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Introducao

TEMAS EM DESTAQUE

As contribui¢des do jogo para a humanidade tém sido alvo de reflex6es desde a antigui-
dade. Para Aristdteles, a recreacao era necessaria por promover o descanso que per-
mitiria maior félego para as atividades consideradas sérias (VOLPATO, 2017). Karl Gross,
no final do século XIX, defendia que o jogo possibilita o preparo para a maturidade,
quando se refere a simulacdo de atividades praticadas pelos adultos (GROSS apud
VOLPATO, 2017). Porém, foi a partir do século XX que estudiosos comecaram a expandir

0 pensamento em torno desse tema, indo além das discussdes sobre sua utilidade.

Na obra Homo ludens, Huizinga (2004/1938) descreve o jogo como fendmeno intrin-
seco a cultura humana. Com base em sua sistematizagdo, varios autores aprofunda-
ram as discussdes considerando diferentes aspectos das atividades incluidas nesse
campo. Embora Huizinga seja conhecido por estar entre os pioneiros de um pensa-
mento aprofundado sobre o jogo, outros autores, como Vigotski (2008/1933), ja haviam
observado em detalhes a relacdo entre as atividades ludicas e o desenvolvimento dos
sujeitos sob outras perspectivas. No ambito da educa¢do, destacamos reflexdes trazi-
das por Vigotski (2008/1933), Elkonin (2009/1978), Brougére (2008/1998) e Freire (2003),
autores que aparecerdao em didlogo no decorrer deste trabalho.

Para nos aproximarmos de um entendimento sobre o jogo, levamos em consideragao
as caracteristicas descritas por Huizinga (2004/1938), que alerta para a impossibilidade
de definir esse fendmeno devido a sua amplitude, sendo necessario cuidado para ndo
o reduzir a um conceito. Para o autor, o jogo é uma totalidade: possui um fim em si
mesmo. Assim, o que faz com que 0s sujeitos joguem ndo sao as recompensas que ele
oferece, e sim sua capacidade de cativa-los, de prendé-los. Diante disso, preocupa-se
“[...] em saber o que o jogo é em si mesmo e o que ele significa para os jogadores.
[...] 0 que ha de realmente divertido no jogo? [...] Por que motivo o jogador se deixa absor-
ver inteiramente por sua paixdo?” (HUIZINGA, 2004/1938, p. 5). Segundo o autor, as carac
teristicas principais do jogo sao: liberdade, evasao do real, limites de tempo e espaco,
possibilidade de fixar-se como fendmeno cultural, ordem, desinteresse e arrebatamento.

Com isso, podemos acompanhar o seguinte raciocinio proposto por Brougére
(2008/1998, p. 21): “O que caracteriza o jogo € menos o que se busca do que o modo
como se brinca, estado de espirito com que se brinca”. Nesse sentido, um jogo sé pode
ser percebido como jogo na medida em que o jogador se encontra imerso na situacao
voluntariamente. O autor também destaca que o que define uma atividade como jogo
é a prdpria cultura na qual estad inserida, assim, as praticas consideradas lddicas variam
de uma sociedade para outra.

Diante das infinitas possibilidades de interpretacdo desse fendmeno, vale especificar-
mos que, embora os termos jogo e brincadeira sejam frequentemente empregados
como sinénimos, compreendemos as brincadeiras como equivalentes aos jogos de
faz de conta, retratados por Vigotski (2008/1933), em que a énfase estad no imaginario.
Em nosso entendimento, portanto, as brincadeiras estao entre as varias atividades ludi-
cas abarcadas pelo jogo.

Com a intencdo de investigar como as criangas brincam e jogam nas escolas, cabe dire-
cionarmos o olhar para documentos oficiais que abordam o tema a fim de percebermos
como as instituicdes brasileiras, de modo geral, concebem essas praticas.
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A defesa da ludicidade como direito das criancas em documentos como a Declaragdo
dos Direitos da Crianca (ONU, 1959) e o Estatuto da Crianca e do Adolescente (BRASIL,
1990) indica que sua importancia é reconhecida em nivel mundial e nacional, ao menos
em meio a especialistas. No entanto, esse direito continua sendo amplamente negli-
genciado em espacos formais de educacdo, onde as criangas jogam principalmente nos
momentos do recreio, nas aulas de Educacgdo Fisica e nas brechas que encontram entre
atividades na sala de aula (ROCHA; RIBEIRO, 2017).

Somado a isso, a transicao para o ensino fundamental de 9 anos, iniciada em 2006,
trouxe novas preocupac¢des quanto ao direito a experiéncias lidicas para criangas
a partir dos 6 anos. Até entdo, elas tinham vagas garantidas na educac¢do infantil,
espaco onde a promocao de jogos e brincadeiras costuma ser defendida. O documento
Ensino Fundamental de nove anos: orienta¢bes para a inclusdo da crianca de seis anos
de idade expressa consideracdo pelas criancas diante da antecipacao de seu ingresso
no ensino fundamental ao reiterar que o brincar é indispensavel na vida das criangas
e deve estar presente no curriculo escolar (BRASIL, 2007).

O mesmo cuidado, no entanto, ndo é constatado nos documentos nacionais subse-
quentes que pautam o curriculo nos anos iniciais do ensino fundamental. As Diretrizes
curriculares nacionais para o Ensino Fundamental de 9 (hove) anos reconhecem a impor-
tancia da dimensao ludica na vida escolar e destacam que “[...] no processo de aprendi-
zagem a area cognitiva estd inseparavelmente ligada a afetiva e a emocional” (BRASIL,
2013, p. 116). Entretanto, em algumas paginas adiante, parece somente sugerir a incor-
poracdo de atividades lidicas nas praticas pedagdgicas: “[...] o Ensino Fundamental tera
muito a ganhar se absorver da Educagao Infantil a necessidade de recuperar o carater
lddico da aprendizagem, particularmente entre as criancas de 6 (seis) a 10 (dez) anos][...]”
(BRASIL, 2013, p. 121).

Embora esse documento tenha ressaltado o cuidado para nao restringir a ludicidade ao
campo das Artes e da Educacdo Fisica, a Base Nacional Comum Curricular aponta para
o sentido contrario: ao descrever as habilidades e competéncias para os anos iniciais do
ensino fundamental, cita a importancia do Iddico apenas nessas duas areas do conhe-
cimento (BRASIL, 2017). Enquanto na Educagdo Fisica os jogos e as brincadeiras sdo
colocados como conteuldos, nas Artes, as praticas Iudicas sdo mencionadas como um
elo entre a educacdo infantil e o ensino fundamental.

