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“E na brincadeira que ela encontra sentido
para a vida, é nela que as coisas se
transformam e sdo construidas de muitos
modos e repetidas tantas vezes quanto a

crianga quiser”.

(LINO DE MACEDO)
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RESUMO

Atualmente, dentro das préticas culturais do brincar das criangas, surge uma gama de
brinquedos e brincadeiras que envolvem as Novas Tecnologias Digitais, que de forma
célere, se aperfeicoam cada vez mais rapido. O aparato tecnolégico, com 0 seu
incessante crescimento, interfere na forma de brincar das mesmas, fator este que
influencia diretamente na cultura geral, que, por vez, influencia na cultura ludica das
criancas. Logo, esta pesquisa teve como objetivo mapear as brincadeiras de criangas
do 3° ano de uma escola publica da regido sul de Palmas/TO. Como abordagem
metodoldgica utilizou-se o viés qualitativo, sendo realizada uma pesquisa bibliografica
e de campo, tendo como método a Analise Textual Discursiva. Para a investigacao,
foram considerados como sujeitos da pesquisa criangas com idade entre 8 e 9 anos
gue estavam matriculadas no 3° ano da escola supracitada. Para a coleta foram
realizadas entrevistas semiestruturadas junto as criancas e observacdo nao
participativa a partir de um roteiro estruturado das aulas de Educacéao Fisica. Além da
producéo cientifica de trés artigos, o produto final da elaboracdo desta dissertacéo foi
um material educativo digital. Por fim, concluiu-se que o0s jogos tradicionais e
eletrbnicos compde as atividades de brincadeiras das criancas na sociedade

moderna.

Palavras-chaves: Brincadeiras tradicionais. Criangas. Brincadeiras digitais.
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ABSTRACT

The cultural practices of children's play currently include a range of toys and games
that involve New Digital Technologies, which quickly transform and improve. The
technological apparatus, with its incessant growth, interferes in the way children play,
a factor that directly influences the general culture, which, in turn, influences the playful
culture of children. In this sense, the research presented aims to map the games of
children in the 3rd year of a public school in the capital of the state of Tocantins,
Palmas. The methodological approach is qualitative and a bibliographical and field
research will be carried out, having as analysis the method of Discursive Textual
Analysis. For the investigation, children aged between 8 and 9 who are enrolled in the
3rd year of the researched school will be considered as research subjects. For data
collection, semi-structured interviews and non-participatory observation will be carried
out based on a script planned with the children. In addition to the scientific production
of articles, the final product of the elaboration of this dissertation will be a digital
educational material. Finally, it is believed that traditional and electronic games will

form part of children's play activities in modern society.

Keywords: Traditional games. Children. Digital games.
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1 APRESENTACAO GERAL

Este trabalho foi estruturado e fomentado para construgéo da dissertagcao de
mestrado, o qual é estabelecido como um dos quesitos para obtencédo do Titulo de
Mestre pelo Programa de Pés-Graduagéo Profissional em Educacgéo Fisica em Rede
Nacional — ProEF, pela Universidade Federal do Tocantins - UFT, Campus Miracema
do Tocantins, o qual segue as normas e estruturagao estabelecidas pelo referido
Programa.

Observem que o trabalho foi estruturado de modo a possibilitar uma soma
estratégica de conhecimentos que se faz necessario para obter resultados
satisfatorios aos objetivos propostos. Essa dissertagao € composta pelas seguintes
etapas:

1) Memorial formativo.

2) Em seguida é apresentado o volume do projeto de pesquisa qualificado no dia
16 de junho de 2023, ja com as sugestdes e orientacdes feitas pelos membros
da banca Prof. Dr. Vicente Cabreira UFT/PROEF), Prof. Dr. Mauricio Aires
(UNIPAMA/PPGE), e Dr. Diego Ebling (UFT).

3) Apos sao apresentados trés artigos produzidos com o objetivo de realizar uma
soma de conhecimento voltado as brincadeiras tradicionais e digitais realizadas
por criacgas.

O primeiro artigo, aqui apresentado, intitulado “Contexto das brincadeiras
tradicionais no brincar das criancas: uma revisdo sistematica" teve como
objetivo realizar uma revisdo acerca do contexto em que se encontravam as
brincadeiras tradicionais no brincar das criancas. Tratou-se de uma pesquisa de
delineamento bibliogréafico, na qual foi realizada uma busca de trabalhos cientificos no
periodo de 2005 a 2022, nas bases de dados da SCIELO, periédicos CAPES e
LILACS.

O segundo manuscrito, intitulado “Brincadeiras tradicionais e digitais de
criancas do 3° ano do Ensino Fundamental de uma escola da Regido Sul de
Palmas/TO", tratou-se de uma coleta e analise de dados do projeto de pesquisa e no
terceiro artigo apresentou-se as discussodes suscitadas a partir da estruturacao do e-
book sobre as brincadeiras tradicionais e as permeadas pelas novas tecnologias

digitais.
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Ja o terceiro artigo, “Vivenciando o brincar do 3° ano do Ensino
Fundamental teve como objetivo construir o contexto do brincar para as criancas do
3° ano e a partir disso, apresentar uma cartilha digital (Ebook) de brincadeiras
tradicionais e digitais realizadas pelas criancas do 3° ano. Tratou-se de um estudo
descritivo com abordagem qualitativa, realizado por meio da pesquisa de campo.

