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RESUMO

Esta monografia trata-se de uma pesquisa de campo com caracteristicas descritivas de
abordagem qualitativas visando contextualizar e definir o lugar dos jogos e brincadeiras
tradicionais na escola, tendo como foco a adesdo dos alunos a essa pratica. O objetivo dessa
pesquisa foi investigar o uso dos celulares no ambiente escolar e a pratica dos jogos e
brincadeiras nas aulas e horarios livres. Serviram entdo como local de estudo cinco escolas,
sendo duas particulares e trés da rede publica de ensino no eixo centro do municipio de Sao
Luis — MA, a coleta de dados foi feita entre os dias 11 de novembro a 26 de novembro do ano
corrente, tendo como participantes 141 alunos das séries finais do Ensino Fundamental,
englobando estudantes do sexo feminino e masculino do 6° ao 9° ano e cinco professores de
Educacio Fisica, sendo 02 do sexo feminino e 03 do sexo masculino das respectivas escolas.
Foram aplicados questionérios com os alunos e roteiros de entrevistas com os professores, que
obtiveram como resultado que todos os alunos conhecem pelo menos um tipo de brincadeira ou
jogo popular tradicional. Quanto aos professores, afirmam que incentivam a prética de jogos e
brincadeiras tracionais nas aulas de educacao fisica e que nesses momentos € boa a adesao dos
alunos. Conclui-se que este estudo proporcionou conhecer e comparar a realidade do uso de
jogos eletronicos e apropriacdo dos jogos e brincadeiras tradicionais por alunos do 6* ano ao 9°
ano e apresenta-se como resultado que embora os parelhos em que estdo instalados os jogos
eletronicos sejam comuns nas escolas, ndo € especificamente a utilizacdo desses jogos que
define o desinteresse dos alunos quanto as brincadeiras e jogos tradicionais, j4 que estas sdo
trocadas também por outras atividades como ouvir musica. No entanto, como o uso de aparelhos
celulares como instrumento de aprendizagem ndo € uma realidade nem nas escolas particulares
nem nas escolas publicas, durante as aulas de educagdo fisica, como atividades sao usados, em
alguns momentos, 0s jogos e brincadeiras tradicionais, estes tém boa adesao dos alunos. Quanto
ao nivel de interesse dos alunos em relacdo aos jogos e atividades praticados nas aulas de
educacdo fisica, verificou-se que a maioria conhece vérios jogos dessa classificacdo e que sao
participativos em atividades que envolvem esses jogos e brincadeiras. Quanto aos professores,
entendem a necessidade de que a tecnologia faca parte do cotidiano da disciplina, especialmente
nas observacdes nas escolas particulares. Mas os profissionais entrevistados ainda nao
buscaram uma metodologia integradora, que possa fazer com que esse excelente instrumento
de pesquisa tenha limitado seu uso ao entretenimento dos alunos.

Palavras-chaves: Jogos Tradicionais. Ensino Fundamental. Jogos eletronicos.



ABSTRACT

This monograph is a field research with descriptive characteristics of qualitative approach
aiming to contextualize and define the place of traditional games and games in school, focusing
on the adherence of students to this practice. The objective of this research was to investigate
the use of cell phones in the school environment and the practice of games and play in classes
and free time. Then served as a place of study five schools, two private and three public schools
in the central axis of the municipality of Sdao Luis - MA, data collection was made between
November 11 to November 26 of the current year, The participants were 141 students in the
final grades of Elementary School, comprising female and male students from 6th to 9th grade
and five Physical Education teachers, being 02 female and 03 male from the respective schools.
Questionnaires were applied to the students and scripts of interviews with the teachers, which
resulted in all students knowing at least one type of traditional popular game or game. As for
teachers, they state that they encourage the practice of games and traction games in physical
education classes and that at these times the students' adhesion is good. It is concluded that this
study allowed to know and compare the reality of the use of electronic games and the
appropriation of traditional games and games by students from 6th grade to 9th grade. Common
in schools, it is not specifically the use of these games that defines students' lack of interest in
traditional games and games, as they are also exchanged for other activities such as listening to
music. However, as the use of mobile phones as a learning tool is not a reality in either private
or public schools, during physical education classes, as activities are sometimes used in
traditional games and play, these have good student adhesion. Regarding the level of interest of
students in relation to games and activities practiced in physical education classes, it was found
that most know several games of this classification and that they are participative in activities
involving these games and games. As for teachers, they understand the need for technology to
be part of everyday life, especially in private school observations. But the professionals
interviewed have not yet sought an integrative methodology that can make this excellent
research tool have limited its use to student entertainment.

Keywords: Traditional Games. Elementary School. Electronic games.
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1. INTRODUCAO

Refletir sobre a infancia nos faz pensar em uma fase da nossa vida que nao volta
mais. O momento mais legal quando brincdvamos de vérios tipos de jogos e brincadeiras, onde
a imaginacao era chave principal para que tudo se tornasse divertido, sabemos que os jogos e
brincadeiras estdo presentes desde os primeiros anos de nossa existéncia na sociedade, através
de varios povos antigos.

E com a prética dos jogos e das brincadeiras que as criancas ampliam seus
conhecimentos sobre si, os outros € 0 mundo que estd ao seu redor, desenvolvem as multiplas
linguagens, exploram e manipulam objetos, organizam seus pensamentos, descobrem e agem
com as regras, assumem papel de lideres e se socializam com outras criancas, preparando-se
para um mundo socializado (SILVA; GONCALVES, 2010).

O momento da brincadeira é de grande importincia, pois, contribui de forma
significativa para o desenvolvimento integral da crianga. Os jogos e brincadeiras populares sdo
atividades que vem de geracao em geracdo, mas observa-se que com o passar do tempo essas
brincadeiras tradicionais vém sendo pouco vivenciadas ou até mesmo esquecidas,
transformadas ou trocadas por outros tipos de jogos, em especial aqueles que podem ser jogados
em aparelhos eletronicos, como telefones celulares, tablets e computadores.

O brincar reflete a maneira que a crianga ordena, organiza, desorganiza, entende e
vivencia o mundo ao seu modo, podendo expressar suas fantasias, desejos, medos, sentimentos
e conhecimentos novos que vao incorporando a sua vida, utilizando uma das qualidades mais
importantes do lidico, que € a confianca que a crianga tem quanto a prépria capacidade de
encontrar solucdo. A crianga constrdi e reconstréi sua compreensdo de mundo por meio do
brincar, amadurecem algumas capacidades de socializa¢@o, por meio da interacdo, da utilizacao
e experimentacdo de regras e papéis sociais presentes nas brincadeiras (OLIVEIRA, 2017).

Nos ultimos anos foi possivel observar que a tecnologia vem se desenvolvendo de
forma exponencial e se integrando a vida das pessoas, ndo apenas no meio da sociedade, mas
também no meio escolar. E possivel contemplar a presenga de aparelhos eletrdnicos, como
celulares e tablets, com mais frequéncia no meio estudantil, ndo apenas em escolas privadas,
mas também em escolas publicas.

A escola por sua vez precisa proporcionar ao educando incentivos de valoriza¢do
das brincadeiras tradicionais, que sdo de suma importancia na constru¢do de conhecimentos e

habilidades. Por sua vez, esses aparelhos por chamarem mais atencdo por seus jogos que
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oportuniza aos alunos, podem interferir e provocar desinteresse em praticar 0S jogos €
brincadeiras tradicionais no ambiente escolar, onde nota-se que alguns alunos ficam mexendo
nos aparelhos nas arquibancadas, recreio ou até mesmo ao adentrar na escola.

A maioria dos professores ainda nao utiliza os parelhos celulares ou outras
tecnologias moéveis como ferramenta pedagdgica e as opinides quanto a essa possibilidade
poder ser divergentes, contudo, os celulares ja fazem parte do cotidiano escolar, entdo pensar
de que forma essa tecnologia pode interferir nas aulas e nas préticas das atividades da disciplina
Educacdo Fisica ¢ um ponto a ser discutido na escola. Através desses entendimentos foi
levantada a seguinte problemdtica: de que forma a utilizacdo de jogos eletrOnicos tem
influenciado no interesse da pratica de jogos e brincadeiras tradicionais no ambiente escolar?

A escolha pela tematica foi motivada pela observacdo de que no ambiente escolar
e em todos os niveis de ensino, seja em institui¢des publicas ou privadas, muitos alunos fazem
uso dos aparelhos eletronicos (celular, tablets, mp3) e seus acessorios (fone de ouvido, jogos,
aplicativos) durante as aulas de maneira rotineira. Essa realidade tem ocasionado diversas
discussdes sobre que tipo de repercussdes pode ser desencadeadas pelo uso dessas tecnologias
em sala de aula e no ambiente escolar como um todo.

O uso ndo direcionado desse tipo de tecnologia no meio escolar poderia ocasionar
diversos problemas ao processo ensino/aprendizagem, a comecar pelo desinteresse do aluno
pelo conteudo que estd sendo apresentado, mas também a promocgdo do sedentarismo, uma vez
que permanecem na maioria das vezes sentados ou deitados com seus monitores (celulares,
tablets) e deixam de realizar movimentos fisicos essenciais para manter o corpo também ativo.

Em se tratando da disciplina Educacdo Fisica, entende-se que € necessirio
compreender como o0 maior interesse pelos jogos eletronicos podem interferir nas praticas de
jogos e brincadeiras no ambiente escolar, considerando que as interacdes como aparelhos
eletrOnicos estdo cada vez mais presentes no cotidiano da sociedade moderna.

O brincar das criangas de hoje, estd cada vez mais longe da realidade do brincar das
criancas de ontem e da participag¢do nas brincadeiras tradicionais, que se originaram nos tempos
antigos, tem sido abandonada. Nessa perspectiva, esta pesquisa tem como objetivo investigar o
uso dos celulares no ambiente escolar e a pratica dos jogos e brincadeiras nas aulas e horarios
livres.

Infelizmente, vemos cada vez mais casos em que a educacgio fisica é simplesmente
negligenciada. Com o avango avassalador das tecnologias, pode ser realmente facil esquecer a

importancia de permanecer ativo, especialmente para criancas e adolescentes que podem
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acessar vasta gama de jogos, em muitas plataformas e a qualquer momento, sem se prender a
questao espago-tempo.

Nao deve ser dado como certo que os alunos entendam a importancia fundamental
do exercicio para manter a satde por toda a vida. Para criancas sedentdrias, a quantidade de
exercicios que realizam semanalmente depende de quantas horas que a escola dedicou a
educacdo fisica. Nao importa quantas horas ou qudo poucas, cada licdo oferece as criancas a
oportunidade de se moverem e serem ativas, talvez pela tnica vez durante todo o dia. Entao é
importante compreender até que instancia os jogos eletronicos motivam a crianca a deixar de
participar nas aulas de educagdo fisica, o que entdo justifica a realizacdo dessa pesquisa.

Isso se deve principalmente as indmeras op¢des disponiveis para entretenimento
diante de telas de computadores, telefones celulares e tablets. Um problema ainda maior € que,

muitas vezes, a importancia da educagdo fisica ndo € mais ensinada nas escolas.
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2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo Geral

Investigar o uso dos celulares no ambiente escolar e a pritica dos jogos e

brincadeiras nas aulas e horarios livres.

2.2. Objetivos Especificos

Observar quais jogos e brincadeiras sdo mais utilizados pelos alunos no momento do

recreio no ambiente escolar;

e [lustrar o nivel de interesse dos alunos em relacao aos jogos praticados;

e Investigar a utilizacdo dos jogos eletronicos pelos alunos;

e Identificar qual opinido dos professores sobre o uso de jogos populares e eletronicos nas

aulas de educacdo fisica.
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3. REVISAO DE LITERATURA

3.1. Conceito de jogos

O termo jogo possui diversas conotagdes, contudo em nossa cultura € usado
principalmente no sentido de brincadeira. Para Caillois (1990) este termo traduz o juizo de
risco, lance, desventura ou ventura, ganho ou perda, de forma que o sucesso estd simplesmente
atrelado ao acaso, a sorte e a destreza.

Na percep¢do de Grando (2004) o jogo pode ser analisado de diversas maneiras,
com uma percepg¢ao social, histdrica, pedagdgica, filoséfica, dentre outras que sdo usadas na
busca do entendimento de seu significado para o homem. As primeiras reflexdes acerca do jogo,
Almeida (2015) aponta que foram efetivadas pelo fil6sofo grego Platdo, o qual desaprovava as
atividades que agucavam apenas a rivalidade e que tinham interesse somente no resultado, pois
segundo sua concepg¢do o jogo deveria ser visto como um elemento de aprendizagem mais
prazeroso e significativo, visto que os contetidos das disciplinas poderiam ser aprendidos
através de atividades ludicas.

Brougere (2003) cita que Aristételes enxergava o jogo como uma forma de
relaxamento, diversdo, lazer e reposi¢ao de energias para as atividades obrigatérias do homem,

como pode ser observado no trecho a seguir

[...] Apesar do trabalho ser considerado a atividade mais importante, o jogo era um
meio de recuperacdo para as atividades produtivas. Os romanos, influenciados pelos
etruscos, concebiam o jogo como atividade carregada de sentidos; transformavam-no,
por um lado, num espetaculo, numa simulag¢@o do real, que arrebatava multiddes; por
outro, era visto como um valioso meio de exercitagdo de conhecimentos, habilidades
e atitudes, isento de provocar consequéncias para a realidade (BROUGERE, 2003,
38-39).

Para Friedmann (2006) o jogo em sentido amplo ndo faz parte do cotidiano do
homem nem deve ser levado com seriedade, pois parte da livre vontade do sujeito em participar,
embora este tenha que respeitar as regras preestabelecidas.

Huizinga (2007) define o jogo como atividade ou tarefa exercida espontaneamente
e que obedece as regras relativas a tempo, espago e atuagdo, cuja trajetéria € permeada por
sensacgOes tensas e alegres e que tem um fim em si mesma.

Bittencour e Giraffa (2003) apontam como caracteristica do jogo a possibilidade de
ganhar ou perder, sendo a competi¢ao entre os jogadores inerente ao processo, de modo que as
regras a serem seguidas devem ser claras, mas nem sempre expostas no primeiro momento,

podendo ser reveladas no decorrer de uma partida como prémio pela execugao de uma etapa.
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Kishimoto (2006, p. 1) cita uma ampla gama de tipos de jogos:

[...] a variedade de jogos conhecidos como faz-de-conta, simbdlicos, motores,
sensdrio-motores, intelectuais ou cognitivos, de exterior, de interior, individuais ou
coletivos, metaféricos, verbais, de palavras, politicos, de adultos, de animais, de salao
e inimeros outros mostra a multiplicidade de fendmenos incluidos na categoria jogo.

Lancando um olhar histérico sobre o jogo, Huizinga (2007) o define como
fendmeno cultural, pois além de diversificado estd presente em todas as culturas € momentos
histéricos. O jogo como elemento cultural lidico € uma pratica voluntédria e efémera que tem
um designio livre e € concretizado para uma satisfacdo pessoal ou grupal. Nas palavras do
historiador, o jogo

[...] € uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exercida num certo nivel de tempo e
espaco, segundo regras livremente consentidas e absolutamente obrigatdrias, dotado
de um fim em si mesmo, atividade acompanhada de um sentimento de tensdo e alegria,
e de uma consciéncia de ser que € diferente daquela da vida cotidiana (HUIZINGA,
2007, p.33).

