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Resumo: Com o objetivo de aprofundar os estudos realizados durante projeto de iniciacdo
cientifica, elaboramos um levantamento de teses e dissertac6es defendidas entre os anos
de 2004 a 2009, disponibilizadas no portal da CAPES. Essas pesquisas possuiam as
seguintes palavras-chave: jogo de regras, jogo de regras e cultura, jogo e cultura, jogo e
representacfes sociais, brincadeiras e representacbes sociais, jogo de regras e
multiculturalismo e, por fim, jogo e multiculturalismo. Concluimos que, algumas teses e
dissertactes se repetem em relacdo ao método, a caracteristicas do tema e faixa etéaria. 1sso
nos faz levantar a hipotese de que aspectos de producdes académicas anteriores, nao
foram levados em consideracéo.

Palavras-chave: Levantamento bibliografico. Representacfes sociais. Jogo de regras.

LA IMPORTANCIA DE LOS DATOS DE LAS ENCUESTAS EN LA INVESTIGACION
CIENTIFICA: UNA MIRADA SOBRE LAS DECLARACIONES DE PRODUCCION
ACADEMICA SOBRE LOS JUEGOS DEL TEMA SOCIAL Y NORMAS — 2004 A 2009

Resumen: Con el fin de profundizar los estudios realizados durante el proyecto de
investigacion cientifica, ha disefiado una coleccion de tesis y disertaciones entre los afos
2004 a 2009, disponible en la pagina web de la CAPES. Estos estudios tuvieron las
siguientes palabras: las reglas del juego, reglas de juego y representaciones de la cultura, el
juego y la cultura, el juego y social, representaciones sociales y los juegos, las reglas del
juego y el multiculturalismo y, por ultimo, el juego y el multiculturalismo. Se concluye que
algunas tesis y disertaciones se repiten en relacion con el método, las caracteristicas del
sujeto y grupo de edad. Esto nos lleva a la hipétesis de que los aspectos de anteriores
producciones académicas, no fueron tomados en consideracion.

Palabras-clave: Encuesta. Representaciones sociales. Reglas del juego.

Introducao

A velha premissa de que “ninguém faz nada sozinho” ilustra com clareza a
importancia de conhecer as pesquisas existentes sobre o tema que o0(a)
pesquisador(a) pretende investigar. As teorias ndo sao feitas por um(a) autor(a)
apenas. Elas sdo construidas por diferentes olhares e angulos que permitem uma
elaboracdo coletiva e paulatina do conhecimento cientifico. Vieira (1996, p. 15)
menciona que “[...] nenhuma ciéncia brota do cérebro de fundadores. Ela resulta da
investigacdo realizada por muitos estudiosos, sobre problemas que aparecem em
determinadas condigdes historicas”. Ciéncia, nesse sentido € processo, ndo é
produto final, nem tampouco é acabada. Essa concep¢ao pode ser comparada ao
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conceito de cultura apresentado por Silva (2006, p. 17), enquanto algo que possui
“capacidade de trabalhar os materiais recebidos, numa atividade constante, por um
lado, de desmontagem e desconstrucdo e, por outro, de remontagem e
reconstrucao”.

Silva (2006) menciona também que, no caso da producdo da cultura, ha um
contexto de relacfes sociais, relagdes de negociacdes, conflitos e poder. A producao
cientifica ndo desentoa muito no que concerne a existéncia dessas questdes. A partir
dessa perspectiva que propde uma visao das relagdes existentes no processo de
producdo, podemos considerar que uma modalidade de fazer ciéncia é promover o
dialogo entre os autores pesquisados. Por meio desse didlogo é possivel, ao
pesquisador que se inicia em uma tematica, chegar a conclusdes ainda que
provisdrias sobre o assunto, além de possibilitar conhecer caminhos percorridos e as
armadilhas j& desarmadas.

Durante o desenvolvimento de um projeto de iniciacdo cientifica’, com o
intuito de aprofundar os estudos sobre jogos e representacdes sociais, realizamos
um levantamento de teses e dissertacOes disponibilizadas no portal da CAPES.
Organizamos um possivel olhar sobre este levantamento, agrupando os estudos,
categorizando-os e discutindo-os com o objetivo de investigar a producdo académica
realizada entre 2004 e 2009 sobre jogos de regras e representacdes sociais e
apontar aspectos convergentes e divergentes entre eles.

Neste artigo apresentamos os resultados tanto do levantamento como da
discusséo realizada. Assim como Pooli (1998), consideramos que a contribuicdo de
um trabalho cientifico se encontra na diferenca de olhares que diferentes
pesquisadores podem ter sobre um mesmo tema, neste caso, 0s estudos

encontrados no levantamento de teses e dissertacgdes.

Sobre a metodologia do levantamento

Para delimitar nosso levantamento, detemo-nos a teses/dissertacdes
defendidas entre os anos de 2004 a 2009 que possuiam as seguintes palavras-
chave: jogo de regras, jogo de regras e cultura, jogo e cultura, jogo e representacdes
sociais, brincadeiras e representacdes sociais, jogo de regras e multiculturalismo e,
por fim, jogo e multiculturalismo. Apés realizarmos o levantamento, construimos

resumos de cada pesquisa com base na sintese apresentada no portal da CAPES e
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em alguns capitulos da pesquisa propriamente dita, quando necessario. Agrupamos
0S resumos por palavra-chave e definimos, ao fim de cada grupo aspectos

convergentes e divergentes entre as pesquisas, justificando-os teoricamente.