Ao final foram feitas as consideracdes referentes ao processo de construcao
da dissertacdo, com objetivo de enfatizar os principais dados obtidos e a relevancia
cientifica e social deste estudo. Como produto final construimos uma cartilha e, a partir
das categorias das entrevistas, acreditamos que a contribuicdo deste trabalho se da
pela possibilidade de compreender o ensino dos jogos sobre uma perspectiva de
aprendizado mais ampliada, alternativa ao modelo tradicional. Nos apéndices
destacamos a cartilha educativa, que também é produto construido a partir desta

dissertacéo.
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2 MEMORIAL

Minha trajetoria na Educacéo Fisica teve seu inicio ainda na infancia. Na época,
eu era uma crianca com facilidade para praticar jogos, brincadeiras e esportes,
morando no interior do estado de Minas Gerais. Na minha cidade natal, havia a
liberdade de “viver’” na rua, sendo que as brincadeiras de rua e 0S jogos eram
sinbnimos de muitas criancas brincando por horas a fio.

Nessa fase estudei praticamente todo o periodo do Fundamental ao Ensino
Médio em escola particular. As aulas de Educacgéo Fisica eram no contraturno e as
atividades eram separadas por género. Recordo-me que apesar da escola possuir
recursos materiais, as aulas eram tradicionais e tecnicistas, direcionadas a aprender
a técnica dos esportes mais conhecidos - futsal, voleibol, basquete e handebol, sendo
um por bimestre. A separacao pelo quarteto fantastico da educacao fisica escolar é,
de acordo com Figueiredo (2008, p. 34):

o problema do “esporte na escola” tem sido discutido por varios autores da
area. Tem sido problematizada, por exemplo, a transposi¢éo do esporte para
dentro da escola sem maiores questionamentos sobre as normas e valores
sociais com os quais ele vem impregnado, como a supervalorizagdo da
competicdo, a exclusdo dos “menos habilidosos” e “mais fracos”, a
seletividade, o preconceito entre sexos, e outras contradi¢cbes. Ha uma forte
identificacdo com esportes por parte dos alunos e as instituicdes de ensino
parecem aproveitar-se dessa predisposi¢do, constituida socialmente, para
consolidar/reproduzir o sistema esportivo, principalmente, no que se refere a
seletividade para a formacéo de equipes escolares (FIGUEIREDO,2008, p.
34)

Foi nesse ambiente que me deparei com o treinamento desportivo,
experimentando as modalidades de treinamento de handebol. Por trés anos vivenciei
a fundo esta pratica. O professor responsavel por esse treinamento ndo era formado
na area, uma memdria que atualmente me chama atencdo. Em uma ocasido este
professor nos inscreveu em um torneio na cidade. Na hora do jogo ele colocou todos
para jogar, exceto eu. Fiquei no banco, quase chorando, lembro na época que pensei
“‘Jamais farei isso com alguém”.

Ao sair da escola, tinha em minha cabeca que ingressaria em uma
universidade. Sempre tive essa intencao: buscar uma formacao continuada. Em seus
estudos, Alvarenga (2012) destaca que o papel das Instituicbes de Ensino Superior
(IES), cada vez mais ganha importancia no meio estudantil, visto que a globalizagédo

entoou o ritmo e a intensidade rumo a evolug¢do do conhecimento e da ciéncia de um
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modo geral. Neste contexto, ingressar em uma universidade representa, para muitos
jovens, um grande passo para insercdo no mercado de trabalho cada vez mais
competitivo. Em 2001, prestei vestibular para Educacdo Fisica na Universidade
Estadual de Montes Claros (UNIMONTES), na época ainda era Licenciatura Plena.
Escolhi o curso por afinidade com a area, porém, nesse momento, a ansiedade
aumentou muito porque néo tinha certeza quanto a minha escolha pelo curso.

A opcao pela docéncia tem sido uma decisdo acompanhada por motivos
pessoais relativos a vida de cada sujeito e as suas experiéncias. Aléem de carregar
consigo componentes normativos, afetivos e cognitivos, ela também é influenciada
por elementos estruturais bem precisos, de ordem econdémica, politica e educacional
(VALLE, 2006). Na realidade, somente quando terminei o primeiro periodo e fui
estagiar em uma academia de natacdo que eu consegui ter a certeza do que
realmente queria e ali era o lugar certo para mim.

Na universidade pude vislumbrar outras formas de atuacdo para além do
esporte e da esportivizacdo, por meio do contato com variadas disciplinas. A
Educacdo Fisica é ampla na questdo dos elementos da cultura corporal do
movimento, indo para muito além dos esportes, por exemplo. Na universidade tive
diferentes professores, pontos de vistas e vis@es criticas de intervencéo pedagodgica.
Um professor que me ensinou muito, sobretudo como estudar, foi Antdnio Trajano, da
area de natacdo e musculacdo. Ele nos motivava a buscar novos conhecimentos
advindos das pesquisas em artigos cientificos e ndo apenas em livros-texto como era
0 mais comum a época. Nesta época fiquei mais enviesada para a area da saude e
ndo da educacdo. Participei de diversos congressos nacionais apresentando
pesquisas académicas advindas dos estudos que estava realizando na graduacéao.