A cerne do jogar, conforme o autor, consisti na diversao, no fascinio, no prazer, na
inquietagdio, na tensdo, no regozijo e no entusiasmo que o jogo gera. E a chamada
“transcendéncia” do jogo, que atende as necessidades fugazes da vida e atribui um significado
ao ato. Ainda segundo Huizinga (2007) o jogo possui alguns atributos:

a) Liberdade: o jogador tem livre escolha de jogar ou ndo, pois essa atividade
ndo lhe € imputada pela vida, pelo contrério, € a curiosidade, a autonomia,
a atracdo que o jogo exerce que faz com as pessoas sejam seduzidas a
participar;

b) Imaginagdo: a zona de existéncia do jogo € o “faz de conta”, pois a sua ag¢ao
nao ocorre na vida real, € no imaginério do jogar, mesmo que se concretize
no mundo real, parte antes do imagindrio;

¢) Desinteressado: € um mecanismo de satisfacdo que ndo tem por objetivo
riqueza, bens ou subsisténcia, mas sim o simples fato de ganhar, embora o
perder também faca parte da interagdo;

d) Isolado e limitado em tempo e espago: sempre tem um espago determinado
e delimitado, seja um tabuleiro de damas, uma linha no chdo, uma quadra
esportiva ou a tela de um computador;

e) Repeticdo: por ser normalmente uma experiéncia agraddvel, o jogador
sempre deseja jogar novamente e o jogo sempre pode ser jogado novamente,
pois as regras nao mudam, mas as jogadas e estratégias sim, entao pode ser
repetido e inovado, repetido sem ser repetitivo;

f) Ordenamento: isto € concretizado pelas regras, que orientam a participagao
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e atuacdo dos jogadores. Obedecé-las € a ordem criada, desobedece-las é
descaracterizar o jogo, transformé-lo em algo que ndo é jogo. Sdo as regras
que criam o padrio e a certeza de que todos os jogadores podem vencer, por
isso aqueles que ao jogarem ndo as seguem sdo taxados pelos demais de
“mal jogador” ou trapaceiros;

Tensao: estd € determinada pelo desafio proposto no jogo, ndo hé certeza a
principio de quem vai ganhar ou perder, isto € determinado pelo acaso e
pelo esforco dos jogadores; e

Sentimento de “fraternidade” entre os jogadores: os jogadores formam, de
certa maneira, algum tipo de grupo social, seja um clube ou um time de
jogadores que confraternizam ou fraternizam o mesmo interesse e atracao

por um determinado tipo de jogo.

Caillois (1990) concorda com Huizinga ao afirmar que as caracteristicas do jogo

sdo a liberdade de atuacdo do jogador, a divisdo do jogo em perimetros de espaco e tempo, a

ddvida predominante, as regras que o definem, o modo despojado de ndo produzir nem bens

nem fortuna, mas produzir um prazer, uma vontade de participar.

Na visao de Brougere (2003) ha trés circunstancias definidas como jogo:

a)

b)

O jogo como atividade ludica: se refere a percepcdo do jogador e ao
objetivo, ou seja, a diversdo, o prazer, o entretenimento proporcionado por
esse tipo de atividade, requerendo, por sua complexidade, a interpretacao
com um certo contexto;

O jogo como uma estrutura ou sistema de regras: se refere a existéncia de
regras, as quais existem independentemente dos jogadores; e

O jogo como material ou objeto: s@o os artefatos, as pecas, os componentes
do jogo, ou mesmo um brinquedo, como por exemplo um tabuleiro e as

pecas de um jogo de damas, xadrez ou gamao ou mesmo uma bola.

Rizzi e Haydt (2004) analisando a atividade ludica, afirmam que o brincar esteve e

permanece ininterruptamente na vida do homem, visto que a criatividade, a ludicidade e a busca

pelo divertimento s@o caracteristicas humanas. Para as autoras (op. cit. p.8) “[...] O ato de jogar

¢ tdo antigo quanto o proprio homem, pois este sempre manifestou uma tendéncia lidica, isto

€, um impulso para o jogo [...] Nesta perspectiva, o jogo ultrapassa a esfera da vida humana,

sendo, portanto, anterior a cultura [...]”.

Nos primérdios da sociedade, a forma de aprendizagem mais efetiva das criancas

era através da imitacdo da forma como os adultos realizavam as atividades cotidianas, os quais
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também tinham seus conhecimentos adquiridos de seus antepassados, que desenvolviam
técnicas a partir da pratica.

Almeida (2015) explica que neste cendrio os jogos tinham um valor cultural
educativo, sendo um meio de adquirir as habilidades necessdrias a sobrevivéncia, por isso as
criancas brincavam ou jogavam realizando a pratica do que deveriam aprender, assim por
exemplo, para aprender a cacar devia brincar com arco e flecha. O jogo, neste espago era uma
ferramenta de interacdo e apropriagdo dos papéis sociais e das regras que deveriam ser
assumidos pela crianga durante seu crescimento.

Queiroz (2009) alega que grande parte dos brinquedos se originaram na Grécia
Antiga objetivando promover a aprendizagem e sdo conhecidos até a contemporaneidade como
moderadores de movimentos, sendo exemplo destes brinquedos/jogos: os dados, arcos,
bonecas, representagdes em escala reduzida de animais, jogos de montaria, de lutas, dentre
outros.

A participagdo nestes jogos era avaliada como importante para a crianga,
especialmente os jogos fisicos que eram considerados moldadores de habilidades extremamente
necessdrias naquela época, visto que o preparo do corpo e da alma para atividades de guerra era
imperativo, pois de acordo com Aguiar (2006, p. 27) “[...] o jogo fisico, de carater reparatorio
dos militares, possuia um grande valor pedagdgico, direcionado para o ensino-aprendizagem
[...]".

Com a evolucdo das sociedades e surgimento de novas necessidades a serem
atendidas, os jogos fisicos foram sendo colocados em segundo plano enquanto os jogos mentais
comecaram a ter mais valorizacdo. Além disso, € importante esclarecer que a acep¢do de
infancia vem sendo construida historicamente e, sendo assim, tem mudado de significado e
abrangéncia ao longo do tempo, segundo principalmente a cultura e as relagdes sociais em
detrimento das particularidades do ser humano nessa fase, denominado entdo de crianga.

Até o século XIII, a crianga era vista como um ser cujos pensamentos € modos de
agir iam de encontro a razdo e aos bons costumes, sendo necessdrio que os adultos atuassem
para que nela fossem desenvolvidos o cardter e a razdo, pois, a concepgao era que esta crianga
era “uma pagina em branco” que deveria ser ocupada com ensinamentos que a preparassem
para a fase adulta.

Aries (2006) explica que na Idade Média, quando as criangas ainda ndo
frequentavam a escola, todas as atividades e espacos de convivéncia social, desde a familia, o
trabalho e demais locais e eventos sociais eram partilhados e frequentados tanto por estas quanto

por adultos, ou seja, ndo era a idade um tabu territorial ou ocupacional, dividindo adultos e
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criangas 0 mesmo espago e as mesmas ocupagoes.

Ou seja, anteriormente a esse periodo a crianga nao tinha lugar na sociedade, era
um ser biolégico, mas ndo social e ndo autdonomo, que saia da dependéncia da genitora, até
aproximadamente aos sete anos, diretamente para a convivo social irrestrito em meio aos
adultos e seus afazeres.

Levin (2001) e Heywood (2004) concordam que a concepg¢ao de infancia surgiu nos
séculos XV e se desenvolveu nos seguintes, a partir do entendimento de que as criancas
necessitavam ser tratadas de forma especial para que pudessem aprender e comecar a fazer parte
do mundo dos adultos. Quanto ao jogo, havia sido qualificado pelo cristianismo como univoco
de profano e imoral, sendo mantido longe do contexto educacional.

Diante dessa nova percepcao da infincia como algo fragil, dependente e social e
juridicamente incapaz, a crianga comeca a ter maior espago no seio da familia, sendo objeto de
protecdo e repressao dos adultos. Passou também a ser foco da preocupacgdo, de uma disciplina
rigida e de cuidados que visavam transformd-la em adultos com lugar e aceitagdo social.

Segundo Ariés (2006), foi primeiramente Froebel (1782-1852) que colocou a
infancia como fase importante e decisiva na vida do ser humano, com especial destaque para
sua formacdo, de modo que criou os jardins de infincia ou o Kindergarten, para que fossem
ensinadas globalmente e tivessem suas potencialidades naturais despertadas, mesmo que sem
obrigacdes, posto que em sua visdo o aprendizado estd associado diretamente ao interesse
subjetivo e pessoal de cada um aprender, o que ocorre através da pratica.

Para Kramer e Leite (2006) somente no século XVIII a infancia comegou a ser vista
de maneira particular, tendo suas caracteristicas respeitadas, e afirmam ainda que sécio
historicamente a nocao e conceituagdo de infancia surgiram com a evolugdo das sociedades e
das estruturas econdmicas vigentes.

Neste sentido, seguem as contribui¢des de Rousseau (1995), pedagogo pioneiro,
que auxiliou na transforma¢do da imagem da crianca, que deveria ser amparada por uma
educagdo infantil sem juizes, sem confinamento e sem exércitos, havendo também a
modificacdo da func¢do do Estado, trazida pela Revolu¢do Francesa, que passou a ter
responsabilidade e interesse no bem-estar e na educacao das criancas.

Verifica-se entdo que sempre houve uma nitida relacdo entre a infancia e os jogos,
sejam como elementos ludicos, prazerosos ou de aprendizagem. A partir da evolucdo das
tecnologias, especialmente a partir do desenvolvimento daquelas consideradas digitais, os jogos
tomaram um novo espago, uma nova forma de se relacionar com criangas e adolescentes, que

atualmente utilizam diversas plataformas, como celulares, tablets, computadores dentre outros
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para interagir com o0s jogos eletronicos.

Entdo, segundo a definicao de Schuytema (2008, p. 13) “[...] o jogo eletronico um

jogo eletronico € uma atividade lddica formada por acdes e decisdes que resultam numa

condic¢do final. Tais acdes e decisdes sao limitadas por um conjunto de regras e por um universo,

que no contexto dos jogos digitais, sdo regidos por um programa de computador”. Entdo, os

jogos eletronicos e brinquedos eletrOnicos sdo jogos que usam componentes eletronicos (tais

como placas de circuito impresso) para proporcionar diversao. Os mais conhecidos inicialmente

sdo os videogames.

Sendo assim, os jogos com sua ampla gama de caracteristicas sdo no topico

seguinte, sendo tipificados e classificados a luz das perspectivas de diversos tedricos, para

melhor entendimento da aplicacdo e objetivo de cada tipo.

3.2. Classificacao dos jogos

Buscando definir quais os tipos de jogos que sdo mais recomendados para serem

empregados como instrumentos de subsidio a aprendizagem, é imprescindivel distinguir os

tipos e classificagdes existentes. Segundo a perspectiva social e didatico-metodolégico de

Grando (2004), os jogos podem ser classificados em seis tipos, conforme Quadro 1.

Quadro 1 - Tipos de jogos e suas principais caracteristicas, segundo Grando.

TIPO DE JOGO

CARACTERISTICAS

Jogos de azar

Esses jogos sdo extremamente autdnomos, os jogadores ficam dependentes apenas do
acaso ou sorte para ganhar ou perder, pois ndo hé forma de interferir em seu desenlace.
Os exemplos mais convencionados deste tipo de jogo sdo: o lancamento de dados, par
ou impar, loterias, roleta, caca niqueis etc.

Jogos quebra-cabeca

Sdo jogos cuja atividade € executada, normalmente, de forma individual ou dupla, tendo
geralmente desconhecida sua solu¢@o. Sdo exemplos os quebra-cabecas (montagem de
imagens), enigmas, charadas, paradoxos, faldcias, probleminhas e Torre de Handi.

Jogos de estratégia

Igualmente denominados de jogos de construcdo de conceitos, sdo os jogadores e as
taticas que desenvolvem que tém exclusividade na definicdo de vencer ou perder, visto
que a influéncia da sorte ou acaso nio existe. Os jogos de Xadrez e Damas exemplificam
este tipo de jogo.

Jogos de fixacdo de
conceitos

Também conhecidos como jogos de treinamento, tém como finalidade fixar conceitos.

Jogos
computacionais

Sdo mais atuais e necessitam como suporte o uso de computadores, tablets, celulares ou
similares e ocorrem totalmente em ambiente virtual, sendo de grande atrativo para
criangas e adolescentes.

Jogos pedagdgicos

Abrange todos aqueles que se encontram nos demais tipos ja citados, mas que
apresentam algum valor pedagdgico ou que sejam desenvolvidos especialmente com
essa finalidade

Fonte: Adaptado de Grando (2004).

Os jogos classificados como educacionais, pedagégicos ou didaticos, conforme
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Botelho (2004) sdao aqueles que consistem em uma atividade de constitui¢do diversa, que pelo
seu formato instrucional ou de aprendizagem implica uma concorréncia competitiva e regras.
Este tipo de jogo deve manter um equilibrio entre a ludicidade e o educacional, sendo usado
como ferramenta ou material em atividades escolares com objetivo seja auxiliar na aquisi¢ao
de saberes, dominio de assuntos, temas e contetido definidos ou de habilidades mentais.

Krulik e Rudnik (2003) dividem os jogos didaticos ou educativos de maneira
simples em duas modalidades: de estratégia e de treinamento. O primeiro tipo objetiva
desenvolver o raciocinio 16gico do aluno, sendo a estratégia sua principal caracteristica e
definidora de quem vence ou perde, de modo que o acaso e a sorte nada t€ém a contribuir com
os jogadores. Cada aluno deve desenvolver sua propria tatica através da formulacdo de
hipoteses, argumentos e teste os validem.

O raciocinio indutivo, pautado na observacdo das jogadas, faz parte da primeira
parte do processo. Posteriormente € utilizado o raciocinio dedutivo, para que sejam escolhidas
as jogadas, com base na observagdo e andlise entre as corretas e as incorretas anteriormente
realizadas pelo jogador ou por seus adversdrios, promovendo a formulagdo de estratégias, até
que seja definida qual, entre as desenvolvidas pelos alunos € a vencedora.

Em relacdo aos jogos de treinamento, os autores afirmam que podem ser utilizados
no subsidio da aprendizagem ou fixagdo de ideias, defini¢Oes, expressdes e procedimentos
relativos a determinados assuntos do conteudo, devendo, por essa caracteristica, ser utilizado
para reforgar a aprendizagem de alunos com alguma dificuldade em um determinado assunto
(KRULIK; RUDNIK, 2003).

Mas neste tipo de jogo pode a sorte ou acaso ter alguma interferéncia, por isso o
professor deve definir previamente os objetivos pretendidos, para que o aluno ndo valorize
apenas o pensamento reflexo e algoritmo. Podem, portanto, substituir atividades de
questiondrios ou listas de exercicios para que os alunos aprendam o conteido. E importante
que os educadores tenham conhecimento dos diversos tipos de jogos e suas aplicacdes para que
possam fazer uso adequadamente destes como ferramenta Ilddica no processo
ensino/aprendizagem.

3.2.1 A prevaléncia do meio social e a classificacdo dos jogos segundo Henri Wallon

Wallon (2007) afirma, especificamente em relacdo aos jogos aos quais denomina
de infantis por serem consideradas atividades luidicas, que sdo inerentes e necessdrias ao
desenvolvimento psicomotor e social das criangas.

Esmiugcando a perspectiva psicolégica e educacional de Wallon, os autores
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Mahoney e Almeida (2002) explicam que para o filosofo e psicélogo francé€s, o ambiente social
¢ o elemento precipuo para o desenvolvimento emocional, afetivo e sentimental da crianca.
Neste enfoque, € a afetividade, conexa a motricidade, que suscita o influxo e o desenvolvimento
psicoldgico do ser humano, o qual ocorre sucessivamente em cinco estdgios, como disposto no

Quadro 2:

Quadro 2: Estigios do desenvolvimento infantil na perspectiva de Wallon.

ESTAGIO IDADE DESCRICAO

A crianga descobre o seu préprio corpo, os movimentos impulsivos sdo
0 a 3 meses abruptos, baseados nos reflexos motores de contrair e relaxar os

(motora) musculos, servindo como um dos meios de comunicagdo entre a crianca
com 0 meio externo e com seus cuidadores.

Os movimentos corporais, como meio de comunicagio, passam por um
processo de discriminagdo, de forma que padrdes emocionais podem
comegar a ser identificados e distinguidos pelos adultos que os associam
a sinais de diversas emocgdes e sensagdes, como frio, dor, alegria, raiva
etc. Estes sinais que se estabelecem entre a crianga e seu cuidador geram
o ciclo de trocas condicionantes reciprocas entre ambos, que
concretizam um canal de comunica¢do de trocas fundamentalmente
afetiva e de inicio sem arrolamento intelectual. Mas o beb€ comeca a
firmar associagOes entre as experiéncias de trocas e apreende a decifrar
os significados que percebem do meio, e suas acdes passam a ser
propositada, formando o que o tedrico chama de atividades circulares.