Jogos e representacdes sociais: estudos de 2004 a 2009

Apesar de encontrarmos 32 resumos em nossa busca, nenhum deles
abordava especificamente 0 jogo de regras e representacdo social em conjunto. A
maioria dos resumos, inclusive, perpassava por somente um ou outro assunto/autor
presente no tema.

Como mencionamos na metodologia, optamos por agrupar os trabalhos de
acordo com as palavras-chave utlizadas no banco de teses e apresenta-los
resumidamente enfatizando os pontos comuns encontrados entre eles. Assim sendo,
temos sete grupos de pesquisas por analisar.

O grupo “um” contempla oito trabalhos (1 tese e 7 dissertagdes) encontrados
com o uso da palavra-chave jogo de regras, sendo que a primeira dissertacao
(mestrado) intitula-se “Como Lacan jogava xadrez? O jogo como descricao
psicanalitica” defendida em 2004 por Paulo Marcos Rona (Universidade de Séao
Marcos) o autor apresenta como objetivo a (re)descricdo de um tratamento
psicanalitico seguindo os pressupostos da ordem lacaniana. O jogo de xadrez foi
utilizado para a analise das regras, jogadores, suas preferéncias, a influéncia do
tempo, entre outros elementos. Ao discutir essas questdes, 0 pesquisador descreve
gue se utilizou da teoria dos jogos e de autores como Huizinga e Callois.

Keila Andrada Haiashida em sua dissertacdo de mestrado denominada
“Contribuicdo dos jogos na formacdo do conceito de numero- estudo de caso”
defendida em 2004 (Universidade Federal do Ceara) investigou por meio do jogo de
regras, a construcdo do conceito de ndmero em criangas que apresentavam
dificuldades mateméticas. Para a observacado, a pesquisadora utilizou-se do método
clinico com dois sujeitos. Ao final da intervengéo, as criangas apresentaram niveis
diversos de comprometimento das habilidades cognitivas, de maneira que, uma
delas aprendeu contetdos de aritmética e a outra apresentou algumas dificuldades
como auséncia de reversibilidade e inflexibilidade funcional.

Natanael Freitas Cabral, em sua dissertacdo de mestrado intitulada “O papel

das interacBes professor-aluno na construcéo da solucao logico-aritmética otimizada
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de um jogo com regras” (2004 - Universidade Federal do Pard) teve a intencdo de
transformar sua pratica docente, antes fundada nos pressupostos da ciéncia
moderna, em ideias filosoficas pds modernas. A partir dai 0 autor organizou um
laboratorio de Educacdo Matematica, onde desenvolveu uma analise microgenética
realizada com dois alunos em situagbes de jogo de regra (denominado “Nim”). Os
dados apontaram que os alunos, na interacdo com o pesquisador, desenvolveram a
capacidade de regular suas proprias acdes para resolver problemas e desafios. Este
resultado tem a ver com o objetivo da dissertagcdo de Mestrado escrita por Adonis
Marcos Lisboa, denominada “A inteligéncia em jogo: estudo sobre a solucdo de
problemas no contexto do jogo” defendida em 2005 (Universidade do Estado de
Santa Catarina) que foi o de analisar como as criancas resolvem o0s problemas
emergentes durante a atividade ludica. Este estudo, fundado nos pressupostos da
Epistemologia Genética, nos mostra que uma Unica mudanca na regra do jogo
desequilibra os esquemas de acdo dos jogadores, o que os leva a busca de uma
reequilibracdo para a obtencdo de sucesso. Essa constatacdo, segundo o
pesquisador confirma que a inteligéncia € circunstancial e contextualiza-se em busca
de adaptacao do sujeito.

O trabalho de mestrado denominado “A media¢do pelo educador em uma
situacao de jogo com regras explicitas” defendida em 2005 (Pontificia Universidade
Catdlica de Séo Paulo), por Edilene Modesto de Souza teve por objetivo a
verificacdo da eficacia da mediacdo do educador em um jogo que possuia regras
explicitas. Os dados foram coletados durante o jogo de quatro criancas sob a
mediacao do educador. Os resultados apontaram que a mediacéao foi eficaz para que
as criancas se apropriassem das regras e para que essas regras fossem
generalizadas a outras situagdes semelhantes.

Ana Paula Sthel Caiado em sua dissertacdo de mestrado intitulada “Analise
psicogenética de insercdo dos jogos de regras e das relagbes cooperativas no
ambiente escolar” (2007 — Universidade Federal do Espirito Santo), teve por objetivo
a analisar as configuracdes dadas ao jogo de regras e suas possiveis contribuicbes
a evolucdo das trocas cooperativas das criancas em duas escolas (uma
construtivista e outra tradicional). Os resultados apontaram que a maior presenca
dos jogos no contexto da escola construtivista foi acompanhada por um maior
desempenho cooperativo de seus alunos.

