédo de diferentes condi¢cdes socioeconémicas
ampliando sua difusdo e influéncia. Por essa razdo o0s jogos virtuais e o0s
videogames vém conquistando grande importancia nos momentos de lazer,
descanso e entretenimento. Estudos de Abreu et al. (2008) mostram o quanto os
jogos eletrbnicos também estdo auxiliando o processo de ensino-aprendizagem
escolar por meio do desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e formas
novas de socializacdo, contudo, sua difusdo também vem causando preocupacao
com a possibilidade de se tornar uma nova forma de adic¢éo de criangas a adultos,
cuja consequéncia € o isolamento social e o desligamento de outros tipos de
atividades como a escolar, por exemplo.

Embora presentes atualmente em certos grupos sociais como sendo jogos
corporais, os de tabuleiro e os jogos de faz de conta, por exemplo, sdo considerados
como jogos corporais também brincadeiras como as de roda, pega-pega, esconde-
esconde ou de jogos de mesa como domind, quebra-cabeca e jogo da memoria.
Jogos de papéis ou faz de conta envolvem brincadeiras de casinha, escola,
escritorio, bombeiro, policia-ladrdo e tantos outros que desenvolvem a imitacao e a
criagdo. Os de tabuleiro sdo inUumeros como xadrez, dama, entre tantos outros e a
relevancia desses jogos tradicionais para o desenvolvimento infantil € reconhecida
pela literatura especializada tanto da area educacional como a da psicologia e da

medicina.



Definir o que é um jogo parece néo ser tarefa facil, apesar de sua importancia.
Segundo estudos como os de Kishimoto (1994) existem diversas conotacoes
possiveis, mas é certo, porém, que 0 jogo esta presente na historia humana e faz
parte de seu desenvolvimento social, cultural e individual.

De acordo com Caillois (1990), os instrumentos, simbolos, rituais religiosos e
acOes militares sdo objeto de imitacdo das criancas das diversas situagcfes e papeéis
sociais que presenciam em sua comunidade. Para o autor, 0 jogo € uma atividade
paralela e independente a realidade vivida pelo individuo.

J& Brenelli (1996) destaca que as criangas aprendem brincando com o0s
instrumentos, processos e papéis sociais 0 que evidencia sua importancia na
educacao familiar e escolar. Desde o século XIX com o desenvolvimento da vertente
pedagogica da Escola Nova os jogos tornaram-se uma forma privilegiada de ensinar
e aprender a dindmica da vida. Educadores como Dewey, Decroly, Claparéde e
Montessori concluiram que o jogo € fundamental para o desenvolvimento fisico,
intelectual e social da crianca.

No decorrer do século XX e no inicio do século XXI os jogos ainda sédo de
presenca importante na instituicio escolar, mas tendem a se tornar meros
coadjuvantes do ensino de conteludos escolares. Estudos recentes como os de
Faeti (2013), Melo (2012) e Nascimento et al. (2014) reforcam essas impressdes
constatando o crescimento dessa tendéncia de uso dos jogos na instituicdo escolar.
Esses estudos insistem na inadequac¢éo do uso do jogo em sala de aula como mero
instrumento de ensino de contelddos escolares que ndo sejam o proprio jogo como ja
mostravam estudos anteriores como os de Kishimoto (1994). Neste trabalho a autora
mostra que na antiguidade o jogo era visto como algo inutil, associado a algo néao
sério e somente apds o século XVIII passou a ser considerada uma atividade
educativa. As conclusdes reforcam a concep¢do de que 0S jogos promovem O
desenvolvimento do raciocinio légico, da afetividade, assim como a socializagéo e
capacidade de trabalhar em grupo. Nesta perspectiva, jogar deixa de ser apenas um
instrumento para ensinar um conteddo escolar e passa a ser ele mesmo um
conteudo escolar relevante por conta de suas caracteristicas peculiares e condi¢cdes
para desenvolvimento do ser humano, intelectual e social.

De acordo com Faeti (2013), o jogo se constitui um ambiente divertido no qual

as criangas tém a liberdade para desenvolver simultaneamente a cooperagédo e a



competitividade essenciais para a vida em sociedade. No jogo também desenvolvem
representacfes de si proprio e do outro com quem estdo jogando. A autora ainda
destaca que durante um jogo os participantes devem respeitar as regras, visto que
seu intuito € o de estabelecer a igualdade de condi¢cdes entre os jogadores. O
descumprimento das regras de um jogo representa seu fim e as regras definem o
gue pode ou nao ser feito durante sua execucao.

Para Macedo (2005) o jogo permite compreender a forma como a crianca
pensa visto que por meio dele é possivel ter acesso ao seu processo de pensar. As
informacdes obtidas por meio do jogo sdo extremamente U(teis para organizar
intervencdes pedagdgicas adequadas, pois, ainda de acordo com o autor, ao jogar a
crianca usa habilidades de todas as ordens para buscar solucionar os problemas
gue vao surgindo durante as jogadas, enfim, sdo habilidades intelectuais, afetivas e
sociais que lhes permitem vencer e conviver com 0s outros. Afirmacdes estas séo
compartilhadas por Brenelli e Agli (2007) que acreditam que o0 jogo € um fator
fundamental para a educacdo infantil, visto que possibilita 0o desenvolvimento da
afetividade, da cognicéo, da coordenacdo motora e da socializacéo da crianca.

Em uma de suas obras sobre o jogo no ambiente escolar, Macedo (2009, p.
50) afirma ainda que o sujeito, ao jogar, desenvolve suas capacidades de
observacéo. Além disso, aprende a planejar sua acao e tomar decisdes, mas para
gue essas condutas sejam desenvolvidas durante o jogo, Melo (2012) ressalta que é
necessario do docente dominio de suas regras, bem como dos elementos
intelectuais, afetivos e sociais que podem ser desenvolvidos em sua realizacao.

A atividade de jogar é algo recente para a criangca do mundo ocidental e
somente no século XIX, de acordo com Fernandes e Tomas (2014), a crianca deixou
de exercer o trabalho produtivo e passou a ter o direito de estudar e brincar apenas
mais adiante. Somente no transcorrer do século XX que esse direito foi reconhecido
internacionalmente por meio da Declaragdo dos Direitos da Crianca, a qual alega
que o direito a educacdo e a brincadeira sdo direitos a serem garantidos e
viabilizados materialmente pela sociedade e autoridades de cada nacgao. Mais
recentemente, no Brasil, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), aprovado
em 1990, por sua vez, também destaca o direito da crianca de brincar em seu artigo
16, inciso IV, “brincar, praticar esportes e divertir-se” (BRASIL, 2009b, p. 21).



Entretanto, apesar das garantias legais e das vantagens apontadas por
pesquisadores e educadores para 0 uso de jogos nas escolas, varios estudos
mostram desconforto por parte dos educadores infantis em seu uso espontaneo e
nao direcionado a conteudos escolares. Por conta dessas constatacdes, bem como
nossa experiéncia como educadores infantis, fazemos o seguinte questionamento:
Como o tema jogo e Educacdo Infantil é discutido nos (TCCs) do curso de
pedagogia? Para responder a essa questao investigamos os TCCs produzidos entre
0s anos de 2010 e 2016 sobre jogo na Educacéo Infantil e postados no sitio do
curso de Pedagogia/UEM.