Impulsivo-
emocional
3 a 12 meses
(emocional)

As principais atividades sdo motoras de exploracdo de objetos e do
meio, sendo as maos os principais instrumentos para pegar, segurar,
manipular, jogar etc. Estas acOes preparam o desenvolvimento afetivo e
1 a3 anos 0s cognitivo necessdrios para o estdgio seguinte, havendo ainda o
desenvolvimento da fungfo simbdlica e da linguagem e da inteligéncia
prética e simbdlica, necessdrias para resolugdo de problemas concretos
e prevalecendo as relagdes cognitivas com o meio.

Sensério-Motor e
Projetivo

O eu e o outro comegam a ser separados e distinguidos entre si,
demonstrado pelo uso dos pronomes eu, meu e palavras de negagéo
como o ndo. Buscando a aceitagdo dos demais, a crianca se exibe
constantemente, imita os adultos que mais admira, desejando
Personalismo 3 a 6 anos internalizar as qualidades do outro que a cativa, mas deixando ainda algo
de seu préprio eu. H4 maior socializacdo das criangas, que comeg¢am a
frequentar grupos além da familia, com destaque para a escola.
Posteriormente, a crianca muda seu foco de interesse para o mundo
exterior, explorando-o com sagacidade e curiosidade constantes.

Inicialmente hd a presenca do sincretismo entre o eu e o outro, com
quatro atributos do pensamento sincrético: fabulagdo (criar histérias);
tautologia (reproducdo de expressdes como solucdo para explicar ou
descrever algo); ilusdo (supressdo de elementos) e contradi¢do
Categorial 6 ¢ 11 anos (alteracdo de pensamentos antagbnicos). Mas hd também um
desenvolvimento motor e afetivo, além da evolugdo mental que traz uma
nitida diferenciaco entre o eu e o outro, seguindo o que foi denominado
de Lei de Alternancia Funcional (a¢do voltada para o mundo exterior) e
Lei de Predominancia Funcional (prevaléncia do ambito cognitivo).

Ha uma intensa transformacgdo que afeta aspectos fisicos, afetivos,
Puberdade e 12 e 18 anos psiquicos e social, que define a personalidade e a identidade auténoma
Adolescéncia pela descoberta de si mesmo e por uma maior abstracdo cognitiva, por

isso a crianca comega a questionar os pais buscando tornar-se
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independente de sua influéncia e dominio. A ebuli¢do hormonal também
sobre influi a necessidade de conquistar, de inovar, de ousar.

Fonte: Adaptado de Mahoney e Almeida (2002) e Galvao (2007).

Além disso, para o psicélogo, os jogos infantis podem ser classificados em quatro
tipos (MAHONEY; ALMEIDA, 2002): jogos funcionais, jogos de fic¢ao ou imitagdo, jogos de
aquisi¢do e jogos de construgdes. Os jogos funcionais t€m como distingdo a crianga utilizar
movimentos simples como esticar e retrair pernas e bragos, balancar as maos, bater em e com
objetos para produzir ruidos ou ainda praticas circulares, como rodar em seu préprio eixo. Todas
essas acOes originam reacdes sensitivas prazerosas na crian¢a e estimulam a repeti¢do,
promovendo que amplie seu dominio sobre aquela a¢do e ocasionando novas praticas.

Os jogos de ficgdo ou imitagdo, na perspectiva de Wallon, t€ém como caracteristica
o simbolismo, mediado pela imaginagao, pela fantasia e pelo faz-de-conta, nos quais a crianca
se projeta em situacdes representativas diversificadas, mesmo naquelas que simulam eventos
da vida real como: brincar de profissdes, de escolinha, casinha, de cavalinho, passeios e viagens
nos varios meios de transporte, dentre outras.

A crianga, nos jogos de aquisicdo, volta todos os seus sentidos para as agcdes ou
objetos com que brinca, analisando, imitando, questionando e ouvindo seus sons para entender
os fatos, as pessoas, 0 espago, 0s conceitos, as histdrias, as imagens, os sons. O manuseio e a
leitura das imagens de um livro, a audicdo de histdrias e musicas, a observacdo de imagens
diversas como desenhos, pinturas e mesmo as emitidas pela televisdo e outras midias sao
atividades que exemplificam esses jogos (WALLON, 2007).

Os jogos de construcdes sdao aqueles que deixam a atividade ao critério da
criatividade da crianca para arquitetar, moldar, construir, recortar, colar, modificar, compor,
produzir objetos. Sdo exemplos destes jogos: o desenho, a pintura, a massinha de modelar,
cortar e colar, dentre outros.

3.2.2 A psicologia genética de Jean Chateau e sua classificacdo dos jogos

Chateau (1987), analisando o jogo sob o enfoque da psicologia genética, afirma que
este tem uma fungao crucial no desenvolvimento da crianga enquanto mediador da amplia¢ao

de suas potencialidades. O autor, em sua obra dedicada ao jogo e a criancga, afirma que

A infancia é, portanto, a aprendizagem necessdria a idade adulta. Estudar na infancia
somente o crescimento, o desenvolvimento das fungdes, sem considerar o brinquedo,
seria negligenciar esse impulso irresistivel pelo qual a crianca modela sua prépria
estdtua [...] Pelo jogo ela desenvolve as possibilidades que emergem de sua estrutura
particular, concretiza as potencialidades virtuais que afloram sucessivamente a
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superficie de seu ser, assimila-as e as desenvolve, coordena seu ser e lhe da vigor
(CHATEUA, 1987, p. 14).

Visando entender como ocorre a relagdo da crianga com os jogos, Chateau idealizou

uma ampla classificacdo destes, descrita conforme o Quadro 3 a seguir.

Quadro 3: Classificag@o dos jogos, caracteristicas e exemplos, segundo Chateau.

TIPO

FAIXA
ETARIA

CARACTERISTICAS

EXEMPLO

Jogos funcionais

3 meses aos 7
anos

A crianca executa gestos espontineos
com bragos, pernas, pescogo e cabeca,
muitas vezes em movimentos circulares,
gerando efeitos que produzem na crianca
o desejo de repetir varias vezes.

A crianca mexe por prazer
funcional os membros superiores
e inferiores, como um sacudir de
pernas e bracos repetidas vezes,
bater palmas, gato comeu, etc.

Jogos de | 9 meses aos | O atrativo em realizar esse jogo estd em | Despedacar o vidro de uma
destruicao 12 anos destruir qualquer coisa. E uma solugo | janela, quebrar objetos, estragar
empregada pela crianca para replicar, | brincadeiras ou baguncar
desafrontar ou se vingar de um evento, | produgdes ou invencdes de outras
acontecimento ou conduta que ndo lhe | criangas, etc.
satisfez.
Jogos 1 aos 3 anos | A sensac@o de prazer da execugdo € a | Provocar ruidos com a boca,
hedonisticos finalidade destes jogos, seja utilizando o | vocalizando sons ou
proprio corpo ou algum objeto. manipulando objetos para obter
satisfacdo com alguma sensacio
tatil.
Jogos com o | 1aos 13 anos | Eaexploracio e manipulagio do préprio | Brincar analisando o corpo, as
novo corpo e de outrem, da natureza ou de | plantas, os animais, 0s objetos,
objetos pela crianca, o objetivo ¢& | variando o maximo de elementos
conhecer a anatomia, o funcionamento, | possiveis e acessiveis.
as capacidades, as funcdes de cada coisa.
Jogos de | 4 aos 12 anos | Normalmente se apresentam em | Berrar, espernear, bater as mios o
desordem e circunstancias em que a crianca se sente | mais forte possivel, atirar-se ao
euforia tensa e se expressa por meio da | chdo, rodar até ficar estonteado e

inquietacdo, do agitamento, da gritaria,
risos altos ou gargalhadas, jogando
objetos, fazendo uma perturbacdo da
ordem estabelecida

tombar.

Jogos solitdrios

4 aos 12 anos

A crianga brinca sozinha em seu mundo
de fantasia, mesmo que utilizando
brinquedos ou objetos, joga isolada.

Girar em torno de si mesma até
sucumbir.

Jogos figurativos
ou de imitagcdo

1 aos 12 anos

Nestes jogos a crianga imita pessoas que
conhece e vivéncias cotidianas,
adotando algumas regras proprias nessas
atividades lddicas, podem inclusive
fazer uso de acessérios como roupas e

Imitam o pai, a mle, os av0s, 0s
animais, brincam de escolinha,
teatrinho, mimica.

sapatos das pessoas a quem estd
imitando
Jogos de | 2 aos 13 anos | As criangas criam estruturas com | Montar edificios e construgdes
construcao objetos, constroem brinquedos e |em geral, criam objetos e
montam diagramas geométricos, | brinquedos a partir de diversos

obedecendo certa ordem

materiais

Jogos de regras
arbitrarias

2 aos 13 anos

As regras sdo o préprio jogo, e o desafio
€ modifica-las. A crianca usa as
competéncias, habilidades e vivéncias
adquiridas para flexibilizar e criar regras
novas. A partir de um jogo com regras

Seja o jogo de amarelinha que
ndo pode pisar na linha, mas com
as novas regras s6 poderia jogar
pulando em cima das linhas
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qualquer a crianga as modifica e cria
novas formas de jogar

Jogos de valentia

A partir dos 7
anos

Sdo jogos tradicionais mais simples, em
que necessariamente a crianga precisa de
outras para realizar, pois deve testar e
mostrar seu valor e se comparar com as
demais, mesmo ainda ndo conseguindo
organizar e conduzir adequadamente as
atividades.

Podem ou nido ser formadas
equipes para jogar: rouba
bandeira, policia e ladrdo,
arranca rabo, estitua, pega-pega
boca de forno e atualmente
paintball.

eliminagdo de jogadores.

Jogos de | A partir dos 8 | Sao jogos tradicionais mais complexos, | Queimada, cabo de guerra,
competicdo anos podendo ser considerados uma evolucdo | amarelinha, gincanas

dos jogos de valentia, pois nestes a

crianca ja tem competéncia e habilidade

de fazer parte de um grupo organizado,

dominar e obedecer as regras, cooperar

com o grupo do qual faz parte e competir

com o adversario.
Jogos de | 4 aos 13 anos | Sdo atividades que envolvem as dangas, | Ciranda, danga das cadeiras, trés-
cerimOnias e o canto, o ritmo, além de vdrias | trés- passards, adoleta, escravos
dancas representacdes, e as vezes, a escolha e | de J6, pirulito que bate, um

homem bateu em minha porta,

brincadeiras de roda em geral

Fonte: Adaptado de Chateau (1987).

E possivel observar pelas informacdes organizadas no quadro que as situacdes de
jogo surgem em varios momentos do cotidiano infantil e, as vezes, é necessario apenas a
imaginacao, sendo os brinquedos dispensaveis para que a crianca jogue, por isso Chateau (1987,
p.13) afirma que a “[...] crianca € um ser que brinca/joga, e nada mais [...]” e estas atividades
tornam a crian¢a um ser maior, mais desenvolvido, de modo que quanto mais as realiza mais

amplia seus horizontes, suas habilidades e competéncias.

3.2.3 Abstrac¢do do conhecimento infantil e classificagdo piagetiana dos jogos

Antes que se apresente a classificacdo dos jogos segundo Jean Piaget, reconhecido
epistemodlogo suico, € importante esclarecer que o jogo em si ndo foi alvo de suas pesquisas,
mas sim este fendmeno em relacao ao desenvolvimento infantil. As suas observacdes sobre a
evolucdo das criancas desde os primeiros meses de vida tiveram foco no desenvolvimento
psicossocial e moral destas e o jogo, sendo um elemento intrinseco deste processo, também foi
analisado.

A teoria de Piaget defende que a crianga se desenvolve em estdgios, cada qual com
suas caracteristicas distintas, seguindo determinadas faixas etdrias. O primeiro estdgio,
denominado por Piaget (1996) de sensério-motor, abrange o desenvolvimento da crianca desde
o nascimento até os 2 anos de idade, periodo no qual hé a aquisicao da linguagem, na qual as

atividades de percep¢do, ou sensoriais, € motoras sdo o gatilho para o desenvolvimento da
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inteligéncia, ou seja, sdo as sensacdes € os movimentos do corpo que tém maior énfase.

Segundo Beyer (2003), na idade relativa ao periodo sensério-motor estd se
formando na crianga a percep¢do auditiva e, como essa ainda ndo domina completamente a
linguagem oral, especialmente no primeiro ano de vida, € por meio do choro que expressa suas
necessidades. A percepcao ainda € geral, nao havendo muita diferenciacao, pois ainda estdo em
formagdo os esquemas sensoOrio-motores, responsaveis pelas no¢des de tempo, espaco e do
préprio corpo.

O segundo estdgio, denominado estigio pré-operatorio, estende-se dos 2 aos 7 anos.
H4 a apropriacao dos simbolos pela crianca, sendo a linguagem e a socializag@o as principais
mediadoras desse processo (PIAGET, 1999).

Neste estdgio hd o desenvolvimento paulatino da percepcao, estando os 6rgaos dos
sentidos mais maduros e havendo dominio de maiores habilidades, inclusive da linguagem.

No processo de aprendizagem desta fase € possivel oferecer a crianga maior
variedade de interacdes, pois ja se aperfeicoaram algumas estruturas de raciocinio que lhe
permitem captar mais densamente os atributos dos jogos, seus parametros € suas regras € a
maneira de se relacionar com eles.

O terceiro estdgio de desenvolvimento da crianga, chamado de operatério concreto,
se inicia aos 7 e segue até os 12 anos. A principal caracteristica € a consolida¢do e a organiza¢ao
do pensamento, que deixa de se pautar apenas na intuicdo € comec¢a a ter na logica seu
direcionamento.

O quarto estigio, ou operatério formal, tem seu inicio aos 12 anos e segue até
aproximadamente aos 15 anos. Ha entdo a distin¢do entre o real e o abstrato (PIAGET, 1999).
Sendo este estdgio concomitante com a adolescéncia, periodo em que normalmente ja existe
um maior desenvolvimento social, € provavel que o individuo j4 tenha seu proprio gosto por
jogos, o que ndo impede que lhe sejam apresentados novos estilos. Com o corpo e demais
habilidades bem mais desenvolvidas, € possivel que tenha maior habilidade e propensdao em
aprender novas capacidade para brincar com jogos mais complexos ou de sua escolha.

A crianga faz uso de dois processos bdsicos para se adaptar, estruturar e aprimorar
os seus esquemas de apropriacdo da realidade: a assimilagdo e a acomodacdo, que lhe
possibilitam converter uma prética, conforme a situa¢do, em adaptacdo, imitacdo ou jogo
(PIAGET, 2010).

No processo de adaptacao existe uma equidade entre a assimilagdo e a acomodacao,
sendo considerada uma acao que demonstra a utilizagcdo da inteligéncia. Na imitacao, o processo

tende ao predominio da acomodacdo, colocando-se acima da assimilagdo. No jogo hd a inversao
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desse predominio, visto que ao realizar as atividades lidicas a motivacdo da crianca € o prazer
excepcional de dominé-las, suscitando um sentimento de “poder e eficacia”.

Piaget (2010) identificou trés etapas de evolug¢do das estruturas mentais que sao
naturais, sucessivas e florescem da mesma forma em toda crianca, estando vinculadas ao
desenvolvimento cognitivo. As estruturas sdo: o exercicio, o simbolo e a regra, estando
relacionadas aos tipos de jogos que predominam em cada estagio.

Analisando os processos adaptativos e as fases do desenvolvimento da crianga,
Piaget relacionou os tipos de jogos que acompanham cada fase evolutiva da crianca, conforme

apresentado no Quadro 4.

Quadro 4: Tipo de jogos, periodo do desenvolvimento infantil e principais caracteristicas para a crianga.

