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RESUMEN

Este projeto tem como principal objetivo compreender os lugares/espagos do brincar e do jogo na
educagéao das criangas dos 0 aos 6 anos, promovendo a formacdo de profissionais capazes de
desenvolver praticas que favorecam a agéncia da crianga, a experimentagdo no mundo fisico e
social e o desenvolvimento da imaginagao e da criatividade. Os participantes sdo estudantes do
Mestrado em Educagéo Pré-escolar da Escola Superior de Educagéo de Lisboa no ano 2018/2019.
A metodologia é predominantemente qualitativa e integra a investigacéo e a intervengao. Através
da aplicagdo de um questionario, da analise de propostas de intervencdo e da observagdo das
praticas, procura-se identificar as representa¢des dos estudantes sobre o papel do brincar e do jogo
na educacgéo de infancia e compreender como as integram na pratica. A realizacdo de workshops
e grupos focais promove a reflexao e o desenvolvimento de competéncias dos futuros educadores
para a construgcao de praticas desenvolvimentalmente adequadas. A analise dos resultados, ainda a
decorrer, indicia que as estudantes valorizam as atividades estruturadas em detrimento dos tempos
do brincar e do jogo.
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ABSTRACT

This project has as main objective to understand the places / spaces of play and games in the education
of children from 0 to 6 years, promoting the formation of professionals able to develop practices
that favor child’s agency, experimentation in the physical and social world and the development of
imagination and creativity. The participants are students of the Masters in Pre-school Education of
the Higher Education School of Lisbon in the year 2018/2019. The methodology is predominantly
qualitative and integrates research and intervention. Through the application of a questionnaire,
analysis of intervention proposals and observation of practices, the aim is to identify the representations
of students about the role of play and play in childhood education and to understand how they
integrate them in practice. The realization of workshops and focus groups promotes the reflection and
development of the skills of the future educators to construct developmentally appropriate practices.
The data analysis, still in progress, shows that the students value the structured activities over the
play and game moments.
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Revisao da Literatura

O brincar € uma atividade universal, partilhada por seres humanos e pelos animais e €, com
frequéncia, perspetivada como necessaria e vital para a vida. A centralidade do brincar na
existéncia humana é expressa de forma clara pelo filésofo Huizinga (1971) ao descrever
o homem como o homo Iludens em vez de homo sapiens, argumentando que esta € a
designagao que melhor descreve a natureza do homem.

O brincar é objeto de estudo de diversos dominios cientificos, da pedagogia (Froebel, 2005;
Malaguzzi, 2001; Lino & Parente, 2018), da psicologia (Vygotsky, 1978; Bruner, 1972), da
educacao (Sutton-Smith, 1997; Kishimoto, 2003; Whitebread, 2012; Gémez, Lino, Molu,
& Huertas, 2017), da antropologia (Huizinga, 1971), da sociologia (Sobkin & Skobeltsina,
2014), das neurociéncias (Panksepp, 2004) da pediatria (Ginsburg, 2007).

Deste modo, torna-se muito dificil, sendo impossivel, encontrar uma sé definicdo do brincar.
No entanto, ha caracteristicas que sdo comuns as varias definicbes apresentadas na
literatura. Assim, podemos definir brincar como uma atividade da livre escolha da crianga,
intrinsecamente motivada e pessoalmente orientada, envolvendo uma combinagéo de corpo,
objeto, uso de simbolos e relacionamentos (Sutton-Smith, 1997; Whitebread, 2012). E uma
atividade que se coloca fora da vida “quotidiana”, uma vez que ocorre num “espaco” distinto
da “realidade” (Lester & Russell, 2010), a crianga quando brinca sabe que a sua agao se
situa na esfera do imaginario e que nao é real, tem um caracter ludico, absorve intensamente
a pessoa que brinca e ndo tem outro objetivo especifico além daquele que encerra em
si mesmo, brincar. Brincar ndo € um comportamento especifico, mas qualquer atividade
realizada com um estado de espirito ludico

O brincar é uma atividade fundamental na educagéao de infancia uma vez que contribui para o
desenvolvimento cognitivo, social, emocional e motor das criangas dos 0 aos 6 anos. Atraves
do brincar, as criangas sao capazes de explorar e criar um mundo que podem controlar, no
qual podem imaginar e criar novas situagdes a partir das experiéncias que vivenciam no
quotidiano, construindo assim aprendizagens essenciais ao seu desenvolvimento (Bruner
1972; Pellegrini 2009; Pellis & Pellis, 2009). Vygotsky (1978) argumenta que o brincar é a
forca motora do desenvolvimento da crianga em idade pré-escolar.