Para que esse objetivo fosse alcancado, desenvolvemos uma pesquisa
qualitativa de carater documental envolvendo a analise dos Trabalhos de Concluséo
de Curso (TCCs) presentes no sitio oficial dos trabalhos de conclusdo do curso de
Pedagogia/UEM. Neste sitio encontramos o total de 635 TCCs publicados entre os
anos de 2010 e 2016, periodo em que se iniciaram as postagens neste local até o
momento de redacdo deste projeto de pesquisa. Como referencial teérico de nosso
estudos optamos por duas abordagens: a primeira sociolégica com énfase nos
estudos de Huizinga (2010) e Caillois (1990); e a segunda da psicologia do
desenvolvimento com énfase nas vertentes piagetiana e historico-cultural.

Para a exposicdo de nosso estudo, no tépico seguinte apresentamos as
representacées do uso do jogo na educacao infantil conforme abordagens teéricas
utilizadas nos TCCs; no tOpico posterior apresentamos 0s procedimentos da
pesquisa; e, por ultimo, os resultados de nossa anélise sobre os TCCs do curso de
Pedagogia defendidos entre 2010 e 2016.

2. JOGOS, CRIANCA E EDUCACAO INFANTIL

Embora sejam autores de diferentes pontos de vista, encontramos em
Huizinga (2010) e Caillois (1990), uma conclusdo comum de jogo em que este é
considerado o elemento constituinte da cultura humana, isso porque por seu
intermédio o ser humano cria realidades paralelas nas quais pode conviver, exercitar
e experimentar virtualmente com situacdes, funcdes sociais e problemas que podem
ser posteriormente vividos no cotidiano. Os jogos, portanto, expressam duas

realidades humanas complementares: a do mundo real das instituicbes e o mundo



paralelo dessas mesmas instituicdes vividas como jogos convencionados por um
grupo. Este ultimo tipo de jogo tem uma existéncia autbnoma a realidade, uma vez
gue ao participar de um jogo o individuo tem consciéncia de que se trata de uma
realidade paralela cujas consequéncias ndo sdo reais. Trata-se de uma atividade
socialmente designada como o espaco do ludico e do riso, da competicdo e da
cooperacao, pois, para ambos, 0s jogos estao presentes desde tempos imemoriais
na vida humana por meio de varias atividades como a vivencia de papéis sociais,
competicdo no trabalho, experiéncias com drogas licitas e ilicitas e experimentacéo
de situagOes de perigo.

Para Huizinga (2010), a historia dos jogos remete aos povos primitivos cujos
jogos eram organizados em diferentes festas e rituais como bodas, provas fisicas e
ritos de passagem dos jovens para a vida adulta. Desses faziam parte poesias,
hinos e odes cujos sentidos expressavam o “jogo sagrado do culto, jogo festivo da
corte amorosa, 0 jogo marcial da competicdo, 0 jogo combativo da emulacdo da
troca e da invectiva, o jogo ligeiro do humor e da prontidado” (HUIZINGA, 2010, p.
143).

Apoiando-nos no autor, podemos dizer que 0 jogo é executado, diferente da
vida cotidiana, em um certo limite de tempo, em um determinado espago e com
consequéncias previsiveis para os participantes. O que € incerto no jogo € o
desempenho de cada participante nas jogadas, suas interrelacées e o vencedor, se
o houver, assim, o jogo pode ser vivenciado de forma material ou imaginaria e se
organiza conforme as regras estabelecidas pelos participantes, fundamentais para
definir o que cada um pode ou n&o fazer durante sua execucao.

Huizinga (2010) destaca também que a ocorréncia do jogo depende da
existéncia de um parceiro ou mais, o que remete a solidariedade e cooperacao a ele
inerente. A competicdo e a cooperacdo também sdo fundamentais no jogo, pois
levam o jogador a manter a atencdo, a aplicacdo, a coragem, bem como o
cumprimento das regras e a tentativa de levar em conta o pensamento e acdo do
outro para organizar suas jogadas. Como atividade que depende da interacdo do
individuo consigo mesmo e com 0 outro, 0 jogo envolve diferentes sentimentos e
emocOes como tensdo, equilibrio, compensacdo, unido, solucdo e desunido.

Exemplo disso € a tensdo causada pela incerteza e acaso como nos jogos de



quebra-cabeca, tiro ao alvo, paciéncia e charada, cuja diversdo ou sofrimento é
garantida por essa vibrac&o entre os participantes.

O jogo também € visto como uma atividade voluntaria, jA que guem joga
decide se quer ou nao patrticipar, o que o torna diferente das instituicdes sociais em
que o jogar faz parte intrinseca do viver em sociedade. Para muitos, contudo, a
atividade do jogar especificamente lidico € considerada inutil e ndo produtiva do
ponto de vista material e, portanto, desnecessaria. E diferente, portanto, do trabalho
que, embora envolva jogo, é considerado produtivo e necessario (FAETI, 2013).

Essas caracteristicas dos jogos nos remete aos estudos de Macedo (2009),
para quem estes caracterizam-se como praticas que envolvem trocas intelectuais,
corporais e emocionais entre os individuos, visto que depende de seu envolvimento
integral de todas essas areas na atividade. Entre as condicdes intelectuais o autor
destaca que para tornar-se um jogador satisfatério em geral os participantes
precisam desenvolver a observagdo, concentracdo, levantamento de hipéteses,
tomada de decisdes para saber o momento certo de intervir e ganhar o jogo. No

decorrer do jogo:

[...] o pensamento que reflete, faz inferéncias, classifica, ordena,
toma decisdes, teoriza ou contempla simultaneamente o proprio jogo
e seu oponente deve se articular com um corpo que olha, escuta,
age, sente e consente a cada momento da partida (MACEDO, 2009,
p. 50).

Com base nas caracteristicas dos jogos, Caillois (1990) os divide em quatro
categorias denominadas em latim como agoén, alea, mimicry e ilinx. Agén tem como
caracteristica a competicdo em que os adversarios se enfrentam em busca de um
vencedor, ou seja, aquele que tem maiores qualidades (rapidez, resisténcia,
habilidade, vigor e memoaria), exigindo disciplina e perseveranca. Agén esta presente
desde cedo na vida das criancas, quando desejam, por exemplo, saber quem tem
mais resisténcia a cocegas, deixar de respirar, entre outras disputas consigo mesma
ou com o outro.

Alea pode ser considerado o oposto de agbn, pois neste caso o vencedor
depende da sorte como nos jogos de roleta, dados, cara ou coroa, bacara e loteria.
O jogador ndo precisa demonstrar suas habilidades como forca, inteligéncia e

resisténcia, visto que depende da sorte e do acaso e precisa apenas apostar,



permitindo assim, que os jogadores disputem de igual para igual. Mimicry sao
definidos os jogos que envolvem mimetismo e imitagdo como os jogos de faz de
conta. Esses jogos estdo presentes nas brincadeiras infantis desde muito cedo
quando imitam os adultos. llinx s&o caracterizados como jogos que envolvem
sensacoes de vertigem e perda da percepcao e da consciéncia. “Trata-se de atingir
uma espécie de espasmo, de transe ou de estonteamento que desvanece a
realidade com uma imensa brusquidado” (CAILLOIS, 1990, p.43) como os jogos de
girar 0 mais rapido que conseguir.