ESTAGIO DE TIPO DE JOGO PRINCIPAIS
DESENVOLVIMENTO / CARACTERISTICAS
IDADE
Sensrio-motor Jogos de exercicio Repeticao pelo prazer
(0 a 2 anos de idade)

Prevaléncia da imaginagéo e
criatividade

Pré-operatério
(2 aos 7 anos de idade)
Operatdrio concreto
(a partir dos 7 anos de idade)

Fonte: adaptado de Piaget (1996; 1999, 2010)

Jogos simbdlicos

Jogos de regras Alcancar os objetivos definidos

Desta forma, o primeiro tipo de jogo que a crianga tem habilidade e competéncia
para dominar € o jogo de exercicio, cujos 0s objetivos precipuos sdo a exploragdo e o prazer do
efeito originado. Se apresenta no periodo entre o nascimento e o aparecimento da linguagem,
se exibindo na forma de jogos funcionais, os quais necessitam para sua concretizagdo somente
de esquemas motores assimilados, que sao substituidos paulatinamente quase que
exclusivamente por exercicios lidicos caracterizados pela reproducao sistemadtica de gestos e
sons (PIAGET, 2010).

O proprio corpo € o brinquedo da crianga, ao qual impde o dominio de movimentos,
assim como a objetos, que devem se sujeitar a seus esquemas sensorio-motores. Esse tipo de
jogo pode ser catalogado em dois grupos: no primeiro hd predominio dos movimentos €, como
ja explicitado, os gestos e sons sdo 0s seus elementos primdrios. No segundo predomina o
pensamento, que embora ainda ndo seja simbolico, € essencial para que a crianga consiga
desenvolver as habilidades necessdrias para o proximo estigio.

O autor exemplifica os exercicios de pensamento com a fase ou periodo em que a
crianca se interessa perguntar o “porqué” das coisas, fazendo questionamentos pelo simples
prazer de fazé-los, ndo havendo interesse algum pela explicacdo que lhe € apresentada como

resposta, bem como nos momentos em que faz arranjos de vocdbulos cujos significados ou
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sentidos € o que menos lhe interessa.

O segundo estdgio evolutivo das estruturas mentais definido por Piaget ¢ marcado
pelo jogo simbdlico, que ocorre por volta dos dois anos de idade e se estende até os doze. As
atividades lddicas inerentes a esta fase t€ém como funcdo a exultacdo do eu através da
modifica¢do da realidade em funcdo das vontades segundo as indigéncias e habilidades de
assimilacdo da crianga. Esses jogos evoluem e se dao em diversos niveis, de modo que o
simbolismo vai dando cada vez mais lugar ao real e a ludicidade vai sendo substituida pela
realidade (PIAGET, 2010).

O terceiro tipo de atividades ludicas é denomino por Piaget como jogos de regras,
que tém seus primeiros indicios por volta dos quatro anos de idade. Ha a interacao entre fatores
mentais, sensOrio-motor, competitivos e cooperativos que sdo regidos entdo por regras pré-
estabelecidas pela tradicdo, pelas geracdes ou pelo momento. H4 maior complexidade nos jogos
simbolicos, que se associam a este lhe complementado, embora os jogos de regras se acentuem

cada vez mais e se facam presentes durante o resto da vivéncia de cada pessoa.

3.2.4 Vygotsky: jogos e aspectos da teoria historico-cultural

Para Vygotsky, as fungdes psiquicas culminantes sdo construidas no meio social,
se utilizando da linguagem, dos simbolos e da convivéncia no meio. A linguagem seria uma
forma de expressar os pensamentos, os sentimentos e as emocoes, além de ser instrumento de
comunicacao, interacdo e troca de informacdes, para que o individuo possa ser um produtor de
cultura e assim possa se apropriar desta.

A teoria sociointeracionista de Vygotsky (2003) trata ainda da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), que € o intervalo entre o nivel de desenvolvimento real, no
qual a crianca ja domina determinados conhecimentos e com estes consegue solucionar
problemas de maneira independente, e o nivel de desenvolvimento potencial, ou proximal, no
qual a crianga s6 consegue resolver problemas com o auxilio ou colabora¢iao de outrem que ja
domine o conhecimento necessdrio para a situacao.

Sendo assim, na ZDP estdo os conhecimentos e funcdes inatas que a crianga ainda
nao domina, mas que estdo em processo de aprendizagem, ou melhor, de amadurecimento.
Neste processo € essencial a intervengdo do professor, pois esta figura como mediador do
conhecimento, cabendo a este profissional auxiliar na aprendizagem e no desenvolvimento
deste, devendo sempre observar quais as dificuldades apresentadas pela crianca e se

posicionando de forma a auxilid-la. O professor deve subsidiar desenvolvimento proximal,
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trabalhando a ZDP, de forma que o conhecimento potencial se torne conhecimento real.

Vygotsky (2010) definiu ainda a existéncia de uma distingdo entre as fungdes
psicoldgicas separando-as em dois grupos:

a) Funcgdes elementares ou primitivas: t€m como base a heranga biolégica, sendo

comuns a todos os animais, independentemente de suas espécies;

b) Funcdes psicoldgicas superiores: sdo as que diferenciam o homem dos outros

animais. Sao as caracteristicas humanas que se originam das acdes culturais:
concentracdo, a memoria mediada, a criatividade, as diversas linguagens, a
imaginacao, dentre outras. Ddo o embasamento de sua teoria, pois afirma que o
comportamento do ser humano é especifico, unico, e se constitui apoiado nas
relagdes sociais como membro de uma sociedade organizada.

Sao estas funcdes psicoldgicas superiores que distinguem o homem entre os
animais. A vivéncia social lhe proporciona um desenvolvimento através de sua capacidade de
incorporar, apropriar € internalizar a forma cultural de ser, sentir, refletir, atuar.

Em relacdo ao jogo, Vygotsky (2003), afirma que ndo € uma atividade unicamente
humana, pois 0s animais também fazem essa pratica, contudo, hd uma abordagem bioldgica e
inerente ao homem, visto que o jogo se configura como uma forma de aprendizagem natural
que o prepara para atividades futuras.

Consoante Vygotsky (2010), o brincar e o jogo sdo excelentes situacdes de
aprendizagem para a crianga pois favorece uma estrutura basilar para as modificagdes das
necessidades e do raciocinio. Entende o autor que o brincar através dos jogos tem trés
caracteristicas essenciais e presentes em todas as suas modalidades: a imitacdo, a imaginacao e
a regra, além de um papel indispensdvel para o desenvolvimento afetivo e cognitivo.

A imitacdo, muito ligada ao ambito afetivo, demonstra que a crianga tende a
reproduzir acdes e posturas daquelas pessoas que lhe rodeiam, ou seja, a priori repete situacoes
e posturas que observou o outro fazer, embora muitas vezes ainda ndo consiga entender no todo
a significacao da acdo.

Posteriormente, deixa de lado a repeticdo por imitacdo e comeca produzir
conscientemente as atividades, instituindo novas alternativas e arranjos. Logo a imitacdo nao
pode ser entendida como uma atividade puramente mecénica ou de simples reprodu¢do de um
padrdo, porquanto a crianga estd a construir individualmente, a partir do que observa, e indo
além, ou seja, esta transitando da zona de desenvolvimento real para a proximal.

Para entender a realidade, a crianca cria mecanismos de reproducdo das vivéncias,

através da imitacao e evoluindo, comeca a criar possibilidade de modifica-las. Neste momento,
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entra em cena a imaginacao, pois a base do comportamento imaginativo € a sua vivéncia da
realidade. A imaginacdo cumpre entdo duas fungdes: a sucessiva, na qual ha necessidade de
auxilio da mediacdo de outrem para lhe fornecer experiéncias que lhe sdo ainda inexistentes, e
a fungcdo emocional, abastecida pela prépria fantasia intrinseca a infancia (VYGOTSKY, 2008).

No ponto de vista de Vygotsky (2003), o mundo do imagindrio da crianga € o
brinquedo, o jogo que realiza para se apropriar de novas habilidades e competéncias. A partir
da imaginagdo a crianga parte entdo para ag¢do, para concretizar seus desejos e satisfazer suas
necessidades.

Afirma ainda que no brinquedo ou jogo imagindrio existem regras implicitas,
criadas pela propria crianca segundo suas experi€ncias, e explicitas, construidas pelo grupo

social, pois sO € possivel que aquele seja realizado com a existéncia destas, posto que:

[...] Da mesma forma que uma situacdo imagindria tem que conter regras de
comportamento, todo jogo com regras contém uma situacdo imagindria.
(VYGOTSKY, 2003, p. 64)

Fazendo uma compilag¢do dessa teoria, € possivel inferir que o jogo simbolico
infantil possui regras e vice-versa, de modo a que a aprendizagem por meio do brincar ocorre

pela interacdo entre estes elementos.

3.2.5 O enfoque socioldgico dos jogos de Roger Caillois

Caillois (1990) entende que o jogo € essencial na vida da crianga, que cria um
mundo imaginario no qual define suas regras, mas também obedece s regras. E um mundo de
abstracdo do real, no qual faz compensacdes de suas frustacdes, mas que também o prepara para
as ocupagdes do mundo adulto. Neste sentido, definiu sua classificagdo dos jogos de forma
complexa, com quatro classes segundo elemento predominante:

a) Agon, predominio da competi¢do: nestes jogos ha a disputa e o embate entre os

jogadores que se tornam oponentes, 0s quais instituem regras e condigcdes
artificiais para que haja equidade de oportunidades aos participantes de modo a
garantir que o vitorioso venceu devido sua dedicacdo, persisténcia,
competéncia, estratégia, talento e habilidades que superaram seu oponente. As
exigéncias para os participantes podem ser de ordem fisica, intelectual e/ou
cognitiva. Exemplos: “[...] o pdlo, o ténis, futebol, boxe, esgrima, voleibol,
basquetebol, atletismo, jogos de xadrez, dama, bilhar, queimada, boliche,
bolinhas de gude, amarelinha, pular corda, peteca, adivinhacgdes, bilboqué, pido,

pegadores diversos, entre outros [...]” (CAILLOIS, 1990, p. 36);
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b) Alea, preponderancia da sorte: nestes jogos, de caracteristicas completamente
opostas aos jogos Agoén, o desfecho nada tem a ver com a competéncia,
habilidade ou qualquer qualidade dos jogadores, pois s@o a sorte e o destino que
determinam o resultado da partida, ou seja, o vitorioso, que pode ganhar em um
unico lance, foi mais sortudo que o perdedor. Como exemplos t€m-se: par ou
impar, cara/coroa, loterias, os jogos de dados, a roleta, raspadinhas, bingos, j6
quem po (papel, pedra e tesoura) dentre outros;

¢) Mimicry, ascendéncia do simulacro: o0 nome vem de mimetismo, que é uma
habilidade de disfarce que certos animais t€ém de se tornarem de uma cor
diferente daquela que € originalmente sua ou se configurarem em formas ou
animais diferentes de sua espécie, se camuflando no ambiente. Sendo assim, é
o disfarce, a mimica e a ilusdo que caracterizam essa classe de jogos, ou seja, 0
simbolismo é o protagonista. Em relacdo as criangas, sdo os jogos de faz de
conta de profissdo, de casinha, de escola e em todos nos quais as criangas
assumem momentaneamente outra personalidade. Na atualidade, um exemplo
muito direto sdo os jogos denominados de Role-Playing Game, ou jogos de
RPG, cuja traducdo literal para o portugués é “jogo de interpretacdo de
personagens”, que inicialmente foram projetados para serem jogados em
ambientes virtuais, porém seus aficionados promovem encontros em ambiente
real, nos quais participam caracterizados como seus personagens prediletos. Os
vencedores desse tipo de jogos podem tornar-se modelos a serem seguidos ou
mesmo idolos.

d) Ilinx, dominacdo da vertigem: sdo jogos cujo o fundamento € uma espécie de
panico momentaneo e voluntdrio, ou seja, uma vertigem que se contrapde a
percepcao racional. No mundo infantil seria traduzido através da imagem de
uma crianga que gira sobre si mesma, simplesmente por sentir prazer em ficar
tonta e perder momentaneamente o equilibrio. Segundo o autor, mesmo animais
como caes e gatos tém essa pratica em seu repertorio de brincadeiras, o que fica
evidenciado pelas atividades de correr atrds do proprio rabo. Muitos brinquedos,
brincadeiras e jogos propdem esse tipo de jogo, em especial os encontrados em
parques de diversdes dos mais simples, como por exemplo o gira-gira, a roda
gigante e a montanha russa.

H4, além disso, na visdo do autor, duas categorias de maneiras de jogar que sdo

hierarquicamente organizadas em dois extremos opostos e que podem ser utilizadas em
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qualquer uma das trés classes anteriormente apresentadas:

a) Paidia: na qual hd primazia do divertimento, alegria, espontaneidade, animacao,
agitacdo, improvisacao, relaxamento, livre incremento e exposi¢ao da fantasia;
e

b) Ludus: no qual prevalece a indigéncia progressiva de obediéncia as regras
consagradas, as determinacOes externas que se configuram em limitagdes,
atrapalhando e frustrando a obtencdo dos objetivos, colaborando para que os
valores intelectuais e morais da sociedade e da cultura sejam incorporados pela
crianca.

Caillois aponta ainda que no mundo lddico da crianga “[...] tudo se passa como se,
pela atitude ludica desses instantes, o mundo estivesse restrito a um dominio imediato, no qual
pode brincar o arbitrio da imaginacao [...]” (op. cit. 1990, p. 25).

Além de todas as teorias e classificagdes apresentadas neste trabalho, hd ainda uma
classificacdo simples, mas muito importante para drea educacional, € a classificacdo quanto ao
cardter do jogo, que pode ser competitivo ou cooperativo. Brotto (2000) descreve a sociedade
em que vivemos como fundamentada no consumo e focada na eficiéncia da producgdo, desta
forma o direcionamento das acdes sdo voltadas para a competi¢do, para o melhor resultado,
para o ganho, para o sucesso em detrimento de valores como a unido, a amizade, o amor e a
cooperagao.

No mesmo sentido, Orlick (1989) descreve que ha valorizagdo da competi¢do
também no sistema educacional, pois ndo € ensinado as criangas amar o aprendizado, contudo
lhes € ensinado a galgar esfor¢os para conseguirem resultados adequados, ou mesmo elevados,
em relacdo as notas. Uma situacdo de competitiva € definida por Brown (2001, p. 16) como
aquela em que “[...] a realizacdo dos objetivos de um de seus membros impede a realiza¢ao dos
objetivos dos demais [...]”, ou seja, todos, ou alguns, devem perder para que o outro vencga.

Em relagdo a esta pratica, Mendes, Paino e Filgueiras (2009) afirmam haver
consequéncias negativas, pois ao trabalhar em demasia a competi¢do no dmbito escolar, devido
a tensdo e a pressao pelo bom resultado, a comparagcdo com os demais e a exclusio, o aluno
pode ter sua autoestima diminuida e avultado o medo de falhar, o que leva a redugdo da
demonstragdo das competéncias individuais e interfere em seu desenvolvimento.

Sdo diversas as situagdes que podem levar ou agravar a exclusdo de alunos ou
grupos, por isso o professor deve estar atento a suas atitudes, posturas ou verbalizacdes, assim
como a dos proprios alunos. Consoante Teixeira (2009) a exclusdo pode ser ocasionada pela

competicdo, pelo professor, por outros alunos, pela auto exclusdo do aluno, ou fatores como
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pouca habilidade ou desinteresse do aluno em desenvolver as tarefas, bullying por questoes
estéticas, limitacao fisica ou mental, crencga, raca, género, orientacio sexual dentre outras.

E importante lembrar que a inclusio dos jogos como ferramenta de
ensino/aprendizagem na escola deve ter por objetivos o desenvolvimento integral, a autoestima
e a auto aceitacdo do aluno e ndo a exclusdo ou processos ou situacdes que levem a isso. Além
disso, o que se deve observar € que embora o comportamento competitivo ndo se apresente, nao
indica que haja uma atitude cooperativa entre os alunos.

Uma situacdo de cooperagdo ¢ definida por Brown (2001, p. 16) como “[...] aquela
em que os objetivos dos individuos, numa determinada situacdo, sdo de tal natureza que, para
que o objetivo de um individuo possa ser alcancado, todos os demais deverao igualmente atingir
seus respectivos objetivos [...]”.