Uma das caracteristicas do brincar € a ludicidade, o prazer, o divertimento. O divertimento
€ um dos principais motivos para as criangas se envolverem na brincadeira, o que desperta
emocdes positivas, contribuindo significativamente para um sentimento de bem-estar ao
reduzir o stress, o0 medo e a ansiedade. Quando brincam as criangas envolvem-se em
experiéncias prazerosas, resolvem problemas e adaptam-se a novas situagdes, o que contribui
para o desenvolvimento da resiliéncia, flexibilidade e abertura, competéncias essenciais
para lidar com a mudanga e a surpresa provocada por situagdes novas e inesperadas.
Varios estudos (Berk, Mann & Ogan, 2006) mostram que o jogo socio dramatico promove a
autorregulagao emocional e é benéfico nos tratamentos de criangcas que sofreram severos
traumas emocionais (Brown, 2012). O brincar promove ainda a empatia, a compaixao, a
partilha, a inclusdo, a aceitagcdo da diferengca, competéncias essenciais para a interagao
social positiva. Quando brincam as criangas aprendem a escutar os parceiros da brincadeira,
criangas e adultos, lidam com diferentes pontos de vista, o que promove a capacidade de
negociar, argumentar e agir de forma reciproca (Lester & Russel, 2010). Uma das funcdes
da escola e da educacao de infancia € promover a discussdo e o debate de ideias, de
modo a apoiar o desenvolvimento de cidaddos capazes de lidar com diferentes perspetivas
e de as integrar nas interagdes pessoais que estabelecem. Diversos estudos realizados por
investigadores da esfera educacional concluem que existe uma relagao entre a diminuicdo do
tempo de brincar na escola e o aumento do comportamento agressivo extremo em criangas
pequenas (Gilliam, 2015).

Vérias investigagdes evidenciam o papel do brincar no desenvolvimento da linguagem oral e
escrita. As criancas dos 0 aos 6 anos que tém muitas oportunidades de brincar evidenciam
um maior desenvolvimento linguistico no final da educacao pré-escolar (Suggate, 2010).
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Através do brincar as criangas constroem varios conhecimentos matematicos, como por
exemplo aprender a contar quantos blocos sdo necessarios para construir uma casa, usar
simbolos nas brincadeiras de faz de conta, usar diferentes formas de medida para construir
uma estrada, formar padrées ao fazer um colar com contas de diversas cores. De acordo
com Fisher (2011) através da brincadeira a crianga desenvolve uma compreensao informal
necessaria para a aprendizagem formal da matematica.

O neurocientista Jaak Panksepp (2004) descobriu que o brincar estimula a produgédo de uma
proteina (“brain-derived neurotrophic factor”) responsavel pela capacidade de organizagéo,
monitorizagao e planificagdo para o futuro. Com base na pesquisa em neurociéncias, Brian
Sutton-Smith (1997), um dos mais influentes tedricos do brincar, defende que a oportunidade
de brincar e explorar o mundo estimula o funcionamento cerebral e o desenvolvimento
neuronal.

A comunidade cientifica tem manifestado uma grande preocupacédo com a diminui¢cao do
tempo de brincar, especialmente nas areas urbanas, resultando numa vida sedentaria que
afeta o crescimento e o desenvolvimento motor das criangas dos 0 aos 6 anos e provoca
graves problemas de saude de que sao exemplo a diabetes e a obesidade infantil (Almon
& Miller, 2009; Singer, Singer, D’Agostino, & DelLong, 2009). Torna-se assim urgente
desenvolver agdes que reabilitem o papel do brincar e do jogo na educagao de infancia.