Também para Brougére (1998) a cultura ludica faz parte da constituicdo da
sociedade e estdo presentes em todas as suas atividades convertidas em agdes
cotidianas, nas quais ndo sdo percebidas como tal, pois desde a infancia a
ludicidade se desenvolve por meio do contato da crianca com os adultos. Ou seja,
como entre outros aspectos do desenvolvimento humano, o jogo depende da
interacdo da criangca com o outro — adultos e criangas —, pois, faz parte de seu
desenvolvimento simbdlico. Dentre as diferentes abordagens da psicologia do
desenvolvimento que assumem esse posicionamento destacam-se as denominadas
teorias interacionistas.

A seguir serdo apresentadas representacdes do uso do jogo conforme duas
vertentes tedricas de perspectiva interacionista— piagetiana e historico-cultural —
para as quais o desenvolvimento infantil relaciona-se diretamente as possibilidades

de jogo da crianca.

2.1JOGOS E PERPECTIVA INTERACIONISTA

De acordo com os estudos revisados, tais como Cailois (1990), Huizinga
(2010), Faeti (2013) as caracteristicas dos jogos e sua funcdo para o
desenvolvimento da humanidade o tornam parte fundamental do desenvolvimento
da crianca em diferentes areas, sendo essencial, portanto, na Educacdo Infantil,
visto que, o ser humano passa pelo desenvolvimento de habilidades e saberes
presentes nos jogos e que permanecem como parte constituinte da identidade dos
individuos ao longo de sua vida.

Para a perspectiva tedrica piagetiana, dessas habilidades e saberes

desenvolvidos no jogo fazem parte, por exemplo, o conhecimento do corpo e seu



movimento, a simbolizacdo e as diferentes formas de linguagem, a imaginagéao e
construcdo de conceitos, assim como a criacao e vivéncia de regras.

Durante a infancia os primeiros tipos de jogos manifestados pelos individuos
podem ser localizados nas atividades de bebés nos jogos denominados jogos de
exercicio. Conforme Macedo (1995) e Brenelli (1996), para a teoria piagetiana o jogo
de exercicio € pautado na repeticdo, ou seja, em sequencias motoras que o bebé
repete por prazer e que aos poucos podem se constituir habitos. No primeiro ano de
vida a repeticdo é valiosa para a aprendizagem e consolidacdo dos movimentos do
corpo da crianga, bem como de suas expressoes e gestos. Mais tarde, por volta dos
dois anos e meio, outra forma de jogo comeca a se desenvolver ao mesmo tempo
gque a linguagem: o jogo simbolico. Este tipo de jogo caracteriza-se pela
representacdo de uma coisa ou uma acao que a crianga viu, mas ndo esta mais
presente e por meio da representacdo de gestos a crianca reapresenta iSso que
encontra ausente, evoluindo aos poucos para o faz de conta, que podem ser fingir
que é a mae, a filha, o pai, o cachorrinho, uma arvore, um carro, ou ainda,
transformar qualquer objeto em outro conforme sua imaginacdo. Para Macedo
(1995) o jogo simbdlico permite ao ser humano fantasiar, imaginar e inventar.

Os jogos de regras sé@o herdados dos tipos de jogos anteriores e privilegia as
regras combinadas entre os jogadores. Nessa espécie de jogo s6 se podem jogar na
posicdo da jogada do adverséario necessarios um para o outro e marcando o inicio
da socializacdo da crianca. Faeti (2013) assinala que o0s jogos de regras realizados
em equipes possibilitam as criancas jogar em conjunto e em competicdo e
cooperacao, ou seja, as criancas se enxergam como individuos com as mesmas
condicbes de ganhar ou perder o jogo. Para alcancar o objetivo do jogo, que é a
vitéria, € preciso que todos da equipe sejam participativos, ativos, dialoguem,
planejem e sejam unidos para vencer o jogo de melhor forma possivel, assim, as
regras sao uma construcdo da sociedade que regula todas as acdes dos seres

humanos. A autora enfatiza que:

[...] pela observancia e cumprimento das regras que a crianca se
insere no mundo social que passa a exigir-lhe novas formas de
interacdo em dire¢do ao respeito pelo outro, pois a regra é sempre
vivida em coletividade (FAETI, 2013, p. 53).



Essas diferentes formas de jogo constroem as formas de ser, pensar e agir
das criangcas e continuam a fazer parte da vida dos individuos em suas acdes
cotidianas como habitos, regras, atitudes para consigo mesmo e com o outro. Como
assinalam Macedo, Petty e Passos (1997) os jogos de exercicios, por exemplo, se
repetem a cada vez que os individuos repetem uma informag&o, um movimento ou
uma ideia para memoriza-los. Ja o jogo de faz de conta volta se manifestar a cada
vez que o individuo representa um papel social nos grupos nos quais convive. Os
jogos de regras estdo presentes em todas as normas que sdo cumpridas pelos
individuos em sua atuagéao profissional, na vida familiar, nas relagfes amorosas e de
amizade, entre tantas outras situacdes. Os autores lembram que, por essa razao,
pode-se afirmar que na infancia os jogos permitem ao individuo inserir-se na cultura
da sociedade em que vivem. Em outras palavras, tornaram-se pertencentes a
grupos e instituicbes de acordo com suas regras, habitos e papéis.

Essas consideragdes nos remetem as conclusdes de Faeti (2013) e Macedo
(1995) de que cabe aos educadores conhecer o jogo como um momento do
desenvolvimento intelectual, emocional e corporal das criancas. Neste intuito, ha
muito o que as escolas podem fazer para contribuir para este processo de formacao
da identidade de seus estudantes. No mesmo sentido, Ortiz (2005) lembra que,
apesar de ainda ser considerado uma atividade de lazer por parte de Varios
educadores e familiares, o jogo € uma atividade séria e essencial para a formacéo
dos individuos. N&o se trata de um mero passatempo, é sim um contetdo essencial
para o desenvolvimento integral da criancga.

Outras pesquisas vao na mesma diregcdo, como as de Carvalho e Pereira
(2003) para os quais o discurso pedagdgico precisa incluir o brincar como uma
atividade fundamental para o desenvolvimento da crianca e criar espacos para tanto.
Eles também denunciam o quanto ainda permanece o0 equivoco de que 0 jogo tem
apenas a funcao escolar de mediar a aprendizagem de outros conteldos escolares
considerados mais relevantes como portugués e matematica. Diferentemente de
outros conteudos escolares, contudo, 0s jogos nao tem objetivos praticos e Uteis e 0
sujeito escolhe se quer ou nédo realiza-lo. Exige, portanto, liberdade de escolha para
participacédo e para que o jogador se sinta a vontade para jogar. Desta perspectiva,

os denominados brinquedos educativos ndo sdo considerados jogos e sim material
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pedagdgico, uma vez que seus objetivos sdo estritos e voltados para o contetdo
escolar que se quer ensinar.

Carvalho e Pereira (2003) explicam que o brincar se da em outra esfera da
mente humana que nao é a da aprendizagem e do ensino objetivamente definidos.
Para eles, brincar implica fantasiar e viver uma vida diferente daquela de sua
realidade imediata e cotidiana, seja qual for o tipo de jogo — exercicio, simbdlico ou
de regras. O jogar oportuniza aos individuos, assim, viver situacbes perigosas,
dificeis, conflituosas, competitivas e cooperativas ou de qualquer outro tipo sem
nenhuma consequéncia real em suas vidas.