A trajetdria de discursos dos documentos oficiais evidencia que, com o passar do tempo,
menores tém sido as consideragdes sobre a relevancia do jogo para o desenvolvimento
infantil no contexto escolar nacional. Os avangos tedricos sao ignorados e prevalece
uma visdo utilitarista do jogo, que € valorizado a medida que serve a produtividade.
Caso contrdrio, é facilmente visto como dispensavel.

A partir das reflexdes colocadas, propomos, neste estudo, discutir: como as brincadei-
ras e os jogos estdao presentes nos anos iniciais do ensino fundamental na relagdo com
a pratica pedagdgica? Para isso, levantamos artigos envolvendo experiéncias em esco-
las a fim de investigarmos como as atividades lddicas sao apropriadas em propostas
de ensino no contexto escolar brasileiro. Nosso objetivo é analisar ac6es educativas
envolvendo jogos e brincadeiras no primeiro ciclo do ensino fundamental, do 1° ao 5°
ano, com base em estudos empiricos publicados em revistas especializadas da area de
Educacao e na base de dados SciELO. Atentamo-nos aos tipos de jogos e brincadeiras
oferecidos, seus intuitos e os olhares que os(as) autores(as) revelaram em seus discur-
sos sobre as atividades ludicas.
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Metodologia

O presente artigo é um recorte extraido de um estudo mais amplo efetuado em 2020,
no qual realizamos umarevisao sistematica daliteraturaem sete periddicos'da Faculdade
de Educacdo (FE)*> da Universidade Estadual de Campinas (Unicamp)? e na base de dados
SciELO, visando artigos publicados entre 2009 e 2019. A escolha de tais fontes justifica-
se pelo intuito de capturar, em um primeiro momento, discussdes acerca do jogo nos
anos iniciais do ensino fundamental presentes em revistas da Unicamp, que é o local
de trabalho e estudo das autoras. Contudo, diante da quantidade de artigos encontra-
dos sobre o0 tema, ampliamos as buscas para um contexto mais amplo, utilizando para
isso a base SciELO, visto que a mesma detém mais de 1.800 periddicos indexados.

Para as revistas da FE, utilizamos os seguintes termos na busca: jogo(s), jogar, brinca-
deira(s), brincar, brinquedo(s), ludicidade, lidico(s) e lddica(s). Foram lidos os resumos
dos 88 artigos obtidos, dos quais somente 8 se enquadraram nos critérios do estudo,
isto é, consistiam em pesquisas empiricas envolvendo jogos e brincadeiras no ambiente
escolar com turmas do 1° ao 5° ano do ensino fundamental. Realizamos a mesma
busca na base de dados SciELO, incluindo a lista referida o termo ensino fundamental,
visto que a plataforma retne periddicos de diferentes dreas. Nesse segundo levanta-
mento foram encontrados 24 artigos*. Ao todo, 32 artigos atenderam aos critérios do
estudo para andlise integral dos textos.

A partir da leitura completa dos artigos selecionados, identificamos tematicas comuns
entre eles. Na presente revisdo, enfatizamos a forma como os jogos e as brincadeiras
sao tratados nos estudos da drea em relacdo a questdo pedagdgica no contexto esco-
lar brasileiro.

1 Os periddicos da FE da Unicamp considerados neste estudo foram: Pro-posi¢cdes, Cadernos Cedes,
Educa¢do Temdtica Digital (ETD), Ciéncias em Foco, Filosofia e Educacdo, Revista Brasileira de Educagdo
Comparada (RBEC) e Zetetiké. Destes, continham trabalhos analisados no estudo: Pro-posi¢ées, Cadernos
Cedes, ETD e Zetetiké.

2 A FE da Unicamp foi criada em 1972. Mantém cursos de graduagao e pds-graduagdo com mais de 100
alunos(as) matriculados(as). Disponivel em: <https://www.fe.unicamp.br/>. Acesso em: 2 set. 2021.

3 A Unicamp foi criada no ano de 1967. Conta com 34.652 alunos(as) matriculados(as) em 66 cursos de
graduacdo e 153 programas de pds-graduacao oferecidos nos campi de Campinas, Piracicaba e Limeira.
Disponivel em: <https://www.unicamp.br/unicamp/>. Acesso em: 2 set. 2021.

4 Os 24 artigos obtidos na busca foram publicados nas revistas: Educacdo e Pesquisa; Ensaio: Avaliagdao
e Politicas Publicas em Educagdo; Educagdo e Realidade; Revista Brasileira de Estudos Pedagdgicos;
Psicologia Escolar e Educacional; Revista Brasileira de Ciéncias do Esporte; Revista Brasileira de Educagdo
Fisica e Esporte; Journal of Physical Education; Boletim de Educa¢cdo Matematica; Interface - Comunicacdo,
Saude, Educagdo; Revista Brasileira de Enfermagem; Revista Latino-Americana de Enfermagem;
e Production.
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Resultados e

discussao

Em quase metade dos 32 trabalhos analisados no estudo, os jogos e as brincadeiras
foram tratados de forma mais especifica no contexto da pratica pedagdgica. Os demais
tratavam, entre outros assuntos, da relagao entre jogos e a transi¢ao para o ensino
fundamental de nove anos, dispositivos digitais ou género e sexualidade. Entre os 15
artigos alocados nesse tema, os jogos e as brincadeiras foram empregados ou estuda-
dos com os propdsitos de: ensinar conteudos; desenvolver habilidades e capacidades;
ou com um fim em si mesmo. Apresentamos os artigos relacionados a cada uma das
tematicas e, na sequéncia, a andlise dessa forma de insercdo dos jogos e brincadeiras
na pratica pedagdgica.

Jogos e brincadeiras para ensinar conteudos

Dos 15 artigos identificados, 10 se referiram a utilizacdo dos jogos e brincadeiras para
o ensino de conteldos de alguma drea especifica do conhecimento: 3 voltados para
a educacao matemdtica; 4, para a alfabetiza¢do em lingua portuguesa; e 3, para projetos
na drea da saudde.

