IV Congresso Brasileiro On-line de Ensino,

Pesquisa e Extensdo - ENSIPEX ISBN: 9786588884546

RELATO DE EXPERIENCIA SOBRE A DISCIPLINA JOGO, BRINCADEIRA,
BRINQUEDO E EDUCACAO

CLAUDIA REGINA DE CASTRO

RESUMO

O presente trabalho visa apresentar as aprendizagens proporcionadas pela disciplina Interfaces
entre Jogo, Brincadeira, Brinquedo ¢ Educacao, ofertada no Programa de P6s-Graduacao em
Educagdo da Universidade Federal de Lavras. O encaminhamento metodologico incluiu a
reflexdo critica deste percurso formativo por meio da retomada dos textos, dos registros e dos
relatos que se deram durante as aulas. Buscou-se ao longo deste trabalho trazer alguns dos
elementos para realizar a descricdo informativa, referenciada, dialogada e critica conforme
descrito por Mussi, Flores e Almeida (2021). A principio, foram apresentados o arranjo das
aulas e o processo de avaliacdo, em seguida, uma sintese dos materiais mais relevantes para o
estudo desenvolvido pela pesquisadora. O referencial teérico parte das contribui¢des dos/as
pesquisadores/as na temdatica como Carneiro (2016, 2017), Grillo (2022a), Huizinga (2011),
Caillois (1990), Freire (2012), Brougere (2011), Scaglia, Fabiani e Godoy (2020) dentre outros.
Os autores citados e os professores da disciplina foram essenciais para desfazer consensos e
ressignificar as concepgdes essenciais para a pratica docente, por exemplo em relagdo as viradas
ludicas, ao jogo, ao brincar, ao brinquedo, as técnicas corporais, a gamificagdo, ao professor
pesquisador. Foram considerados como ensejos para o amadurecimento das pesquisadoras e
dos pesquisadores em formagdo, a reavaliacio métodos de estudo, periodos de autoria e a
exposicao dialogada de trabalho. Além disso, refletir sobre a existéncia, as intera¢cdes humanas,
o presente e o futuro sdo pontos da disciplina para permanecer em nossa pratica docente. A
intencdo ndo foi concluir a temdtica, mas relatar a experiéncia com o intuito de instigar outros
trabalhos desta natureza. Espera-se que outros pesquisadoras e pesquisadores em formacao na
educacdo tenham a oportunidade de desfrutar dos ganhos desta disciplina.
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1 INTRODUCAO

A disciplina de Interfaces entre Jogo, Brincadeira, Brinquedo e Educagao nao estava
prevista no plano de estudos da pesquisadora em formagdo. A principio, instaurou-se um pouco
de receio, por ser uma profissional que ndo atua diretamente na sala de aula, mas que tem a
trajetéria com educacao em espacos diversos, tais como hospital, museu, desenvolvimento de
pessoas. Apesar da divida inicial em cursa-la, a disciplina agregou a formagao e proporcionou
uma visao ampla em relagdao ao fenomeno ludico e suas implicagdes ao trabalho docente.

Este texto ¢ um relato da experiéncia que tem o objetivo de apresentar os beneficios em
relagdo ao contexto pessoal, profissional e de pesquisadora vivenciados na disciplina,
demonstrando o registro reflexivo deste percurso formativo.

A préxima secdo apresentard como a disciplina foi organizada e o percurso
metodoldgico para a realizagdo desta exposicao. Na seguinte, as aprendizagens e os aspectos
que foram ressignificados. Posteriormente, serdo relatadas as ponderagdes finais deste trabalho.

2 RELATO DA EXPERIENCIA
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A disciplina foi ofertada no Programa de P6s-Graduagao em Educacdo da Universidade
Federal de Lavras no segundo semestre de 2023. Na organizagao curricular pertence ao nucleo
trés nomeado de disciplinas eletivas relacionadas a formacao especifica. A organizagdo didatica
foi dividida em trés eixos: Fundamentos epistemologicos (do fenomeno ludico), Didlogos
(im)pertinentes entre jogo e educacdo escolar e produgdo do conhecimento sobre jogo,
Brinquedo e brincadeira nas pesquisas educacionais. A disciplina contemplou os/as
mestrandos/as que ingressaram no primeiro semestre de 2023 e alunos especiais, o perfil da
turma em relagdo a graduagdo foi, em sua maioria, de pedagogos/as e educadores/as
fisicos/as. Os encontros presenciais aconteceram uma vez por semana, com um total de
quarenta e cinco horas.

Trabalhou-se com um referencial tedrico diverso que se refere a onze materiais, além
de outros que foram citados ou apresentados nas aulas, que permitiu refletir sobre a existéncia
e as relagdes humanas. As aulas eram dialogadas por meio da problematizagdo e da discussao
dos textos, incentivando a participacao, no inicio de cada encontro retomava-se a aula anterior
para dar continuidade ao processo. A avaliagdo contemplou uma analise filmica, um seminério
e um relato de experiéncia.

