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RESUMO

Essa pesquisa objetivou identificar o sentido do Jogo disposto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), na
Educacao Infantil e nos distintos componentes curriculares do Ensino Fundamental — anos iniciais e anos finais.
Para isso, realizou-se uma analise documental, de carater qualitativo, por meio da qual constatou-se que na
Educacao Infantil o Jogo ¢ tido como eixo estruturante para o desenvolvimento das aprendizagens e habilidades
das criangas, devendo ser trabalhado no decorrer de toda essa etapa de ensino. J& no Ensino Fundamental,
dependendo do componente curricular, 0 mesmo apresenta-se como um conteudo com fim em si mesmo, como
na Educacdo Fisica e na Arte; como meio (metodologia) para ensinar os contetidos especificos de cada
disciplina, estando presente nas habilidades a serem por elas desenvolvidas (Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa,
Geografia, Historia e Ensino Religioso); ou ainda encontra-se ausente, assim como na Matematica e nas
Ciéncias. Desse modo, a cultura do Jogo, enquanto construcao social, precisa ser vivenciada em um determinado
tempo e espago, levando em considerag@o sua importancia no desenvolvimento do individuo durante a infancia e
a adolescéncia, ancorado por documentos de carater educacional como a BNCC, na qual determina, norteia e
orienta as praticas pedagogicas da Educagdo Basica.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo. Base Nacional Comum Curricular. Educagado Infantil. Ensino Fundamental.
ABSTRACT

The purpose of this research was to identify the meaning of the Game, which is based on the National Common
Curriculum Basis (BNCC), on Early Childhood Education and on the different curricular components of
Fundamental Education - initial years and final years. For this, a qualitative documentary analysis was carried
out, through which it was verified that in Childhood Education, the Game is considered as a structuring axis for
the development of children's learning and skills, and it should be worked through teaching stage. In
Fundamental Education, depending on the curricular component, it presents itself as content with an end in
itself, as in Physical Education and Art; as a means (methodology) to teach the specific contents of each subject,
being present in the skills to be developed by them (Portuguese Language, English Language, Geography,
History and Religious Education); or is still absent, as well as in Mathematics and Science. Thus, the culture of
the Game, as a social construction, needs to be experienced in a certain time and space, taking into account its
importance in the development of the individual during childhood and adolescence, anchored by educational
documents such as BNCC, in which determines, guides and guides the pedagogical practices of Basic Education.

KEYWORDS': Game. National Common Curriculum Basis. Childhood Education. Fundamental Education.
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RESUMEN

Esta investigacion objetivo identificar el sentido del Juego dispuesto en la Base Nacional Comun Curricular
(BNCC), en la Educacion Infantil y en los distintos componentes curriculares de la Enserianza Fundamental -
anos iniciales y anos finales. Para ello, se realizo un andlisis documental, de caracter cualitativo, por medio de
la cual se constato que en la Educacion Infantil el Juego es tenido como eje estructurante para el desarrollo de
los aprendizajes y habilidades de los niiios, debiendo ser trabajado en el transcurso de toda esa etapa de
ensefianza. En la Ensefianza Fundamental, dependiendo del componente curricular, el mismo se presenta como
un contenido con fin en si mismo, como en la Educacion Fisica y en el Arte; como (metodologia) para enseniar el
contenido especifico de cada disciplina, estando presente en las habilidades a desarrollar por ellos (Lengua
Portuguesa, Inglés Lengua, Geografia, Historia y educacion religiosa),; o aun se encuentra ausente, asi como en
la Matematica y en las Ciencias. De este modo, la cultura del Juego, como construccion social, necesita ser
vivenciada en un determinado tiempo y espacio, teniendo en cuenta su importancia en el desarrollo del
individuo durante la infancia y la adolescencia, anclado por documentos de cardcter educativo como la BNCC,
en la cual determina, orienta y orienta las prdcticas pedagogicas de la Educacion Basica.

PALABRAS-CLAVE: Juego. Base Nacional Comun Curricular. Educacion Infantil. Ensefianza Fundamental.

1. INTRODUCAO
Ao se pensar na qualidade e em melhorias para a educacdo brasileira, iniciou-se o

processo de construcdo democratica de um novo documento educacional que envolveu varios
educadores e profissionais da area. Com essa agdo, se consolidou, em 2018, pelo Ministério
da Educagdo, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), com o objetivo de nortear e
orientar a elaboracdo dos curriculos e das propostas pedagogicas de institui¢cdes publicas e
privadas da Educagdo Bésica, politicas para formagdo de professores, materiais didaticos e
avaliagoes.