Na dissertacdo de mestrado denominada “A pratica docente expressa com
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Z

ludicidade: um repensar sobre as regras do jogo educativo na escola publica’
defendida em 2008 (Universidade Federal de Pernambuco), por Daise Lima de
Andrade Franca teve por objetivo a compreensao sobre os principios constitutivos
de uma pratica docente ludica e sua contribuicdo para a alteracdo do trato com o
conhecimento. Neste estudo, a pesquisadora utilizou a Etnometologia como
abordagem metodoldgica e fez com que as professoras jogassem. Um dos principais
resultados da pesquisa mostrou que, para as docentes o sentido da ludicidade
encontra-se ainda, atrelado ao jogo e a brincadeira.

Claudia Patrocinio Pedroza Canal, na tese de doutorado intitulada “Menos
com menos da mais? Analise de desempenho de alunos de 6° e 8° séries do ensino
fundamental no jogo Mattix” defendida em 2008 (Universidade Federal do Espirito
Santo) teve como principal objetivo a avaliacdo da expectativa de auto-eficacia
segundo a Teoria Social Cognitiva e o desempenho de estudantes no jogo chamado
Mattix, sob aspectos da Psicologia Genética e da Teoria dos Jogos. Uma das
constatacfes da pesquisadora foi a de que esse jogo (Mattix) mostrou-se ser uma
ferramenta importante para avaliar e intervir nas areas de Psicologia e Educacéao,
principalmente no que diz respeito ao conhecimento matematico.

No decorrer do primeiro grupo de trabalhos, podemos notar que um dos
aspectos em comum entre dois deles (de Natanael Freitas Cabral e Edilene Modesto
de Souza), é a preocupacdo dos pesquisadores com relacdo a mediacdo dos
professores durante as situagbes de jogo. Ambos os resultados apontaram a
mediacdo como algo positivo que contribui tanto para a apropriacdo de regras por
parte das criancas quanto para o desenvolvimento da capacidade de regular suas
proprias acdes a fim de resolver problemas e desafios. Podemos supor, a partir
desses resultados que é necessario que alguns jogos ou brincadeiras sejam
supervisionados. Bruner fala em supervisdo como um “sistema de trocas interativas”.

Segundo Kishimoto (1998, p. 145), o adulto que supervisiona deve reduzir:

[...] os graus de liberdade da tarefa aos limites adequados, mantendo
a orientacdo para a resolucdo de problemas, assinalando
caracteristicas determinantes, controlando a frustracdo e mostrando
solucbes possiveis. Embora valorize a acéo livre iniciada peca
criancas, a exploracdo requer ambiente que propicie estimulo e
orientacéo.

No trabalho de Daise Lima de Andrade Franca, podemos observar essa
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preocupacédo com os professores de maneira mais profunda, visto que seu objetivo
foi a investigacdo acerca dos principios que constituem uma préatica docente ludica,
ou ainda, qual o sentido do ludico para os professores entrevistados. Para Brougere
(1998, p. 25), a cultura ludica de cada um se diferencia de acordo com o meio social,
a idade e o sexo. O autor explicita em seus escritos que cada pessoa “constréi a
cultura ludica brincando”, observando outras criangas durante os jogos e
brincadeiras, enfim, acumulando experiéncias ludicas. Ao encontro a esse processo
de construcao do ludico pela crianca, segundo Brougeére (1998), temos a parcela da
construcdo do ludico pelos adultos que possuem suas proprias representacdes
sobre crianca, e sobre o ludico propriamente dito.

O grupo “dois” é formado por oito dissertagbes e uma tese que resultaram da
palavra-chave Jogo de regras e cultura. O primeiro trabalho deste grupo é de Aline
Aparecida Cardoso Fernandes Benetti, em sua dissertagdo de mestrado
denominada "Vivéncias morais na escola: uma analise piagetiana sobre criancas de
5 e 6 anos em situagées de jogos infantis” (2009 — Universidade Estadual Paulista
Julio de Mesquita Filho/Presidente Prudente) explica que seu objetivo foi investigar
se a presenca ou auséncia do adulto influencia as vivéncias morais das criangas
quando participam de jogos dirigidos ou espontaneos na escola. A teoria de Piaget e
seu método clinico foram utilizados para fundamentar este trabalho. A partir das
situacdes de jogos a pesquisadora observou a consciéncia, a pratica de regras, 0
respeito mutuo entre as criancas, a centracdo e descentracdo na relacdo delas.
Depois, analisou o julgamento moral das criancas diante de oito historias contadas a
elas. Os resultados apontaram que a presenca do adulto se mostrou mais influente
nas vivéncias morais das criangas observadas em suas praticas cotidianas do que
em seus julgamentos nas historias.

Andréa Damasceno Raupp em dissertacdo de mestrado “Educacéo
matematica: processos interativos em situagées de jogo no Ensino Fundamental”
defendida em 2009 (Universidade de Passo Fundo) objetivou fazer uma analise das
interagbes em situacdo de jogo embasando-se na teoria historico-cultural. Ela
verificou em sua analise que as concepcoes da professora da turma observada, a
respeito das atividades com jogos, comecaram a mudar principalmente no que se diz
respeito a escolha e reflexao deste.