Tais consideracdes também sdo compartilhadas pela teoria Historico-Cultural
para a qual, segundo Marcolino, Barros e Mello (2014), o jogo infantil &
compreendido como produto das relacdes entre o0 meio e a crianca. E na medida em
gue a crianga joga com o outro que ela vai aprendendo a conviver em sociedade. Os
autores mencionam que os temas encontrados nos jogos estdo presentes na vida
em sociedade, tal como, brincar de casinha, médico, escola, pois é por meio das
representacfes desses diferentes papeis que as criancas apresentam seus
conhecimentos a respeito da vida cotidiana e, desse modo, os autores nos
apresentam que por meio das brincadeiras a crianga aprende diversas formas de
convivéncia entre os individuos.

Dessa maneira, podemos dizer que 0 jogo possibilita as criancas a
representacdo de variados papeis de si mesmo de seu meio. Para Elkonin e
Vygotsky (1991), um dos estudiosos dessa vertente teorica, historicamente, por meio
do jogo infantil, os individuos passaram a representar ludicamente a sociedade, suas
condicBes e conflitos. Nos jogos as criancas desenvolvem a imaginacao ao viver
situacdes virtuais e ndo-reais que as preparam para as relacbes humanas e
cotidianas. Além disso, aprendem a seguir regras e normas sociais. Na idade pré-
escolar, por meio das brincadeiras simbdlicas, a crianca pode expressar e vivenciar
a realizacao de seus desejos e necessidades.

Posicionamento similar aos apresentados nos estudos revisados também séo
encontrados na legislacdo que norteia a Educacéo Infantil. Em ambito nacional as
diretrizes para este nivel de ensino afirmam-se que “E dever do Estado garantir a
oferta de Educacdo Infantil publica, gratuita e de qualidade, sem requisito de

selecado” (BRASIL, 2009a, p.18). Em um dos artigos da Resolu¢cdo do Conselho
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Nacional de Educacao é previsto que a criangca € um sujeito de direito a educacgéo
de qualidade e de acordo com suas condi¢cdes e necessidades. De acordo com esse
documento a proposta pedagogica das instituicdes escolares infantis devem garantir
as criancas o direito de brincar, entre outros aspectos, indicando sua relevancia para

o0 desenvolvimento infantil:

Art. 8° A proposta pedagdégica das instituicbes de Educacédo Infantil
deve ter como objetivo garantir & criangca acesso a processos de
apropriacdo, renovacdo e articulacdo de conhecimentos e
aprendizagens de diferentes linguagens, assim como o direito a
protecdo, a saude, a liberdade, a confianga, ao respeito, a dignidade,
a brincadeira, & convivéncia e a interagdo com outras criangas.
(BRASIL, 2009a, p. 18)

O Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), por sua vez, também destaca
o direito da crianca de brincar em seu artigo 16, inciso 1V, “brincar, praticar esportes
e divertir-se” (BRASIL, 2009b, p. 21). Contudo, apesar dos resultados de pesquisas,
estudos e legislacdo, algumas escolas ainda n&o valorizam ou oferecem
oportunidades e tempo de jogar e brincar em beneficio da crianca. Em véarias
instituicbes o jogo ainda permanece como meio para a aprendizagem de conteldos
escolares ou um passatempo sem valor pedagogico para as criangas.

Tendo em vista as consideracfes elencadas até aqui sobre o uso do jogo na
instituicdo escolar a seguir apresentamos 0 percurso metodolégico de nossa

pesquisa sobre a presenca deste tema nos TCCs no curso de Pedagogia/UEM.

3. PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Para realizar nosso estudo, optamos por contemplar a totalidade dos
trabalhos de conclusédo de curso de Pedagogia/lUEM a partir da data em que se
iniciou sua postagem no sitio referido, ou seja, o ano de 2010°. Encontramos o total
de 635 trabalhos postados entre os anos de 2010 e 2016 dos quais selecionamos 0s
gue apresentam os dois temas de nossa pesquisa: jogos e educacao infantil. Para
isso, utilizamos as palavras-chave: brincar, jogo, brincadeira, ludico, ludicidade e,

posteriormente, educacao infantil. Desse total dos trabalhos encontrados realizamos

® Realizamos a busca dos TCCs do curso de Pedagogia/lUEM no seguinte sitio da web:
http://www.dfe.uem.br/TCC/trabalhos.html. Acesso em: 31 jul.2017.
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a selecao para o0 nosso estudo em quatro etapas de descarte dos que nao atendiam
o0 tema de nossa pesquisa, para isso seguimos o método adaptado utilizado por
Nascimento e Calsa (2017) em estudo anterior.

Em um primeiro momento, realizamos o descarte dos trabalhos encontrados
no sitio oficial dos TCCs por meio da leitura de todos os titulos procurando identificar
a presenca das palavras-chave indicadas. Dessa selecéo inicial restaram 46 TCCs.
Em um segundo momento, desses 46 estudos descartamos 0S que nhao
apresentavam 0s resumos ou o0s trabalhos integrais postados no sitio oficial
restando entdo 39 TCCs. Em um terceiro momento, realizamos o descarte de
trabalhos a partir da leitura de seus resumos restando 19 TCCs. Por ultimo, apoés a
leitura integral desses estudos, identificamos seu direcionamento ou ndo para a
educacao infantil. Dessa leitura foram mantidos o total de 19 TCCs que abordavam

simultaneamente as teméticas de jogos e educacao infantil.

4 O QUE NOS DIZEM OS TCCs SOBRE O USO DE JOGOS NA EDUCACAO
INFANTIL?

Os estudos selecionados a partir dos procedimentos da pesquisa foram
agrupados em dois conjuntos: um conjunto de estudos empiricos — Greicy Mariana
Crivelari (2010); Larissa Kuhl Izidoro Pereira (2011); Vanessa Cristina Ferreira Dos
Santos (2012); Maria Ligia Trabuco Bassan (2014) — e estudos teéricos — Erica
Leticia de Aquino Guedes (2010); Carla Caind Mesti Soares(2011); Suely Aparecida
Gabiatti Celini (2011); Deyse Fernandes Da Silva (2012); Franciely Joice Medeiros
(2013); Patricia Grandizoli Victor (2015-2016); Daniane Salustiano de Lucena
(2016); Gisele Fabiane Berto (2013); Barbara Emiliana Caetano Casagrande (2014);
Jucilene Dos Santos de Souza (2015-2016); Raisa Barbara Foltran (2015); Anna
Caroline Miiller (2016); Sabrina De Jesus Cardozo Kawamoto (2017); Kelen Rosana
Teixeira Da Silva (2013); Bruna Franca Volsi (2014). Posteriormente, os estudos
empiricos foram agrupados conforme 0s sujeitos participantes da pesquisa enquanto
0s estudos tedricos de acordo com o tipo de documentos analisados.

Dos quatro estudos empiricos selecionados um apresentou como sujeitos de
sua pesquisa pais de criancas da educacéo infantil, duas investigaram docentes

atuantes e em formacgédo e uma foi realizada com uma crianca surda da educacgao
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infantil. Dos quinze estudos denominados como tedricos doze realizam estudos

bibliogréficos, um TCC analisa documentos oficiais que abordam a educacao infantil

e dois analisam historias em quadrinhos trabalhadas em salas de aula.

O conjunto de TCCs que realizaram pesquisa bibliografica (Quadro 1)

concluem que a brincadeira influencia o desenvolvimento infantili em diferentes

areas, em particular, a intelectual e a imaginacado, como também auxiliam no ensino

e aprendizagem de contetddos pedagégicos da educacdo infantil. Dois desses

trabalhos destacam-se por abordarem relacbes possiveis entre brincadeira e

literatura infantil e entre brincadeira e o uso da tecnologia de informacédo e

comunicacdo (TIC) na educacao infantil. Cinco estudos definem a teoria Historico-

Cultural como referencial teorico selecionado para a elaboracdo dos TCCs.

demais usam varios autores e referenciais tedricos sem uma delimitacdo precisa.