Em relagdao a educacdao matematica, os trés estudos se dedicaram a melhorar com-
preensdes de estudantes em torno da multiplica¢ao ou divisdo, partindo de pressu-
postos da psicologia genética (Quadro 1). Sob a luz de Piaget, as pesquisadoras enten-
dem que o conhecimento € resultado da construcdo ativa por parte dos(as) estudantes
e é alcangado somente quando percebem sentido em suas acdes. Nessa perspectiva,
0s jogos sao considerados 6timos suportes para as intervenc¢des pedagdgicas, uma vez
que estimulam as criancas a formular hipdteses e a explorar diferentes possibilidades
para a resolucdo de problemas, processos que desencadeiam a construcdo de estrutu-
ras da inteligéncia.

Quadro 1: artigos levantados relacionando jogos e brincadeiras a educa¢do matematica.

Titulo

Autores/as Periddico

problema no jogo:

multiplicacao

Autorregulaca@o e situacdo |Ana Ruth Starepravo;

estratégias para ensinar Lino de Macedo; Educacional

Luciane Guimardes Batistella Bianchini; Psicologia Escolar e

Mario Seérgio Vasconcelos

Operacado de multiplicacao:

" Sénia Bessa; Revista Brasileira de
PDSSIbIIId?des de_ Véldina Gongalves da Costa Estudos Pedagogicos
intervengdo com jogos
Apropriagdo do Conceito de
Divisd@o por meio de Sénia Bessa; Boletim de Educagéo
Intervencdo Pedagdgica Véldina Gongalves da Costa Matematica

com Metodologias Ativas

Fonte: elaborado pelas autoras e autor.
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Bessa e Costa (2017, 2019) publicaram dois estudos semelhantes. Em ambos, as pesqui-
sadoras realizaram media¢des pedagdgicas — por meio de jogos, desafios e situa¢des-
problema - com criancas do 4° ano do Ensino Fundamental em uma escola municipal as
quais, de acordo com seus professores, apresentavam dificuldades de aprendizagem em
matemdtica. As intervenc¢des tiveram como objetivo investigar as potencialidades do
uso de jogos de regras e desafios para melhorar a compreensao de criangas com relagdo
a nocdes de multiplicacdo (BESSA; COSTA, 2017) e de divisdo (BESSA; COSTA, 2019).
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Nos dois artigos, as conclusdes sdo similares: tendo em vista a trajetdria de desempe-
nho das criangas participantes, as autoras afirmam que os suportes utilizados nas inter-
vencdes contribuem para a aprendizagem dos(as) estudantes. Salientam, no entanto,
que “[...] o desenvolvimento e a aprendizagem ndo estdo no jogo em si, mas no que
é desencadeado pelas intervencdes e pelos desafios propostos aos alunos” (BESSA;
COSTA, 2017, p. 145). Portanto, consideram a media¢do do adulto fundamental. Nos estu-
dos, as criangas foram constantemente provocadas com perguntas, tiveram que expli-
car suas a¢oes e foram instigadas a experimentar outras possibilidades de jogadas.

Em outro estudo, Starepravo et al. (2017) analisaram os efeitos do “jogo do resto” para
a aprendizagem da multiplicagdo por 30 criangas de uma turma de 4° ano do Ensino
Fundamental. Por meio de intervencdes realizadas pela pesquisadora durante sete aulas,
os(as) autores(as) constataram que o jogo, aliado as media¢des da pesquisadora, promo-
veu uma melhoria no entendimento dos conceitos matematicos objetivados, além de
estimular nos(as) estudantes uma atitude investigativa. Destacaram, ainda, a dimensao
afetiva do jogo, que proporciona o engajamento das criancas e exige repeticdao de modo
nao enfadonho. Assim como Bessa e Costa (2017), Starepravo et al. (2017) salientam que
a intervencao do adulto é fundamental para promover mudancas nas a¢des das crian-
¢as, uma vez que, quando a pesquisadora ndo estava por perto, as criang¢as seguiam pelo
caminho mais facil, que ndo exigia muito raciocinio.

Em relacdo aos conteldos de alfabetizacdo em lingua portuguesa, foram encontra-
dos quatro artigos associando jogos e brincadeiras com a alfabetiza¢do e o letramento
(Quadro 2). Em contraste com os(as) autores(as) que focaram na educa¢do matematica
partindo de conceitos piagetianos, as quatro publica¢6es baseiam parte de suas discus-
sOes em elaboracdes de Vigotski. Os artigos reforcam o brincar como necessério para
que a crianca se aproprie da leitura e da escrita de modo significativo, desvinculado da
nocao de que a alfabetizacdo se refere a decodificagdo de signos.

Quadro 2: artigos levantados relacionando jogos e brincadeiras a alfabetiza¢cdo em lingua portuguesa.

Titulo Autoras Periodico

A passagem da Educacdo
Infantil para o Ensino
Fundamental: tensdes
contemporaneas

Vanessa Ferraz Almeida Neves;
Maria Cristina Soares de Gouvéa,; Educacéo e Pesquisa
Maria Lucia Castanheira

Trabalho docente e
desenvolvimento das
atividades simbdlicas:
consideragdes para o Ensino
Fundamental de nove anos

Ana Lucia Horta Nogueira;

Ingrid Thais Catanante EducacRose Fesquisa

Tizuko Morchida Kishimoto;

Jogo e letramento: criangas de | Mdnica Appezzato Pinazza;

6 anos no Ensino Fundamental | Rosana de Fatima Cardoso Morgado;
Kamila Rumi Toyofuki

Educacéo e Pesquisa

A expressdo da criatividade na
aprendizagem da leitura e da
escrita: um estudo de caso

Luciana Soares Muniz;

Albertina Mitjans Martinez Educacdo:e Pesquisa

Fonte: elaborado pelas autoras e autor.
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Em seu estudo, Neves, Gouvéa e Castanheira (2011) se preocuparam em investigar
a transicdo das criancas da Educacdo Infantil para o Ensino Fundamental de nove anos.
Por meio de observacdes e entrevistas, notaram um grande interesse por parte das
criangas para explorar a escrita em meio a brincadeiras na Educacdo Infantil, situa-
¢Oes que, segundo as autoras, ndo foram aproveitadas para trabalhar a alfabetizacao.
No 1° ano, por outro lado, o foco esteve na alfabetizacao, e as brincadeiras foram dei-
xando de ser prioridade nas praticas pedagdgicas. As pesquisadoras apontam para
a necessidade de trabalhar o vinculo entre o brincar e o letramento tanto na Educacao
Infantil quanto no Ensino Fundamental, pois a parceria entre esses dois segmentos favo-
rece uma aprendizagem ativa pelas criangas.