A dissertacdo de mestrado escrita por Cleonice Silva Mayer e intitula-se

“Ludicidade: campo de expresséo cultural de um grupo de meninos em situacdo de
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rua” (2004 — Universidade Federal de Santa Maria). A investigacdo foi feita em
espacos que ndo eram destinados ao lazer, mas que, ainda assim, acabavam
transformando-se em espacos ladicos. Nesses espacos, a pesquisadora analisou
elementos como o conteddo cultural das brincadeiras, jogos, brinquedos,
expressdes e movimentos corporais.

A dissertacdo de mestrado escrita por Gisele Franco de Lima Santos,
intitulada “A infancia, o jogo e a brincadeira: perspectivas educacionais da crianca no
inicio dos tempos modernos”, e defendida em 2004 (Universidade Estadual de
Maringa) nos faz refletir, ndo s6 sobre as mudancas e conflitos existentes acerca da
denominagcdo de jogo, brincadeira e brinqguedo como também nas diferentes
concepcOes de infancia e de crianca ao longo dos tempos. O enfoque desta
pesquisa recaiu sobre os tempos modernos e sobre o papel do jogo, da brincadeira
e da escola em si enquanto meio para fazer com que as regras sociais sejam
apropriadas pelas criancas.

A tese de doutorado escrita por Yumi Gosso, denominada “Pexe oxemoarai:
brincadeiras infantis entre os indios Parakand” (2005 — Universidade de Séo Paulo),
teve por objetivo investigar o lugar da brincadeira nas atividades das criangas
Parakand e descrevé-las no contexto do modo de vida desses indios. Para tanto,
vinte e nove criancas foram observadas, segundo o método sujeito focal. Uma das
constatacOes deste trabalho apontou que as criangas mais jovens (de quatro a seis
anos) geralmente brincam de jogos de construcdo e brincadeiras simbdlicas
enguanto os maiores (de sete a doze anos) preferiam os jogos de regras.

A dissertacdo de mestrado construida por Rafael Camillo Rodrigues da Costa
intitula-se “O jogo é a regra” e foi defendida no ano de 2006 (Universidade Federal
do Rio de Janeiro). Neste estudo, o pesquisador objetivou analisar quatro classicos
da filosofia pés-moderna no intuito de considerar ou ndo que a atividade humana
denominada Educacéo seja desde sua origem, um dos jogos da Tradicdo Ocidental.
Para aprofundar seus estudos, o pesquisador utilizou-se da nogéo de jogo presente
nos escritos de Johan Huizinga.

A dissertacdo de mestrado de Mauro Henrique André defendida em 2007
(Universidade de Sao Paulo) intitula-se “O jogo no ambiente escolar”. O objetivo
deste estudo foi analisar o comportamento das criangcas enquanto brincavam de
jogos de regras (exposto, transformando e espontaneo). A analise dos dados foi
dividida em quatro tépicos: conflitos, cumprimento das regras, expressividade e
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competitividade. A relacdo jogo e cultura foi apontada como principal caracteristica
na configuracdo do ambiente da atividade ludica. O pesquisador concluiu que o
professor tem o importante papel de apontar as dificuldades dos alunos e promover
discussdes que favorecam o trabalho coletivo.

Silvio Sena em sua dissertacdo de mestrado “O jogo como precursor de
valores no contexto escolar” (2007 — Universidade Estadual Mesquita Julio de
Mesquita Filho/Presidente Prudente) investigou o jogo, como o0 proprio titulo
menciona, enquanto precursor de valores, mais especificamente os elementos da
incorporacgdo dos valores pelas criangas (cooperacéo, solidariedade, respeito mutuo,
entre outros). Os resultados apds o0 jogo e a intervencdo demonstraram que houve
uma diminuicdo na incidéncia de agressdes tanto fisicas quanto verbais, um maior
uso de dialogo, reducao nas atitudes de discriminacéao e atitudes de solidariedade.

Maria Alice Alves da Motta, em sua dissertagdo de mestrado “A apropriagao
da cultura no processo educativo: a constituicdo do sujeito em Manoel de Barros e
Mario Quintana” defendida em 2008 (Fundacdo Universidade Federal de Mato
Grosso do Sul), fez uma andlise de varias crénicas, poemas e epigrafes de Manoel
Barros e Mario Quintana no intuito de desvelar a constituicdo do sujeito no processo
de apropriacdo da cultura nas relagbes educativas. A pesquisa mostrou que em
alguns dos textos analisados foram identificadas experiéncias positivas deixadas por
professores. Outros textos apresentaram criticas com relagdo a padronizagcdo do
sujeito na sociedade. O resultado geral apontou a obra poética como um importante
recurso para a formacéo de professores e alunos.