Portanto, a Base Nacional Comum Curricular caracteriza-se por um conjunto de
aprendizagens essenciais para que todos os alunos tenham direito a Educacdo Basica. Esse
documento coloca a educagdo brasileira no centro do processo. Para chegar ao produto final
da BNCC ja se faziam debates desde a Constituicao de 1988, na qual destacava a educagdo a
servigo do pleno desenvolvimento da pessoa, do preparo para o exercicio da cidadania e da
qualificacdo para o trabalho (BRASIL, 1988). A seguir, ilustra-se como estd organizada,

politicamente, a Base Nacional Comum Curricular.

Figura 1 - Estrutura Politica da Base Nacional Comum Curricular.
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Fonte: Brasil (2016, p. 26).

Sendo assim, a BNCC representa um instrumento para a promoc¢ao da equidade, isto
¢, igualdade de direitos educacionais para todos no pais, a medida em que define as
aprendizagens essenciais e orienta as politicas educacionais que serdo implementadas nas
escolas brasileiras com um papel decisivo na formagao integral do cidaddo (BRASIL, 2018).
Esse documento surgi com a possibilidade de aproximar as diferentes realidades e um
consenso essencial comum para que os alunos se aproximem ao maximo da aprendizagem
minima exigida para cada nivel e area de estudo na Educa¢do Basica Nacional. Além disso, a
BNCC apresenta finalidades e didlogos com outras politicas publicas, entre elas a formacao
de professores, buscando relaciona-la com os demais documentos legais, livros didaticos,
dentre outros.

Desse modo, o referido documento vem com o objetivo de situar e orientar
instituicdes e professores com conteudos minimos comuns de ensino, com uma parte
diferencial que ¢ elaborada pelos estados e municipios ao considerar as diversidades e
peculiaridades de cada individuo em sua determinada regido. Ou seja, ndo anula dos
curriculos a parte especifica de cada local, mas contribui no sentido de indicar oportunidades
essenciais de ensino e aprendizagem para todos os brasileiros. Portanto, ela visa garantir os
conteudos disciplinares comuns a serem trabalhados em todas as escolas brasileiras da
Educagao Infantil ao Ensino Médio (BRASIL, 2018).

Silva, Guimaraes e Medeiros (2018, p. 170) corroboram com isso ao complementar

que:
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No documento, idealiza-se que os alunos matriculados em todas as escolas
de ensino basico, nas cinco regides geograficas brasileiras, tenham acesso
aos mesmos componentes curriculares (disciplinas escolares), a partir da
indicagdo de objetos de conhecimento (conteudos disciplinares) e de
habilidades a serem trabalhadas ao longo da escolaridade.

J& no que diz respeito a sua estrutura, a mesma apresenta as etapas da Educagdo
Basica, as competéncias gerais e especificas, as areas de conhecimento com seus respectivos
componentes curriculares, bem como seus objetivos e habilidades. Na figura abaixo, ilustra-se
a referida estrutura desse documento, em que se optou por destacar somente as etapas da

Educacao Infantil e Ensino Fundamental por serem o foco desta pesquisa.

Figura 2 - Estrutura Geral da Base Nacional Comum Curricular.
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Fonte: Adaptada de Brasil (2017, p. 5).

Campos de experiéncias

Como um dos conhecimentos presentes na BNCC, o Jogo caracteriza-se como um
dos conteudos pertencentes & Educacdo Fisica. No entanto, essa manifestacdo cultural também
pode ocupar um lugar, seja ele primario ou secundario, nas demais disciplinas escolares.
Além disso, pode-se afirmar que o Jogo ¢ expressivamente peculiar da Educagdo Infantil, uma
vez que ele estd naturalmente presente na infancia, podendo se estender as demais fases da
vida. Para Huizinga (2007, p. 33), o Jogo ¢ “uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente

consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo”.
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Ao compreender o Jogo e valorizd-lo como um dos conteudos que constitui o

curriculo escolar, cada vez mais se estard incentivando-o nesse contexto, para que sua pratica
ndo seja diminuida por motivos de espago e tempo, o que deixariam as criangas, bem como os
jovens, distantes de vivenciar e experimentar as variadas brincadeiras e Jogos. Indo ao
encontro disso, Kunz (2017, p. 62) discorre sobre essa manifestacao cultural no contexto da
Educagao Fisica, disciplina que integra expressivamente o contetdo Jogo em seu curriculo:

o brincar livre e espontineo deve ser um contetido a ser seguido e valorizado
[...]. O brincar assume aqui o centro de um pensar a Pedagogia para as
criangas, pois se brinca quando se vive o presente, ¢ a Educagdo Fisica
destaca-se neste contexto por preocupar-se com o maior desejo expressivo
da crianga, seu movimento/brincadeira.