Plano da investigagao: objetivos e métodos

Este projeto decorre da experiéncia que tem sido vivenciada em contextos de creche e
jardim de infancia (JI) por estudantes e docentes do Mestrado em Educacao Pré-escolar
e que permitiu identificar praticas que nao sao desenvolvimentalmente adequadas para as
criangas dos 0 aos 6 anos. Destacam-se em particular: (i) a pouca/escassa valorizagao do
brincar e do jogo nas estratégias e atividades desenvolvidas em creche e jardim de infancia;
e (ii) a valorizacao de estratégias e atividades de natureza escolarizante.

De acordo com a revisado da literatura anteriormente apresentada, o brincar e o0 jogo sao
fundamentais na aprendizagem e desenvolvimento global da crianga dos 0 aos 6 anos e
neste sentido é urgente a formagao de profissionais que sejam capazes de compreender
0 processo de desenvolvimento da crianga e integrar nas suas praticas o papel central do
brincar e do jogo.

Objetivos

O objetivo geral deste projeto € compreender os lugares/espacos do brincar e do jogo na
educacao das criangas dos 0 aos 6 anos, promovendo a formagao de profissionais capazes
de desenvolver praticas que favorecam a agéncia da crianga, a experimentagdo no mundo
fisico e social e o desenvolvimento da imaginacgao e criatividade.

Os objetivos do projeto sao:

(i) Compreender as representacdes dos estudantes do mestrado em educacgao pré-
escolar sobre o papel do brincar e do jogo na educacéo de infancia.

(i) Identificar praticas dos estudantes em creche e jardim de infancia que valorizem
€ promovam o brincar e 0 jogo para a aprendizagem e o desenvolvimento global
da criancga.

(iii)  Promover a aquisigdo de conhecimentos e o desenvolvimento de competéncias
dos futuros educadores de infancia para desenvolver praticas educacionais que
privilegiam o brincar e 0 jogo como elementos centrais para a aprendizagem e o
desenvolvimento das criangas dos 0 aos 6 anos.
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Metodologia

O presente projeto, de natureza qualitativa, integra duas dimensdes: a investigacéo e a
intervencdo. Optou-se pela adogdo da abordagem Design-Based-Research (DBR) por se
considerar ser a metodologia que melhor se adequa aos objetivos identificados para o projeto.
O Design-Based-Research caracteriza-se por ser uma investigagao de natureza pragmatica,
tendo por base uma abordagem iterativa centrada no desenvolvimento e naimplementagéo de
uma intervengao educativa em contexto real (Rawson & Hughes-Hassell, 2015). Sendo uma
abordagem alternativa a investigacéo tradicional, enquadra-se no paradigma construtivista
e integra diferentes modalidades de investigacdo, permitindo estudar a aprendizagem em
contexto, recorrendo a um desenho e estudo sistematico de estratégias e ferramentas
instrucionais (The Design-based Research Collective, 2003). O objetivo desta metodologia
passa pela compreensdo de um dado fendmeno educativo existente num contexto real, de
modo a dar contributos praticos e cientificos para o conhecimento ou para a teoria, no dominio
da investigacéo, analisando e prevendo novas solugdes para a problematica identificada
(Rawson & Hughes-Hassell, 2015). Este tipo de abordagem investigativa promove ainda
a colaboragdo dos participantes, no caso futuros educadores de infancia, ou seja, estes
tomam parte ativa no estudo e ndo se reduzem a meros observadores, 0 que nos parece
adequar-se ao presente projeto. Para Plomp (2010), as fungdes principais desta metodologia
passam por avaliar, planear, desenvolver, descrever, comparar e explicar/predizer, sendo
que podem ser utilizadas mais que uma fungdo, ndo sendo obrigatorio usar todas. A principal
aspiracao deste tipo de estudos € que a investigagao tenha impacto nas praticas educativas,
melhorando-as, preocupa-se portanto com a utilidade da investigagdo (Rawson & Hughes-
Hassell, 2015).