Nesse periodo fui convidada pela professora Bethania Amorim para ministrar
aulas de Nado Sincronizado. Foi uma experiéncia bem marcante e o inicio da
docéncia em minha vida. Conclui a graduacéo no primeiro semestre de 2005 com um
Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) intitulado: “Analise biomecéanica de acordo
com Rash e Burke (1976) do abdominal mais utilizado em aulas de hidroginastica da
cidade de Montes Claros”. O periodo da faculdade foi, sem duvida, um dos momentos
mais ricos da minha vida. Fase de descobertas, de certa liberdade vivida intensamente
tanto no sentido pessoal quanto no profissional.

Ao sair da Universidade, ainda em 2005, objetivando nao interromper o ciclo de

estudos e formacdao, ingressei em uma pos-graduacdo em Exercicio Fisico Aplicado
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a Reabilitacdo Cardiaca e a Grupos Especiais, pela Universidade Gama Filho. Neste
espaco, pude abrir novos horizontes quanto ao ensino de criangas e adolescentes do
grupo especial. Ao final, apresentei um artigo intitulado “Prevaléncia de Fatores de
risco para doenca arterial coronariana em criangas”. Na época, 0 objetivo era verificar
a prevaléncia dos fatores de risco em criangas de 6 a 11 anos de idade da cidade de
Montes Claros/MG.

A amostra foi composta por 92 criancas, sendo 53 do sexo feminino e 39 do
sexo masculino. Foi verificado a prevaléncia de dislipidemias, hipertensdo arterial,
diabetes mellitus, obesidade, sedentarismo e historia familiar positiva a doenca.
Concluiu-se que, com excecao do historico familiar, a incidéncia dos demais fatores
deve-se, em grande parte, ao estilo de vida saudavel, uma vez que este promove
modificacbes que, consequentemente, diminuem o risco para a doenca
cardiovascular.

Ao escrever esse memorial, pude perceber que minha formacéo, em nivel de
pos-graduacéo, foi importantissima para 0 meu desempenho na carreira académica.
Fui muito feliz na escolha do curso, que me propiciou conhecimento consolidado para
conseguir acompanhar a evolugéo da ciéncia, da saude, educacédo e da pesquisa na
area da Educacao Fisica.

A minha primeira e verdadeira experiéncia profissional se deu em 2006,
trabalhando em duas escolas publicas da periferia de Pirapora/MG, com alunos de 1°
a 5° ano do Ensino Fundamental. Planejar e ministrar aulas, avaliar o rendimento dos
alunos e participar de Conselhos de Classe eram fungdes ‘de professor’ que eu ainda
nao tinha experimentado.

Nessas escolas, a realidade da falta de estrutura e materiais fez com que eu
revesse toda a minha metodologia e avaliacdo para que as minhas aulas se
encaixassem na realidade daquele espaco, bem como na vida dos alunos. Atrelado a
isso, 0o conhecimento profissional consiste ndo s6 num “conjunto de saberes e de
competéncias”, mas também na “sua mobilizagdo numa determinada acéo educativa”,
que exige uma “anadlise interpretativa dos fatos no contexto de sua ocorréncia e na
ecologia de suas relagbes” (PASSEGGI et al.,2011).

Na perspectiva de Bracht (2005), a Educacéo Fisica se depara com o problema
de suprimento de materiais para aplicabilidade das aulas, assim como a manutencgao
das quadras esportivas ou ainda a construgédo destas. Corroborando, Farias Filho e

Vago (2001) apontam que, para o professor de Educacéo Fisica desenvolver com
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exceléncia sua prética pedagogica, sdo necessarias condigcbes de trabalho
adequadas, pois a falta de local e materiais disponiveis para realizacdo das atividades
€ um dos fatores que podem interferir, modificar e até prejudicar o planejamento e a
execucado das atividades propostas. Por outro lado, esta escassez de materiais e
locais pode estimular a criatividade do professor na elaboracéo das suas aulas.

Os conteudos trabalhados nas minhas praticas eram, em geral, 0s jogos e
brincadeiras, ginasticas e esportes, porém, reconheco que nunca contemplei toda a
cultura corporal de movimento. A quadra era descoberta, entdo o horario para a sua
utilizacéo era limitado devido as condi¢@es climéticas, dependendo do contetdo a ser
trabalhado comprava ou produzia os materiais junto com os alunos.

N&o eram todos os alunos que participavam das aulas, mas conseguia inclui-
los incentivando-os, trabalhando também a questdo de género, pois percebi que as
meninas se autoexcluiam das aulas. Com base em Dubet (2003), essa ac¢ao individual
de autoexclusdo dos alunos das aulas produz determinadas experiéncias socio
corporais na Educacao Fisica e pode ser pensada como resultado de uma interacao
(modelo da comunicacdo) em que os alunos se relacionam com o professor, com
outros alunos e com os saberes.

Nessa interacdo, a acéo de se autoexcluir pode ser compreendida como uma
maneira de manifestar a ndo identificagdo com aquele saber ou com a forma como
ele estad sendo desenvolvido e, também, como estratégia (modelo da acéo racional)
diante de alguma dificuldade ou de falta de interesse, nédo previamente decidida e que
pode ser redefinida em meio ao desenvolvimento das aulas (DUBET, 2003).

No ano de 2007 me casei e, na sequéncia, vim morar em Palmas/TO. Nesta
cidade prestei concurso para a educacéao do estado e fui aprovada. Hoje trabalho com
alunos de 6° a 9° ano, e confesso que adoro trabalhar com essa faixa etaria. O trabalho
€ desafiador, pois sdo grupos diversificados com valores, costumes e culturas
distintas. Porém, trabalho para mudar a concepcédo comum da Educacéao Fisica dentro
da escola publica, buscando proporcionar aos estudantes vivéncias diversas da nossa
cultura corporal de movimento.