Nogueira e Catanante (2011) se propuseram a analisar trechos de entrevistas realizadas
com seis professoras da Educacdo Infantil e/ou Ensino Fundamental sobre suas con-
cepcdes em torno da relevancia dos jogos e brincadeiras na educagao. Nas entrevistas,
as professoras falam em favor das brincadeiras, considerando-as necessdrias para
o desenvolvimento infantil. Dentre as contribuicdes das atividades lidicas destacadas
estao a apropriacao da histdria e cultura brasileiras, a construcao do conhecimento,
o desenvolvimento cognitivo, a apropriacao da linguagem escrita e a compreensao
de mundo. As pesquisadoras, por sua vez, baseadas na abordagem histdrico-cultural,
enfatizam o impacto dos jogos de faz de conta para o desenvolvimento do pensamento
abstrato, necessdrio para a aprendizagem da escrita:

Integrando o universo dasignificacdo acaminho dalinguagem escrita, abrincadeira
de faz de conta é outro momento no qual os gestos sdao fundamentais para
a criagdo da representagao e constitui instancia privilegiada e apropriacao dos
comportamentos e signos de uma dada cultura, bem como de desenvolvimento das
fungdes psicoldgicas superiores, mediadas pelos signos e linguagem (NOGUEIRA;

CATANANTE, 2011, p. 184).

No estudo realizado por Kishimoto et al. (2011), as pesquisadoras descrevem o trabalho
realizado com um plano de ensino que assumiu jogos como ferramenta para favorecer
o letramento de criangas de seis anos no ensino fundamental, tendo em vista as neces-
sidades das criancas dessa idade. Articulando teorias socioculturais, argumentam que
0s jogos que mais contribuem para o letramento sao os que evocam situa¢des imagi-
ndrias (brincadeiras) e os que requerem o apoio de signos e da linguagem. Kishimoto
et al. (2011) ressaltam que ndo basta estarem expostas aos jogos, as criancas precisam de
mediacdo para atribuirem significado aos signos por meio de sua a¢do e intera¢ao com
0s sujeitos e objetos presentes em seu meio.

As autoras constataram que o trabalho envolvendo atividades ltddicas diariamente foi
positivo ndo s para a alfabetizacdao, mas para a autonomia e desempenho das criangas
nos anos subsequentes. Discutem, também, que alguns fatores precisam ser levados
em consideragdo para que seja possivel adequar o plano de ensino as criangas de 6 anos
- recursos materiais e estruturais, maior proporcao de educadores e reflexdes sobre
a pratica docente —, condicbes que estiveram presentes na escola citada pela pesquisa
por estar incorporada a Universidade de S3o Paulo. Desse modo, salientam a neces-
sidade de uma reformulacdo das politicas publicas pensando nos espacos, materiais,
curriculos e recursos humanos necessarios para se adequar as mudangas impostas pela
implementacdo do Ensino Fundamental de nove anos.
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Muniz e Martinez (2015) investigaram a relacdo entre ludicidade e aprendizagem da lei-
tura e escrita com o olhar voltado para a criatividade. As autoras perceberam na aprendi-
zagem criativa uma dimensao ltdica, uma vez que, nesse processo, o sujeito se encontra
envolto na situagdo assim como em um jogo: de modo voluntdrio, espontaneo e acom-
panhado de imaginacdo e de regras, caracteristicas apontadas por Huizinga (2004/1938).
Muniz e Martinez (2015) exploraram as interacdes de um menino em meio a praticas
de leitura e escrita no decorrer de seus dois primeiros anos do ensino fundamental.
Ao descreverem alguns episddios presenciados, exemplificam e destacam as caracteris-
ticas da aprendizagem criativa, que defendem por promover o envolvimento aprofun-
dado das criangas com o objeto de estudo.

Aaprendizagemcriativadaleituraedaescritaimplicaumaformarelacionalepessoal
deinteragaodacriangacomoobjetodeconhecimento,emmeioaprocessosdeautoria,
de duvidas, de confrontos, de curiosidades, de encontro consigo mesma, tornando
a escrita e a leitura processo préprio de se relacionar com o mundo com énfase na
transcendéncia do que estad posto (MUNIZ; MARTINEZ, 2015, p. 1041).

As autoras dos quatro artigos citados convergem ao relatar que os jogos e as brincadei-
ras sao negligenciados a partir dos anos iniciais do Ensino Fundamental, momento em
que a preocupacao esta direcionada para a alfabetizacao das criancas.

Outras trés publica¢bes relataram o uso de jogos como estratégia para divulgacao de
conhecimentos relevantes aos projetos da drea da saude (Quadro 3).

Quadro 2: artigos levantados relacionando jogos e brincadeiras a alfabetiza¢cdo em lingua portuguesa.

Titulo Autores/as Periodico

Aida Victoria Garcia Montrone;
Cassia Irene Spinelli Arantes; Interface - Comunicacao
Nathalia de Moraes Lébeis; Saude Educagdo

Talita de Azevedo Coelho Furquim Pereira

Promog¢do da amamentagdo por
criangas do Ensino
Fundamental

Fernanda Demutti Pimp&do Martins;
Efeito de tecnologia educacional | Luciana Pedrosa Leal;

jogo de tabuleiroe no Francisca Marcia Pereira Linhares; Revista Latino-Americana
conhecimento de escolares Alessandro Henrigque da Silva Santos; de Enfermagem
sobre aleitamento materno Gerlaine de Oliveira Leite;

Cleide Maria Pontes

Gabriela Rodrigues Bragagnollo;
Tamyssa Simdes dos Santos;
Renata Elizabete Pagotti da Fonseca; Revista Brasileira de
Marcelo Acrani; Enfermagem
Maria Zita Pires Castelo Branco;
Beatriz Rossetti Ferreira

Intervencdo educativa ludica
sobre parasitoses intestinais
com escolares

Fonte: elaborado pelas autoras e autor.

