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Resumo:



O grupo PET-Pedagogia da Universidade Federal do Pampa, Campus Jaguaréo/RS, tem como foco de
estudo a Educacéo Infantil, desenvolvendo atividades de ensino, pesquisa e extensdo que possibilitam a
compreensdo da crianca em suas multiplas formas de construcéo da subjetividade e interacdo social.
Dentre os projetos desenvolvidos pelo grupo esta a atuagdo na Brinquedoteca da universidade, apoiando
suas atividades como forma de interagir pedagogicamente com as criangas e aprofundar o entendimento
de como os jogos facilitam a aprendizagem. Nesse sentido, a problematica dessa pesguisa pode ser assim
expressa: como 0s estagiérios do curso de Pedagogia utilizam o acervo da Brinquedoteca em suas aulas?
Consideram apenas as indicagbes conhecidas do jogo ou sondam provaveis caminhos capazes de
construir outras possibilidades de interagdo? De um lado, vemos a necessidade docente de estar em
constante formagao, para que assim possa acompanhar o avanco do tempo e as inovagdes propostas pelas
novas geragoes, sgja no uso dos brinquedos, seja na interacdo com as atuais tecnologias. Doutro, temos
concepgoes e expectativas sociais que interferem no cotidiano da escola, falando, por vezes, mais ato
gue o conhecimento educacional acumulado e redundando em préticas pedagdgicas pouco criticas ou que
seguem modelos externos. Embora a Educagdo Infantil tenha a finalidade de formagdo integral da
crianca, dando atencdo a seus aspectos emocionais, cognitivos, fisicos e sociais, existe uma cobranca da
familia e da escola para que as atividades de alfabetizacdo e numeracdo sejam abordadas, 0 que, na
prética, repercute num planejamento de atividades baseadas em modismos e clichés, distantes das teorias
estudadas ao longo da formacéo inicial do pedagogo. Dentre as diversas particul aridades encontradas no
ambiente da Educagcdo Infantil, o docente necessita dispor de materiais capazes de fortalecer a
aprendizagem sem haver distingdo seja de classe, género, racia, etc. A ingtituicdo de Educacdo Infantil
possui um curriculo pré-estabelecido, que, embora flexivel, orienta as agdes pedagdgicas do professor.
Os jogos podem gjudar a ampliar o desenvolvimento e a aprendizagem da crianga, pois sdo constitutivos
de uma cultura e fundamentam-se na producéo da ludicidade infantil. Este trabalho visa compreender o
sentido do jogo na Educagdo Infantil, assim como discutir as potencialidades dos materiais emprestados
para a realizacdo de atividades durante o periodo de estagio, problematizando a influéncia de modismos
e daindustria cultural sobre o cotidiano da crianga na escola.
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BRINQUEDOTECA: Uma analise de suas potencialidades em periodo de estagio
1 INTRODUCAO

O grupo PET-Pedagogia da Universidade Federal do Pampa, Campus Jaguarao/RS, tem
como foco de estudo a Educagdo Infantil, desenvolvendo atividades de ensino, pesquisa e
extensdo que possibilitam a compreensdo da crianga em suas multiplas formas de construgdo
da subjetividade e interacdo social. Dentre os projetos desenvolvidos pelo grupo estd a
atuagdo na Brinquedoteca da universidade, apoiando suas atividades como forma de interagir
pedagogicamente com as criancas e aprofundar o entendimento de como os jogos facilitam a
aprendizagem.

Nesse sentido, a problemdtica dessa pesquisa pode ser assim expressa: como 0s
estagiarios do curso de Pedagogia utilizam o acervo da Brinquedoteca em suas aulas?
Consideram apenas as indica¢des conhecidas do jogo ou sondam provéaveis caminhos capazes
de construir outras possibilidades de interacao? De um lado, vemos a necessidade docente de
estar em constante formagdo, para que assim possa acompanhar o avango do tempo e as
inovagdes propostas pelas novas geragoes, seja no uso dos brinquedos, seja na interagdo com
as atuais tecnologias. Doutro, temos concepcdes € expectativas sociais que interferem no
cotidiano da escola, falando, por vezes, mais alto que o conhecimento educacional acumulado
e redundando em praticas pedagogicas pouco criticas ou que seguem modelos externos.
Embora a Educacao Infantil tenha a finalidade de formagao integral da crianga, dando atencao
a seus aspectos emocionais, cognitivos, fisicos e sociais, existe uma cobranca da familia e da
escola para que as atividades de alfabetizagdo e numeracdo sejam abordadas, o que, na
pratica, repercute num planejamento de atividades baseadas em modismos e clichés, distantes
das teorias estudadas ao longo da formacao inicial do pedagogo.