Para Falcao (2003), nos jogos cooperativos hé a participacao de todos os membros
do grupo, ou seja, nao ha exclusdo, pois todos desejam se divertir e os objetivos sdo coletivos,
0 que permite o desenvolvimento da autoestima, da criatividade, de afinidades, da cooperacao
e de relacionamentos salutares e realizadores entre os individuos, ndo existindo a pressio
inerente aos jogos competitivos.

Soler (2003) cita quatro elementos fundamentais de um jogo cooperativo:

a) Cooperagdo: relacionada a comunicagdo, socializacdo e compartilhamento,
desta forma, nestas atividades as criancas tende a cuidar e a se preocupar com
as demais;

b) Aceitacao: os participantes sdo aceitos pelo “quem sdo” enquanto pessoas € nao
pelas vantagens que pode trazer ao grupo ou habilidades que possa ter;

¢) Envolvimento: o participante se sente parte de um todo e fica satisfeito por estar
realizando a atividade; e

d) Diversdo: este € o maior atrativo do jogo, que seduz a crianca pela alegria.

O autor frisa a necessidade de haver uma proposta pedagdgica para a utilizacdo do
jogo na escola, seja para uma tnica disciplina ou de modo multidisciplinar, havendo a finalidade
de que o aluno aprenda algum conteido, assim como ocorre com as demais ferramentas
didatico-pedagdgicas, ndo se devendo usar o jogo sem um propoésito definido (SOLER, 2003).

Para melhor entendimento das diferencas entre os jogos cooperativos e

competitivos, Brotto (2000) desenvolveu o Quadro 5 apresentado a seguir.

Quadro 5 — Diferenca entre jogos cooperativos e jogos competitivos

JOGOS COOPERATIVOS JOGOS COMPETITIVOS
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— Sao divertidos para todos;

- Todos os jogadores t€ém um sentimento de
vitoria;

— Todos se envolvem, independentemente de
sua habilidade;

- Aprende-se a compartilhar e a confiar;

- H4 mistura de grupos que brincam juntos,
criando alto nivel de aceitagdo mitua;

- Os jogadores estdo envolvidos nos jogos por
um periodo maior, tendo mais tempo para desenvolver
suas capacidades;

- Aprende-se a solidarizar com os sentimentos
dos outros e deseja-se também o seu sucesso;

- Os jogadores aprendem a ter um senso de
unidade;

- Desenvolvem a autoconfianga porque todos
sdo bem aceitos;

- A habilidade de
dificuldades € fortalecida;

- Todos encontram um caminho para crescer e
desenvolver.

perseverar face as

- Alguns jogadores tém o sentimento de
derrota;

- Alguns jogadores sdo excluidos por sua falta
de habilidade;

- Aprende-se a ser desconfiado, egoista ou a se
sentir melindrado com os outros;

— Divisdo por categorias: meninos X meninas,
criando barreiras entre as pessoas e justificando as
diferencas como uma forma de exclusio;

- Os perdedores ficam de fora do jogo e
simplesmente se tornam observadores;

— Os jogadores ndo se solidarizam e ficam
felizes quando alguma coisa de “ruim” acontece aos
outros;

- Os jogadores sdo desunidos;

- Os jogadores perdem a confianga em si
mesmo quando eles sdo rejeitados ou quando perdem;
- Pouca tolerincia a derrota desenvolve, em
alguns jogadores, um sentimento de desisténcia face
as dificuldades;

- Poucos se tornam bem-sucedidos.

Fonte: Brotto (2000, p.63).

Observando a elacdo entre os tipos de jogos € possivel verificar que os jogos

cooperativos t€m muito mais a oferecer ao aprendizado e desenvolvimento dos alunos,

especialmente no sentido sdcio afetivo, pois suscitam atitudes sentimentos e postura necessarios

a boa socializacdo, a motivacgdo e a formagao integral dos alunos.

3.3. Jogos e brincadeiras na escola

A Grécia € apontada por Almeida (2015) como lugar do marco inicial da inser¢ao

da ludicidade na educacdo. Filosofos como Platio e Aristételes defendiam a ideia de que os
jogos educativos deviam preencher os primeiros anos de instru¢do do homem, que naquela
sociedade comecava aos sete anos, em “jardins das criangas”, independentemente do sexo, pois
a Educacdo devia ensinar aos cidaddos a forma de agir e pensar a partir de modelos socialmente
definidos (KISHIMOTO, 2009).

Os jogos, especialmente os esportivos, além de muito difundidos, apresentavam
naquele ambiente social uma enorme importancia moral e educativa. Outros povos antigos,
como romanos € maias também se utilizavam de jogos como elemento de difusdo da cultura,
das tradi¢des e dos ensinamentos de conhecimentos de seus membros mais antigos para os mais
jovens (GRANDO, 2004; QUEIROZ, 2009).

Com a evolugdo e criacdo de novas cidades, sociedades e culturas, os modelos

educacionais sofreram modificacdes, inclusive a insercdo de elementos religiosos durante a
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Idade Média, na qual a Igreja tinha grande poder de influéncia em diversas areas, inclusive na
educacional, que deveria estar conexa com os principios morais, juridicos e politico-sociais
(GRANDO, 2004).

Antes mesmo da criagdo da escola fundamental, o ensino através de atividades
lddicas ja era discutido. No entanto, muitos jogos e brincadeiras que atualmente fazem parte do
acervo infantil foram criadas para divertir os adultos e posteriormente foram adaptados ou
modificados para atender a ludicidade infantil. Ari¢s cita como exemplo a brincadeira de cabra-
cega

Numa tapecaria do inicio do século X VI, alguns camponeses e fidalgos [...] brincam
de uma espécie de cabra-cega: ndo aparecem criangas. Vérios quadros holandeses da
segunda metade do século X VII representam também pessoas brincando dessa espécie
de cabra-cega. Num deles aparecem algumas criangas, mas elas estdo misturadas com
os adultos de todas as idades: uma mulher, com a cabeca escondida no avental, estende
a mio aberta nas costas. Luiz XIII e sua mae brincavam de esconde-esconde.
Brincava-se de cabra-cega na casa de Grande Mademoiselle, no Hotel de Rambouillet.
Uma gravura de Lepeautre mostra que os camponeses adultos também gostavam dessa
brincadeira (ARIES, 2006, p. 50, grifo nosso).

Kishimoto (2009) esclarece que até a Idade Média, ou Idade das Trevas, havia
interferéncia negativa e retrograda da religido no meio académico-cientifico, especialmente
pela rigida disciplina da Igreja Catdlica, que proibia praticas de jogos e brincadeiras nos espagos
destinados as institui¢des de ensino.

Os colégios ocidentais, no primeiro momento ndo tinham a fun¢do de educar,
apenas de aglomerar criangas e jovens abandonados, carentes e sem perspectiva de vida. Sua
funcdo como instituicdo de disseminacido do conhecimento e de direcionamento para a vivéncia
social levou séculos para se configurar. E possivel entender essa demora, pois diante do
pensamento da época qual seria a necessidade de ensinar e educar as criangas? Eram seres
irracionais, impensantes e sem valor social.

A partir da criagdo de uma concep¢ao de infancia, como comentado no topico

anterior, Aries (2006) descreve que

[...] no século XV e sobretudo no XVI, o colégio modificou e ampliou seu
recrutamento. Composto outrora de uma pequena minoria de clérigos letrados, ele se
abriu a um nimero crescente de leigos, nobres e burgueses, mas também a familias
mais populares, como veremos adiante. O colégio tornou-se entdo uma instituicdo
essencial da sociedade: o colégio com um corpo docente separado, com uma disciplina
rigorosa, com classes numerosas, em que se formariam todas as geragdes instruidas
do Ancien Régime. O colégio constituia, se ndo na realidade mais incontroldvel da
existéncia, a0 menos na opinido mais racional dos educadores, pais, religiosos e
magistrados, um grupo de idade maci¢o, que reunia alunos de oito-nove anos até mais
de 15, submetidos a uma lei diferente da que governava os adultos (ARIES, 2006, p
159).

Apenas no século XVI que a importancia educativa dos jogos e da ludicidade

comecou a ser entendida pelos jesuitas, que principiaram a utilizd-los como ferramentas
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educativas em seus colégios. Destaca Aries que:

Os padres compreenderam desde o inicio que ndo era possivel nem desejavel suprimi-
los ou mesmo fazé-los depender de permissdes precdrias e vergonhosas. Ao contrario,
propuseram-se a assimild-los e a introduzi-los oficialmente em seus programas e
regulamentos e controla-los. Assim, disciplinados os jogos, reconhecidos como bons,
foram admitidos, recomendados e considerados a partir de entdo como meios de
educacdo tdo estimdveis quanto os estudos (ARIES, 2006, p.112-113).

Na perspectiva de Durkheim (1978), a funcao da escola na educagdo da crianca era
"moralizar" e disciplinar a crianga, que € naturalmente curiosa, questionadora e ndo linear, ja
que muda de atitude e comportamento intempestivamente, ao que ele denominou de humores
endoidecidos.

A moralizacdo dizia respeito a disciplina, a abnegacdo e a vontade auténoma, de
modo que a aprendizagem se tornou um meio de comunicagdo, havendo entdo interesse da
familia em educar esta crianca, de cuidar, de dar-lhe um lugar seguro e determinado em seu
seio, assim como na sociedade.

Corsaro (2011) esclarece que somente a partir do momento em que a institui¢ao
escolar comecgou a fazer parte do cotidiano das criancas é que realmente hd uma mudanca
paulatina no conceito de infancia, com o direcionamento da pedagogia hd a génese do que o
autor denomina de constru¢do social da infancia.

Com essas novas perspectivas sobre a escola enquanto instituicao e sobre a infancia
e consequentemente sobre a crianga, o brincar, envolvendo os jogos, as brincadeiras e os
brinquedos comecaram a fazer parte do arsenal de ferramentas didatico-educacionais para
facilitar a absor¢dao de conhecimentos.

Os colégios também mudam de fun¢do, de comunidade conglomerada daqueles que
antes eram considerados como intteis para lugar de enquadramento, vigilancia, educagdo e
direcionamento de criancas e adolescentes ali internados por suas familias para que pudessem
aprender todas as habilidades do comportamento social aceito e que lhes oportunizar encontrar
um lugar dentro da estrutura social vigente (HEYWOQOD, 2004).

A chegada do Iluminismo e do Renascimento trouxe a oportunidade da introducao
dos jogos nos espacos educacionais, e os clérigos logo perceberam qudo eficaz eram essas
praticas ludicas para a aprendizagem e catequese, tornando-as entdo ferramentas de grande uso
nas institui¢cdes de ensino por eles administradas.

Embora venham fazendo parte do contexto escolar oriental hd muitos séculos, ainda
persistia uma imagem negativa dos jogos e brincadeiras em linhas de trabalhos tradicionais da
Pedagogia até meados do século XX no Brasil, mesmo havendo, de acordo com Friedmann

(2006) uma visdao de que a preservagdo dos jogos, enquanto bens culturais universais, era de
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grande relevancia.

J4 na segunda metade do século XX, a partir de estudiosos de diversas dreas como
Piaget, Vygotsky, Caillois dentre outros, que vieram comprovar a relevancia do brincar e dos
jogos para o desenvolvimento infantil, tais priticas sairam do limbo e se colocaram mais uma
vez como excelentes ferramentas pedagdgicas no processo ensino/aprendizagem.

Desde entdo hd um constante interesse da drea educacional pelas vantagens
propiciadas pelos jogos enquanto atividades lidico-pedagégicas, inclusive com associagdao ao
auxilio a inclusdo de criancgas portadoras de necessidades especiais no ambiente da escola
regular. A ludicidade promovida por essas praticas estd cada vez mais presente no ambito
escolar, inclusive indicada em documentos de referéncia de ensino. Pierozan e Brancher (2004)
realizando um estudo sobre a importancia do jogo educativo e suas vantagens no processo

ensino e aprendizagem, apontaram como resultado que

A utilizagdo de jogos educativos no ambiente escolar traz vantagens para o processo
de ensino e aprendizagem. O jogo € um impulso natural da crianga, funcionando assim
como um grande motivador. A crianga através do jogo obtém prazer e realiza esfor¢o
espontaneo e voluntario para atingir o objetivo.

O jogo mobiliza esquemas mentais: estimula o pensamento, a ordenag@o de tempo e
espaco. O jogo integra varias dimensdes da personalidade: afetiva, social, motora e
cognitiva. O jogo favorece a aquisi¢cdo de condutas cognitivas e desenvolvimento de
habilidades como coordenacgdo, destreza, rapidez, forca, concentragdo. (PIEROZAN;
BRANCHER, 2004, p. 5).

Corroborando com a visdo de que héd vantagens na utilizagdo de jogos no ambiente
escolar, Grando (2001) elaborou um demonstrativo que apresenta algumas vantagens e
desvantagens da inclus@o dos jogos no acervo de ferramentas didatico-pedagdgicas contexto de

ensino-aprendizagem (Quadro 6).

Quadro 6: Vantagens e desvantagens do uso de jogos no contexto de ensino-aprendizagem

VANTAGENS

DESVANTAGENS

Ancoragem de contetdos ja estudados de uma
maneira motivadora para o aluno, num processo
de aprendizagem significativo;

Insercdo e desenvolvimento de contetdos de
compreensdo mais complexa;

Concepcdo de estratégias de resolugdo de
problemas por meio da faceta desafiadora dos
jogos;

Exercer e avaliar a capacidade decisiva e a
tomada de acdes;

Criar significados coerentes para conteidos
supostamente complexos;

Interdisciplinaridade;

Promover a construcdo ativa do conhecimento
pelo préprio aluno;

Promover a socializacdo e desenvolver a
capacidade e habilidade de realizar trabalho em

Se mal planejado e utilizado, os alunos podem
ndo adquirir os conhecimentos e habilidades
propostos, executando o jogo apenas pelo prazer
do jogo, ndo se apropriando dos contetidos
curriculares vinculados a atividade;

Exige maior planejamento e tempo gasto com as
atividades de jogo em sala de aula, por isso é
necessdrio cuidado para que outros conteidos
ndo sejam sacrificados pela falta de tempo;
Coercibilidade do professor para que todos os
alunos participem, fazendo com que a
caracteristica de espontaneidade do jogo seja
esquecida;

Utilizacdo indevida e desregrada dos jogos, pelo
entendimento errdneo que todos os contetidos do
curriculo possam ser ensinos por este meio,
embora ndo haja planejamento e significacdo
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equipe;

Motivar a participagdo ativa dos alunos nas
atividades propostas;

Suscitar o desenvolvimento da capacidade
criadora, de senso critico, da competitividade, da
observacdo, das midltiplas formas de uso da

para uso deste;

Interferéncia constante do professor durante o
jogo, perdendo a esséncia lidica e assumido
apenas o ambito pratico metodoldgico;

A dificuldade de acesso e disponibilidade de
materiais € recursos necessirios para que Os

linguagem; jogos sejam utilizados.

e Estimular ou restaurar habilidades diversas,
necessdrias ao desenvolvimento integral dos
alunos;

e Possibilitar que o professor identifique e atue
sobre dificuldades de aprendizagem de certos
contetdo.

Fonte: Adaptado de Grando (2001).

Diante do exposto no Quadro 6, é possivel observar que sao evidentes as vantagens
da utilizacdo dos jogos no processo ensino-aprendizagem, contudo € necessirio que essas
atividades sejam pensadas, planejadas e executadas seguindo propdsitos pré-definidos e
abrangendo os conteudos que melhor se adequam a essa ferramenta.

Interessante também para o uso dos jogos é a forma como devem ser apresentados
aos alunos. Os jogos, se mal utilizados, podem exacerbar apenas a caracteristica competitiva
entre estes e criar situagdes de conflito em sala de aula. Os jogos inseridos no processo
educativo auxiliam no desenvolvimento da cogni¢ao, possibilitam o entendimento da expressao
do sentimento e das emocgdes da crianga, assim como sua forma de ver e se relacionar com o
mundo. Por isso, o jogo € importante para toda crianga, pois brincando a crianca aprende e se
desenvolve motora, afetiva, cognitiva, social e moralmente, tendo ainda a linguagem
estimulada.