QUADRO 1: TCCs QUE REALIZAM PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Ano Autor/a Titulo

2011 | SUELY A BRINCADEIRA NA EDUCACAO INFANTIL
APARECIDA
GABIATTI
CELINI

2012 DEYSE COMPREENDENDO ESPECIFICIDADES, CONSTRUINDO PRATICAS E
FERNANDES ENVOLVIMENTO DA CRIANCA NO BRINCAR
DA SILVA

2013 | GISELE CONTRIBUICOES DA LUDICIDADE AOS PROCESSOS DE
FABIANE ALFABETIZACAO, LETRAMENTO E ENSINO-APRENDIZAGEM NA
BERTO EDUCACAOQ INFANTIL

2014 BARBARA A CRIANCA E O BRINCAR: DESAFIOS NA TRANSICAO DA EDUCACAO
EMILIANA INFANTIL PARA O ENSINO FUNDAMENTAL
CAETANO
CASAGRANDE

2015" | JUCILENE DOS | O PAPEL DO JOGO NO DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA DA

2016 | SANTOS DE EDUCAGCAO INFANTIL
SOUSA

2015 PATRICIA O BRINCAR NA PERSPECTIVA HISTORICO-CULTURAL: ALGUMAS

2016 | GRANDIZOLI CONSIDERACOES
VICTOR

2015 RAISA O BRINCAR E O DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA DA EDUCACAO
BARBARA INFANTIL: PRIMEIRAS REFLEXOES COM BASE NA TEORIA DE PIAGET E
FOLTRAN VYGOTSKY

2016 | ANNA O LIVRO COMO BRINQUEDO: CRIANCAS, LIVROS E BRINCADEIRAS.
CAROLINE PROPOSTAS DE ATIVIDADES COM CRIANCAS DE 0 A 3 ANOS EM
MULLER CENTROS DE EDUCACAO INFANTIL

2016 DANIANE DAS ORIENTACOES DIDATICAS PEDAGOGICAS AS CONTRIBUICOES DA
SALUSTIANO TEORIA HISTORICO-CULTURAL: PARA SE PENSAR A LUDICIDADE NA
DE LUCENA EDUCACAOQ INFANTIL

2016 | SABRINA DE O USO DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO INFANTIL E NOS ANOS INICIAIS
JESUS DO ENSINO FUNDAMENTAL: O LUDICO E O PEDAGOGICO EM QUESTAO
CARDOZO

* O TCC de Jucilene dos Santos de Sousa apresenta duas datas na tabela porque no trabalho esta 20186,
porém esté publicado em 2015 no site. O trabalho de Patricia Grandizoli Victor esta publicado em 2015 e no
trabalho a data apresentada é 2016.

Os
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KAWAMOTO

2013 KELEN ELEMENTOS LUDICOS E SUAS INFLUENCIAS NO DESENVOLVIMENTO
ROSANA INFANTIL
TEIXEIRA DA
SILVA

2014 BRUNA AS CONTRIBUICOES DE MAKARENKO PARA A EDUCAGAO INFANTIL:
FRANCA VOLSI | ESTUDOS INICIAIS SOBRE O JOGO NA INFANCIA

O trabalho de Suely Aparecida Gabiatti Celini (2011) A brincadeira na
educacao infantil teve como objetivo refletir sobre a relevancia da brincadeira no
desenvolvimento da crianca e a respeito da possibilidade de ela ser aplicada como
um recurso que auxilie durante as atividades pedagdgicas desenvolvidas no espaco
educativo infantil e, para isso, realizou uma pesquisa bibliografica. Nesse trabalho
concluiu-se que o brincar € um fator muito importante no desenvolvimento da
aprendizagem da crianga, pois a brincadeira deve ser repensada de forma que
possa promover praticas proveitosas para o desenvolvimento da criancga, a fim de,
possibilitar o desenvolvimento de outras habilidades tais como: capacidade de criar,
sonhar, fantasiar, e construir, isso por meio de sua imaginacao e imitacao.

O trabalho de Deyse Fernandes da Silva (2012) cujo titulo Compreendendo
especificidades, construindo praticas e envolvimento da crianca no brincar teve
como objetivos discutir sobre o brincar na educacéo infantil, assim como também,
compreender as atividades pedagodgicas voltadas para o ladico em especifico o
brincar, bem como, pensar a forma que os professores enxergam o brincar e
também sobre as varias possibilidades que as atividades pedagdgicas
fundamentadas nas atividades ladicas podem intervir no processo de
desenvolvimento da aprendizagem da crianca e, para isso, foi realizada uma revisao
bibliografica. O resultado dessa pesquisa mostra que o brincar faz parte da atividade
lidica, sendo considerada uma atividade basicamente infantil, no qual se mistura
atitudes da vida real com a do mundo imaginario, em que possibilita a crianga um
novo olhar da realidade em sua volta. Ela conclui também que um bom professor
consegue relacionar a teoria a pratica no desenvolvimento de seu trabalho, até
mesmo na tarefa, incluindo a contagem.

O trabalho de Gisele Fabiane Berto (2013) intitulado Contribuicbes da
ludicidade aos processos de alfabetizagéo, letramento e ensino-aprendizagem na
educacado infantil investigou quais foram as contribuicbes da ludicidade para o
desenvolvimento da crianca no processo de alfabetizacéo, letramento e do ensino-

aprendizagem no espaco educativo infantil. A pesquisa se caracteriza como
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qualitativa e de carater bibliogréfico, para isso foi realizada uma revisédo de literatura
orientada pelos pressupostos da teoria historico-cultural. Como resultado dessa
pesquisa percebeu-se que o professor exerce um papel de grande importancia na
instituicdo escolar, visto que ele € o mediador do conhecimento e facilita as relacbes
com os alunos. O professor também € o responséavel por intervir e possibilitar a
crianga o seu desenvolvimento integral nos exercicios Iudicos, visto que a
brincadeira € considerada uma das linguagens mais significativas na vida das
criancas pelo fato de estimular habilidades cognitivas, afetivas e sociais.

O trabalho de Barbara Emiliana Caetano Casagrande (2014) A crianca e o
brincar: desafios na transicdo da educacdo infantil para o ensino fundamental teve
como objetivo analisar a importancia do brincar no desenvolvimento da crianca e os
desafios enfrentados no processo de transicdo do ensino infantil para o ensino
fundamental e, para isso, foi realizada uma pesquisa qualitativa de carater
bibliografica. Os resultados demonstraram que por meio da brincadeira a crianca
desenvolve outras habilidades, tais como atencéo, percepcéo, imaginacao e também
ajuda a melhorar a sua comunicacao oral e de pensamento. Concluiu-se ainda que
além de ajudar no desenvolvimento, a brincadeira pode também ser utilizada como
uma estratégia do professor para ensinar determinado conteddo pedagodgico dentro
do ambito escolar, assim como, tornar as atividades mais significativas e prazerosas.