Dentre as diversas particularidades encontradas no ambiente da Educa¢do Infantil, o
docente necessita dispor de materiais capazes de fortalecer a aprendizagem sem haver
distingdo seja de classe, género, racial, etc. A instituicdo de Educacgdo Infantil possui uma
abordagem curricular, que, embora flexivel, orienta as a¢des pedagdgicas do professor. Os
jogos podem ajudar a ampliar o desenvolvimento e a aprendizagem da crianga, pois sdo
constitutivos de uma cultura e fundamentam-se na producao da ludicidade infantil.

Para o desenvolvimento deste trabalho, realizamos uma pesquisa do tipo exploratoria,
utilizando o registro de controle dos materiais emprestados pela Brinquedoteca do campus no
periodo de estagio. O trabalho tem como base tedrica autores como Steinberg e Kincheloe
(2004) que alertam sobre a cultura infantil e o poder da industria cultural sobre a crianga;
Benjamin (2002) que aborda o sentido do brinquedo para a crianga e o impacto do avango
industrial sobre o brincar; Dahlberg, Moss e Pence (2003) que apontam as perspectivas pos-
modernas na primeira infancia.

Este trabalho visa compreender o sentido do jogo na Educacdo Infantil, assim como
discutir as potencialidades dos materiais emprestados para a realizacdo de atividades durante
o periodo de estagio, problematizando a influéncia de modismos ¢ da industria cultural sobre
o cotidiano da crianca na escola. Esta pesquisa justifica-se, assim, pela importincia de
perceber quais os ensinamentos que sdo levados da graduacdo para o campo de atuagdo,
ressignificando as teorias estudadas com a realidade do exercicio profissional.

2 METODOLOGIA

Neste trabalho, desenvolvemos uma metodologia qualitativa, do tipo exploratoria,
considerando os materiais utilizados em periodo de estagio e suas potencialidades. A partir
dai, realizamos uma anélise tedrica que problematiza os caminhos das atividades realizadas na
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Educacao Infantil e enfoca outras possibilidades presentes nos materiais da Brinquedoteca.
Neste sentido, seguimos a perspectiva exploratoria apontada por Severino (2010, p. 123), que
se refere a “identificar suas causas, seja através da aplicacdo do método experimental, seja
através da interpretacdo possibilitada pelos métodos qualitativos”. Realizamos um
mapeamento dos materiais retirados pelos estagiarios na Brinquedoteca no periodo de agosto
a dezembro de 2017, quando esses realizaram seus estagios curriculares em Escolas
Municipais de Educagao Infantil. Também realizamos a observagao de 63 criangas no periodo
de visitagdo a Brinquedoteca, como atividade integrante do estdgio curricular do curso de
Pedagogia.

3 RESULTADOS e DISCUSSAO

Esse mapeamento pode ser representado em dois graficos, conforme segue. O Grafico 1
mostra a utilizagdo dos jogos no espago fisico da Brinquedoteca, quando os estagiarios
levaram as criangas para a universidade, realizando o planejamento nesse ambiente, com o
apoio dos bolsistas do grupo PET, que recepcionaram as criangas, apresentando o espaco e
disponibilizando os jogos sobre a mesa. Dentre os materiais, estdo jogos pedagdgicos como
abaco, material dourado, alfabeto, kit cientista, potencializadores do entendimento do campo
da matematica, portugués e ciéncia; jogos de tabuleiros como xadrez e dama, que podem ser
utilizados para melhorar o raciocinio e o pensamento estratégico; fantoches para a contagao de
historias e jogos em geral (carrinhos, tunel, bolas, arcos, etc.).

Grafico 1

Tipos de Jogos utilizados no espaco fisico da Brinquedoteca

Jogos em Geral
10,0%
Jogos Educacionais

50%

Fantoches

15,0%

Fantasias
70,0%

Dentre as atividades realizadas com estes jogos, observamos que as criancas
envolveram-se bastante com fantasias e fantoches, com a contacdo de historias e (re)criacao
das narrativas. O mundo da imaginagdo se fazia presente, viamos familias sendo construidas
entre os pares, extintos animais conversando com ledes e joaninhas, indicando que a atividade
ludica era ativada com o uso das fantasias e das experiéncias vividas.
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O Grafico 2 mostra o controle dos empréstimos de jogos para os estagiarios do curso
de Pedagogia, que os retiram com o intuito de desenvolver dinamicas em sala de aula.
Conforme a norma da Brinquedoteca, o estagiario pode retirar até 5 jogos para usar em suas
atividades pedagdgicas, com um prazo para devolug@o de uma semana.