Nesse periodo conheci a professora Rita de Cassia Vilela, também professora
de Educacéo Fisica. Ela foi e ainda € um anjo em minha vida. Ensinou-me a lidar com
os alunos, pois a escola se situava em uma regido de alto grau de vulnerabilidade
social. Com ela aprendi a reformular minha préatica pedagoégica. Trocavamos varias

ideias em relacéo a conteudos, didaticas, ética, comportamento adolescente, inclusao
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e diversidade. Tal fato me auxiliou em minha adapta¢cédo aquela escola e comunidade
na qual eu estava inserida. Segundo Marie-Christine Josso (2007, p.48), as
experiéncias formadoras sdo definidas pela autora como aquelas que implicam “uma
articulacdo conscientemente elaborada entre atividade, sensibilidade, afetividade e
ideacao”.

Nessa época, a Secretaria de Educacdo do Estado havia reformulado toda a
carga horaria de Educacéo Fisica. Dentro da carga horaria, tinhamos que ministrar 20
aulas contemplando sala de aula e quadra poliesportiva; 8 horas de planejamento e 8
aulas de treinamento. Neste Ultimo me dediquei a treinar o futsal para 0os meninos e o
ténis de mesa para as meninas. Foi um periodo enriquecedor em minha trajetoria,
pois procurei realizar alguns cursos na area do futsal e ténis de mesa para aprimorar
meus conhecimentos e metodologias. Neste contexto, pude também conhecer os
alunos de uma forma mais pessoal, seus pais e familiares, uma vez que viajavamos
para campeonatos, torneios, faziamos churrascos de interacdo, aprendi muito com
eles a empatia, solidariedade e o fair play, isto €, o jogo limpo.

Em 2011 tive meu primeiro filho e o segundo em 2014. Depois de alguns anos
me dedicando a criacdo deles e ao trabalho na escola, senti a necessidade de ampliar
meus conhecimentos e renovar minha pratica pedagogica, foi quando decidi tentar o
Mestrado Profissional em rede em Educacéo Fisica (PROEF). Fui aprovada, fiquei
imensamente feliz, pois gosto de estudar e acredito que a educacdo seja

transformadora. Freire (1974, p. 56) corrobora explicitando que:

Educador e educandos se arquivam na medida em que, nesta distorcida visao
da educacédo, ndo ha criatividade, ndo ha transformacao, nao ha saber. So
existe saber na invencdo, na reinvengdo, na busca inquieta, impaciente,
permanente, que os homens fazem no mundo, com 0 mundo e com 0s outros

(FREIRE,1974, p. 56).

Acredito que o mestrado contribuira para o meu desenvolvimento profissional,
melhorando minha atuacéo individual e coletiva por meio do desenvolvimento de
estratégias politico-pedagodgicas sensiveis aos diferentes contextos e capazes de

propostas novas, potentes e mobilizadoras do esforgo coletivo.
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3 PROJETO DE DISSERTACAO

1. INTRODUCAO

Na antiguidade, alguns jogos e brincadeiras tiveram sua origem nos ritos
religiosos, nas festas culturais, nas atividades de imitacdo, aos quais foram incluidos
as lendas, ritos, mitos e arte. Os jogos eram praticamente de conquista com carater
religioso e estes jogos desenvolviam-se ao redor dos grandes centros, dos quais so
participavam a nobreza e a alta sociedade (ABRAO, RODRIGUES, 2018).

Os povos antigos, ao praticarem 0s jogos, desenvolveram suas culturas, seus
costumes por essa razao, as formas ludicas de conduta manifestavam-se por
meio da adivinhacdo, com oraculos em transe, predicdo pelos astros, ou
sinais na natureza que indicavam pressagios quase sempre representados
nos jogos de tabuleiros. Tais jogos, em geral, representavam combates,
apresentando, também, caracteristicas religiosas que envolviam oferendas
em troca de luz e calor emanados pelo sol, que representava o grande deus
simbolo da vida e da fertilidade" (CARNEIRO, 2003, p. 12, apud COSTA,
2021, p. 06).

Desde os tempos antigos os brinquedos tiveram um importante papel na vida
das criancas. Por milhares de anos elas brincaram com brinquedos dos mais variados
tipos. Bolinhas de gude foram usadas por criangas no continente africano. Na Grécia
Antiga e no Império Romano, brinquedos comuns eram barquinhos e espadas de
madeira entre 0s meninos e bonecas entre as meninas. Durante a Idade Média, os
fantoches eram brinquedos muito comuns entre as crian¢cas (ABRAO, 2012;
MANSON, 2002).

O brincar é uma das atividades mais importantes no desenvolvimento da
crianca. Seja ela de que tipo for, € um meio cultural de a crianca expressar-se e
também a oportunidade de mostrar seus sentimentos e fantasias. Criancas que
brincam, demonstram ter salude emocional e desenvolvem a capacidade de
criatividade (KISHIMOTO, 2001).