Nos estudos realizados por Montrone et al. (2009) e Martins et al. (2018), jogos ser-
viram de instrumento para conscientizar criancas, familiares e comunidade escolar
acerca do aleitamento materno. No primeiro, criangas de uma 4° série foram convidadas
a ser agentes de difusdo do conhecimento por meio da confeccdo de materiais
educativos. Martins et al. (2018), por sua vez, analisaram os efeitos de um jogo de tabu-
leiro sobre a compreensdo de estudantes de 3° ano a respeito do assunto abordado
pelas pesquisadoras.
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Na pesquisa de Bragagnollo et al. (2019), estudantes de quinto e sexto ano explora-
ram cinco jogos voltados para o ensino de doencas comuns causadas por parasitoses
intestinais. De acordo com as autoras, “[...] 0 ambiente lidico que o jogo proporciona
é um excelente espaco para a promogdo da aprendizagem, pois nele o sujeito enfrenta
desafios, estabelece hipdteses, vivencia situa¢des, resolve problemas e testa limites”
(BRAGAGNOLLO et al., 2019, p. 1269).

Os estudos da drea da saude constataram que os jogos auxiliam no desempenho
dos(as) estudantes com relacdo aos temas trabalhados, uma vez que, quando jogam,
as criangas e os jovens aprendem e compartilham os conhecimentos com pessoas
préximas. Bragagnollo et al. (2019) se referem aos jogos como excelentes recursos
didaticos, visto que envolvem o raciocinio, a motivacao e a interacdo. Com vistas as
suas potencialidades, recomendam que educadores em geral utilizem jogos como
estratégia de ensino. Martins et al. (2018), embora reconhecam as suas contribuicdes,
ressaltam que osjogosndo sao suficientes paragarantiraaprendizagem e, desse modo,
outras estratégias sao necessarias.

Jogos para o desenvolvimento de habilidades e capacidades

Trés artigos relataram o uso de jogos com o propdsito de estimular o desenvolvi-
mento de habilidades e capacidades consideradas fundamentais para a aprendizagem,
tais como a autorregulacdo, atencdo e percepcdo (Quadro 4).

Quadro 4: artigos levantados relacionando jogos e brincadeiras

ao desenvolvimento de habilidades e capacidades.

Titulo

Autores/as

Periédico

Avaliagdo de uma intervengédo
pedagogica na aprendizagem de
criangas com Transtorno de Déficit
de Atencdo e Hiperatividade -
TDAH - no ambito das politicas
publicas do Estado do Para

lone Lima Pina;

Luciel da Silva Macedo;
Manuel Elbio Aquino Sequeira;
Iris Lima e Silva;

Fabricio Cardoso;

Fatima Cunha Pinto;

Heron Beresford

Ensaio: Avaliagdo e Paliticas
Publicas em Educagdo

O Jogo com Regras Explicitas
Influencia o Desenvolvimento das
Fung¢des Psicoldgicas Superiores?

Silvia Nara Siqueira Pinheiro;
Magda Floriana Damiani;
Bento Selau da Silva Junior

Psicologia Escolar e
Educacional

O uso de jogos cognitivos no
contexto escolar: contribuigSes as
funcBes executivas

Daniela Karine Ramos;
Natalia Lorenzetti da Rocha;
Katia Rodrigues;

Bruna Berger Roisenberg

Psicologia Escolar e
Educacional

Fonte: elaborado pelas autoras e autor.
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Pinheiro, Damiani e Silva Junior (2016, p. 256), pautados na perspectiva vigotskiana,
avaliaram os impactos de jogos com regras explicitas sobre o desenvolvimento das
funcdes psicoldgicas superiores (FPS) — “[...] memdria, atencdo, percepcdo, raciocinio
e tomada de consciéncia [...]” - de estudantes com baixo desempenho escolar.
Com idades entre 9 e 11 anos, as 3 criangas participantes do estudo tiveram contato
com o jogo da memdria, cara a cara e damas no decorrer das intervencdes. As auto-
ras apontam para a importancia do jogo ao desenvolvimento intelectual dos sujeitos
e ressaltam que, por meio dos jogos com regras explicitas, as criangas aprendem
a controlar seus impulsos imediatos e podem se deparar com situa¢des de autoavaliacao
e de percepcao moral.
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Ramos et al. (2017) realizaram interven¢des com seis criancas que apresentavam difi-
culdade de atencao. Em conjunto com outras estratégias, os estudantes puderam
explorar jogos variados, individuais ou coletivos: da memdria, de tabuleiro, Sudoku,
quebra-cabeca, labirinto, domind, damas, jogos de encaixe, Uno, pega varetas,
tangram, Tetris, entre outros. Ao investigar os efeitos das intervencdes para a melho-
ria de habilidades cognitivas dos sujeitos, as pesquisadoras direcionaram o olhar para
a atencao, tendo em vista sua relevancia para retenc¢dao e armazenamento de informa-
cdes na memdria de longa duracdo. Ramos et al. (2017) destacam que os jogos oportu-
nizam interag6es sociais e a colaboragdo, além de servirem como ferramenta eficiente
para exercitar a atencdo.

Pina et al. (2010) mesclaram jogos educativos com sessdes de estimulagdo cortical para
uma intervencdo neuropedagdgica com 10 criancas diagnosticadas com Transtorno
de Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH). Os(as) estudantes, com idades entre
7 € 10 anos, tiveram contato com quatro jogos selecionados por estimularem a percep-
¢ao, atencao, memdria, entre outras habilidades cognitivas.

Considerando a trajetdria dos(as) estudantes ao longo das pesquisas, os trés artigos afir-
mam que os jogos favoreceram o desenvolvimento das habilidades cognitivas alvo das
pesquisas. Pinheiro, Damiani e Silva Junior (2016) concluiram que o processo de apren-
dizagem com os jogos estimulou as FPS nas criancas, uma vez que elas passaram a se
envolver mais nas propostas das docentes, demonstrando maior aten¢ao e um avango
nas praticas de leitura, escrita e operacdes matematicas. Ramos et al. (2017) relataram
que as professoras dos(as) alunos(as) participantes do estudo indicaram que as inter-
veng¢des promoveram uma redu¢ao de momentos de distracao, maior compreensao
e envolvimento nas tarefas propostas, maior organiza¢ao e melhoria no autocontrole,
autoconfiancga e persisténcia. Pina et al. (2010) atestaram que a estratégia utilizada pro-
porcionou beneficios a aprendizagem de leitura e escrita dos(as) estudantes com TDAH.

Jogos e brincadeiras com um fim em si mesmos

Dois, entre os 15 artigos, relataram estudos nos quais as criancas foram incentivadas
a investigar jogos praticados por pessoas de diferentes tempos e espacos, entendendo-
os como parte integrante da sociedade, dotados de cultura e historicidade (Quadro 5).

Quadro 5: artigos levantados relacionando jogos e brincadeiras com um fim em si mesmos.