O processo de recolha dos dados e intervengao foi planeado de acordo com os obijetivos
definidos para o projeto e orienta-se pelos procedimentos que a seguir se apresentam.

Para o primeiro objetivo foi aplicado um questionario aos estudantes do primeiro e segundo
ano do MEPE inscritos no ano letivo de 2018/2019. A analise dos dados do questionario
permitira identificar as representacdes que os estudantes tém do brincar e do jogo assim
como as suas praticas e necessidades de formagao. Ainda para este objetivo, foi ja realizado
um grupo focal com os estudantes envolvidos, e sera realizado outro no final do projeto, de
modo a aprofundar algumas tematicas e problemas identificados nos dados resultantes da
aplicagao do questionario e relacionados com as conceg¢des do brincar e do jogo, com as
praticas e as necessidades de formacao.

Para o segundo objetivo esta a ser realizada a analise das propostas/projetos de intervengao
dos estudantes em creche e JI no sentido de identificar as estratégias e as atividades
promotoras do brincar e do jogo. Para este objetivo realizou-se também a observagéo da
implementagéo das propostas/projetos em creche e JI com recurso a Play Observation Scale
(POS), (Rubin, 2001). Ainda neste objetivo realizaram-se grupos focais para reflexdo sobre
as praticas em creche e em JI.

Para a concretizacao do terceiro objetivo, de natureza mais interventiva, foram realizados
trés workshops, um realizado no Museu do Brincar e dois na ESELx, com convidados
externos, especialistas nas matérias abordadas. A realizacdo de grupos focais (dois grupos
de 10 estudantes) no final do primeiro e do terceiro workshop permite, apds a analise dos
resultados, aferir o contributo dos mesmos para o desenvolvimento de conhecimentos e
competéncias no ambito do brincar e do jogo dos futuros profissionais.

Os dados recolhidos a partir das técnicas e instrumentos anteriormente apresentados sao
essencialmente de natureza qualitativa, com recurso a analise de conteudo através do
software NVIVO 11.

Os participantes séo os estudantes do primeiro e segundo ano do Mestrado em Educacao
Pré-escolar (MEPE) da Escola Superior de Educagédo do Instituto Politécnico de Lisboa
(ESELX): Os participantes foram organizados em dois grupos, um grupo (Grupo A) constituido
pelos 120 estudantes do MEPE que frequentam no ano letivo de 2018/2019 o primeiro € o
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segundo ano do curso; um outro grupo (Grupo B) com 20 estudantes (10 do primeiro ano e
10 do segundo ano).

Sao ainda participantes do estudo as 7 docentes de diferentes dominios cientificos.

Neste projeto tém sido seguidas as trés fases propostas por Plomp (2010) para a metodologia
Design-Based-Research, nomeadamente: (i) anadlise das necessidades do contexto da
intervencao e revisdo da literatura; (ii) pesquisa e processo interativo/interventivo, o que
permite desenhar a investigacdo mais a pormenor e (iii) avaliar e concluir se a solugao/
intervencgao serviu os objetivos identificados para o estudo/projeto.

Fase 1

Nesta fase tratou-se da constituigdo dos grupos da investigagao e intervencao, contactos com
os participantes, construgao e aplicagao do questionario para identificar as representagdes
e as necessidades de formagcao dos estudantes do MEPE sobre a integragao do brincar
e do jogo na educacao das criangas dos 0 aos 6 anos. Num segundo momento, foram
tratados e analisados os dados obtidos com a aplicacdo do questionario, o que permitiu
identificar as necessidades de formacao dos estudantes as quais se procurou dar resposta
com a realizacdo dos workshops. Nesta fase foi ainda atualizada a revisao da literatura que
sustenta a analise dos dados nesta e nas fases seguintes do projeto.