QGrafico 2

Tipos de Jogos emprestados no periodo de estagio curricular do
curso de Pedagogia

Jogos em Geral

29,3%

Fantoches
30,5%

Jogos Educacionais

15,9%

Jogos de Tabuleiro
24,4%

Dentre as potencialidades que os materiais emprestados possuem, estdo o
desenvolvimento da expressdo coerente e clara do pensamento, o raciocinio 1égico, o
estrategismo, a construcdo do conhecimento e a capacidade de imaginagdo. A partir dessas
possibilidades, apresentamos a seguir uma reflexdo acerca da cultura infantil e dos modismos
criados ou incentivados pela industria cultural.

Ao pensarmos acerca da Educagdo Infantil, uma das primeiras ideias que vem a mente ¢
o carater assistencialista que a mesma possui, caracteristica que nos remete aos pilares de sua
criacdo. No final do século XIX, as instituicdes passaram a obter maior ateng¢ao, partindo do
pressuposto da necessidade das maes terem um local para que seus filhos fossem cuidados e
ficassem longe dos perigos existentes na rua. O posicionamento de assisténcia era justamente
devido aos cuidados que as responsaveis deveriam dispor para suprir as necessidades e
caréncias infantis. Objetiva-se, “em geral, aprender um conceito muito particular de cuidado
e, desta forma, proporcionar um lar substituto que reproduza, da maneira mais proxima
possivel, 0 modelo do cuidado materno” (DAHLBERG, MOSS e PENCE, 2003, p. 89).

Essa visdo assistencialista ¢ debatida pelo grupo PET-Pedagogia, questionando as
relagdes contemporaneas estabelecidas entre o educar e cuidar e por que, muitas vezes, o
cuidado acaba predominando sobre a educacdo. Uma das explicacdes plausiveis ¢ devido a
falta de preparo do profissional, incapaz de perceber de maneira ampliada sua acao de cuidar,
tornando o ambiente da Educa¢do Infantil, de fato, formativo para as criangas e ndo apenas
um local de acolhimento. Dahlberg, Moss e Pence (2003, p. 94) abordam que “essas
instituicdes passaram a ser vistas ndo apenas como locais para a transmissdo de
conhecimento, mas também como locais onde problemas sociais e psicoldgicos podem ser
solucionados com a aplicagdo cuidadosa das ciéncias comportamentais e sociais”, trazendo
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mais amplamente a nocdo de cautela sobre o individuo, tornando-a reprodutor de
conhecimento, identidade e cultura.

As visitas assistidas nas dependéncias da Brinquedoteca nos auxiliaram a ter um olhar
diferenciado sobre a vivéncia da crianga. Ao analisarmos o Grafico 1, percebemos que as
criangas preferem jogos que remetem a fantasia, ao lidico, compreendendo que o mundo fora
do ambiente escolar tem infinitas possibilidades de criacdo. Ou seja, 0s jogos que envolvem
fantoches, livros, bonecas, teatros, fantasias permitem que as criangas interajam mais com o
objeto e no proprio espaco, diferente para elas, do que jogos matemdticos como abaco,
tabuada, discos de fragdo, kit cientistas, solidos geométricos, que exigem conhecimentos
especificos para o manejo e contencdo das criangas em um espaco especifico. Assim, estes
jogos s3o apenas manuseados informalmente, sem muito interesse por parte da crianga, bem
como sem explicagdes e demonstracdes do estagiario sobre o que € e para que serve, tornando
a experiéncia empobrecida e sem sentido pedagogico.