A 1mportincia dos jogos e brincadeiras é tamanho que é garantido as criancas o
direito de brincar, tanto por leis quanto nos documentos norteadores, disciplinadores e de
referéncia da educacdo. A Declaracdo Universal dos Direitos das Criancas aprovada pela
Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU) afirma que além do direito a educacdo primdéria de
qualidade e gratuita a crianca deve gozar de modo pleno do direito de se deleitar com atividades
de jogos e brincadeiras, inclusive no dmbito escolar.

O Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) define em seu artigo 16 que as
criancas e adolescentes t€ém direito a liberdade de brincar, praticar esportes, acesso a cultura e
ao lazer, em suma, tem direito a diversao, a qual deve ser promovida pelo Estado. Os Parametros

Curriculares Nacionais (PCNs) ressaltam o valor dos jogos enquanto recursos didatico-

pedagdgicos afirmando que

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracio
de estratégias de resolugdo e busca de solu¢des. Propiciam a simulagdo de situagdes
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problema que exigem solucdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acoes (BRASIL, 1998, p.47)

O mesmo documento alega que os jogos podem influenciar positivamente na
tomada de decisdes, atitudes e posturas, na compreensao das limitacdes ou dificuldades dos
outros, na socializacdo e na divisdo de tarefas e responsabilidades entre grupos, auxiliando no
enfretamento de desafios, criacao, construcao e aprimoramento de estratégias para resolucao de
problemas e no desenvolvimento pleno da crianca e dos processos psicoldgicos bdsicos por ser
uma atividade natural da crianga e que auxilia, portanto, na familiarizacio com o ambiente
escolar.

Mas o PCN (BRASIL,1998) explica que deve haver adaptacdo para que os jogos
possam ser utilizados em sala de aula. A flexibilidade de conformacdo dos jogos deixa essa
tarefa bem mais simples, embora deva ser pensada ndo apenas questdes de adequagdo,
planejamento e associacdo com os contetidos que devem ser ensinados, mas também as questoes

de disponibilidade materiais e espagos para sua concretizacao.

3.4. A crianca e o brincar na era tecnolégica

Como a globalizagdo e a urbanizacao, a "digitalizacdo" ja mudou o mundo. A rdpida
proliferacdo de tecnologia da informagao e comunicagdo (TIC) é uma forca impardvel que afeta
praticamente todas as esferas da vida moderna, das economias as sociedades e culturas, mas
principalmente a vida cotidiana. A infancia ndo é excecao (POSTMAN, 2012).

Desde o momento em que centenas de milhdes de criangas chegam ao mundo, elas
estdo imersas em um fluxo constante de comunicagdo e conexao digital, desde a maneira como
gerenciam e fornecem seus cuidados médicos as imagens on-line de seus primeiros momentos
mais preciosos. A medida que as criancas crescem, cresce junto a capacidade de usar a
digitalizagdo para moldar suas experiéncias de vida, oferecendo-lhes oportunidades
aparentemente ilimitadas para aprender e socializar, além de serem ouvidas e ouvidas (GOMES,
2016).

Mas, a tecnologia digital e a interatividade também apresentam riscos significativos
a seguranca, privacidade e bem-estar das criangas, aumentam as ameacas e os danos que muitas
criangas ja enfrentam offline e tornam as criangas ja vulneraveis ainda mais. Também facilitou
muito o acesso de criangas a conteidos inapropriados e potencialmente prejudiciais e, mais
surpreendentemente, a producao deles mesmos.

Embora a Internet e as ofertas de lazer digital tenham estimulado enorme
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criatividade e expandido o acesso das criangas a uma riqueza de conteidos enriquecedores e
divertidos, eles também levantaram questdes de dependéncia digital e "dependéncia de tela"
entre as criangas (POSTMAN, 2012).

Nao ha consenso universal sobre algumas das repercussdes da digitalizacdo no bem-
estar das criancas. De fato, algumas dessas conclusdes sdo objeto de um crescente debate
publico entre legisladores e pais. E embora o poder potencialmente equalizador da digitalizagao
em relacdo as oportunidades das criancas na vida nao possa ser negado, essa promessa ainda
ndo se concretizou.

Novas tecnologias nos acompanham em nossas vidas didrias em todos os lares. O
nimero de dispositivos eletronicos (televisdes, telefones celulares, tablets, computadores etc.,
em muitas ocasioes, excede o nimero de pessoas que vivem em uma casa. E s3o um recurso
atraente para adultos e criangas, as novas tecnologias nos oferecem entretenimento sem esforco.
Nao ha necessidade de pensar, basta conectar-se ao dispositivo inteligente para informar ou
entreter.

Pais que trabalham longas horas fora de casa, a incapacidade de sair e brincar na
rua e a necessidade de entreter as criancas de alguma forma levaram a tecnologia a se tornar
um aliado da educacdo em casa. As criancas que sao nativas dessas novas tecnologias, sabem
como lidar com elas de uma maneira surpreendente e ficam viciadas nelas de uma maneira
ainda mais surpreendente. Mas como as novas tecnologias afetam as criangas?

A influéncia da tecnologia e seus rapidos avancos no desenvolvimento da crianca
incluem um aumento de distirbios fisicos, fisioldgicos e comportamentais que os sistemas
educacionais e de saude estdo apenas comecando a ser descobertos e, € claro, ainda nao siao
entendidos. Corpos sedentarios e bombardeados com estimulos sensoriais cadticos geram
atrasos no cumprimento das etapas do desenvolvimento infantil, com as consequentes
repercussdes negativas nas habilidades essenciais para a alfabetizacio (GOMES, 2016)

Mensagens instantaneas, videoclipes, redes sociais, videogames, grandes
quantidades de informacdes (nem sempre boas) e muitas oportunidades nao isentas de um certo
perigo. Novas tecnologias, agora quase onipresentes, continuam a ser um desafio para muitos
pais, sem saber como conciliar a educacdo integral de seus filhos com o tempo que passam
colado a uma tela.

Uma grande porcentagem de criancas e adolescentes substituiu quase
completamente a pratica de jogos tradicionais, praticamente se dedicando ao uso de midias da
Internet onde a atividade fisica é afetada e, posteriormente, pode aumentar as chances de sofrer

doencas. As doencas cronicas nao transmissiveis (DCNT), como hipertensdo, diabetes,
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problemas cardiacos, sdo um problema de saude publica na Colombia. A presenca dessas
doencas na populagdo se deve a mudltiplos fatores bioldgicos e comportamentais, como o
consumo de cigarros, consumo excessivo de dlcool, obesidade, falta de atividades fisicas, entre
outros (POSTMAN, 2012).

Por outro lado, também ¢é importante destacar que as relacdes interpessoais entre
criangas e jovens tendem a ser afetadas pelo “boom” da tecnologia, pois hd pouco contato fisico,
o que pode gerar comunicacdo andmala e, as vezes, apenas limitado a "interag¢do virtual" por
meio de redes sociais e outras midias.

Jogos e criangas tém um relacionamento que pode ser identificado ao longo da
histéria moderna. A caracteristica mais notdvel do contexto contemporaneo € o surgimento de
novas tecnologias e o papel da industria de jogos e brinquedos como protagonistas dos jogos
infantis. Os jogos infantis, como praticas culturais, nos oferecem uma porta de entrada para a
andlise do cotidiano das criancas, para a constru¢do da cultura contemporanea, através dos
jogos, como propde Caillois (1990), mas também os significados que os proprios jogadores
atribuem aos seus jogos.

A apropriacao de jogos das escolas como meio de ensino pode se mover a diversao
do jogo para criangas, pois estd associada a um caminho necessario para atingir uma meta de
aprendizagem. Ou seja, 0 jogo se torna um meio didatico, assumindo um novo significado em
um contexto que ndo é proprio. Assim, os jogos eletronicos e as tecnologias fazem parte do
cotidiano de muitas criangas na atualidade, as quais se afastam das praticas tradicionais, como
rouba-bandeira, pega-pega, queimado e se colocam a brincar em um mundo virtual onde € mais
importante a interatividade que o contato com outra crian¢a/adolescente.

Outro eixo que nos permite analisar os jogos atuais € o que poderiamos chamar de
"jogos de guerra", esses jogos estdo muito relacionados ao género: meninos, jogos de guerra e
soldados tém sido associados ha varios séculos de maneiras variadas, mas significativas.
Atualmente, os videogames fazem parte do mundo das criangas, muitas vezes desde muito
jovens. As criangas tém acesso a esses jogos em diferentes plataformas: computador, consoles
de jogos, mas também tablets e telefones celulares. Portanto, é importante controlar o uso,
porque alguns jogos podem envolver riscos. No entanto, esses jogos também podem contribuir
para o aprendizado e o desenvolvimento das habilidades das criangas. Por isso ndo é necessario
bani-los.

O que chama atengdo das criangas e adolescentes, além do visual de cada tela do
jogo, é a diversidade. Existem vdrias categorias de jogos eletronicos. Esses jogos podem ser

muito diferentes um do outro, tendo como categoria basicas que podem ser citadas:
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a) Jogos educativos: seu principal objetivo € educar através da brincadeira:
alimentam a reflexdo, aumentam a consciéncia da realidade ou informam a
crianca sobre um tépico escolhido. Eles podem contribuir para o aprendizado
de algumas disciplinas escolares;

b) Jogos de estratégia: podem ser quebra-cabecas ou jogos de estratégia mais
avangados, como jogos que exigem a construcao de uma cidade ou a conquista
de um territério. Quando apropriado para a faixa etdria da crianga, eles
aprimoram a faculdade de 16gica, criatividade e resolucdo de problemas;

¢) Jogos de Simulacdo: revivem um ambiente da vida real para a crianga. Pode ser
a reproducdo na tela de um esporte ou a simulagdo da operacdo de um Onibus
espacial. As vezes, incluem uma encenagio, um universo virtual em que a
crianca é representada por um avatar ou personagem de animagao. Dependendo
do contexto do jogo, elas podem exigir alguma reflexao, transmitir informacgdes
a crianga, tornd-la realidade diferente da sua e exercitar sua capacidade de
resolver conflitos ou outros problemas;

d) Jogos de Acdo ou Jogos de Aventura: em geral, esses jogos exigem que a
crianca supere obstaculos e resolva quebra-cabecas. Eles ajudam a desenvolver
certas habilidades (concentracdo, velocidade de execucdo e solucdo de
problemas).

Deve-se observar, no entanto que, criancas e adolescentes que passam muito do seu
tempo tendo como atividade de lazer os jogos eletronicos geralmente negligenciam seus
trabalhos escolares e outros aspectos de suas vidas didrias a medida que mergulham nesses
jogos. Embora ndo esteja claro se € possivel realmente falar sobre "vicio", o uso excessivo de
jogos eletronicos pode trazer problemas no comportamento, incluindo o afastamento social, a
falta de vontade de realizar outras atividades de lazer, especialmente ao ar livre, disttirbios do
sono, pois a crianga pode querer passar a noite jogando, dentre outros problemas.

Mas dentre esses problemas merece destaque o sedentarismo. Sabe-se que doengas
crOnicas ndo transmissiveis como diabetes e hipertensao arterial tem um fator comportamental
e o estilo de vida como elementos importantes. Nesse sentido a prética de atividades fisicas é
indispensdvel, especialmente na infancia e adolescéncia quando esses individuos estio em
pleno desenvolvimento. Além de promover o desenvolvimento de habilidade motoras, a
atividade fisica pode contribuir para interagdes sociais, que promovem o desenvolvimento
metal e afetivo (FARIA; COLOMBO, 2014).

Além disso, as criancas e os adolescentes que passam mais tempo em ambientes
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fechados t€ém menos vitamina D, porque € necessario que se exponha a luz solar para obté-la.
Por outro lado, eles tém menos interagdes sociais do que aqueles que brincam em ambientes
abertos, o que pode levar a efeitos colaterais a longo prazo.

O conceito de progresso que se quer vender tanto, nada mais € do que o futuro
esperado das mudancas na histéria da humanidade. Vendo os adolescentes conectados ao iPod
ou ao seu mp3 player enquanto estavam no Onibus a caminho da escola, o som constante de
mensagens nos celulares quando a familia se retine, as fotos nas quais os membros mais jovens
se esforcam para posar da melhor maneira para carregi-los no Facebook, as horas em que os
adolescentes ficam trancados em quartos ou cafés que navegam na Internet; Nada mais € do
que o resultado 16gico de uma sociedade que tomou muito cuidado para transformar seu

ambiente fisico, deixando em segundo plano o crescimento s6cio emocional.
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4. MATERIAIS E METODOS

4.1. Desenho do Estudo

O presente estudo se deu através de uma pesquisa de campo, devido aos métodos
de coleta de dados que foram aplicados em vdrias escolas, tanto da rede publica quanto na rede
privada, assim como uma pesquisa com caracteristicas descritivas, com abordagem de varidveis
qualitativas, a partir da percepcao e interpretacao de experiéncias individuais dos participantes
da amostra.

Considerando os objetivos da pesquisa, essa se demonstrou de carater exploratorio,
pois teve como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intui¢des. Seu
planejamento foi, portanto, bastante flexivel, de modo que possibilitou a consideracdo dos mais
variados aspectos relativos ao fato estudado (GIL, 2002).

A pesquisa de campo é um tipo de pesquisa que pretende buscar a informacao
diretamente com a populag¢do pesquisada. Ela exige do pesquisador um encontro mais direto
com seu objeto de estudo. Nesse caso, o pesquisador precisa ir ao espago onde o fendmeno
ocorre, ou ocorreu, € reunir um conjunto de informacdes a serem documentadas [...]
(GONSALVES, 2001).

Na pesquisa qualitativa hd uma relagdo dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto
¢, um vinculo indissocidvel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que nao pode
ser traduzido em nimeros. A interpretacdo dos fenomenos e a atribuicdo de significados sao

bésicas. Nao requer o uso de métodos e técnicas estatisticas (FAMESC, 2012).
4.2. Cenario

A presente pesquisa foi realizada em 03 escolas da rede ptiblica municipal e 02
escolas da rede privada, no eixo centro do municipio de Sdo Luis — MA. O cenario escolhido
foi devido aos seguintes fatores: necessidade de o tema apontado ser destinado ao ambiente
escolar; ter professores formados e qualificados para ministrar aulas de educacao fisica; possuir
um nimero considerdvel de pratica de jogos e brincadeiras tradicionais no ambiente proposto.

4.3. Participantes do Estudo

Os participantes desta pesquisa consistiram em: alunos do sexo feminino e
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masculino do 6° ano ao 9° ano do Ensino Fundamental regularmente matriculados nas escolas
da rede publica e privada selecionadas no Municipio de Sdo Luis — MA, 05 professores que
ministram aulas de Educacao Fisica em uma das cinco escolas que foram locais da pesquisa.

Como critérios de inclusdo da amostra de alunos, a pesquisa incluiu aqueles
regularmente matriculados entre o 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, de ambos os sexos,
que demonstraram interesse m participar da pesquisa € cujos pais assinaram o Termo de
Assentimento Informado Livre e Esclarecido (TAILE). Quanto aos professores, foram inclusos
aqueles que ministravam aulas de Educacdo Fisica nas escolas campo de observagdo, que
concordaram em participar da pesquisa e que assinaram o Termo De Consentimento Livre
Esclarecido (TCLE) (APENDICE C).

Como critérios de exclusdo, foram excluidos da pesquisa os alunos que ndo
mostraram interesse em participar e aqueles que mesmo tendo interesse ndo obtiveram
consentimento dos pais a partir da assinatura do TAILE (APENDICE D), ou que tendo o termo
assinado, por algum motivo, ndo estavam presentes na escola no periodo da aplicagdo do
questiondrio da pesquisa. Quanto aos professores que ministram aula de educagao fisica, foram

excluidos aqueles que ndao desejaram participar da pesquisa, se recusando a assinar o TCLE.

4.4. Instrumento de coleta de dados

Foram utilizados nesta pesquisa questiondrios com perguntas abertas e fechadas
(APENDICE E), aplicados aos alunos do 6° ano ao 9° ano do Ensino Fundamental e roteiro de
entrevistas (APENDICE F) com professores que ministravam aulas na disciplina de Educacao
Fisica, em escolas da rede publica e privada, na cidade de Sdo Luis — MA. As perguntas do
questiondrio e o roteiro de entrevista foram elaborados pela autora com o intuito de alcangar os
objetivos estabelecidos pela pesquisa.