Sendo assim, tem-se como problematica da pesquisa: Como o conhecimento Jogo ¢
abordado pela Base Nacional Comum Curricular nas diferentes disciplinas escolares durante a
Educacdo Infantil e o Ensino Fundamental? Logo, o objetivo deste estudo consiste em
identificar o sentido do Jogo disposto na Base Nacional Comum Curricular, na Educagao
Infantil e nos distintos componentes curriculares do Ensino Fundamental — anos iniciais e

anos finais.

2. METODOLOGIA
Para alcangar o objetivo proposta pela pesquisa, realizou-se uma Analise Documental

acerca do sentido/significado do Jogo presente na Base Nacional Comum Curricular. Esse
tipo de pesquisa se caracteriza pela utilizagdo de documentos, objetivando descrever ou
comparar fatos sociais, estabelecendo suas proprias caracteristicas e tendéncias, conforme os
objetivos previamente determinados (PIMENTEL, 2001). Sendo assim, conforme Sa-Silva,
Almeida e Guindani (2009, p. 4), a Analise Documental, como metodologia de pesquisa, ¢
quando:

um pesquisador utiliza documentos objetivando extrair dele informagoes, ele
o faz investigando, examinando, usando técnicas apropriadas para seu
manuseio e analise; segue etapas e procedimentos; organiza informagdes a
serem categorizadas e posteriormente analisadas; por fim, elabora sinteses,
ou seja, na realidade, as acdes dos investigadores — cujos objetos sdo
documentos — estdo impregnadas de aspectos metodologicos, técnicos e
analiticos.

Logo, apoiou-se em analise de pesquisa qualitativa, cujo intuito ¢ conhecer e
evidenciar os conhecimentos cientificos sobre o tema do estudo, publicado em um documento
oficial. Nessa perspectiva, Richardson (1999, p. 102) destaca que o objetivo da pesquisa

qualitativa “ndo reside na produgdo de opinides representativas e objetivamente mensuraveis
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de um grupo; esta no aprofundamento da compreensdo de um fenémeno social por meio de

andlises qualitativas”.

Portanto, buscou-se na Base Nacional Comum Curricular identificar o sentido do
Jogo como proposta educacional nas etapas da Educacdo Infantil e Ensino Fundamental (anos
iniciais e finais), presentes ndo apenas na Educagdo Fisica, mas também nos demais
componentes curriculares sistematizados no referido documento — Lingua Portuguesa, Arte,
Lingua Inglesa, Matematica, Ciéncias, Geografia, Historia e Ensino Religioso. Apos o
levantamento, foram realizados os apontamentos e as interpretagdes necessarias para analise e

discussdo dos dados coletados na BNCC.

3. ANALISE DOS DADOS E RESULTADOS
Tendo em vista que a pesquisa visou identificar o sentido/significado do Jogo na

Educacdo Infantil e no Ensino Fundamental, os resultados serdo apresentados seguindo essa
mesma sequéncia. Desse modo, no que tange a Educagdo Infantil, essa caracteriza-se como a
primeira etapa da Educacdo Bésica e, de acordo com os eixos estruturantes desse nivel de
ensino (Interacdes e Brincadeiras), a mesma deve assegurar seis direitos de aprendizagem e
desenvolvimento as criangas: conviver, brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se
(BRASIL, 2018). Historicamente, a crianga vem conquistando um importante lugar na
sociedade, pois além de deveres, ela também possui direitos que foram sendo construidos
gradativamente, bem como reconhecimento e valores perante a educagdo. Logo, a BNCC
(2018, p. 35) complementa que “a interagdo durante o brincar caracteriza o cotidiano da
infancia, trazendo consigo muitas aprendizagens e potenciais para o desenvolvimento integral
das criangas”.

Desse modo, a Educagdo Infantil estd organizada na BNCC de acordo com a figura

abaixo.

Figura 3 - Educacao Infantil e sua Estrutura.