O percurso metodologico para a realizacdo deste relato de experiéncia incluiu a reflexao
critica deste percurso formativo por meio da retomada dos textos, dos registros e das discussoes
que se deram durante as aulas. Buscou-se ao longo deste trabalho trazer alguns dos elementos
para realizar a descrigdo informativa, referenciada, dialogada e critica conforme apresentada
por Mussi, Flores e Almeida (2021).

3 DISCUSSAO

Para demonstrar as contribuigdes da disciplina para o desenvolvimento foi elucidado
resumidamente o que foi apreciado e a dindmica utilizada nesta trajetoria, por se tratar de um
breve relato nem todos os materiais € seus aspectos e/ou conceitos foram abordados.
Primeiramente, o documentario TARJA BRANCA. A revolugdo que faltava (2014) e a resenha
desta obra que por meio da narrativa de varios profissionais discorre sobre a relevancia do
brincar como atividade criadora para qualquer fase da vida (CARNEIRO et. al, 2016). A andlise
deste documentario e sua relagdo com os textos estudados, até aquele momento, representou
um aprofundamento tedrico € um convite para a reflexao da crianga que se foi e o adulto que se
tornou, essa analise foi fundamental para entender a postura enquanto pessoa, profissional,
pesquisador bem como para a mudanga de olhar e atitude nos processos em que se atua.

Na sequéncia trabalhou-se com Grillo (2022a) que apresenta o jogo em variados tempos
e espagos, posteriormente se voltou para os autores em destaque dessas fases, foi bem
interessante essa organizagdo para aprender a tematica. Nesse viés, Grillo (2022a) ao estudar o
jogo, elenca as cinco viradas ludicas, o contexto e as caracteristicas histdricas de cada uma bem
como os principais representantes. A esse respeito, foi possivel compreender, inicialmente
que a visdo de jogo da turma estava atrelada a primeira virada ludica relacionada a teoria da
energia excedente, preparacdo para a vida adulta, teoria do relaxamento e no decorrer foi
estendido o horizonte em relacdo a esse fendmeno. Na proxima aula, a discussdo foi
direcionada para a segunda virada ludica, estudando Huizinga (2011) que considera o jogo ¢
anterior a cultura, ¢ jogando que se produz a cultura, o autor ainda relata as caracteristicas do
jogo. Neste sentido fez pensar que o jogo estd em diversas praticas sociais € ndo somente na
infancia.

De modo similar Caillois (1990) apresentou as caracteristicas do jogo, mas vai além
ao esquematizar as categorias do jogo. Para o autor essa manifestacdo estd no proprio
desenvolvimento civilizatorio e analisa a dinamica do jogo, sendo um estudioso relevante em
relacdo a terceira virada ludica. Dando continuidade ao tema, examinou-se a producdo de um
representante da quarta virada ludica Freire (2012) que se relaciona ao direito de brincar, a
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sociologia da infincia e a cultura do ludico. Nao esta preocupado em enumerar as caracteristicas
do jogo, para ele a imaginac¢ao ¢ um mecanismo de adaptacao do homem ao mundo. Entretanto,
ao reprimir o brincar na infincia deixa-se de alimentar esse poderoso dispositivo, a imaginacao,
que se relaciona com o viver intensamente. Essas consideragdes alargam a compreensao em
relagdo a importancia do brincar nessa fase da vida.

Para tratar do livro Brinquedo e Cultura de Brougeére (2011) a turma foi dividida em
grupos para apresentagdo de semindrios, dentre outros elementos identificamos o brinquedo
como forma de apropriacao cultural da crianga e a énfase na dimensdo simbodlica como sua
principal fun¢do. Nesta etapa, foi dada a oportunidade de ser professor/a, planejar, trabalhar em
grupo, sintetizar o que € mais relevante, estar a frente da turma, apresentar o conteudo, fomentar
a discussao o que representou oportunidades de crescimento pessoal, académico e profissional.
Durante este semindario, o grupo da mestranda em questao, introduziu sua apresentagao com um
video e problematizou o seu tema e foi considerado adequado. Inspiradas na disciplina que
iniciou com o documentario referido anteriormente que ilustra e problematiza o brincar e
representou o despertar para o assunto.