Em todos os trabalhos deste grupo, encontramos mencdes a influéncia da
cultura na vida e na constituicdo dos sujeitos, que acontece na rua, nas brincadeiras,
nos jogos, na escola, ou na poesia. Dias (1997, p. 47) se refere a essas influéncias

ao dizer que cada pessoa:

[...] interpreta 0 mundo a partir de esquemas de pensamento que sdo
redes intrincadas afetivas, cognitivas, conscientes e inconscientes,
elaboragbes internas de cada um, construidas dentro e a partir do
contexto cultural e social.

Para a autora (1997, p. 53), a cultura influencia a “visdo de vida de cada um”,
de maneira que esta “torna-se parte da natureza humana”.
O grupo “trés” (apresentado a seguir) € composto por uma unica dissertagao

encontrada com a palavra-chave Jogo e representacfes sociais. A dissertacao
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(mestrado) encontrada foi a de Alexandre Paulo Louro sob o titulo “Formacgao de
professores e representacdes sobre o brincar: Contribuicdes das ideias de Humberto
Maturana” defendida em 2008 (Universidade Federal de Santa Maria). O
pesquisador procurou investigar nesta dissertacado algumas das representacdes que
um grupo de cinco professoras possuiam sobre o brincar. Além de analisar as falas
das professoras buscou-se também coloca-las em dialogo com as ideias de
Humberto Maturana. Constatou-se, ao fim deste trabalho que as professoras se
lembram facilmente das brincadeiras vivenciadas na rua ou na casa de familiares,
mas tem recordagdes menos frequentes de brincadeiras na escola. Todas essas
lembrancas sdo frutos de experiéncias que influenciaram as representacdes das
professoras e consequentemente influenciam suas praticas pedagoégicas. Assim
como Maturana, segundo a pesquisadora, o brincar deveria ser percebido como
“fundamento humano”.

No Unico trabalho deste grupo encontramos logo no titulo um conceito
fundamental para prosseguirmos nosso trabalho: representacdo social. Moscovici
(2010), criador dessa denominacao, explica-nos que as representacdes sociais sdo
provisorias e se manifestam por meio de palavras, acfes e expressdes dos sujeitos.
Para Silva (2006, p. 35-36) “a representagdo € um sistema de significagdo” que,

segundo a linguistica estruturalista, envolve:

[...] uma relacdo entre um significado (conceito, idéia) e um
significante (uma inscricdo, uma marca material: som, letra, imagem,
sinais manuais) [...] No exemplo classico de Barthes, o significado
‘rosa” (a idéia de rosa) tem sua expressao material no significante
‘rosa” [...]. A coisa em si, a rosa, como referente, ndo tem importancia
nessa caracterizacdo do processo de significagdo a ndo ser quando
funciona, por sua vez, como um significante de outro significado,
diferente do “original”: se, por exemplo, a rosa como objeto, for
utilizada para significar “amor”.

Nesse sentido, representacdo tem a ver com os significados e sentidos (nem
sempre o0s “originais”) atribuidos por cada pessoa ou por cada grupo aos diversos
significantes existentes.

O grupo “quatro” € composto por nove trabalhos (8 dissertagbes e 1 tese) que
pertencem a palavra-chave Brincadeiras e representacfes sociais. “Preparando-
se para o futuro: as regras elaboradas por criangcas de 6 anos de idade durante a
brincadeira de faz-de-conta de escolinha” foi é titulo da dissertacdo de Mestrado

defendida em 2005 (Pontificia Universidade Catodlica de Sdo Paulo) por Karen Ambra
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no intuito de investigar quais s&o as regras que as criangcas de 6 anos de idade
fazem valer em brincadeiras de faz-de-conta. A pesquisadora descreve em seus
escritos que chegou a duas conclusdes importantes. Primeiro a de que, se o papel
pretendido é legitimado pelos outros participantes, ha interacdo e a brincadeira
prospera. Segundo, que as regras encontradas predominantemente foram de dois
tipos, as reproduzidas e as construidas.

Maria Aparecida Alves em sua dissertacido de mestrado “Impactos
socioespaciais na agdo do brincar’ defendida em 2005 (Universidade Estadual de
Maringa) comparou duas realidades: a de um condominio e a de comunidades do
meio rural, a fim de investigar até que ponto os espacos influenciam o brincar. Os
resultados mostraram que as brincadeiras no condominio sofrem grandes impactos
visto que neste lugar tem falta de espaco fisico e muitas regras.

Marlene Burégio Freitas em sua dissertacdo de mestrado “O brincar em foco:
um estudo sobre as representacdes sociais de professoras que atuam em escolas
de educacgéao infantil” defendida em 2005 (Universidade Federal de Pernambuco),
fala sobre as representacfes sociais (embasando-se na teoria de Moscovici) de
professoras da Educacdo Infantil. A pesquisadora constatou que, para as
professoras existe uma imagem de crianca brincante, que se materializa na
Educacao Infantil no brincar livre e no brincar dirigido. As professoras participantes
da pesquisa também criticaram a maneira como o sistema escolar trata a Educacgéo
Infantil e como isso se reflete no brincar.