Neste sentido, Benjamin (2002, p. 93) aponta que “quanto mais atraentes, no sentido
corrente, sdo os brinquedos, mais se distanciam dos instrumentos de brincar; quanto mais
ilimitadamente a imita¢ao se manifesta neles, tanto mais se desviam da brincadeira viva”. Os
padrdes comportamentais sdo enfatizados a cada vez pelos lancamentos de brinquedos feitos
pela industria. A partir dos apontamentos da Sociologia da Infancia sobre a importancia de
compreender e valorizar a cultura infantil e seu impacto social e global, vemos o crescente
fortalecimento da industria do brinquedo e da propaganda visando o publico infantil. Basta
sairmos a rua ou ligarmos a televisdo para conhecermos os ultimos langamentos de
brinquedos, que estimulam o desejo dos pequenos. A discussdo sobre o consumismo na
infancia traz a tona o interesse - mascarado como preocupacgdo - pela infincia. Os avangos
tecnologicos tém atingido a cultura infantil ndo apenas nos ambientes privados, mas também
na sala de aula, sendo comum, por exemplo, a troca de atividades pedagdgicas por videos da
“Galinha Pintadinha”, o incentivo do desenho livre pela entrega de artes prontas, a troca do
lapis pelo tablet. Sem duvida, estas agdes acabam contribuindo com os modismos ¢ o
fortalecendo os brinquedos da industria cultural. A crianga ¢ considerada como um ser
manipulavel por esta industria e o consumo ¢ incentivado desde cedo, pois “interesses
comerciais ditam a cultura infantil da midia; a margem de lucro ¢ muito importante para que
se importem com o que concerne ao bem-estar das criangas” (STEINBERG ¢ KINCHELOE,
2004, p. 24).

O empréstimo dos jogos aos estagiarios, expressos no Grafico 2, tem a intengdo de
reafirmar o potencial do jogo no desenvolvimento integral do sujeito, que amplia suas formas
de interagir no mundo, aprender e (re)criar uma cultura. Ao contrario do que pensam, o ludico
ndo ¢ um momento apenas de contagdo de histérias. De acordo com Lombardi (2016, p.141),
“nele, as pessoas expressam comportamentos e atitudes que revelam o tipo de contratos
sociais que estdo acostumadas a estabelecer”. Ou seja, a crianga no momento em que cria -
por exemplo, pega um grupo de bonecas e imagina um cenario de escola - expressa a forma
que vé o mundo — no caso do exemplo, o sentido da escola, o papel do professor, a fun¢do do
que lhe ¢ ensinado, etc. Certamente, ao longo de nossas observagdes, conseguimos notar a
forma como a ludicidade infantil contribui para a constru¢gdo do pensamento, assim como
perceber as potencialidades que o professor possui para, a partir destes momentos, ampliar
conceitos e redimensionar as distor¢des, preconceitos e conflitos expressos pela crianga.

Diferente de ser apenas um divertimento, no ato de brincar “ocorre uma ocasido
educativa unica para a crianca, pois fazendo uso da autonomia que lhe foi concedida, torna-se
sujeito da agdo, criando regras, propostas e desafios proprios” (LOMBARDI, 2016, p. 138).
Para o autor, a cultura infantil acontece quando a crianga toma posse da brincadeira. Por isso,
ndo hé necessidade de manipular uma cultura para a crianga, o jogo com suas mais variadas
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facetas consegue preservar esse fator fundamental para o desenvolvimento e a aprendizagem
da crianga, sua capacidade (auto)formativa.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Apesar dos jogos ja conterem potencialidades quando criados, a crianga, ao interagir
com eles, reinventa maneiras, relacionando-o a suas experiéncias, tempos € espacos.
Benjamin (2002, p. 93) lembra que “a crianga quer puxar alguma coisa e tornar-se cavalo,
quer brincar com areia e tornar-se padeiro, quer esconder-se e tornar-se bandido ou guarda”.
Assim, a interagdo da crianga com o jogo ndo se limita as caracteristicas, regras € modelos
pré-estabelecidos, ela usa suas capacidades cognitivas e emocionais para construir e atribuir
novas habilidades ao jogo.

A partir disso, podemos pensar que a docéncia na Educagdo Infantil ndo ¢ somente
feita de limites e imposi¢des as criancas. Para Benjamin (2002 p. 102), “a esséncia do brincar
ndo ¢ um ‘fazer como se’, mas um ‘fazer sempre de novo’, transformacao da experiéncia mais
comovente em habito”. Por isso, ndo ha necessidade de um manual de instrucoes, da
concreticidade do lidico ou de haver um ganhador e um perdedor a cada jogo. Discussoes
acerca da utilizagdo dos jogos nos contextos pedagodgicos a partir deste viés tem guiado o
trabalho do grupo PET-Pedagogia, fortalecendo dentre os graduandos a ideia de que
prescricdes e limites rigidos na realizagdo dos jogos apenas reverberam os modismos
existentes, perpetuando praticas tio criticadas por eles mesmos.
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