Titulo Autores/as Periddico
Saberes compartilhados no Julia Miranda Falcdo;
ensinao de jogos e brincadeiras: Silvana Ventorim; Revista Brasileira de Ciéncias
maneiras/artes de fazer na Wagner dos Santos; do Esporte
Educacao Fisica Amarilio Ferreira Neto

Atos de insubordinag&o criativa
promovem a éticae a
solidariedade na educagao
matematica

Celi Aparecida Espasandin Lopes;
Beatriz Silva D'Ambrosio; Zetetiké
Solange Aparecida Corréa

Fonte: elaborado pelas autoras e autor.
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Falcdo et al. (2012) descrevem préticas pedagdgicas realizadas nas aulas de educacao
fisica em uma turma de 4° ano do Ensino Fundamental. Em conjunto com a professora
da disciplina os(as) pesquisadores(as) organizaram as aulas assumindo os jogos e as brin-
cadeiras como eixo central. A partir desse nticleo tematico, identificaram, junto as crian-
cas, jogos registrados em pinturas antigas; compartilharam entre sijogos e brincadeiras;
apresentaram brinquedos que possuiam; pesquisaram os jogos de infancia de seus fami-
liares e praticaram algumas das brincadeiras estudadas.

Por meio de leituras e discussoes, os(as) autores(as) e a professora de educacao fisica
pensaram conjuntamente a respeito de nocbes de jogo, brincadeira e brinquedo
no ambito educacional. Esse processo os auxiliou a integrar a ludicidade entre os prin-
cipios de suas praticas. Segundo Falcdo et al. (2012, p. 623): “O trato com a brincadeira
e 0 jogo seria uma possibilidade de compreender a crianca como sujeito que produz
histdrias e culturas com linguagem prdpria, a infantil, indo além da capacidade de visua-
liza-la apenas como aluno”.

No trabalho de Lopes, D’Ambrosio e Corréa (2016), as autoras dialogam sobre trechos de
uma narrativa, redigida por uma professora, a qual descreve um projeto de classe reali-
zado com sua turma de 2° ano em uma escola particular. Nele, jogos e brincadeiras foram
objetos de estudo pelas criancas. O projeto, intitulado Escola de brincadeiras, abarcou
diferentes propostas que provocaram as criancas a refletir em torno das desigualdades
sociais partindo de percep¢0es das atividades ltdicas que praticavam em contraste com
as praticadas por criancas de realidades socioecondmicas distintas.

Por meio de um estudo de campo que esteve entre as propostas, os(as) estudantes de
uma realidade socioeconémica mais privilegiada tiveram a oportunidade de conhecer
e entrevistar criancas de uma escola publica. Para o encontro, a professora do 2° ano
convidou a turma a ler livros para as criangas da educacao infantil e a confeccionar brin-
quedos para doarem a escola visitada. A partir dessa experiéncia,

[...] os alunos descobriram que eles préprios brincam em grupos quando estdo
na escola e normalmente brincam individualmente em casa, com brinquedos
comerciais e jogos eletronicos. Por outro lado, as criangas com menos privilégios
tendem a brincar em grupos tanto na escola como em casa, pois ndo tém acesso
a jogos eletrdnicos e ha pouco acesso aos brinquedos comerciais. Sdo também
mais propensos a brincar juntos, na rua, com jogos culturais, tais como queimada
e esconde-esconde (LOPES; D’AMBROSIO; CORREA, 2016, p. 295).

Com essa experiéncia, a professora pretendeu aproximar criancas de diferentes realida-
des e reduzir chances de discriminagdo entre elas. Buscou, ainda, oferecer aos(as) estu-
dantes a possibilidade de desvendarem um mundo de diferencas e contradigdes, estimu-
lando um olhar critico para as condi¢des vivenciadas por pessoas de diferentes contextos.

Jogo e ensino: algumas reflexées

A andlise dos artigos levantados nos da pistas de como os jogos e as brincadeiras se
encontram presentes na realidade escolar brasileira. Ao observarmos suas intencionali-
dades, notamos que, das 15 publicagdes, 10 incorporaram o jogo em suas intervencdes
pedagdgicas com a finalidade de ensinar conteudos; trés estudos objetivaram melhorar
habilidades cognitivas em estudantes com dificuldades na educac¢do formal; e em dois
artigos houve o propdsito de instigar as criangas a investigar o jogo como fendmeno
social e cultural.
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Retomando a questdo central deste trabalho — como as brincadeiras e os jogos estdo pre-
sentes nos anos iniciais do Ensino Fundamental na relacdo com a pratica pedagdgica? -,
consideramos relevante examinarmos quais olhares foram revelados pelos discursos
dos(as) pesquisadores(as).

No decorrer das leituras, percebemos que a maioria dos estudos (13 artigos) se referiu
ao jogo como ferramenta ou estratégia de ensino. Nesses casos, os principais aspectos
destacados foram: a motivacao, a repeticdo ndo enfadonha, as interacdes entre pares
e o autocontrole diante de regras. Com relacdo as brincadeiras, a énfase foi colocada
sobre a exploragdo da linguagem verbal e ndo verbal e o estabelecimento de associa-
cOes entre signos e significados, a¢des que contribuem para a aprendizagem da escrita.

Essa forma de tratar os jogos e as brincadeiras também foi observada por Spolaor,
Grillo e Prodécimo (2020, p. 150), que apontam que “as brincadeiras eram um meio de
utilizar algo da cultura infantil para atrair as criangas para os contetidos escolarizados”.
Dessa forma:

Assinalamos que a atividade ludica, geralmente, assumida como uma espécie
de valorizacdo da liberdade das criangas, é revertida em um método eficaz
de flexibilizar os exercicios repetitivos de memorizacdo relativos a pedagogia
tradicional, em que, de fato, ndo ha liberdade (SPOLAOR; GRILLO; PRODOCIMO,
2020, p. 150).

Como apontado nos artigos analisados, a insercao de forma utilitéria dos jogos e brinca-
deiras no contexto pedagdgico pode ser efetiva no sentido de promover o aprendizado,
de atribuir significado aos contetidos trabalhados e de aumentar o envolvimento dos(as)
estudantes. No entanto, desconsidera seus valores como criacao cultural e histdrica,
reduzindo-os a uma espécie de ferramenta. Ndo condenamos o uso dos jogos e brinca-
deiras com esse objetivo, mas destacamos a importancia de serem tratados como um
fendémeno social e cultural que deve ser estudado como um fim em si.