Na dissertacdo de mestrado intitulada “Infancia e diversidade: um estudo
sobre significacbes de género no brincar” (2005 — Universidade Estadual Paulista
Julio de Mesquita Filho/Assis), escrita por Renata Fernanda Fernandes Gomes, 0
objetivo foi analisar a constru¢do social da masculinidade e da feminilidade a partir
das significacdes atribuidos por elas a categoria de género durante as relagdes que
estabeleciam com seus pares ao brincar. Uma das principais constatacées apontou
que 0s espacos coletivos infantis proporcionam apropriagao, reproducéo, criagéo e
transformagao dos significados culturais produzidos socialmente, inclusive os de
género.

A dissertagcao de mestrado “Criancas e velhos no Projeto Jarinu tem memoria:
representacdes sociais e significas” defendida em 2006 (Universidade Estadual de
Campinas) por Ewellyne Suely de Lima Lopes tem por objetivo a investigagdo da
representacdo de criancas sobre a velhice e os velhos e a percepcao dos velhos
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sobre sua participacdo no projeto Jarinu. Anteriormente ao contato com os senhores
do projeto as criangas apresentaram representacdes sociais que giravam em torno
do conceito de doenca, morte, limitacbes fisicas, trabalho, atividades e
caracteristicas fisicas. Os velhos viram sua participacdo no projeto de modo positivo,
visto que, por meio dele eles podem compartilhar suas memorias e saberes.

A dissertacdo de mestrado intitulada “Educacdo infantil: andlise da
manifestacdo social do preconceito na atividade principal dos jogos” de Gustavo
Martins Piccolo (2008 — Universidade Federal de Sao Carlos) tem por objetivo o
levantamento de indicativos de manifestacdes preconceituosas em pré- escolares de
5 e 6 anos de idade. Para tanto, o pesquisador filmou vérios episddios de
brincadeiras das criancas e subdividiu as filmagens em quatro categorias: mediacéo,
preconceito de género, preconceito de raca e preconceito de beleza. Os resultados
apontam que o0s preconceitos destas criangas ainda néo foram cristalizados, ou seja,
as atitudes discriminatdrias ndo recebem manutencéo. Essa constatacdo, segundo o
pesquisador, da importancia crucial a mediacdo dos professores, que devem fazer
com que as criancas vejam o preconceito, ndo como desigualdade, mas como uma
expressao histérica existente em varias culturas, sociedades e homens.

Lilian Gomes Gallo Martins em sua dissertagao de mestrado “O brincar na
escola: representacdes sociais de professoras da Educagdo Infantil” (2008 —
Universidade Estacio de S&) analisou os sentidos atribuidos pelos professores da
Educacdo Infantii ao brincar das criangcas no espaco escolar. Segundo a
pesquisadora, 0 objetivo do brincar das professoras esta pautado na ideia de “faz-
de-conta/processo  formativo; dinamismo/recurso para aprendizagem; e
agitacao/brincadeira fora da sala de aula”.

Karla Cristina Silva Sousa investiga em sua dissertacdo de mestrado
“Estereotipos Etnicos nas representacdes sociais de criancas escolarizadas em S&o
Luis do Maranh&o” (2009 — Universidade Federal do Maranhdo) quais sdo as
representacdes sociais das criangas em relagdo ao negro, mais especificamente
COmo as criangas estariam representando o outro a partir de suas vivéncias, valores
e visdo de mundo. Moscovici e o Paradigma do Pensamento Complexo de Morin
embasaram este estudo de maneira que, a partir deles, a pesquisadora procurou
ouvir as criangas para que elas pudessem falar sobre si, sobre o outro e sobre o
outro diferente de mim.

Sonia Regina Santos Teixeira na tese de doutorado denominada “A

Revista Educacéo e Linguagens, Campo Mouréo, v. 2, n. 3, jul./dez. 2013
39



A importancia do levantamento de dados em pesquisas cientificas: um olhar sobre a producdo académica acerca
do tema Representagfes Sociais e Jogos de Regras — 2004 a 2009

construgédo de significados nas brincadeiras de faz-de-conta por criangas de uma
turma de educacé&o infantil ribeirinha da Amazdénia” (2009 — Universidade Federal do
Pard), teve por objetivo a analise das interacfes dialdgicas que acontecem durante
as brincadeiras de faz-de-conta de criancas de uma classe de Educacdo Infantil
ribeirinha da Amazoénia para identificar os significados construidos nas interagdes e
verificar como as criangas se constroem enquanto sujeitos que participam da cultura.
O estudo de campo e a andlise microgenética das brincadeiras apontaram que 0s
significados sobre o mundo, sobre si mesmo e o outro foram internalizados de
maneira que passaram a fazer parte da subjetividade das criangcas. A pesquisa
também mostrou que por meio dos significados construidos nas interacdes
dialogicas as criancas participam de sua cultura e constituem-se como ribeirinhas.

Além da preocupacdo dos pesquisadores com relacdo as representacoes
sociais, encontramos neste grupo predominantemente, investigacbes acerca do
brincar.

Aranega, Nassim e Chiappetta (2006, p. 1). definem o brincar como:

[...] forma de atividade complexa, indispensavel ao desenvolvimento
infantil. [...] A atividade de brincar é o aspecto mais importante da
infancia, sendo um ato natural e espontdneo, que pode ser
observado desde os primeiros meses de vida da crianga.