A pesquisa de Jucilene dos Santos de Sousa (2015-2016) intitulado O papel
do jogo no desenvolvimento da crianca da educacao infantil teve como objetivo
compreender a funcéo do jogo no desenvolvimento da crian¢a da educacao infantil,
e, para isso, foi realizada uma pesquisa de carater qualitativo e de cunho
bibliografico. Concluiu-se que a formacédo do professor € extremamente importante
para atuar na educacdo infantil, visto que o professor deve ter conhecimentos
tedricos e praticos a respeito da importancia dos jogos estarem presentes na sala de
aula juntamente com o contetdo pedagdégico, até porque as atividades de jogos e
brincadeiras tem grande significado para o processo de aprendizagem da crianca.

O trabalho de Patricia Grandizoli Victor (2015-2016) intitulado O brincar na
perspectiva historico-cultural: algumas consideracdes teve como objetivo
compreender a concepcdo e a importancia da brincadeira na construcdo da
identidade da crianca de acordo com a teoria historico-cultural e para obter o

objetivo principal, foi utilizada a metodologia bibliografica. Nesse trabalho concluiu-

16



se que o brincar contribui para o desenvolvimento das fungbes psicologicas
superiores, proporciona relacdes sociais e coloca em pratica a capacidade
intelectual da crianca, condicionando a aprendizagem da crianca e realizando as
necessidades infantis, no brincar a mediac&do do professor € essencial, uma vez que
ele deve propiciar as criangas atividades ludicas.

O trabalho de Raisa Barbara Foltran (2015) O brincar e o desenvolvimento da
crianga da educacao infantil: primeiras reflexdes com base na teoria de Piaget e
Vygotsky teve como objetivos ressaltar a importancia do brincar no processo de
desenvolvimento da crianga de 2 a 7 anos e discutir as formas do brincar da crianga
com essa idade, assim como também, apresentar as caracteristicas do processo de
desenvolvimento cognitivo/afetivo e atividades que podem ser desenvolvidas com as
criancas nesta etapa. Como metodologia de pesquisa tratou-se de uma pesquisa
bibliografica e constatou-se que a crianca precisa de um espaco que proporcione
viver e aprender de forma prazerosa, considerando que o brincar no ambito
educativo é a melhor forma para ajudar no seu desenvolvimento.

O trabalho de Anna Caroline Muller (2016), O livro como brinquedo: criangas,
livros e brincadeiras. Propostas de atividades com criancas de 0 a 3 anos em
centros de educacao infantil buscou compreender a contribuicdo do uso de livros-
brinquedo no dia a dia das creches. Sua pesquisa bibliogréfica resultou em um guia
para realizacdo de atividades com as criancas da educacao infantil por parte das
professoras. Concluiu-se nessa pesquisa que a escolha de livros para serem
utilizados em creches deve ser pensada pelo educador em aspectos como, por
exemplo, adequacdo da idade, como também, no preparo de atividades
pedagogicas que incluam o livro selecionado e refletir sobre outras técnicas para
fazer a contagem de histérias de forma que prenda a atencdo dos alunos, sempre
devendo criar, inovar e transformar um livro em um objeto valioso para que todas as
criangas possam utilizar, proporcionando diversédo e conhecimento para a vida.

O trabalho de conclusédo de curso de Daniane Salustiano de Lucena (2016)
intitulado Das orientac¢des didaticas pedagdgicas as contribuicdes da teoria histérico-
cultural: para se pensar a ludicidade na educacao infantil investigou a relevancia do
brincar no desenvolvimento da crianca na educacédo infantil. Se constituiu uma
pesquisa de cunho bibliografico, com carater documental no qual estudou a pratica

pedagdgica do professor diante a crianga pequena. A autora constatou que a
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brincadeira é fundamental no desenvolvimento infantil, em fung&o disso € essencial
aprendermos sobre os estagios do desenvolvimento da crianga que se encontra nos
textos dos autores Vigotski (2007) e Leontiev (1988), para entdo entendermos a
funcdo que a brincadeira exerce no processo de desenvolvimento da crianca. Ao
brincar a crianca experimenta, cria, recria, sente e supera varios obstaculos, isto é, o
brincar inclui a afetividade entre o professor, aluno e outros colegas que estao
brincando. Ainda defende que o trabalho desenvolvido com diferentes linguagens
tem grande sentido e significado na vida da crianca.

O trabalho de Sabrina de Jesus Cardozo Kawamoto (2016) O uso da
tecnologia na educacéao infantil e nos anos iniciais do ensino fundamental: o ludico e
0 pedagdgico em questdo teve como objetivo compreender a importancia de
introduzir as tecnologias de Informacao e Comunicacao (TIC) no processo de ensino
e aprendizagem da educacdo infantil por meio de jogos. O estudo bibliografico
concluiu que as novas tecnologias servem de incentivo a aprendizagem infantil.

O trabalho de Kelen Rosana Teixeira da Silva (2013) intitulado Elementos
lidicos e suas influencias no desenvolvimento infantil teve como objetivo a
discussdo e analise das influencias e dos principios ludicos no desenvolvimento
infantil, a partir do entendimento que a ludicidade € um exercicio que faz parte da
formacao da histéria e da cultura da crianca. Para a realizacdo dessa pesquisa a
metodologia desenvolvida foi uma pesquisa bibliografica e como resultado se deu
gue é necessario ainda o trabalho desenvolvido na educacédo infantil ser voltado
para ludicidade e dos professores adquirirem uma formacdo em que incentive a
mudar a maneira de entender o lidico, visto que na educacdao infantil deve se ter um
entendimento de lidico como recreacdo e ndo como possibilidade pedagdgica. Na
educacao infantil as brincadeiras vém sendo substituidas pelo conteddo pedagdgico,
pois 0s professores tem a preocupagao em preparar as criangcas para 0 ensino
fundamental, privilegiando apenas o desenvolvimento cognitivo.

O trabalho de Bruna Franca Volsi (2014) denominado As contribuicdes de
Makarenko para educacao infantil: estudos iniciais sobre o jogo na infancia teve
como objetivo apresentar a obra Conferéncias de Educacgéo Infantil e em especial a
conferéncia o jogo do pedagogo russo Anton Semionovitch Makarenko (1888-1939).
Para isso foi feito uma pesquisa bibliografica em que foram discutidos sobre as oito

Conferéncias sobre Educacdo Infantil, especificadamente a quarta conferéncia.
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Concluiu que Makarenko buscou o desenvolvimento da coletividade e da disciplina
por meio do uso dos jogos na escola. Sua obra ajuda a pensar em outros meios para
desenvolver o trabalho pedagdgico na atualidade, visto que € possivel utilizar o jogo
para ir além das brincadeiras de forma que contribua no desenvolvimento da
crianga.

Desse grupo ainda faz parte o estudo de Franciely Joice Medeiros que
analisou documentos oficiais a partir do referencial adotado pela pesquisadora
(Quadro 2). O brincar nos documentos oficiais do ministério da educacdo para a
educacao infantil: analise de aspectos relevantes para o desenvolvimento da crianca
buscou refletir sobre o valor das brincadeiras e das atividades Iudicas nas préticas
pedagogicas e sua relevancia para o desenvolvimento infantil, com a finalidade de
propiciar conhecimento aos professores da educacdo infantii a respeito da

possibilidade de inserir e valorizar o ludico em sua pratica.

QUADRO 2: TCCs QUE REALIZARAM PESQUISA SOBRE DOCUMENTOS
OFICIAIS DA EDUCACAO INFANTIL

Ano Autor/a Titulo

2013 FRANCIELY O BRINCAR NOS DOCUMENTOS OFICIAIS DO MINISTERIO DA EDUCAC/:\O
JOICE PARA A EDUCAQAO INFANTIL: ANALISE DE ASPECTOS RELEVANTES PARA
MEDEIROS O DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA

Com base em sua analise concluiu que para os documentos oficiais do
Ministério da Educacao (MEC) as atividades ludicas sdo consideradas espagcos em
que as criangas podem experimentar o0 mundo e aprender uma compreensao
particular sobre si e outras pessoas, tanto em relacdo aos seus sentimentos como
seus conhecimentos.