Fase 2

Na segunda fase, a pesquisa incidiu em aspetos especificos da inclusdo do brincar e do
jogo nas propostas e praticas dos estudantes e promoveu-se, ainda, o desenvolvimento
de competéncias e saberes dos futuros profissionais. Assim, nesta fase, sdo analisadas as
propostas/projetos de intervengao dos 20 estudantes do Grupo B e foram ainda realizadas as
observagodes aos contextos de creche e Jl onde se encontram a realizar a Pratica Profissional
Supervisionada | e Il (PPS | e PPS II).

Da andlise dos dados obtidos com a aplicagdo do questionario, propostas/projetos de
intervengao e observagao das praticas, emergiram os topicos a trabalhar no ambito dos
workshops. Nesta fase realizaram-se trés workshops, um workshop foi realizado no Museu
do Brincar, localizado em Vagos, com o apoio do pessoal técnico do museu e dois foram
realizados na ESELx e dinamizados por convidados externos e especialistas no brincar
e no jogo. Nos trés workshops participaram os 20 estudantes que integram o Grupo B.
Participaram ainda nos workshops docentes da ESELx que integram a equipa do projeto. A
participagcao nos workshops possibilitou a aprendizagem da integragao do brincar e do jogo
nos curriculos de educacéao de infancia e fomentou a reflexdo sobre os contributos do brincar
para o desenvolvimento das criangas de 0 a 6 anos. Ao longo dos workshops os participantes
foram, ainda convidados a construir brinquedos e objetos ludicos, usando materiais naturais
e de desperdicio.

Apos a realizagédo do primeiro e do segundo workshops foi realizado um grupo focal com
o objetivo de promover a reflexdo e a discussao sobre o papel do brincar e do jogo na
educacao das criancas dos 0 aos 6 anos.

Fase 3

A avaliagado do projeto esta a ser realizada nesta terceira fase. Nesta fase estdo a ser
tratados os dados obtidos com a aplicagao do questionario e os resultantes da realizagao
do primeirogrupo focal. A analise destes dados vai sustentar a organizagdo do segundo
grupo focal que se realiza no final do projeto. A discussdo dos resultados possibilitara a
indentificacdo de areas de intervencao na formacao dos educadores de infancia e ainda a
avaliagao global do projeto.
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Consideragoes Finais

O Projeto PlayTrain contribuiu para o desenvolvimento de um corpus de conhecimentos
sobre o papel do brincar e do jogo na educagéo de infancia. Possibilitou a identificagcao de
necessidades da formacao inicial dos educadores de infancia e fomentou a discussdo na
comunidade cientifica sobre a importancia de aprofundar o papel do jogo e do brincar nos
planos de estudo dos mestrados em educagao pré-escolar em Portugal.

O envolvimento dos estudantes nas varias atividades do projeto promoveu a reflexao, o
debate e o aprofundamento dos conhecimentos tedricos e praticos sobre o papel do brincar e
do jogo para a aprendizagem e o desenvolvimento das criangas dos 0 aos 6 anos. Possibilitou
ainda o desenvolvimento de um conjunto de competéncias e saberes para promover praticas
que reconhecem o brincar e a escolha da crianga como elementos centrais dos curriculos de
educacao de infancia.

A participagao dos estudantes nos contextos de pratica onde se encontravam arealizar a PPS
I e PPS Il, possibilitou uma agao/efeito indireto deste projeto quer junto das criangas, quer
junto dos educadores e outros profissionais (auxiliares de agcéo educativa, coordenadores e
diretores), quer ainda junto dos pais das criangas. Espera-se ainda que os futuros educadores
se tornem profissionais capazes de sensibilizar e mobilizar a comunidade educativa, os pais
e a sociedade para o papel vital do brincar e do jogo no bem-estar, saude, aprendizagem e
desenvolvimento das criancas dos 0 aos 6 anos.

A analise dos resultados, ainda a decorrer, indicia que as estudantes valorizam as atividades
estruturadas em detrimento dos tempos do brincar e do jogo, apontando assim para a
necessidade de aprofundar as questdes relacionadas com o brincar e o jogo, aprofundamento
esse que devera ser concertado entre diferentes areas curriculares da Licenciatura em
Educacgao Basica e do Mestrado em Educacéo Pré-escolar.
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