A partir da leitura dos outros grupos que mencionam o jogar, depararmo-nos
com uma incognita: qual diferenga ha entre esses dois termos (brincar e jogar)?
Dantas (1998, p. 111) esclarece esta incognita ao dizer que: “brincar é anterior a
jogar, conduta social que supde regras”. Brincar seria entdo, “forma mais livre e
individual, que designa as formas mais primitivas de exercicio funcional, como a
lalacao”.

O grupo “cinco” seria composto por trabalhos que possuiriam a palavra-chave
Jogo de regras e multiculturalismo, contudo, nos anos selecionados para este
levantamento nenhuma tese ou dissertacao foi encontrada.

O grupo “seis” apresenta uma dissertagcdo correspondente a palavra-chave
Jogo e multiculturalismo. A primeira dissertacdo de mestrado € de Angela
Falabella de Sousa Aguiar denominada “Aqui a gente fica mais sarado das ideias:
efeitos identitarios da implementagdo de uma proposta multicultural na sala de aula”
(2006 — Universidade Federal do Rio de Janeiro). Para fazer este trabalho a

pesquisadora se embasou em pressupostos multiculturais juntamente com a
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perspectiva foucaultiana de discurso e das identidades sociais. O objetivo foi o de
desestabilizar conceitos e crengcas naturalizados em nossa cultura e
consecutivamente na sala de aula. Os dados apontaram mudancas identitarias nos
alunos, que aos poucos se tornaram mais reflexivos, criticos e responsaveis.

Este trabalho, como ja mencionamos, baseia-se em uma proposta
multicultural. Mas o que seria 0 multiculturalismo propriamente dito?

Gadotti (1996, p. 16), referindo-se aos estudos de Peter McLaren, descreve a
“‘educacao multicultural” e “intercultural” como aquela que “procura familiarizar as
criancas com as realizacdes culturais, intelectuais, morais, artisticas, religiosas de
outras culturas, principalmente das culturas ndo dominantes”. McLaren, segundo
Gadotti (1996, p. 14), vé no “multiculturalismo critico” uma maneira de fazer frente a
“tradicao escolar branca, ocidental, cristd e machista”. Para que isso ocorra é
necessario estudar e, por mais dificil que pareca reinventar a linguagem tradutora da
cultura dominante e retirar dela todo contetdo discriminador, inclusive dos livros
didaticos.

O grupo “sete” € composto por quatro dissertagcdes pertencentes a palavra-
chave Jogo e cultura. A primeira dissertacdo de mestrado encontrada foi defendida
em 2004 na Universidade Federal do Rio Grande do Sul por Ana Marta Goelzer
Meira intitulada “A cultura do brincar: a infancia contemporanea, o brincar e a cultura
no espago da cidade”. O objetivo foi analisar o brincar das criangas contemporaneas
em espagos urbanos destinados a elas. Ao percorrer a cidade e observar esses
espacos urbanos a pesquisadora constatou que a infancia, no discurso social é
apontada como referéncia a utopia.

Camila Tendrio Cunha dissertagcdo de mestrado “Tragos da cultura infantil: um
estudo com grupos de criangas que brincam livremente” (2005 — Universidade
Estadual de Campinas) nos mostra um estudo pautado na comparacao entre a
cultura infantil descrita por Florestan Fernandes em seu trabalho sobre o Folclore na
cidade de Séo Paulo nas décadas de 40 e 50 e a cultura infantil contemporanea,
que, segundo a pesquisadora € midiatica, sem jogos tradicionais ou criativos.

A dissertacao de mestrado “Noés podemos criar um mundo”: Reflexées sobre a
cultura contemporéanea a partir do jogo de RPG” defendida em 2006 (Universidade
Federal de Pernambuco) por Adriana Tenério da Silva teve por objetivo a andlise de
como o0 jogo de RPG (role play game) pode ser compreendido como uma

experiéncia criativa. A pesquisadora concluiu que o jogo ndo so6 qualifica para a vida
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social como também permite refletir e praticar por meio da simulacdo uma forma de
experiéncia.

Na dissertacdo de mestrado defendida em 2007 (Universidade Estadual de
Londrina) por Ana Tereza Gongora de Lucca e denominada “Revelacdes da histodria,
transmissao e preservacao cultural por meio dos jogos e brincadeiras: 0os japoneses
em Londrina” teve por objetivo o resgate da contribui¢do cultural dos japoneses de
Londrina a partir da historia de vida de duas familias imigrantes que chegaram a
Londrina na época de sua fundacédo. A pesquisadora buscou observar também se os
jogos e as brincadeiras foram preservados juntamente com a historia dos imigrantes.
Os resultados apontaram que a cultura japonesa é fortemente preservada por seus
descendentes, seja nas escolas ou em outras associagoes.

Entre os trabalhos comentados neste grupo, podemos perceber a
consideracdo de que h& uma possivel influéncia entre cultura, brincadeiras e jogos.
Brougere (1998, p. 22). nos auxilia na compreenséo desta possibilidade ao dizer que
todo sujeito que joga e brinca “insere-se num sistema de significagdes”, “em uma
cultura que lhe da sentido”. O jogo, nao seria por assim dizer, fonte da cultura ludica,
mas sim resultado de uma cultura preexistente que o faz ser como é.