Quando a crianga brinca, ela entra em um mundo de faz-de-conta, em um
mundo onde tudo pode acontecer. Tem a permissao para imaginar ser quem nao €,
estar em lugares e até mesmo planetas diferentes, satisfazer seus desejos,
ilusoriamente, viver o inesperado e divertir-se. Desta forma, a brincadeira torna-se um
cenario imaginario sem censura, tudo tem vida, fala e tem vontade prépria
(CORDAZZO; VIEIRA, 2007).
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. E nesse mundo que a crianga coloca seu corpo em cena, representando
papeis e vivendo personagens de todos os tipos como médico, bombeiro, professor,
pai, mae. E por meio destas brincadeiras, dentro da amplitude da racionalidade e da
fantasia das criancas, que é concedido a elas, a oportunidade de descobrirem as
relacdes existentes entre pessoas, ou melhor, € por meio destas atividades com
carater ludico que elas podem vivenciar mimeticamente as atividades dos adultos, se
apropriando dos cédigos culturais e de papéis sociais de forma simbdlica. A crianca
constroi representacdes e encena versdes, a partir de suas experiéncias vividas
(ALVES; SOMMERHALDER, 2006).

Dentro desse universo do brincar se encontram as brincadeiras tradicionais,

gue segundo Kishimoto (2010, p. 67) se caracterizam por:

A brincadeira tradicional infantil, filiada ao folclore, incorpora a mentalidade
popular, expressando-se, sobretudo pela oralidade. Considerada como parte
da cultura popular, essa modalidade de brincadeira guarda a producéo
espiritual de um povo em certo periodo histérico. Por ser um elemento
folclorico, a brincadeira tradicional infantii assume caracteristicas de
anonimato, tradicionalidade, transmisséo oral, conservagdo, mudanca e
universalidade (KISHIMOTO, 2010, p. 67).

O autor supracitado menciona gque nas brincadeiras tradicionais a crianca toma
iniciativas, ja que essas brincadeiras ndo tém regras rigidas. A invencao de mudancas
estimula a criatividade, além de favorecer as criangcas um contato com a cultura da
sua comunidade. Além disso, contribui no seu desenvolvimento motor, criativo, na sua
imaginacdo e socializacdo, pois nesses tipos de brincadeiras as regras sao feitas
pelas préprias criangas e sao flexiveis. Logo, as mesmas podem criar e modificar de
acordo com sua vontade e nédo é preciso utilizar de muitos equipamentos para que a
brincadeira possa ser realizada (KISHIMOTO, 2001).

Dentro deste contexto, a escola deve se viabilizar de forma a proporcionar um
ambiente que semeia conhecimento, valores sociais e tem um papel fundamental na
disseminacao da cultura. Assim, a Educacdo Fisica que tem como objetivo ensinar
conhecimentos relacionados a cultura corporal, na escola, tem um papel fundamental
para esse processo de desenvolvimento cultural dos jogos e brincadeiras tradicionais.
A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) sugere que nos anos iniciais do Ensino
Fundamental “os jogos e brincadeiras” sejam desenvolvidos enquanto contetado nas
aulas de Educacéo Fisica com o objetivo de que o aluno, além de experimentar,

planejar e utilizar estratégias, descreva e recrie brincadeiras e jogos da cultura popular
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local presentes no contexto comunitario e regional (BRASIL, 2018). O estado do
Tocantins possui o Documento Curricular do Tocantins (DCT), alinhado a BNCC, ele
norteia a pratica pedagogica na construcao dos curriculos das diversas areas. Diante
disso e para o interesse deste estudo verificou-se a incorporacdo das brincadeiras
tradicionais nas atividades realizadas na disciplina de Educacéo Fisica com o intuito
de contribuir na elaboracao do produto final no formato E-Book.

Tendo em vista que, alguns fatores na atualidade estdo influenciando o
desaparecimento de algumas brincadeiras, tais como: o aumento da violéncia, a falta
de espacos, 0s jogos eletronicos (jogos em tablets, computadores, video games, entre
outros), o fato de morar em apartamentos, dentre outras caracteristicas, tem feito as
criancas esquecerem 0 quao importante é a brincadeira para seu crescimento e
desenvolvimento, bem como a manutencao historica cultural dos jogos e brincadeiras
tradicionais (BEZERRA E MEDEIROS,2020).

2. PROBLEMATIZACAO

Ao longo de minha experiéncia como professora, ouvi muito a respeito do
desaparecimento de certas praticas culturais, tais como, por exemplo, que as crian¢as
nao brincam mais como antigamente, ou que ndo gostam mais das coisas de que nés
gostdvamos quando éramos pequenos. Por esses motivos, as brincadeiras tornaram-
se objeto de pesquisa de socidlogos, psicologos, antropélogos, educadores e outros
especialistas que quiseram compreender o motivo pelo qual é tdo bom brincar. Desde
0 século passado procura-se discernir nos jogos e brincadeiras, quais sao as suas
funcdes, a evolucdo pela qual passou, as modalidades que assumem e as suas
relacbes com as demais atividades da vida humana e até dos animais. As definicbes
sucedem-se, e por meio delas busca-se caracterizar as brincadeiras infantis
(FRIEDMAN, 1996).

Segundo Kishimoto (2010), os jogos e brincadeiras, evidentemente, mudaram
muito desde o comeco do século até os dias de hoje nos diferentes paises e contextos
sociais. No entanto, os tedricos séo categoricos ao afirmar que o prazer de brincar
ndo mudou. Ao observarmos detidamente a brincadeira infantii vemos que o0s
brinquedos eletrénicos, a televisdo, a crescente urbanizacdo das cidades e a falta de

seguranca nas ruas trouxeram profundas mudancas no modo de brincar das criancgas.
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E raro vé-las realizando essas brincadeiras que fizeram parte da infancia dos
seus avos e pais. Segundo Cairoli (2010), o avanco tecnoldgico limitou o brincar
infantil, as criancas passam mais tempo em frente a televiséo, jogando video games
e na internet do que envolvidas com as brincadeiras tradicionais como pular corda,
brincar de casinha ou jogar bola. Portanto, h4 uma necessidade do resgate dessas
brincadeiras. Dessa forma, a probleméatica que direcionou a pesquisa foi: Quais

brincadeiras sao utilizadas pelas criangas atualmente?