O questiondrio direcionado aos alunos foi aplicado em suas respectivas escolas, da
rede publica e privada, em hordrio de aula, juntamente com o auxilio dos professores de
educacio fisica, os quais também na oportunidade concederam entrevista, respondendo a um

roteiro com perguntas abertas, direcionado a esse tipo de amostra.

4.5. Procedimentos de coleta de dados

Inicialmente buscou-se obter a autoriza¢do da Secretaria Municipal de Educacao de

Sao Luis — MA para realizacdo da pesquisa nas escolas publicas, e com o Gestor Geral para
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realizacdo nas escolas particulares. ApdOs selecionar os participantes buscou-se a
disponibilidade e possibilidade de participar do estudo através do consentimento dos proprios
participantes e aprovacao de seus responsaveis legais, por meio do TCLE, e do assentimento
dos participantes menores de idade, por meio do TAILE.

A coleta de dados ocorreu no més de novembro do ano de 2019, quando foram
aplicados os questiondrios com os alunos e o roteiro de entrevista com os professores. Logo
apos foi realizada a observacao do recreio em cada escola na qual se realizou a pesquisa de
campo no intuito de saber quais jogos e brincadeiras s@o mais utilizados pelos alunos nesse

horério.

4.6. Analises dos dados

A andlise dos dados foi realizada a partir do modelo proposto por Bardin (2009),
no qual permite ao pesquisador focar somente nas questdes que tem maior relevancia para o
estudo, além de ser um excelente meio de andlise para os trabalhos qualitativo, seguindo os
seguintes critérios: pré-andlise (categorizacdo); exploracdo do material (administragao

sistemadtica das decisdes tomadas); e interpretacio das observagdes.

4.7. Aspectos Eticos

A comprovacido do desejo de participacao voluntédria dos participantes da pesquisa
foi confirmada por intermédio da assinatura do TCLE pelos professores e do TAILE pelos pais
e/ou responsaveis dos alunos envolvidos, seguindo a determinagdo da Resoluc¢ao n°® 580/18, do
Conselho Nacional de Saide (CNS) (BRASIL, 2018). A pesquisadora garantiu, através do
cumprimento do estabelecido no TCLE, que as informagdes coletadas a partir dos questionarios
fossem mantidas confidenciais, de forma que o contetido fosse utilizado somente com o intuito
didético de alcancar a finalidade desta pesquisa.

Foi acatada a possibilidade de que por qualquer motivo expresso por qualquer
elemento da amostra, da nao participacao ou desisténcia, do direito a privacidade, idoneidade e
do anonimato dos participantes. A presente pesquisa sé foi iniciada apds a aprovacao do Comité

de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal do Maranhio — UFMA.



50

5 RESULTADOS E DISCUSSAO
5.1. Jogos eletronicos e educacao fisica na escola

Para apresentar os dados coletados na pesquisa de campo mantendo o sigilo dos
dados dos participantes, inclusive as escolas, estas foram denominadas da seguinte forma: as
duas Escolas Particulares, foram codificadas por EP1 e EP2; por sua vez, as Escolas da rede
publica Municipal foram denominadas EM1, EM2 e EM3.

As trés primeiras perguntas do questiondrio aplicado aos alunos buscaram

caracterizar a amostra, cujo resultado € apresentado na Figura 1.
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Figura 1 — Caracterizagdo da amostra de alunos, por escola, por ano do Ensino Fundamental
Fonte: A Autora

Observando a Figura 1, verifica-se que dentre as escolas particulares houve um
equilibrio entre nimero de adesdes de participantes a pesquisa, uma vez que a EP1 teve 22
alunos e a EP2 20. Ja entre as escolas da rede publica municipal a EM3 teve 43 participantes
com representantes de todos os anos finais do ensino fundamental formados pelo 6° ao 9° ano,
enquanto a EM2 ndo apresentou nenhum participante do 7° ano.

A segunda questdo buscou verificar se os participantes sabiam o que sdo jogos
populares, como resultado, apenas 5 alunos das EMs disseram nio conhecer, mas na pergunta
seguinte se contradisseram, uma vez que citaram os nomes de alguns jogos, como amarelinha,
pega-pega, rouba-bandeira, esconde-esconde e queimado. Quanto a definicdo dada por alguns
alunos, € interessante destacar algumas frases: sdo brincadeiras que comegaram com nossos
avos; essas brincadeiras comecaram com nossos professores; sdo brincadeiras esportivas, que
ndo sdo eletronicas; sdo jogos e brincadeiras que criangas de antigamente brincavam”.

Verifica-se que os alunos entendem que as brincadeiras tradicionais t€m um aspecto
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de antigas, como se ndo fossem mais comuns ou convenientes nos dias de hoje. Contudo,
mesmo com essa percepc¢ao todas as criangas citaram pelo menos uma brincadeira desse tipo,
ou seja, ja brincaram, viram alguém brincar ou foram comentadas com elas por pessoas mais
velhas.

Kishimoto (2006), afirma que os jogos tradicionais infantis possuem diversas
origens e culturas e apresentam caracteristicas como anonimato, tradicionalismo, transmissao
oral, conservacdo, mudanga e universalidade, que podem ser transmitidas de geragdo para
geracdo, embora possam passar por mudangas e evolugdes.

Nesse sentido, Huizinga (2007) explica que os seres humanos sdo criaturas que
brincam (homo ludens), e que o aprendizado por meio das brincadeiras e jogos € realizado pela
reproducdo, que pode ser feita individualmente ou em grupos. Segundo Piaget (2010), o
conceito de brincar no desenvolvimento infantil emerge o elemento de criatividade, adaptagao,
exploragdo, experimentacao, aprendizado, comunicagdo, socializacdo, aculturacdo e dominio.
Entdo o brincar € essencial para o desenvolvimento das criancas.

Em relacdo aos espacgos para realizagdo de brincadeiras dentro das escolas campo
de estudo, a grande maioria dos alunos apontaram o patio e a quadra, tanto nas escolas publicas
como nas particulares, o que indica que estas instituicdes de ensino possuem espacos propicios
para aulas praticas de disciplina Educacao Fisica.

Nesse sentido, Severo e Carvalho (2015) afirmam que a caréncia de espago fisico
na escola para as aulas de Educac¢ao Fisica tem implica¢des negativamente tanto para a pratica
docente, como para a formacdo humana dos alunos. Afirmam ainda que a deficiéncia ou
precariedade do espaco fisico nas escolas podem ser analisadas sob duas Oticas: a
desvalorizacdo social desta disciplina no desenvolvimento integral do aluno e o descaso das
autoridades para com a educacdo promovida para as camadas populares. Por sua vez, quando
os espacos sao adequados e bem equipados, entende-se que hd a valorizacdo nao somente dessa
disciplina curricular, mas também do alunato e dos profissionais que ministram essas aulas.

Os alunos foram questionados se nas aulas de Educagdo Fisica os professores ja
haviam proposto que fossem realizadas atividades envolvendo brincadeiras tradicionais.
Apenas trés alunos da EP1 e EP2 disseram que ndo, em contrapartida, na EM1 10 alunos
afirmam que nunca tiveram esse tipo de atividade nas aulas dessa disciplina, na EM3 23 alunos
fazem a mesma afirmacao.

Zibetti (2016) afirma que os jogos e brincadeiras tradicionais trazem a oportunidade
para os alunos explorarem novas experiéncias que permitam a aprendizagem por meio do

resgate de jogos e brincadeiras tradicionais, com uma abordagem lidica e divertida, assim como
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faz com que compreendam a importancia da inser¢do dos jogos e brincadeiras populares no
contexto escolar para o desenvolvimento cognitivo, social e afetivo dos educandos, além do
resgate cultural e a possibilidade de trabalhar transversalmente com outras disciplinas, como
por exemplo a Historia, para conhecer o contexto em que essas brincadeiras se desenvolveram.

Na sequéncia, na questdo cinco, os alunos foram questionados se sabiam o que sdo
os jogos eletronicos. Todos os alunos, tanto das escolas publicas quanto particulares afirmaram
que conheciam e citaram como mais jogados o Free Fire Battlegrounds, Fifa, Minicraft, strck
ball, Dragon Ball Legends, Crossfire: Legends, dentre outros.

Esses jogos eletronicos se popularizaram com o advento dos smartphones, que além
de disponibilizarem plataformas capazes de rodar esses aplicativos, também podem oferecer
acesso a internet, que abre um leque de possibilidades de entretenimento para criancas e
adolescentes, como no caso das redes sociais (NOVAIS, 2012).

Na questdo seis, os alunos foram questionados se gostavam de jogar jogos
eletrOnicos, a figura 2 relaciona o nimero total de participantes por escola com o nimero de

alunos que refere nao gostar dessa pratica.
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Figura 2 — Relacdo do total de alunos participantes por escola e aqueles que ndo gostam de jogos eletrdnicos.
Fonte: A Autora

Observando o Figura 2, verifica-se que independentemente do numero total de
participantes do estudo por escola, houve um equilibrio entre o nimero daqueles que referem
ndo gostar de jogos eletronico. Uma caracteristica interessante desse resultado € que todos
aqueles que afirmaram ndo gostar desse tipo de jogos sdo do sexo feminino, o que pode ser
analisado pelo tema dos jogos citados pelos participantes como os mais populares, que sdao
normalmente jogos de luta, combate ou esportes como futebol que ndo se vé uma tendéncia em

meninas de forma geral apreciarem jogar.
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Nesse sentido, Costa e Ribeiro (2018) analisando o uso de celulares em sala de aula
com alunos de 8° e 9° ano de uma escola da rede publica municipal de Sdo José de Ribamar —
MA, afirmam que as alunas tendem a utilizar os celulares para préticas mais diversificadas,
como ouvir musica, mandar mensagens e acesso as redes sociais (Facebook, Instagram, Whats
App) enquanto os alunos preferem jogar ou assistir videos de jogos.

A sétima pergunta diz respeito se os participantes possuem algum aparelho que

contém jogos eletronicos. Esses resultados sdo apresentados na Figura 3.
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Figura 3 — Alunos participantes por escola que possuem jogos eletrdnicos instalados em algum aparelho.
Fonte: A Autora

Verifica-se a partir da Figura 3 que a escola EM3 possui 0 maior niimero de
participantes do estudo que ndo tém jogos eletronicos instalados em nenhum aparelho, e que de
forma geral as EMs seguem essa tendéncia. Um dos motivos para essa realidade pode ser
justificado pela justificativa dos alunos das escolas publicas, que citaram como aparelho mais
utilizado o celular, e a0 mesmo tempo: Ndo, porque uso aparelho de minha mde; ndo, porque
o aparelho ndo é meu, que foram resposta que se repetiram.

Foi questionado ainda se esses alunos costumam levar esse aparelho com jogos
eletronicos para escola, a maioria respondeu que sim, mas também afirma que o objetivo de
portar o parelho ndo € especificamente jogar, mas também: ouvir miisica durante o recreio;
conversar nas redes sociais, tirar fotos, manter comunica¢do com meus pais em caso de
emergéncia. Entdo, o que se deve considerar que esses parelhos, especialmente os smartphones
sd@o multinacdes, o que expande sua utilizagdo para além da utilizagdo nos jogos eletronicos.
Além disso, os alunos que afirma levar o aparelho para escola, referem que usam somente no
horario da entrada ou do recreio, mas nao utilizam em sala de aula.

Quanto as observagdes dos intervalos destinados ao recreio nas cinco escolas, que
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se pode destacar é que na EP1 observou-se que os alunos utilizam o horério do recreio para
lanchar, conversar e brincar. A brincadeiras mais praticadas foram futebol pelos meninos,
pegador, brincadeiras de lutas e a tradicional brincadeira “No6s somos quatro”, no qual meninos
e meninas brincavam juntos. Foi detectado que os alunos ndo fazem o uso de aparelhos
eletronicos, por ser norma do colégio ou até mesmo costume de nao fazer o uso desses aparelhos
e praticarem jogos eletronicos.

Por sua vez, na EP2 o recreio ¢ utilizado pelos alunos para conversar em pequenos
grupos, no qual havia a presenca do aparelho celular, outros passeavam com posse desse
aparelho ouvindo misica com seus fones de ouvido pelo pétio interno. Foi detectado que a
minoria fazia alguma atividade relacionada as brincadeiras tradicionais/populares, apenas um
pequeno grupo brincado de cola-descola.

Na EM1, durante o recreio havia a presenca de aparelhos celulares e tablets e seus
acessorios como fone de ouvido de posse dos alunos, no qual faziam a utilizacio do mesmo
para jogar, acessarem redes sociais e ouvirem musicas. Eles faziam a utilizacdo em pequenos
grupos e até mesmo se deslocando no espago aonde o recreio acontecia. Embora os jogos
eletrOnicos estarem presente no recreio a maioria dos alunos brincavam de brincadeiras
tradicionais/populares como: Queimado, bafo (jogo de virar cartas), joquempd (pedra, papel,
tesoura) e pegador.

Na EM2, observou- se que os alunos faziam a utilizacdo de aparelhos celulares com
fone de ouvido, mas a presenca desse tipo de aparelho era pouca. Foi detectado que os alunos
nao brincam de brincadeiras tradicionais/populares, apenas havia um grupo de 4 alunos
correndo atrds do outro, acredita-se que estavam brincando do pegador. Eles utilizaram o
horério do recreio para lanchar e conversar. Dessa forma, independentemente da presenga de
aparelhos no horario de recreio, as brincadeiras tradicionais nao sio presenciadas como comuns
em nenhuma das escolas observadas.

Na EM3 observou-se que os alunos ndo praticam jogos e brincadeiras
tradicionais/populares, porém eles ficavam correndo pelo patio interno da escola. Foi detectado
que o uso de aparelhos era minimo, a maioria ndo utiliza para jogar na hora do recreio, apenas
usam 0 momento para conversar e correr.

Em relagdo aos professores, esta pesquisa também fez uma investigacdo para
compreender como estes se utilizam das brincadeiras populares tradicionais e percebem ou
vivenciam o uso de aparelhos com jogos eletrOnicos e sua interferéncia nas aulas de Educacao
Fisica.

Todos os professores entrevistados sao graduados ou especializados na drea de
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Educacao Fisica e atuam minimamente ha um ano em sua respectiva escola. Como suporte para
o planejamento das aulas, afirmam que se pautam nos Projetos politicos Pedagdgicos de cada
escola, no planejamento da disciplina e em materiais € metodologias que se apropriaram durante
a formacao.

Segundo o Conselho Regional de Educacdo Fisica de Santa Catarina (CREFSC,
2012), as aulas de educagdo fisica t€m vdrios papéis na educacdo dos alunos, por isso é
importante também que os professores que ministram essas aulas tenham formacgao especifica
na area. Primeiro, incentivam a boa saiude e o desenvolvimento fisico, melhorando as
habilidades motoras, a coordenagdo e resisténcia cardiovascular. Segundo, promovem o
desenvolvimento de habilidades sociais positivas - particularmente no que diz respeito ao
trabalho em equipe. Terceiro, eles fornecem uma pausa na rotina das aulas tedricas, de modo
que os alunos podem se exercitar, se beneficiar de praticas que ajudam a dispersar a tensao e o
estresse e recarregar as energias durante o dia. A atividade fisica na verdade aumenta o estado
de alerta mental, para que os alunos possam se concentrar mais e realizar tarefas nas aulas
tedricas.

Quanto a utilizacdo dos jogos e brincadeiras tradicionais pelos alunos, os
professores afirmam que ndo percebem muito a adesao destes durante a entrada do horario de
aula ou durante os intervalos, mas que propdem atividades para que os alunos possam conhecer
essas atividades. Mas citam o pega-pega como uma brincadeira mais comum.