Scaglia et.al (2020) a partir das contribui¢cdes de outros pesquisadores conceituam as
técnicas corporais como maneiras que o ser humano utiliza seu corpo para viver em sociedade.
O corpo expressa a linguagem corporal da sociedade em que esta inserida, expressa a liberdade
ou o limite deste corpo, neste sentido, as técnicas corporais sdo construidas com a cultura
permitindo a sociedade ter a sua identidade propria. Alinhada a cultura em geral, a cultura ludica
agrupa elementos que permite chamar algo de jogo ou ndo jogo. O jogo ¢ um fendmeno
imaterial, os jogos sdo materializagdo, ¢ o que se na cultura ludica. O mundo real provoca
desejos. O jogo ¢ um conjunto de desejos coletivos que se estabelecem na cultura, influencia o
modo como se usa o corpo, uma forma de satisfazer esses desejos ¢ por meio dos jogos
tradicionais. Neste cenario, a realidade ¢ manipulada de acordo com aquele que joga e concebe
algo para além do que significa ¢ um processo criativo.

Grillo, Grando (2022b) permitiram compreender os elementos da quinta virada, a
gamificagio, e sua inser¢do na educagdo. E pautada no engajamento, meritocracia, competigio,
tecnicismo e conteudismo. Nao tem como garantir a ludicidade em ag¢des em que jogos de
criatividade visam erros ou acertos e jogos de longo prazo que ocupam o tempo livre. Na
verdade, o que deveria ser democratico, livre e reflexivo ¢ uma pratica neoliberal que pretende
levantar dados, criar graficos de comportamentos, montar os perfis e visam ao lucro.

No encontro sobre a obra Por uma memoria do jogo: a presenga do jogo na infancia
das décadas de 20 e 30 (2017) o Prof. Kleber Carneiro apresentou sua investigacao, além do
conteudo do seu trabalho, elencou o passo a passo de sua pesquisa, seu trabalho enquanto
pesquisador, isso foi muito rico. Esse compartilhamento de experiéncia, os questionamentos e
aconselhamentos durante a disciplina reforcaram como lidar com o conhecimento enquanto
pesquisador/a. E preciso se despir do senso comum, de crencas, das generalizagdes e
simplificagdes e ir ao objeto de estudo de uma maneira diferente da lidada anteriormente ao
Mestrado e muito presente nesta disciplina.

As estratégias de estudo empregadas até entdo, podem ndo ser mais suficientes para
compreender o contexto estudado. Sem duvidas, o mergulho nos autores cléassicos, que por
vezes, ¢/foi arduo inicialmente, ou na maior parte do tempo, ou até mesmo os textos mais
contemporaneos, mostra que este tipo leitura e escrita ¢ um processo e que € possivel com
esfor¢o e dedicacdo. Neste contexto, a preparacdo para aulas foi fundamental, a leitura,
releitura, os esquemas e/ou fichamentos, buscar outros materiais sobre o assunto, a discussao
com os/as colegas e as consideragdes dos professores foram essenciais neste processo
desafiador com a disciplina. E essencial que tenha esse comportamento e comprometimento em
relacdo a nossa pesquisa.

Em relagdo ao contexto profissional, estando num mestrado de educagdo, que area de
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concentragdo ¢ formacdo de professores, a forma como disciplina foi estruturada e como os
professores conduziam a disciplina sao exemplos a seguir. A discussao partia, em sua maioria,
dos que os/as mestrandos/as traziam e os professores estavam atentos com questdes para
problematizar e contribuir com a aprendizagem. O feedback e o respeito ao ritmo de cada um
sdo outros aspectos da pratica profissional dos professores que foram importantes para o
crescimento pessoal e académico. Além disso, sempre chamavam a aten¢do sobre como o/a
docente e os/as mestrandos/as devem atuar fora (preparacao) e dentro da sala de aula. Nao s6
pelo discurso que faziam, mas também pelas atitudes demonstravam sobre o que ¢ ser professor.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, buscou-se apresentar as aprendizagens proporcionadas pelo
componente curricular, para isso foi apresentado de forma sucinta a dinamica da disciplina, o
que foi trabalhado e como isso impactou nos ambitos pessoal, profissional e de pesquisador.
Verificou-se que a disciplina apresentou beneficios que reelaboram a trajetéria académica e
profissional da autora. Espera-se que este trabalho contribua para as reflexdes sobre a formacao
e atuagdo docente e que outros/as estudantes da educacdo tenham oportunidade de cursar a
disciplina. A inten¢do nao foi concluir a temdtica, mas relatar a experiéncia com o intuito de
instigar outros trabalhos desta natureza.

Os momentos de repensar as estratégias de estudo, de autoria e de apresentagcdo de
trabalhos proporcionados pela disciplina foram compreendidos como ensejos para os/as
pesquisadores/as em formacdo. No que se refere a autoria, na educagdo é promissor estar
ambientado com este tipo de atividade para que ndo sé analisar, mas também, refletir
criticamente o contexto e divulgar as vivéncias, isso permiti se fortalecer enquanto professor
pesquisador e apresenta possibilidades para os pares.
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