Esse ponto foi tratado em apenas dois estudos, que demonstraram atribuir maior des-
taque para as dimensdes social e cultural do jogo. Nesses casos, entendemos que o jogo
foi abordado em sua totalidade, com um fim em si mesmo, visto que o foco da proposta
esteve na experiéncia e na descoberta de jogos que eram praticados pelos familiares de
algumas criangas ou na compreensdo de que 0s jogos e as brincadeiras variam de acordo
com 0 meio em que o sujeito joga. Em ambos os casos, o jogo ndo foi utilizado para fins
da educacao formal. Nos artigos de Falcdo et al. (2012) e de Lopes, D’Ambrosio e Corréa
(2016), as criangas foram provocadas a perceber os jogos e as brincadeiras em seu con-
texto social. No primeiro, ao identificarem semelhancas e diferencgas entre jogos conhe-
cidos porelas e os praticados em outros tempos e espacos. No segundo, ao notarem que
criangas de diferentes realidades socioeconémicas nem sempre vivenciam as mesmas
atividades lddicas devido as condi¢bes materiais e as pessoas com as quais convivem.

Sobre esse aspecto, Brougeére (2008/1998) enfatiza que ndo podemos descartar
a dimensao social do jogo humano. Segundo o autor, € a cultura que da sentido ao jogo
e determina quais atividades podem ser enquadradas nessa categoria. Considerando que
a “[...] instituicdo escolar é um produto histdrico, cultural e age e interage numa trama
de complexos processos socioculturais” (ARROYO, 1992, p. 48) e que ha, desse modo,
uma cultura escolar com expectativas sobre a apropriacdo de conhecimentos pelos(as)
estudantes, ndo nos espanta o fato de que a maior parte dos artigos lidos apresenta os
jogos como suporte para o ensino.
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Outro ponto a ser destacado na leitura dos artigos foi a diferenca proporcional entre
jogos e brincadeiras nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Assumindo as brincadeiras
como equivalentes aos jogos de faz de conta, notamos que estiveram consideravelmente
menos presentes nas publica¢des, tendo sido identificadas em apenas trés delas. Em um
levantamento bibliografico mais amplo, Rocha e Ribeiro (2017) também constataram
a escassez de brincadeiras no 1° ano, além de sua curta duracdo. Estas variavam entre
segundos e alguns minutos, o que permitia pouca complexidade nas atividades ludicas.

Essa fracdao preocupa quando entendemos a importancia das brincadeiras para
o desenvolvimento integral das criancas, expressa por Vigotski (2008/1933). Segundo ele,
“na brincadeira, a crianca estd sempre acima da média da sua idade, acima de seu
comportamento cotidiano; na brincadeira, é como se a crianca estivesse numa altura
equivalente a uma cabeca acima da sua prépria altura” (VIGOTSKI, 2008/1933, p. 35).
Desse modo, considera que a brincadeira é fonte de seu desenvolvimento: ela desafia
a crianca a experimentar novas a¢des, novas conexdes entre elementos que ja conhece
e a provoca a superar aquilo que ja domina.

Elkonin (2009/1978) também discute os impactos do jogo protagonizado no desenvolvi-
mento infantil. Ao brincar com diferentes objetos, a crianca amplia seu repertdrio e se
apropria do universo adulto. A medida que explora diferentes papéis sociais, a crianca
percebe que pode operar no mundo, torna-se consciente de si. Dessa forma, enquanto
faz de conta que é mae, irma ou professora, ela demonstra que esta se apoderando do sis-
tema de rela¢Ges estabelecidas entre os sujeitos de um grupo. Elkonin (2009/1978, p. 405)
ressalta que o modo como as criangas retratam cada agente social varia de um lugar para
outro, visto que dependem “[...] das condi¢des concretas da vida da crianga, das relagdes
concretas que a circundam”. Com isso, notamos, mais uma vez, a dimens3o cultural do
jogo, pois aquele que brinca expressa sua historicidade e manifesta sua cultura.

Com excecdo de trés estudos que se limitaram a observacdes e entrevistas, houve uma
dedicacdo por parte dos(as) educadores(as) para incorporar jogos a realidade escolar.
No entanto, cabe refletirmos se as praticas de fato promoveram momentos Itdicos entre
as criancas. Dantas (2008) salienta que, ao ignorarmos a liberdade inerente a ludicidade,
ha o perigo de transformarmos o jogo em trabalho. Ou seja, se o sujeito se envolve em
uma atividade por determinacao de outrem, esta deixa de ser considerada ludica.

Resulta dai um paradoxo que pode levar os préprios defensores da pedagogia
do brinquedo a trafrem seus préprios fins, quando o adulto se julga autorizado
aimpor atividades, por ele consideradas prazerosas. Os “convites” para participar
de uma “brincadeira” sao frequentemente convocagdes que ndo prevéem arecusa
(DANTAS, 2008, p. 111-112).

Ao descrever as principais caracteristicas do jogo, Huizinga (2004/1938) argumenta que,
quando o sujeito é pressionado a jogar contra sua vontade, ele apenas aparenta estar
jogando. Posto isso, consideramos importante ponderar em que medida as interven-
¢Oes educativas envolvendo jogos e brincadeiras realmente proporcionam situa¢des
lddicas. A maioria dos estudos com o propdsito de ensinar conteddos nos ajuda a pensar
essa questdo, uma vez que esperam um envolvimento simultaneo das criancas nos jogos
indicados pelos adultos.
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Tendo utilizado jogos para trabalhar conceitos matematicos, Starepravo et al. (2017,
p. 24) afirmam que, durante as intervencdes com a turma, “[...] os alunos usavam cor-
retamente os procedimentos de cdlculo, entretanto, voltavam a utilizar a contagem
unitaria quando a pesquisadora se afastava do grupo”. Trechos como esse nos provo-
cam o seguinte questionamento: serd que as crian¢as conseguem vivenciar a liberdade
do jogo quando se encontram sob supervisao dos adultos? Embora pareca que nao,
essa mesma passagem € um exemplo de como as criangas ressignificam as propostas
quando encontram abertura para isso.