Em relacdo a interferéncia dos jogos eletronicos na apropriacao dos alunos quanto
as brincadeiras e jogos tradicionais, os professores afirma que podem ser prejudiciais, ja que
ndo se observa mais esses alunos se utilizarem destas com grande frequéncia na escola.
Afirmam que a tendéncia das criancas e adolescentes estarem mais ligados as novas tecnologias
ligadas aos dispositivos moveis, notadamente o aparelho celular, e que mesmo nas escolas da
rede publica, onde poderia se entender que o poder aquisitivo seria mais limitado, esses

aparelhos se tornaram comuns e fazem parte do cotidiano dos alunos no ambiente escolar.
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6 CONCLUSOES

Esse trabalho teve como proposta compreender se os jogos eletronicos podem
influenciar a participacdo de alunos das séries finais do ensino fundamental nas brincadeiras e
jogos populares tradicionais. Verificou-se que nas escolas particulares observadas a grande
maioria dos alunos possuem aparelhos celulares e que levam para o ambiente escolar esses
dispositivos. Em contrapartida, alunos das escolas publicas avaliadas tendem a ter menos acesso
a esse tipo de aparelho, ndo possuindo e utilizando de outras pessoas, como pais, e por isso hd
menor incidéncia de que levem esses aparelhos para escola.

Contudo, segundo as observacOes de campo, a presenca desses aparelhos €
observada em todas as escolas, em maior ou menor grau. Porém, verificou-se que os alunos
fazem outros usos desse aparelho, como ouvir musica, o que deixa claro que nem todos usam
somente com a finalidade de jogar.

Verificou-se ainda que os jogos eletronicos sdo mais utilizados pelos alunos no
momento do recreio no ambiente escolar, assim como no momento da entrada e da saida da
aula. No entanto, como o uso de aparelhos celulares como instrumento de aprendizagem nao é
uma realidade nem nas escolas particulares nem nas escolas publicas, durante as aulas de
educacdo fisica, como atividades sdo usados, em alguns momentos, os jogos e brincadeiras
tradicionais, estes tém boa adesao dos alunos.

Quanto ao nivel de interesse dos alunos em relagdo aos jogos e atividades praticados
nas aulas de educacdo fisica, verificou-se que a maioria conhece varios jogos dessa classificacao
e que sdo participativos em atividades que envolvem esses jogos e brincadeiras.

Mas € importante frisar que como resultado desse trabalho tém-se que, apesar de a
maioria dos alunos possuirem aparelhos celulares, conhecerem e jogarem jogos eletronicos,
nem todos usam o aparelho somente com essa finalidade, usam também para acessar redes
sociais e ouvir musica, por exemplo.

Quanto aos professores, entendem a necessidade de que a tecnologia faca parte do
cotidiano da disciplina, especialmente nas observacdes nas escolas particulares. Mas os
profissionais entrevistados ainda ndo buscaram uma metodologia integradora, que possa fazer
com que esse excelente instrumento de pesquisa tenha limitado seu uso ao entretenimento dos
alunos. Dessa forma, esse tipo de aparelho oferece outras op¢des de entretenimento para os
alunos, que ndo exclusivamente os jogos, e todos podem concorrer ou somar-se como fatores
que distanciam os alunos dos jogos e brincadeiras tradicionais.

Em relacdo aos professores, todos afirmam que os aparelhos celulares fazem parte
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do cotidiano de suas escolas, mas que ainda ndo sdo utilizados como instrumento pedagdgico.
Porém, destacam que podem influenciar negativamente na participagcdo dos alunos nas aulas de
Educacdo Fisica. Sendo assim, apresenta-se como sugestdes para aproveitamento desses
aparelhos em prol da disciplina e dos jogos e brincadeiras populares tradicionais:

a) Que os professores proponham que os alunos fagcam buscas nos aparelhos,
utilizando a internet, sobre o tema das brincadeiras e jogos populares;

b) Planejam aulas em que possam, além de promover a pratica dessas atividades,
ter um conteudo transversal de outra disciplina, como a histdria ou geografia,
para ampliar o conhecimento dos alunos e suscitar curiosidade e interesse dos
mesmos;

¢) Buscar formas de colocar o aparelho celular como recursos metodoldgico nas

aulas.
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APENDICE A - CARTA CONVITE

CARTA CONVITE

Assunto: O brincar das criangas de hoje e o brincar das criancas de ontem: um reflexo no

ambiente escolar

Prezado(a) Senhor(a) Diretor(a),

Sou docente da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA) do Curso de
Licenciatura em Educacao Fisica.

Tenho uma aluna de Graduagdo em Licenciatura em Educacdo Fisica, Ludmilla
Santos Moreira, que vem desenvolvendo projeto de pesquisa intitulado “O brincar das criancas
de hoje e o brincar das criancas de ontem: um reflexo no ambiente escolar”, tendo como
populacdo de interesse alunos do 6° ano ao 9° ano do ensino fundamental. O estudo tem por
objetivo investigar o uso dos celulares no ambiente escolar e a pratica dos jogos e brincadeiras

nas aulas e horarios livres.

Para a realizacio desse estudo, primeiramente, solicitamos o apoio da Escola, no
sentido de concordancia com o referido estudo, o que necessitamos para darmos inicio a coleta
de dados, e de colaborac@o com algumas informacdes bésicas, necessdrias para o delineamento
metodolégico da investigacao.

Assim, solicitamos sua autorizagdo para realizacdo da pesquisa e colocamos nos a
sua disposi¢do para quaisquer outros esclarecimentos que se fizerem necessarios. Esperamos
desenvolver o referido projeto académico em parceria com a escola.

Certa de podermos contar com sua valiosa colaboragdo e apoio, agradecemos pela
atencao dispensada.

Atenciosamente,

Profa Dra Juciléa Neres Ferreira - Orientadora

jucinfsl@hotmail.com / Fone: (98) 3272-8170 / Departamento de Educa¢ao Fisica-UFMA



64

APENDICE B - DECLARACAO

DECLARACAO

Declaro que a aluna Ludmilla Santos Moreira, do Curso de Licenciatura em
Educacdo Fisica da Universidade Federal do Maranhio, tem autorizacdo para desenvolver o
projeto de pesquisa intitulado “O brincar das criancas de hoje e o brincar das criancas de
ontem: um reflexo no ambiente escolar”, durante o més de outubro/novembro do ano de 2019

em escolas da rede municipal de ensino.

Sao Luis, de de 2019.

Secretaria Municipal de Educagdo- Sao Luis MA
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CURSO DE LICENCIATURA EM EDUCACAO FISICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Prezado (a) Professor(a)

Convidamos o (a) senhor (a) a participar do estudo intitulado “O brincar das
criancas de hoje e o brincar das criangas de ontem: um reflexo no ambiente escolar” a ser
realizado no em escolas da rede publica e privada, na cidade Sdo Luis, Maranhdo. Trata-se de
um trabalho que serd desenvolvido pela aluna do Curso de Licenciatura em Educacgdo Fisica,
UFMA, Ludmilla Santos Moreira, e orientada pela prof. Dra Juciléa Neres Ferreira.

O presente trabalho tem como objetivo investigar o uso dos celulares no ambiente
escolar e a pratica dos jogos e brincadeiras nas aulas e horarios livres.

Sua participacdo se dard por meio de uma entrevista, realizada na prépria escola,
com duragdo aproximada de 20 minutos, e de forma voluntéria, respondendo as questdes sobre
o referido estudo, sendo garantido o sigilo de sua identidade.

Essa pesquisa foi aprovada pelo Colegiado do Curso de Licenciatura em Educacio
Fisica da Universidade Federal do Maranhao, e, diante de sua concordancia, solicitamos sua
assinatura no TCLE abaixo:

Eu, ,

apos ter sido orientado sobre os objetivos desse estudo que Investigar o uso dos celulares no
ambiente escolar e a pratica dos jogos e brincadeiras nas aulas e hordrios livres, e também ter
recebido informagdo sobre a forma de participacdo na pesquisa e leitura deste documento,
concordo em participar da pesquisa “O brincar das criancas de hoje e o brincar das criancas de
ontem: um reflexo no ambiente escolar”, na qualidade de participante voluntario, estando ciente
de que os procedimentos serdo realizados exclusivamente com a finalidade de desenvolver um
estudo académico.

Estou informado e esclarecido que:
1) Minha participagdo se dard por meio de questiondrio, respondendo as questdes em um tempo
médio de 20 min.
2) O questiondrio sera aplicado na propria escola, em horario de aula, podendo ter, como
possivel desconforto, o tempo gasto.

3) Minha participagdo € voluntaria e ndo gratificada.
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4) Minha participag¢do ou nio participacdo ndo me acarretara danos pessoais.

5) Minha participacdo serd mantida em sigilo e minha privacidade serd preservada.

6) Posso me recusar a realizar qualquer atividade solicitada, ou retirar meu consentimento em
qualquer fase da pesquisa, sem danos a minha pessoa.

7) Tenho o direito de receber respostas a qualquer pergunta ou didvida sobre a pesquisa durante
a sua realizacao.

8) Todas as dividas em relagdo a minha participag¢ao nesta pesquisa foram esclarecidas.

9) Recebi uma via original assinada deste termo e tive a possibilidade de poder ler antes de

assina-lo.
Estou ciente e de acordo, firmo o presente
Sao Luis, , de de 2019.
Participante
Prof. Dra. Juciléa Neres Ferreira Ludmilla Santos Moreira

Orientadora Graduanda
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APENDICE D - TERMO DE ASSENTIMENTO INFORMADO LIVRE E
ESCLARECIDO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CURSO DE LICENCIATURA EM EDUCACAO FISICA

TERMO DE ASSENTIMENTO INFORMADO LIVRE E ESCLARECIDO

PREZADOS PAIS E/OU RESPONSAVEIS,

Seu (sua) filho (a) da qual vocé € responsdvel estd sendo convidado (a), participar

da pesquisa: “O BRINCAR DAS CRIANCAS DE HOJE E O BRINCAR DAS CRIANCAS
DE ONTEM: UM REFLEXO NO AMBIENTE ESCOLAR?”, de autoria da estudante do
Curso de Licenciatura em Educacdo Fisica, UFMA, Ludmilla Santos Moreira, sob a
responsabilidade geral da Prof. Dra Juciléa Neres Ferreira do Departamento de Educagdo Fisica
da UFMA.
Esta pesquisa tem como objetivo principal: Investigar o uso dos celulares no ambiente escolar
e a pratica dos jogos e brincadeiras nas aulas e hordrios livres. Seus objetivos especificos sdo,
ilustrar o nivel de interesse dos alunos em relacao aos jogos praticados; investigar a utilizagdo
dos jogos eletronicos pelos alunos; identificar qual opinido dos professores sobre o uso de jogos
populares e eletronicos nas aulas de educacao fisica;

Caso vocé concorde com a participagdo do (a) seu (sua) filho (a) da qual vocé é
responsavel, favor assinar ao final deste documento. A participagdo dele (a) ndo serd obrigatdria
e voce tem liberdade de a qualquer momento ndo deixar mais que seu (sua) filho (a) que vocé
tenha responsabilidade continue participando da pesquisa. Se vocé recusar, ndo trard prejuizo
em sua relacdo com o pesquisador, com a Universidade Federal do Maranhdo, ou com a escola
em que seu (sua) filho (a) da qual voceé é responsavel estuda. Este termo tem duas vias, sendo
que todas as folhas deverdo ser rubricadas pela pesquisadora e por vocé (ter seu nome). Vocé
tem direito a ter uma via assinada pela pesquisadora responsdvel. Neste termo hd o nome,
telefone e endereco da pesquisadora responsdvel. Vocé pode tirar ddvidas sobre a pesquisa e
sua participagdo agora ou a qualquer momento com a pesquisadora responsavel e/ou a
professora orientadora da Universidade Federal do Maranhdao (UFMA).

Assentimento Informado Livre e Esclarecido

Eu, , abaixo

assinado, responsdvel legal pelo menor, li,
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entendi e declaro, em posse de todas as informagdes referentes a pesquisa, que compreendi seus
objetivos, sua realizag@o, assim com seus riscos e beneficios e autorizo meu (minha) filho (a)
que sou responsavel a participar voluntariamente da pesquisa: “O BRINCAR DAS
CRIANCAS DE HOIJE E O BRINCAR DAS CRIANCAS DE ONTEM: UM REFLEXO NO
AMBIENTE ESCOLAR”.

Sao Luis, de 2019.

Nome do participante

Nome do responsével legal

Pesquisador

Orientadora responsavel

PESQUISADORA RESPONSAVEL

Ludmilla Santos Moreira

ENDERECO: Departamento de Educacdo Fisica da Universidade Federal do Maranhao.
Avenida dos Portugueses, S/N, Nucleo de Esportes, Campus Bacanga. Sdao Luis — MA.

CEP 65085-580

Telefone: (98) 998831-3905. E-mail: ludmillasmoreira@yahoo.com.br

PROFESSORA ORIENTADORA

Prof. Dra. Juciléa Neres Ferreira

ENDERECO: Departamento de Educacdo Fisica da Universidade Federal do Maranhio,
Avenida dos Portugueses, S/N, Nucleo de Esportes, Campus Bacanga, Sao Luis — MA.

CEP 65085-580.

Telefone: (98) 3272-8170. E-mail: jucinfsl@hotmail.com
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APENDICE E — QUESTIONARIO APLICADO COM O ESTUDANTE
Prezado estudante!

Gostaria de contar com sua colaboragcdo respondendo a este questiondrio, cujo
objetivo investigar de que forma os jogos eletronicos tem influenciado no interesse dos alunos
em praticar os jogos e brincadeiras no ambiente escolar. E importante conhecermos as respostas
que estdo de acordo com sua realidade. Obrigada pela colaboracdo e ndo deixe de responder

nenhuma questao!

ESCOLA:

NOME: JF [ M

1. Voceé sabe o que sdo jogos e brincadeiras populares?

( ) Sim ( ) Nao Justifique:

2. Quais os jogos e brincadeiras voc€ tem mais interesse e costuma brincar na escola? (Pode
marcar mais de uma resposta).
( ) Amarelinha ( ) Pido ( ) Corda ( ) Queimado ( ) Jogos eletronicos ( ) Nenhuma

Outros:

3. Na escola, atualmente, contém algum espaco que favorece para que os jogos € brincadeiras
populares sejam praticados?

( )N3ao () Sim Quais?

4. Com relacdo as aulas de Educacgdo Fisica, o professor ja passou como contetido escolar esses
jogos e brincadeiras populares, como também j4 as praticaram com os alunos?

( ) Néao () Sim Quais?

5. Voce sabe o que sdo jogos eletronicos?

( ) Sim () Nao Justifique:

6. Vocé gosta de jogos eletronicos?
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( ) Nao () Sim Quais?

7. Vocé possui algum aparelho que contém jogos eletronicos?

( )Nao () Sim Quais?

8. Vocé costuma levar esse aparelho para a escola?
() Sim () Ndo () as vezes

Justifique:

9. Com que frequéncia vocé costuma utilizar esse aparelho na escola para jogar?) Pode marcar
mais de uma opg¢ao).
() Ao entrar na escola () Recreio () Durante as aulas

Justifique
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APENDICE F - ROTEIRO DE ENTREVISTA APLICADO COM OS PROFESSORES

S kA LD =

10.

Ha quanto tempo vocé trabalha nesta escola?

Qual sua formacao académica?

Ha quanto tempo vocé trabalha como professor de Educacao Fisica?

Para planejar suas aulas, quais as bases metodoldgicas e materiais didaticos que utiliza?
A escola oferece espagos adequados para a pratica de suas aulas? Quais?

Em sua visdo quais os jogos e brincadeiras tradicionais mais utilizados pelos alunos no
ambiente escolar, ao adentrar na escola e recreio?

Sobre o tema da pesquisa, vocé tem conhecimento sobre Jogos e Brincadeiras
populares/tradicionais? Quais?

Vocé aplica com seus alunos esse conteido (Jogos e Brincadeiras populares/tradicionais)
em suas aulas praticas? Por que?

Qual sua opinido sobre o interesse dos alunos sobre esse contetido?

Com o avango da tecnologia, os jogos eletronicos estdo cada vez mais presentes nas
escolas, em sua opinido esses jogos poderiam causar de alguma forma desinteresse nos

alunos em praticar jogos e brincadeiras populares no ambiente escolar?