3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral:

Mapear as brincadeiras de criancas do 3° ano do Ensino Fundamental de uma

escola publica da regido sul de Palmas-TO.

3.2. Objetivos Especificos:

3.3.
o Realizar um levantamento bibliografico das revisdes realizadas entre 2005 a
2022;
. Identificar quais brincadeiras tradicionais e digitais estdo presentes no 3° ano

do Ensino Fundamental de uma escola publica da regido sul de Palmas-TO

. Verificar a incorporacao das brincadeiras tradicionais nas atividades realizadas
na disciplina de Educacéo Fisica;

. Elaborar uma cartilha digital (E-Book) de brincadeiras tradicionais e digitais

realizadas pelas crian¢as pesquisadas.

4. JUSTIFICATIVA

Quando pensamos em crianca, imaginamos um universo de fantasias,
brincadeiras, jogos, alegria e prazer. Esse universo permeou toda a minha infancia
em uma cidade no interior de Minas Gerais. Na graduacdo, me identificava com o
tema de recreacéo, jogos e brincadeiras, pois percebia o envolvimento das criancas
de forma esponténea, livre e satisfatoria. Observando meus filhos percebi que eles

brincavam de brincadeiras bem diferentes das minhas. A partir disso, surgiu em mim
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uma indagacgéo: Onde estdo os jogos tradicionais? Onde estdo aquelas brincadeiras
que permitiam a fantasia, o imaginério, a diversdo?

Quer brincar de qué? Essa é a pergunta que expressa a fase das brincadeiras,
a infancia. No mundo infantil, a ludicidade € o elemento norteador para que as criancas
expressem-se e conhegam o mundo a sua volta. Brincando ela experimenta, explora
e vivencia novas situagoes, interagindo ludicamente com o mundo real (WINNICOTT,
2020).

Segundo as pesquisas de Bispo (2018), o brincar pode ser considerado uma
forca motriz que permeia a vida humana em prol de uma vivéncia saudavel. Logo, as
brincadeiras, 0s jogos, os brinquedos, bem como os artefatos ludicos que circundam
a infancia provocam uma mistura de sensacdes que visam o prazer, corroborando
com o desenvolvimento integral dos sujeitos.

Nesse sentido, o brincar € uma atividade dotada de enraizamento cultural,
sendo uma acao aprendida mediante a incorporacdo dos sujeitos dentro de uma
cultura especifica e cheia de significados. Durante a infancia, a comunidade se
encarrega pelos ensinamentos e por apresentar as formas, os dialogos, os repertorios,
0S recursos concretos, a simbolizacéo, as tradicdes e toda a esséncia dos brinquedos,
jogos e brincadeiras (WINNICOTT, 2020).

As brincadeiras tradicionais infantis ttm qualidades que podem satisfazer de
bom grado as necessidades de desenvolvimento das criancas na contemporaneidade.
Seu grande valor esta em apresentarem ricas possibilidades para o estimulo de varias
atividades nas criancas: fisicas, motoras, sensoriais, sociais, afetivas, intelectuais,
linguisticas entre outras, tratando de deficiéncias motoras; ou da excessiva
intelectualizacdo da maior parte das atividades tipicas da escola ou ajudando a
superar o isolamento das nossas criancas de hoje (FRIEDMAN, 1996).

Ainda ancorados nos aportes tedricos de Friedman (1996, p. 56), € possivel
reviver as brincadeiras tradicionais, “transformando-as e adaptando-as as condicdes
contemporaneas (espaco, diferentes materiais, tempo)”, sob a condi¢do de preservar
seu significado essencial, assim como a propriedade de extrair delas varias atividades
para as criangas.

Atualmente, dentro das praticas culturais do brincar das criancas, surge uma
gama de brinquedos e brincadeiras que envolvem a tecnologia que se aperfeicoa cada
vez mais rapido. O aparato tecnolégico, com 0 seu incessante crescimento, interfere

na forma de brincar das criancas. O desenvolvimento social e econémico dos dias
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atuais é, indiscutivelmente, mais acelerado do que acerca de meio século, sendo que
este é um fator que influencia diretamente na cultura geral, 0 que automaticamente,
influencia na cultura ltdica das criancas (BROUGERE, 2010).

No entanto, Brougére (2010), em seus estudos, ainda segue mencionando que
para entender essas e outras praticas culturais, precisamos pensar a crian¢a que as
realiza e todo o contexto sociocultural em que tal relagéo acontece. Se o contexto foi
se modificando em razdo das transformacdes da sociedade, é inevitavel que tais
praticas também se modifiquem.

Ao partirmos do pressuposto de que o brincar apresenta, na atualidade,
transformacoes decorrentes das mudancas no modo de vida do ser humano, assim
como o modo de considerar a crianca e o surgimento de novas formas de brincadeiras
como 0s jogos e brincadeiras eletrdnicas infantis, aliados aos jogos e brincadeiras
tradicionais nos fez refletir e contribuir para o resgate dessa cultura do brincar na
infancia, pois o contexto digital seguramente tem redefinido as formas pelas quais as

criancas se socializam e se entretém.