Caillois (1990/1958) destaca que uma das razdes que faz com que o jogo seja cativante
é a abertura a incerteza, dado que os resultados do jogo ndo podem ser predefinidos.
Essa abertura permite que o jogador sinta a tensdo de poder explorar diferentes possi-
bilidades, de criar dentro dos limites das regras. Nesse sentido, mesmo que em certos
momentos os adultos tenham buscado direcionar as jogadas dos(as) estudantes a con-
dutas previamente estabelecidas, convertendo o jogo em trabalho, as criangas fizeram
0 movimento contrdrio: ao desafiarem as instru¢des e se lancarem a explorar outras
acoes, transformavam o trabalho em jogo.

Tendo em vista os resultados das pesquisas levantadas, ndo ha duvidas quanto a eficacia
do jogo e da brincadeira como ferramenta ou estratégia de ensino atrelado a media-
¢do dos adultos e dos pares. No entanto, o panorama das leituras evidencia que outros
aspectos inerentes ao jogo e a brincadeira, em geral, ndo sdo levados em consideragao
no contexto escolar. Com relacdo ao emprego do jogo com finalidade puramente dida-
tica, Elkonin (2009/1978) argumenta que essa pratica é muito limitada, pois desconsidera
diversas outras contribuicbes que ele promove ao desenvolvimento da crianca e a sua
relagdo com o mundo.

Segundo Freire (2003), 0 jogo possui caracteristicas que vao muito além do seu potencial
de motivacao: pode mobilizar as dimensdes ética, estética, social e motora. Por isso,
defende que ele deve serincorporado aos curriculos escolares, apesar da complexidade
de tornar visivel a relevancia da atividade lidica no espaco educativo, uma vez que suas
contribui¢c6es nao costumam ser concretas nem imediatas.
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Consideracdes finais

Ojogo e as brincadeiras fazem parte do cotidiano de todas as pessoas, de diferentes for-
mas, intensidades, relevancia ou objetivos. E fato conhecido, inclusive no senso comum,
que o brincar é importante para a crian¢a, ndo apenas como ocupacao de tempo,
mas para seu pleno desenvolvimento. Isso também é sabido na escola e esta no dis-
curso de todos(as) os(as) atores e atrizes que fazem parte do cotidiano escolar.
Contudo, os estudos analisados no presente trabalho revelam a forma como os jogos
e as brincadeiras sdo apropriados nesse contexto. Jogos e brincadeiras se fazem presen-
tes quando objetivam algo para além ou fora deles mesmos. Ha pouco reconhecimento
dos jogos e brincadeiras como fenémenos culturais, que podem ser tratados com um
fim em si, que trazem em si histdrias e valores de determinados grupos sociais.

A tendéncia de enxergar os jogos e as brincadeiras como supérfluos e dispensaveis
em espacos que visam a produtividade é histdérica e remonta desde a antiguidade.
Desse modo, desconstruir essa concepcao ha muito enraizada constitui um desafio com-
plexo. Entendendo a escola como lugar privilegiado de interacdes sociais e de influéncia
na formacgdo social dos sujeitos, é fundamental que jogos e brincadeiras sejam incluidos
em seu curriculo, em especial nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Nessa etapa da
educagao, o retrato obtido é de escassez de atividades ludicas em prol de uma preocu-
pacao crescente em relagdo a alfabetiza¢do em lingua portuguesa e matemética.

Ressaltamos que a mudanca desejada depende de diversos fatores: para que professo-
ras e professores possam explorar propostas outras com jogos e brincadeiras no espaco
escolar, precisam do apoio de gestores e demais integrantes da comunidade escolar.
Além disso, hd a necessidade de infraestrutura adequada, materiais disponiveis e forma-
caoinicial e continuada, condices que requerem o apoio de politicas publicas. A trajetd-
ria dos documentos oficiais que pautam a educacao nacional, no entanto, apontam para
uma redugdo progressiva na valorizagdo da ludicidade.
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O presente trabalho tem como objetivo analisar a¢6es educativas envolvendo jogos
e brincadeiras no primeiro ciclo do Ensino Fundamental com base em estudos
empiricos publicados em revistas especializadas da drea de Educacao e na base de
dados SciELO. Realizamos revisdo bibliografica usando como termos de busca: jogo(s),
jogar, brincadeira(s), brincar, brinquedo(s), ludicidade, ladico(s), ludica(s) e ensino
fundamental. Foram obtidos 15 artigos. A forma como o jogo é tratado a partir dos
estudos publicados foi organizada em 3 categorias: ensinar contetidos (10 artigos);
desenvolver habilidades e capacidades (3 artigos); ou com um fim em si mesmo
(2 artigos). Os resultados apontaram que, no contexto escolar brasileiro, os jogos e as
brincadeiras sdo introduzidos na pratica pedagdgica principalmente com fins utilitarios,
correndo o risco de transformarem-se em trabalho, perdendo seu carater lidico.

jogos, pratica pedagdgica, ensino fundamental, criangas.

Juegos y practicas pedagégicas en los primeros afios de la escuela primaria:
perspectivas destacadas

El presente trabajo tiene como objetivo analizar las acciones educativas que involucran
juegos en el primer ciclo de la ensefianza primaria, a partir de estudios empiricos
publicados en revistas especializadas en el campo de la educacién y en la base de datos
SciELO. Se realizé una revisién bibliogrdfica utilizando como términos de busqueda:
juego(s), juguete(s), ludico, ludica, y ensefianza primaria. Se obtuvieron 15 articulos.
La forma en que se trata el juego a partir de los estudios publicados se organizd en
3 categorias: ensefiar otros contenidos (10 articulos); desarrollar habilidades
y capacidades (3 articulos); o con un fin en si mismo (2 articulos). Los resultados
mostraron que, en el contexto escolar brasilefio, los juegos se introducen en la practica
pedagdgica principalmente con fines utilitarios, corriendo el riesgo de convertirse en
trabajo, perdiendo su cardcter ludico.

juegos, practica pedagdgica, ensefanza primaria, nifios.

Games and pedagogical practices in the early years of elementary school:
perspectives under the spotlight

The present work aims to analyze educational actions involving games in the first cycle
of elementary school, based on empirical studies published in specialized journals
in education and the SciELO database. We carried out a bibliographic review using
search terms: game(s), play, joke(s), toy(s), playfulness, playful(s), and elementary
school. Fifteen articles were obtained. The way the game is treated based on published
studies was organized into 3 categories: teaching content (10 articles); developing skills
and abilities (3 articles); or with an end in itself (2 articles). The results showed that,
in the Brazilian school context, games are introduced in pedagogical practice mainly for
utilitarian purposes, taking the risk of becoming work, losing their playful character.

games, pedagogical practice, elementary school, children.
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