© Revista Triangulo Uberaba, Minas Gerais v.12 | n.2 | p- 73 — 88 2019




79

Revista Triangulo L@IE!@@@
ISSN 2175-1609

EDUCACAO
INFANTIL

1
6 DIREITOS DE APRENDIZAGEM E
DESENVOLVIMENTO

OEU, OQUTROE

O NOS e ESCUTA, FALA, ESPACOS, TEMPOS,
SO(';N o PENSAMENTO E QUANTIDADES,
CORPO,GESTOS Saasi IMAGINACAD RELACOES E
E MOVIMENTOS TRANSFORMACOES

FORMAS

Fonte: Elaborada pelos autores.

Conforme o exposto, a BNCC destaca o brincar que ¢ um dos eixos e direitos no
ambito de aprendizagem e desenvolvimento da crianga, pois quando ela se expressa e interage
durante o brincar/jogar, ela estard se comunicando de diferentes maneiras, envolvendo o
corpo, a emog¢ao e a linguagem. A Educagdo Infantil ¢ a base da formagdo do individuo, bem
como a etapa fundamental para que a crianga se aproprie de variadas situagdes. Assim, ao
proporcionar atividades que envolvam o Jogo e o brincar, a crianga constroi conhecimentos
por meio de experiéncias diversificadas. Corroborando com isso, Tezani (2006, p. 5) afirma
que as ideias de Vygotsky sdo valiosas para o professor que desenvolve seu trabalho na
Educagao Infantil, ao intensificar, mediar e apoiar o brincar/jogar de forma adequada para o
desenvolvimento da crianga, sendo “o caminho que o individuo vai percorrer para
desenvolver fun¢des que estdo em processos de amadurecimento e que se tornardo fungdes
consolidadas”.

A criatividade tem presenga nas atividades em que um livre “se-movimentar”
acontece, exemplarmente com as atividades de brincar e jogar (KUNZ, 2017). E papel do
professor proporcionar momentos de interacdo e brincadeiras, assegurando condi¢des para
que as criangas se desenvolvam, aprendam e saibam resolver problemas e pequenos conflitos
(BRASIL, 2018). A partir dos direitos de aprendizagem e desenvolvimento, a BNCC assegura

na Educagdo Infantil as condi¢cdes para que as criangas aprendam em situagdes nas quais
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possam desempenhar um papel ativo em ambientes que as convidem a vivenciar desafios e a

sentirem-se provocadas a resolvé-los, para construir significados sobre si, sobre os outros e
sobre o mundo social e natural.

Por conseguinte, com relacdo aos campos de experiéncias, onde estdo definidos os
objetivos de aprendizagem e desenvolvimento, constata-se que a palavra “Jogo” ndo ¢
mencionada nessa parte pontual do documento. Todavia, ela estd expressivamente implicita
nos conceitos de cada direito de aprendizagem e desenvolvimento. Além disso, o Jogo ¢ tido
como eixo estruturante para o desenvolvimento das aprendizagens e habilidades na Educacao
Infantil, uma vez que ao se pensar atividades que envolvam o brincar, interpreta-se que o
participante que brinca ao mesmo tempo joga (BRASIL, 2018). Isso justifica-se a medida em
que o brincar/jogar, ao fazer parte da vida da crianga, ¢ apontado pelo documento como centro
do processo de ensino e aprendizagem, devendo ser trabalhado no decorrer de toda a
Educagao Infantil.

Além da Educagdo Infantil, a BNCC também apresenta a organizacdo curricular do
Ensino Fundamental, que leva em consideragdo aspectos tanto da aprendizagem quanto do
desenvolvimento educacional, estando dividido em anos iniciais e anos finais, atendendo
criancas de 06 a 14 anos de idade, com duragdo de nove anos (BRASIL, 2018). Nessa etapa, o
documento apresenta areas de conhecimento, nas quais contém competéncias para todos seus
respectivos componentes curriculares.

Com isso, a area de Linguagens ¢ composta pelos seguintes componentes
curriculares: Lingua Portuguesa, Arte, Educacdo Fisica e, nos anos finais, também a Lingua
Inglesa. A area das Linguagens deve garantir aos alunos o desenvolvimento de competéncias
especificas em articulagdo com as competéncias de cada disciplina que a compde.

Dentro do componente Lingua Portuguesa, observa-se que na BNCC (2018, p. 71) o
Jogo aparece na Dialogia e relagdo entre textos, como uma das habilidade a ser desenvolvida
no processo educacional: “Estabelecer relagdes de intertextualidade e interdiscursividade que
permitam a identificagdo e compreensao dos diferentes posicionamentos e/ou perspectivas em
jogo, do papel da parafrase e de producdes como as parddias e a estilizagdes”.