5. METODOLOGIA

Esta pesquisa constituiu-se a partir da abordagem qualitativa e, considerando
o principal objetivo tracado, ela se enquadra como pesquisa exploratéria, buscando
entender melhor quais brincadeiras estdo presentes nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Ancorados nos achados cientificos de Gil (2008), a pesquisa
exploratdria busca proporcionar maior familiaridade com o problema, tornando-o mais
explicito.

Em outras palavras, quer dizer que se trata de um caminho investigativo para
aprimorar ideias e conhecimentos sobre um determinado objeto de estudo,
perpassando pelas etapas de levantamento bibliografico, entrevistas com sujeitos que
fazem/fizeram parte do problema pesquisado e a analise de exemplos que ajudem na
compreensao. Desta forma, acreditamos que esse tipo de pesquisa atende aos

objetivos do trabalho, pois tratamos de um tema ainda pouco explorado.



26

5.1 Universo da pesquisa

A pesquisa foi realizada na rede publica municipal de ensino da cidade de
Palmas/TO, municipio brasileiro localizado no estado do Tocantins. Conforme Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE,2022) Palmas/TO tem uma area territorial
de 2.227.329 km? e uma populacéo estimada em 313.349. Existem no municipio 62
escolas municipais e 32 escolas particulares que atendem a educacao infantil,
possuem cerca de 45 mil alunos matriculados, possui em seu corpo docente
professores de Educacao Fisica. Cada unidade escolar possui um nimero especifico
de professores, pois essa quantidade depende da disponibilidade de salas/aulas da
escola. A média de professores € de dois a trés docentes especialistas em cada
unidade escolar.

A escola onde foi realizada a pesquisa, foi criada em 1997 para atender uma
parte do Setor Aureny Ill, Lago Sul, Setor Janaina, Taquari, Unido Sul
geograficamente situados na regido sul de Palmas, atualmente conta com 881 alunos
e atende do 1° ao 3° ano, nos turnos matutino e vespertino. Acolhe os alunos do
Centro Municipal de Educagéo Infantil (CMEI) Cantiga de Ninar no mesmo bairro de
maneira majoritaria, depois do 3° ano os alunos tendem a ir para o Colégio Militar
Esportivo do Corpo de Bombeiros, também no mesmo bairro (PPP, 2023).

A escola possui 15 salas de aula, quadra coberta, laboratério de informatica,
sala de atendimento educacional especializado e sala de apoio a aprendizagem. As
aulas de Educacao Fisica sao realizadas na quadra e na sala de aula, sendo que cada
turma possui duas aulas semanais. A comunidade atendida € parcialmente carente,
composta por moradores de diferentes regides, alguns de outros estados, se mostra
bem participativa, nos diferentes eventos produzidos pela Unidade escolar, procuram

estar sempre presentes na escola e na vida do educando (PPP, 2023).

5.2 Participantes

Os participantes da pesquisa foram alunos matriculados na escola, localizada
na regido Sul de Palmas/TO, entre a faixa etaria de 6 a 10 anos, com um quantitativo
de 881 alunos, divididos em dois turnos. Os alunos participantes foram os que se
enquadraram nos seguintes critérios de inclusédo: Alunos matriculados no 3° ano do

Ensino Fundamental; cujos pais tenham assinado o Termo de Consentimento Livre e
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Esclarecido (Apéndice A); que tenham assinado o Termo de Assentimento livre e
Esclarecido (Apéndice B) e realizaram a entrevista semiestruturada (Apéndice E). O
professor de Educacéo Fisica das turmas participou da pesquisa mediante assinatura
do Termo de Consentimento Livre e esclarecido.

Os dados foram coletados entre agosto e outubro de 2023, sendo que uma vez
na semana a pesquisadora compareceu na escola. A entrevista foi realizada com uma

turma, observando uma hora de cada turma, totalizando 10 observacdes (10 horas).

5.3 Instrumentos

Os instrumentos de coleta de informacdes utilizados foram a entrevista
semiestruturada (Apéndice E) e a observacdo nao participativa a partir de um roteiro

estruturado (Apéndice F). Em relacdo a entrevista semiestruturada, temos que:

o instrumento de coleta esta pensado para obter informacgdes de questbes
concretas, previamente definidas pelo pesquisador e, a0 mesmo tempo
permite que se realize exploragbes ndo-previstas oferecendo liberdade ao
entrevistado para dissertar sobre o tema ou abordar aspectos que sejam
relevantes sobre o que se pensa (NEGRINE, 1999, p. 74).

A entrevista apresentou questdes abertas desenvolvidas especificamente para
esta coleta de dados, abordando dois aspectos: o brincar e as brincadeiras realizadas
por essa faixa etaria de alunos. A observacao nao participativa é definida por Freixo
(2012) como o tipo de observagao em que o investigador permanece fora da realidade
a estudar. A observacao é assim feita sem que haja interferéncia ou envolvimento do
observador na situacdo, ou seja, o investigador assume o papel de espectador.

As aulas de Educacao Fisica das turmas pesquisadas foram observadas por
meio de um roteiro estruturado com a finalidade de perceber e registrar informacdes

em relacdo as brincadeiras trabalhadas durante as aulas.