Por ultimo, desse primeiro conjunto de TCCs dois analisaram artefatos
culturais acessiveis as criancas da educacdo infanti como as Histérias em
Quadrinhos (Quadro 3).

QUADRO 3: TCCs QUE REALIZARAM PESQUISA SOBRE HISTORIAS EM

QUADRINHOS

Ano Autor/a Titulo

2010 | ERICA BRINCADEIRAS REPRESENTADAS NAS HISTORIAS EM QUADRINHOS
LETICIA DE
AQUINO
GUEDES

2011 | CARLA CAINA | BRINCADEIRAS REPRESENTADAS NAS HISTORIAS EM QUADRINHOS:
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MESTI ANALISANDO SUAS CONTRIBUICOES AO DESENVOLVIMENTO INFANTIL
SOARES

O trabalho de conclusdo de curso de Erica Leticia de Aquino Guedes (2010)
intitulado Brincadeiras representadas nas historias em quadrinhos teve como
objetivo identificar a participacdo de sugestdes nos Referenciais Curricular Nacional
voltada para a Educacéo Infantil do Ministério da Educacdo de 1998, assim como
entender que existem diversos tipos de brincadeiras. Para a realizacdo dessa
pesquisa a metodologia desenvolvida foi uma analise de 20 gibis, no qual se
verificou que onze destes apresentaram brincadeiras entre os personagens da
histéria nas quais o mundo é apreendido de acordo com o papel que Ihe é proposto.
Constatou que a representacdo social da infancia estd passando por varias
mudancas pelo fato da tecnologia estar modificando o mundo e as brincadeiras das
criangas.

O trabalho de Carla Caind Mesti Soares (2011) intitulado Brincadeiras
representadas nas histérias em quadrinhos: analisando suas contribuicdes ao
desenvolvimento infantil teve como objetivo desenvolver o estudo de conceitos de
jogos e brincadeiras e também refletir a respeito das narrativas de histérias em
quadrinhos da turma da Monica, com intuito de identificar as maneiras de
organizacao das historias que correspondem as vivéncias ludicas dos personagens.
Para esse estudo foram realizadas investiga¢ces bibliograficas da literatura sobre a
tematica, além de analises a partir de pesquisadores sobre o assunto e dos
referenciais Curriculares Nacionais para Educacao Infantil (BRASIL, 1998). Ainda
nesse trabalho foram analisadas as seguintes Histérias em Quadrinhos: Chico Bento
em: O Cavalinho, Cebolinha e Mobnica em: Saude Perfeita, Zé Lelé em: Na
Gangorra, Chico Bento em: Corrida de Cavalo, e Cascdo e Cebolinha em: E
Brincadeira. Como resultados dessa pesquisa ela constatou que o tema deve ser
abordado por diversos prismas, até mesmo em histérias em quadrinhos.

Ao analisar os TCCs apresentados nesse primeiro grupo (Quadros 1, 2 e 3)
constatamos a predominancia da concepcdo de que o uso do jogo na Educacéo
Infantil &€ favoravel ao desenvolvimento da crianca: a area intelectual, a linguagem e
a socializacdo. Essas representacdes do jogo sdo convergentes com as tendéncias
tedricas piagetiana e histérico-cultural. Para ambas a vivencia do jogo é fundamental

para o desenvolvimento infantil, uma vez que por meio do jogo aprendem a dominar
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e transformar o meio social no qual estéo inseridos. Tais conclusbes vém sendo
confirmadas em inUmeras pesquisas cientificas.

Contudo, apesar dessas conclusdes, alguns dos TCCs compreendem 0 jogo
como um recurso pedagodgico util para o ensino e a aprendizagem de conteudos
escolares na contramé&o das pesquisas mais recentes sobre jogo, desenvolvimento e
infancia. Entre essas pesquisas podemos citar as de Kishimoto (1994) para quem
essa representacdo do jogo infantil esvazia esta atividade de suas qualidades
intrinsecas como a cooperagcdo, a competicdo, a simbolizacdo e a socializacao,
entre outras.

Também encontramos apoio a essas criticas nos estudos de Huizinga (2010)
e Caillois (1990) na medida em que ao usar 0 jogo como um recurso pedagoégico é
Ihe retirar seu carater cultural constituido e constituinte do desenvolvimento humano.
Nesse ponto de vista, jogar significa ser introduzido no mundo da cultura de seu
grupo social. E, portanto, por meio do jogo que cada crianga vai se tornando um
integrante de sua comunidade ao imitar seus movimentos, comportamentos,
diferentes formas de linguagem, valores e normas. Os diferentes tipos de jogos
permitem a crianca reproduzir a cultura de seu grupo, bem como transformé-la,
criando novas formas de pensar, sentir e agir.

Do segundo grupo de estudos fazem parte quatro pesquisas empiricas
realizadas com a participacao de diferentes sujeitos: uma pesquisa com pais, duas
pesquisa com docentes atuantes e em formacdo e uma realizada com crianca da

educacao infantil com necessidades especiais (Quadro 4).

QUADRO 4: TCCs QUE REALIZARAM PESQUISA DE CARATER EMPIRICO

Ano Autor/a Titulo

2010 GREICY REPRESENTACC)ES DOS PAIS SOBRE O USO DA BRINCADEIRA NA
MARIANA EDUCAQAO INFANTIL
CRIVELARI

2011 LARISSA KUHL | A INFLUENCIA DA BRINCADEIRA NA FORMAQAO DE GENERO:
1IZIDORO FORMACAO COM PROFESSORAS DA EDUCAQAO INFANTIL
PEREIRA

2014 MARIA LIGIA FORMA(;AO ACADEMICA DO CURSO DE PEDAGOGIA: CORPO, GENERO,
TRABUCO SEXUALIDADE E BRINCADEIRAS INFANTIS
BASSAN

2012 VANESSA O PAPEL DO BRINCAR NA INCLUSAO DE ALUNOS SURDOS NA
CRISTINA EDUCACAO INFANTIL
FERREIRA
DOS SANTOS
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O trabalho de concluséo de curso de Greicy Mariana Crivelari (2010) intitulado
Representacfes dos pais sobre o uso da brincadeira na educacéao infantil teve como
objetivo investigar sobre as representacfes dos familiares a respeito do tempo
despendido em brincadeiras e jogos pela escola infantil de seus filhos. Para tanto,
realizou entrevistas com 20 pais de alunos da educacao infantil que séo alunos entre
trés e cinco anos. Constatou que a brincadeira € muito importante para o
desenvolvimento da crianca pequena, visto que a atividade ladica provoca um
excelente desenvolvimento e curiosidade na crianca, além de causar mais prazer
pra quem orienta e para quem aprende, pois o ludico € essencial na vida das
criangas menores, porgue elas se divertem e ao mesmo tempo desenvolvem outras
habilidades tais como: coordenacdo motora, criatividade, disciplina, inteligéncia,
ritmo, socializacdo e também tem como funcéo o aperfeicoamento do pedagogico e
0 seu emocional.