Por outro lado, em relagdo a produgdo textual, o Jogo aparece com um significado
diferente ao tema proposto por este estudo. Ele estd entre as habilidades de construgdo das
relacdes referenciais do texto a serem desenvolvidas e compostas na seguinte dimensao:
construcdo da textualidade, com sentido de colocar em “jogo”, isto ¢, estabelecer relagdes na

producdo textual. Isso pode ser evidenciado em um dos trechos da BNCC (2018, p. 75):
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“Organizar e/ou hierarquizar informacdes, tendo em vista as condi¢des de produgdo e as

relacdes logicas discursivas em jogo: causa/efeito; tese/argumentos; problema/solucao;
definicao/exemplos”.

Assim, destaca-se que o Jogo estd presente nas habilidades a serem desenvolvidas na
Lingua Portuguesa, sendo citado no documento como uma das praticas no processo de
alfabetizagdo no Ensino Fundamental. Além disso, ele aparece como “jogos de palavras”, na
perspectiva de utilizar o Jogo como um meio de ensinar palavras necessarias a aprendizagem
dos alunos, dependendo do nivel em que se encontram.

No que se refere ao componente curricular Arte, tem-se as seguintes linguagens: as
Artes visuais, a Danga, a Musica e o Teatro. Conforme a citagio da BNCC (2018, p. 201),
observa-se que o Jogo estd presente nesse componente nos anos iniciais, ao se tratar de suas
habilidades especificas.

Perceber e explorar os elementos constitutivos da musica (altura,
intensidade, timbre, melodia, ritmo etc.), por meio de jogos, brincadeiras,
cangdes e praticas diversas decomposicio/criagdo, execugdo e apreciacio
musical.

Caracterizar e experimentar brinquedos, brincadeiras, jogos, dangas, cangdes
e historias de diferentes matrizes estéticas e culturais.

Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, animacgdes,
jogos eletronicos, gravagdes em audio e video, fotografia, sofiwares etc.) nos
processos de criacao artistica.

J& nos anos finais, o Jogo esta presente em duas habilidades dentro do componente
Arte, mas com unidades tematicas diferentes: a primeira na unidade teméatica Musica, com o
objeto de conhecimento dos elementos da linguagem, enquanto que a segunda esta na unidade
tematica Teatro, com o objeto de conhecimento os processos de criagdo que levam em
consideragdo o “jogo cénico”, conforme o exposto na BNCC (2018, p. 207).

Explorar e analisar elementos constitutivos da musica (altura, intensidade,
timbre, melodia, ritmo etc.), por meio de recursos tecnologicos (games e
plataformas  digitais), jogos, cangdes e praticas diversas de
composi¢ao/criagdo, execugdo e apreciacdo musicais.
Experimentar a gestualidade e as construgdes corporais e vocais de maneira
imaginativa na improvisacao teatral e no jogo cénico.

Os jogos cénicos configuram-se como jogos de improvisagdo que sdo usados para
auxiliar as expressdes gestuais e vocais, utilizando situagdes cotidianas ou até mesmo
simulando situagdes para organizar as ideias e a maneira de resolver os problemas da vida

diaria (SOCZEK, 2010).
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J& no que tange ao componente curricular Educacdo Fisica, de acordo com a BNCC,

esse oferece diversas oportunidades para que criangas, jovens e adultos enriquecam suas
experiéncias durante toda a Educacdo Basica, ao terem acesso a um vasto universo cultural.
Em relagdo a seus conteudos, os mesmos estdo organizados em unidades temadticas, nas quais
as Brincadeiras e Jogos, Dangas e Lutas estdo organizadas em objetos de conhecimento
conforme a ocorréncia social dessas praticas corporais, das esferas sociais mais familiares
(localidade e regido) as menos familiares (esferas nacional e mundial). Em Gindsticas, a
organiza¢do dos objetos de conhecimento se d4 com base na diversidade dessas praticas e nas
suas caracteristicas. Em Esportes, a abordagem recai sobre a sua tipologia (modelo de
classificagdo), enquanto que as Praticas Corporais de Aventura se estruturam nas vertentes
urbana e na natureza (BRASIL, 2018).

Portanto, ¢ possivel verificar que, durante os anos inicias, o Jogo esta presente neste
componente curricular como uma unidade tematica especifica, juntamente com as
Brincadeiras. Dentre algumas das habilidades a serem desenvolvidas no decorrer dos anos
iniciais, no que diz respeito aos Jogos, pode-se destacar as seguintes presentes na BNCC
(2018, p. 225 e 227).

Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos da cultura
popular presentes no contexto comunitario e regional, reconhecendo e
respeitando as diferencas individuais de desempenho dos colegas.

Explicar, por meio de multiplas linguagens (corporal, visual, oral e escrita),
as brincadeiras € os jogos populares do contexto comunitario e regional,
reconhecendo e valorizando a importancia desses jogos e brincadeiras para
suas culturas de origem.

Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil ¢ do mundo,
incluindo aqueles de matriz indigena e africana, e recrid-los, valorizando a
importancia desse patriménio historico cultural.

Recriar, individual e coletivamente, e experimentar, na escola e fora dela,
brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo, incluindo aqueles de
matriz indigena e africana, e demais praticas corporais tematizadas na
escola, adequando-as aos espagos publicos disponiveis.

A partir das habilidades acima apontadas, percebe-se a importancia do Jogo
apresentada no documento para a disciplina de Educacdo Fisica, ao traze-lo como uma
unidade tematica especifica, com objeto de conhecimento e habilidades necessérias para o
desenvolvimento dos alunos dessa faixa etaria. Portanto, cabe ao professor planejar e utilizar
estratégias para executar diferentes elementos do Jogo, identificando especificidades,
possibilidades e conhecimentos que poderao ser explorados, sempre levando em consideracao

a singularidade e especificidade dos alunos, local e regido.
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J& nos anos finais do Ensino Fundamental, o Jogo aparece somente no 6° ¢ 7° anos

como “jogos eletronicos”. Dessa forma, para esses anos de ensino, observa-se que o Jogo ¢
direcionado a uma nova cultura, a da informatica, em funcdo da realidade e avangos
tecnologicos. Isso pode ser constatado por meio das habilidades a serem desenvolvidas em
relacdo aos jogos eletronicos, como apontadas na BNCC (2018, p. 231):

Experimentar e fruir, na escola e¢ fora dela, jogos eletronicos diversos,
valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por
diferentes grupos sociais ¢ etarios.

Identificar as transformacgdes nas caracteristicas dos jogos eletronicos em
fungdo dos avangos das tecnologias e nas respectivas exigéncias corporais
colocadas por esses diferentes tipos de jogos.

Como o ultimo componente curricular da area das Linguagens, tem-se a Lingua
Inglesa, na qual possui cardter formativo ao inscrever a aprendizagem do inglés em uma
perspectiva de educacdo linguistica, consciente e critica, com dimensdes pedagogicas e
politicas intrinsecamente ligadas (BRASIL, 2018). Esse componente estd organizado por
eixos, unidades tematicas, objetos de conhecimento e habilidades, se diferenciando dos
demais por estar direcionado apenas aos anos finais do Ensino Fundamental.

Em relagdo ao Jogo, esse se faz presente na Lingua Inglesa como uma habilidade a
ser desenvolvida dentro da unidade tematica “Estratégia de Leitura”, com objeto de
conhecimento denominado “Recursos de Persuasdo”, fazendo parte do eixo “Leitura”. Isso
pode ser identificado na BNCC (2018, p. 259) em uma das habilidades proposta no
documento, ao destacar o “jogo de palavras” como meio para o ensino dos conteudos dessa
disciplina pedagogica:

Identificar recursos de persuasao (escolha e jogo de palavras, uso de cores ¢
imagens, tamanho de letras), utilizados nos textos publicitarios e de
propaganda, como elementos de convencimento.

Segundo a BNCC, os conhecimentos matematicos sdo necessarios para todos os
alunos da Educacdo Basica, seja por sua aplicagdo na sociedade contemporanea ou por sua
potencialidade na formacdo de cidaddos criticos, cientes de suas responsabilidades sociais.
Com isso, a area de Matematica, por sua vez, também possui competéncias especificas em
articulacdo com as competéncias gerais da BNCC, garantindo o desenvolvimento dos alunos.
A partir da leitura detalhada dessa area e de seu respectivo componente curricular — a propria

Matematica, observa-se que o Jogo estd ausente nas unidades tematicas, nos objetos de
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conhecimento e também nas habilidades propostas, tanto nos anos iniciais quanto nos anos

finais do Ensino Fundamental.