Na brincadeira de faz-de-conta, por exemplo, ao imitar o comportamento da
mae, da professora e do pai nos seus afazeres cotidianos, as criancas estao
dispondo de elementos fornecidos pela cultura, pela economia e até pelo espago
fisico disponivel. A “cultura ludica”, assim como descreve Brougére (1998, p. 25), “é
um conjunto vivo, diversificado conforme os individuos e grupos, em funcdo de

habitos ludicos, das condi¢des climaticas ou espaciais”.

Consideracg®es finais

Ao observar o conjunto de todas as teses e dissertacbes apresentadas
notamos a regularidade de alguns aspectos. O primeiro aspecto € a afirmacdo de
uma aparente relacéo direta entre o jogo de regras e 0 ensino da matematica. Nao
pretendemos entoar uma critica aos pesquisadores deste tema, tampouco aos
professores que utilizam o0s jogos de regras para o ensino da matematica, mas sim
apontar que, do ponto de vista académico, ha uma insisténcia na reafirmacao desta
ligacdo entre os dois processos.

Outro aspecto em comum observado em varios trabalhos € a questéo da faixa
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etaria. A idade das criancas selecionadas como participantes das pesquisas ddo a
ideia de divisdo do processo ludico infantil em duas fases: entre quatro e seis anos a
fase do brincar; dos sete em diante a do jogar. O terceiro aspecto diz respeito as
metodologias das pesquisas, nas quais a coleta de dados acontece na maioria das
vezes, por meio de intervencdes pedagogicas.

Percebemos que as teses e dissertacdes se repetem em relagcdo ao método,
a caracteristicas do tema e faixa etaria. Esses dados nos fazem levantar a hipotese
de que os estudos realizados ndo tenham levado em conta aspectos das producdes
académicas anteriores. Com base nesse levantamento podemos reafirmar a posicao
de Pooli (1998) e Vieira (1996) sobre a necessidade do pesquisador iniciante partir
sempre dos conhecimentos que a comunidade cientifica ja investigou e sistematizou
para garantir a contribuicdo de seu trabalho. Com isso percebemos que a
generosidade deve ser uma das principais caracteristicas de qualquer pesquisador
para que ele possa reformular-se ao passo da necessidade, de acordo com 0s
percalcos solucionados em outros trabalhos, abrir-se as possibilidades presentes na
diversidade de teorias em prol da contribuicdo ao conhecimento cientifico e para

compartilhar com todos e todas a boa nova de sua pesquisa.

Notas
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Referéncias

ARANEGA, Carla Duffles Teixeira; NASSIM, Claudia Perez; CHIAPPETTA, Ana
Lucia de Magalhdes Leal. A importancia do brincar na educacédo infantil. Revista
CEFAC, S&o Paulo, v. 8, n. 2, 141-146, abr-jun/ 2006.

BROUGERE, Gilles. A crianca e a cultura ludica. In: KISHIMOTO, Tizuko Morchida.
O brincar e suas teorias. Sao Paulo: Pioneira, 1998.

Revista Educacéo e Linguagens, Campo Mouréo, v. 2, n. 3, jul./dez. 2013
43



A importancia do levantamento de dados em pesquisas cientificas: um olhar sobre a producdo académica acerca
do tema Representagfes Sociais e Jogos de Regras — 2004 a 2009

DANTAS, Heloysa, Brincar e trabalhar. In: KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O brincar
e suas teorias. Sao Paulo: Pioneira, 1998.

DIAS, Marina Célia Moraes. Metafora e pensamento: consideracdes sobre a
importancia do jogo na aquisicdo do conhecimento e implicacfes para a educacao
pré-escolar. In: KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogo, brinquedo, brincadeira e a
educacdo. Sao Paulo: Cortez, 1997.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida, Froebel e a concepcdo de jogo infantil. In:
KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O brincar e suas teorias. Sao Paulo: Pioneira,
1998.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida (org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacao.
Séo Paulo, Cortez, 1997.

MCLAREN, Peter. Multiculturalismo Critico. Sdo Paulo: Cortez, 1997, p 7-18.

MOSCOVICI, Serge. Representacdes Sociais: investigacbes em psicologia social.
Rio de Janeiro: Vozes, 2010.

POOLI, Jodo Paulo. Decifra-me ou te devoro: a exceléncia do objeto pela construcéo
do argumento. Educacédo & Realidade, Porto Alegre, v. 23, n. 2, jul-dez/1998.

SILVA, Tomaz Tadeu. O curriculo como fetiche: a poética e a politica do texto
curricular. Belo Horizonte: Auténtica, 2006.

VIEIRA, Evaldo. Sociologia da educacao: reproduzir e transformar. Sdo Paulo:
FDT, 1996, p. 12-41.

Recebido em: maio de 2012.
Aprovado em: agosto de 2012.

Revista Educacéo e Linguagens, Campo Mouréo, v. 2, n. 3, jul./dez. 2013
44