O trabalho de conclusdo de curso de Larissa KUhI Izidoro Pereira (2011)
intitulado A influéncia da brincadeira na formacdo de género: formacdo com
professoras da educacao infantil analisou a influéncia dos brinquedos na construgao
de género da crianga, a fim de compreender a influéncia da intervencéo do educador
durante as brincadeiras, como também entender que é possivel desconstruir a
divisdo de género no periodo da brincadeira. A pesquisa foi embasada em uma
revisdo bibliografica, no qual foram coletados materiais no periodo da pesquisa e
também realizadas entrevistas com oito educadores/a da area da Educacéao Infantil,
sendo feitas em uma escola particular e outra privada. Concluiu-se que a escola
influencia na formacéo da identidade de género da crianca, apresentando as formas
de comportamento, de agir, por meio das brincadeiras e brinquedos utilizados e que
interferem na construcdo de seu imaginario sociocultural. Sugere que cabe também
ao educador repensar suas praticas pedagégicas no ambito infantil, como também
refletir e analisar sobre género na educacéo, afim de desconstruir significados para
gue nao se repita em seus comportamentos.

O trabalho de Maria Ligia Trabuco Bassan (2014) intitulado Formacao
académica do curso de pedagogia: corpo, género, sexualidade e brincadeiras
infantis teve como objetivo investigar a formagéo dos/as académicos/as, do curso de
Pedagogia - UEM, das turmas de 1° e 4° ano, no que diz respeito aos assuntos de

corpo, género e sexualidade relacionadas as brincadeiras da educacado infantil.
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Foram aplicados questionarios aos académicos/as do curso de Pedagogia/UEM do
1° e 4° ano e concluiu-se que em sua maioria 0s académicos afirmaram né&o ter
conhecimentos sobre as tematicas corpo, género e sexualidade para se sentirem
capazes de aborda-los em sala de aula. Por essa razdo a autora sugere que a
formacao docente reveja sua abordagem desses temas no que se refere ao respeito
a diversidade e a construcao de igualdade.

O trabalho de Vanessa Cristina Ferreira dos Santos (2012) intitulado O papel
do brincar na incluséo de alunos surdos na educacéo infantil investigou a maneira
como se da o brincar da crianga surda em uma escola regular pelo processo de
inclusdo da escola. Para atingir esse objetivo foi feita uma observacdo de uma
crianca surda de 5 anos de idade do sexo feminino em uma sala comum da
educacdo infantil. O estudo considerou que a crianca surda na fase de
aprendizagem da lingua de sinais € capaz de construir situacdes imaginarias
advindas de suas brincadeiras do faz de conta. Assim, concluiu-se que as politicas
educacionais implementadas ndo foram suficientes para sua inclusdo, pois
apresentou pouco contato com as outras criancas ouvintes, dificultando sua
socializagdo e comunicacao, concluindo também que a brincadeira de faz de conta é
fundamental para o desenvolvimento intelectual, simbdlico e social da crianca surda.

Neste grupo de TCCs duas pesquisas realizaram estudos sobre género e
brincadeiras na educacao infantil. Esses trabalhos concluiram que essas atividades
influenciam a formacdo da identidade de género das criancas ao reproduzir 0s
modos de agir convencionais a cada um dos géneros. Tais condutas sdo mantidas
pelos docentes que oferecem brinquedos e jogos convencionalmente dirigidos a
meninos e meninas ndo questionando-os ou problematizando-os. Percebemos que
as conclusbes dessas pesquisas sdo convergentes com o0s estudos apresentados
em nossa fundamentacéo tedrica. Tanto de uma visao sociolégica como psicoldgica
essas pesquisas mostram o quanto os jogos sao fundamentais para a aprendizagem
da cultura do grupo social em que estdo inseridas, reproduzindo-as. Além disso,
esses TCCs mostram o quanto o uso dessa atividade na escola ndo tem sido
utilizado em seu potencial criador e transformador de costumes, valores e ideias
como apontado por Huizinga (2010) e Caillois (1990).

Inferimos que resultados similares foram encontrados em uma pesquisa sobre

as representacdes de pais sobre 0 uso de jogos na escola. A autora do TCC, Greicy
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Mariana Crivelari, concluiu nesta pesquisa que, de acordo com a opinidao dos pais, 0
jogo é fundamental para o desenvolvimento da criangca pequena quanto a diversas
habilidades motoras e intelectuais, assim como a curiosidade e criatividade. Do
mesmo modo que os docentes, a opinido dos pais parece favorecer o carater
reprodutor do jogo, ou seja, as condi¢cdes que 0s jogos oferecem as criangas para
aprender a lidar com mundo social e cultural existente e menos quanto ao seu
potencial transformador dessas condicdes.

A relevancia da atuacéo do docente para encaminhar o uso de jogos em uma
direcdo ou outra na escola € reforcada pelo estudo que investigou a insercdo de
uma crianga surda no ensino regular e a potencialidade dos jogos para tanto. O
estudo concluiu que a participagcdo do adulto neste processo define o quanto
criancas com necessidades especiais podem ser integradas no grupo. A vivencia de
jogos néo pareceu ser suficiente para isso, exigindo uma intervencéo mais efetiva do
docente na interacdo entre o grupo de criangas, até mesmo porque a crianca
observada como tantas outras em condicdes similares apresentou dificuldades de

socializacdo e comunicacdo com os colegas.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao final do presente artigo concluimos que a maior parte dos TCCs
apresentados pelo curso de Pedagogia/lUEM entre os anos de 2010 e 2016 que
abordam o jogo na Educacéo Infantil em seu conjunto reforcam as conclusdes de
pesquisas anteriores e da literatura especializada. Os TCCs apresentados pelas
formandas mostram a relevancia dos jogos para o desenvolvimento infantil
enfatizando a pertinéncia de seu uso nas instituicbes escolares. Reforcam ainda o
quanto os jogos sao favoraveis ao desenvolvimento da motricidade, do intelecto, da
linguagem, das intera¢Ges sociais, da imaginacdo, da normatividade e disciplina por
parte das criancas. Tais conclusdes levam os TCCs a sugerir o uso intensivo dos
jogos na Educacéo Infantil como conteudos relevantes para o curriculo escolar.

Neste sentido, as conclusées dos TCCs confirmam a inadequacao do uso dos
jogos na Educacdo Infantii como meios de ensino para outros conteldos ou

entretenimento e passatempo para as criangas. Demonstram também o quanto o
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uso adequado dos jogos na Educacgdo Infantil deve constituir o curriculo dos cursos
de formacgéo de pedagogos e pedagogas e de sua utilizagdo no meio escolar.
Ressaltamos ainda a importancia do presente estudo para nossa formacao
pessoal e profissional que oportunizou refletir sobre a participacdo dos jogos na
constituicdo da identidade dos individuos em seu desenvolvimento pleno e integral.
Antes de desenvolver esta pesquisa, nossa visdo do jogo era simplista e reduzida a
uma atividade de lazer e divertimento, entretanto, atualmente, apds a elaboracao
desta pesquisa, avangcamos ha compreensdo do jogo como uma atividade essencial
para o desenvolvimento do humano em cada individuo. Nesse sentido,
compreendemos que jogar esta presente na vida de cada ser humano e em todas as
faixas etarias, sendo que, na fase infantil, dependem de um olhar atento e acolhedor
por parte dos adultos cuidadores e educadores. Além de proporcionar diversao,
prazer, emocao, crescimento pessoal, também proporciona diversos conhecimentos,

uma vez que por meio dele aprendemos varias formas de conviver em sociedade.
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