J4 na éarea de Ciéncias da Natureza — Ciéncias, a sociedade contemporinea esta
fortemente organizada com base no desenvolvimento cientifico e tecnologico. Por isso, ao
longo do Ensino Fundamental, a 4rea de Ciéncias da Natureza tem compromisso com o
desenvolvimento do letramento cientifico que envolve a capacidade de compreender e
interpretar o mundo (natural, social e tecnologico), mas também de transforma-lo com base
nos aportes tedricos e processuais das ciéncias (BRASIL, 2018). O componente curricular de
Ciéncias possui trés unidades tematicas: Matéria e energia; Vida e evolugdo e Terra e
universo, distribuidas para os anos iniciais e anos finais, com objetos de conhecimento e
habilidades diferenciadas para cada faixa etiria. No entanto, assim como na Matematica,
identificou-se que o Jogo ndo estd presente nesse respectivo componente curricular.

A area de Ciéncias Humanas, composta pelos componentes curriculares da Geografia
e da Histdria, ¢ marcada pelas categorias basicas de tempo, espago € movimento. Logo, ndo se
pode deixar de valorizar também a critica sistematica a agdo humana, as relagdes sociais e de
poder e, especialmente, a producdo de conhecimentos e saberes, fruto de diferentes
circunstancias historicas e espacos geograficos (BRASIL, 2018). Como os demais
componentes curriculares, a Geografia e a Historia também possuem competéncias
especificas, com unidades tematicas, objetos de conhecimento e habilidades para cada faixa
etaria e etapa ao longo do Ensino Fundamental.

A partir da leitura realizada no componente curricular Geografia, constatou-se que o
Jogo se faz presente na BNCC (2018, p. 369) para os anos iniciais (1° ano), com o objetivo de
“Identificar semelhangas e diferengas entre jogos e brincadeiras de diferentes épocas e
lugares”. Salienta-se que o Jogo faz parte da unidade temdtica “O sujeito e seu lugar no
mundo”, tendo como objeto de conhecimento o modo de vida das criangas em diferentes
lugares. Entretanto, destaca-se ainda que para as demais faixas etarias dos anos iniciais (2°, 3°
e 4°), bem como para os anos finais, o Jogo encontra-se ausente como proposta/habilidade a
ser desenvolvida nessas faixas etérias.

J& no que diz respeito a Historia, um de seus importantes objetivos no Ensino
Fundamental ¢ estimular a autonomia de pensamento e a capacidade de reconhecer que os
individuos agem de acordo com a época e o lugar nos quais vivem, de modo a preservar ou
transformar seus habitos e condutas (BRASIL, 2018). Em rela¢do ao Jogo, observa-se que o

mesmo estd presente nesse componente curricular da BNCC (2018 p. 405) ao situar-se em
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uma das habilidades a ser desenvolvida no 1° ano dos anos iniciais: “Identificar semelhangas e

diferencas entre jogos e brincadeiras atuais e de outras épocas e lugares”. Nas demais faixas
etarias dos anos iniciais e dos anos finais, mesmo possuindo procedimentos basicos para essas
etapas, o Jogo ndo aparece nas propostas de unidades, objetos e habilidades do Ensino
Fundamental, indo ao encontro da disciplina de Geografia.

A Constituicdo Federal de 1988 (artigo 210) e a LDB n° 9.394/1996 (artigo 33,
alterado pela Lei n® 9.475/1997) estabeleceram os principios e os fundamentos que devem
alicercar epistemologias e pedagogias do Ensino Religioso, cuja fun¢do educacional,
enquanto parte integrante da formagao basica do cidadao, ¢ assegurar o respeito a diversidade
cultural religiosa, sem proselitismos. Mais tarde, a Resolu¢gdo CNE/CEB n° 04/2010 e a
Resolucdo CNE/CEB n° 07/2010 reconheceram o Ensino Religioso como uma das cinco areas
de conhecimento do Ensino Fundamental. Assim, a 4rea de Ensino Religioso, por
consequéncia, o componente curricular de Ensino Religioso, deve garantir aos alunos o
desenvolvimento de algumas competéncias especificas dessa disciplina escolar. Por fim, no
que tange ao Jogo, observa-se que ele estd presente no Ensino Religioso ao longo do processo
educacional durante o Ensino Fundamental, porém, como recurso metodologico para alcangar
0s proprios objetivos dessa disciplina escolar.

A partir destes resultados, ¢ possivel constatar que o Jogo, juntamente com seus
conhecimentos e concepgdes, se faz presente principalmente na area das Linguagens - Lingua
Portuguesa, Arte, Educacdo Fisica e Lingua Inglesa, mesmo que em apenas alguns anos do
Ensino Fundamental. Sendo assim, para a Lingua Portuguesa, o Jogo aparece como uma
habilidade a ser desenvolvida, ao destacar: géneros textuais: agendas, listas, bilhetes, didrios,
regras de jogos e brincadeiras; video digital, programa infantil com instru¢des de montagem,
de jogos e brincadeiras...; textos publicitarios e de propagandas (cores, imagens, jogos de
palavras...).

No componente curricular Arte, o Jogo se faz presente tanto como contetido quanto
metodologia, como destacado em suas habilidades: elementos constitutivos da musica por
meio de jogos; utilizagdo de brinquedos, brincadeiras e jogos; jogos eletronicos; jogo cénico;
jogos ritmicos (BRASIL, 2018).

No componente curricular Educacdo Fisica, o Jogo aparece como uma unidade
tematica, ou seja, como um contetido que tem fim e significado em si mesmo, abrangendo seu
contexto comunitario, regional, nacional e mundial. Ainda ¢ importante salientar que a

Educacdo Fisica possui dez competéncias especificas que norteiam suas seis unidades
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tematicas, seus objetos de conhecimento e suas habilidades, estando o Jogo frequentemente

presente nelas, desde os anos iniciais até a tltima faixa etaria dos anos finais (9° ano).

Como nas demais disciplinas pertencentes a area das Linguagens, na Lingua Inglesa
0 Jogo também estd presente no documento da BNCC, ao citar o “jogo de palavras” como
forma metodologica de ensinar os conteudos especificos dessa disciplina. Na area de Ciéncias
Humanas, composta pela Geografia e Histdria, ao considerar suas categorias de ensino, o Jogo
se faz presente em algum momento no decorrer do Ensino Fundamental em ambos
componentes curriculares, ao se remeter a presenca dos “jogos em diferentes épocas e
lugares”. No entanto, na Matematica e nas Ciéncias, constata-se a auséncia do Jogo como
conteudo ou até mesmo como meio para ensinar seus conteudos especificos. J& no Ensino
Religioso, ele caracteriza-se apenas como um meio (metodologia) para alcancar os objetivos

da prépria disciplina.

4. CONSIDERACOES FINAIS
O Jogo consiste em um conhecimento composto por vdrios significados e

caracteristicas apresentadas em diferentes dimensdes teoricas, metodoldgicas e pedagdgicas
que vém sendo discutidas e conceituadas por diversos autores da area da Educacdo. Por isso, o
presente estudo teve por intuito identificar o sentido do Jogo disposto na Base Nacional
Comum Curricular, na Educagdo Infantil e nos distintos componentes curriculares do Ensino
Fundamental — anos iniciais e anos finais.

Logo, constatou-se que no documento da BNCC, os conhecimentos e concepgdes de
Jogo variam por etapa e componente curricular. Assim, na Educagdo Infantil, essa
manifestagdo cultural possui sentido com fim em si mesmo, ao apresentar, como elementos
que permeiam toda essa etapa de ensino, eixos estruturantes e direitos de aprendizagem e
desenvolvimento das criangas que fazem mencdo, diretamente, aos diferentes Jogos e
brincadeiras. Por outro lado, durante o Ensino Fundamental, ao se apresentar como um
contetdo especifico, 0 mesmo passa por um processo em que essa esséncia vai se perdendo,
como ¢ a caso da Educacdo Fisica, em que os esportes e 0s jogos eletronicos se sobressaem ao
se aproximar do Ensino Médio. Além disso, ao se fazer presente nas demais disciplinas, o
Jogo ainda ¢, na maioria das vezes, tido apenas com um meio para ensinar e articular os
conteudos especificos de cada componente curricular.

A partir dos resultados desta pesquisa, pode-se afirmar que a cultura do Jogo,

enquanto construgdo social, precisa ser experienciada e vivenciada em um determinado tempo
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e espacgo, levando em considerag@o sua importancia no desenvolvimento do individuo durante

a infancia e a adolescéncia, ancorado por documentos de carater educacional como a BNCC,
na qual determina, norteia e orienta as praticas pedagogicas da educagado brasileira, almejando
a qualidade educacional. Através de Jogos, as criancas e jovens expressam e refletem o que
vivenciam, uma vez que essas praticas derivam de situa¢des da vida social e cultural que os
mesmos estdo envolvidos, proporcionando o ensino e a construcdo de aprendizagem,
individual e coletivamente.

Por fim, esta pesquisa também tem por intuito possibilitar a apropriacdo desses
conhecimentos por parte de futuros pesquisadores e leitores acerca das concepg¢des de Jogo,
bem como sua importdncia no contexto educacional, permitindo novas reflexdes e
possibilidades de pesquisas, englobando, também, o Ensino Médio, ndo comtemplado por este

estudo.
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