5.4 Procedimento para a Coleta dos Dados

A partir do contato e da autorizacéo da Secretaria Municipal de Educacéo e da
escola, para a coleta dos dados foi aplicada a entrevista semiestruturada junto aos
alunos que se encaixaram nos critério de inclusdo, caso a crianca ndo entendesse

alguma pergunta a partir do vocabulario escolhido, o pesquisador reformularia a
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guestdo de forma que a criangca compreendesse a esséncia do que estava sendo
perguntado. Logo apas se iniciou a observagao por meio do roteiro e registro das aulas

de Educacéo Fisica que foram ministradas para esses alunos.

5.5 Procedimentos para a Analise dos Dados

Os dados coletados foram analisados por meio da Analise Textual Discursiva
(ATD). Esse tratamento de dados € uma ferramenta analitica que, pode ser utilizada

para analise de dados e entrevistas, de uma pesquisa qualitativa.

A andlise textual discursiva corresponde a uma metodologia de analise de
informacdes de natureza qualitativa com a finalidade de produzir novas
compreensdes sobre os fenémenos e discursos. Insere-se entre 0s extremos
da analise de conteudo e analise de discurso, representando, diferentemente
destas, um movimento interpretativo de carater hermenéutico (MORAES;
GALIAZZI, 2006, p. 13).

A ATD é descrita como uma metodologia analitica de informacfes que conta
com etapas minuciosas e requer do pesquisador atencao e rigorosidade para cumprir
as etapas do processo. A ATD é composta por trés etapas: unitarizacao,
categorizacao e a construcdo de metatextos (PEDRUZZI, et al 2015).

Na unitarizacdo os textos sdo estudados detalhadamente e separados em
unidades de significado, depois passa-se a fazer a articulacdo de significados
semelhantes em um processo denominado de categorizacdo. ApdS um processo
intenso de interpretacdo e argumentos, este processo todo gera metatextos analiticos

gue irdo compor os textos interpretativos (MORAES & GALIAZZI, 2006).

5.6 Aspectos Eticos

Esta pesquisa foi baseada em acordo com a resolucédo n° 466/12, na qual sao
regidos os preceitos éticos de pesquisas envolvendo seres humanos. O participante
da pesquisa é definido por um individuo que aceita a participacdo de maneira
esclarecida, voluntaria e gratuita. Tendo em vista 0 respeito aos participantes da
pesquisa e sua vulnerabilidade, assegurou-se a sua contribuicdo para a pesquisa de
maneira livre e esclarecida.

Os participantes da pesquisa foram orientados, respeitando sempre a

integridade, o anonimato e a garantia da confidencialidade e privacidade das
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informacgdes coletadas, protegendo sua imagem e ndo os estigmatizando, garantindo
ainda a ndo utilizacdo das informacdes coletadas em prejuizo aos participantes
conforme as determinacdes desta resolucdo em destaque.

Os pesquisadores disponibilizaram os resultados alcancados dos estudos para
0s participantes e as instituicdes pesquisadas. No que diz respeito a indenizagéo, 0s
participantes da pesquisa foram orientados quanto ao direito que dispunham de a
qualquer momento requererem indenizacdo, caso desejassem e/ou achassem
necessario.

Além disso, toda e qualquer necessidade de maiores esclarecimentos sobre
pesquisas envolvendo seres humanos, pode-se buscar na Resolucao de N° 466/2012
ou, sobre quaisquer aspectos relacionados a essa pesquisa, poder-se-ia buscar no

Comité de Etica em Pesquisa (CEP).

6. ORCAMENTO

As despesas serdo custeadas com recursos dos proprios pesquisadores.

Valor Unitario Quantidade Total (R$)
(R$)

Revisor 1200,00 01 1200,00
Resma de papel A4 30,00 02 60,00
Canetas 15,00 04 60,00
esferograficas
Marcadores de 14,00 02 24,00
texto
Cartuchos de tinta 15,00 10 150,00
Combustivel - - 600,00
Livros 60,00 10 600,00
Encadernacao 30,00 04 120,00
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TOTAL - - 2814,00

7. PROXIMOS PASSOS

Apos a aprovacao pela banca qualificadora, foi realizada a coleta e analise dos
dados, posteriormente a escrita de dois artigos, um referente ao processo de analise
dos dados e outro referente a constru¢cdo do produto da dissertacdo, no caso uma
cartilha digital (Ebook).

Entende-se que o mestrado profissional se ocupa em capacitar e qualificar a
acao pedagogica dos professores que estdo atuando ou na iminéncia de atuar na
educacédo béasica ou em cursos de formacao de professores. Essa identificacdo com
a acao docente leva esses cursos a enfatizarem o desenvolvimento de produtos
educacionais que devem fazer parte do trabalho de concluséo (dissertacao) do curso.
Sua natureza € diversa podendo ser jogos didaticos, protétipos e roteiros para
atividades experimentais, midias educacionais, propostas e sequéncias de ensino,
livros paradidaticos, materiais interativos, aplicativos, entre outros (ROSA;
LOCATELLI, 2018).

O presente projeto apresenta o E-Book como produto educacional, que
segundo Possatti e Perry (2018) é um objeto digital com conteludo textual e/ou outro,
gque surge como resultado da integracdo do conceito familiar de livro com recursos
gue podem ser fornecidos em um ambiente eletrénico. Os E-books, geralmente, tém
recursos em uso, como funcdes de pesquisa e referéncia cruzada, links de hipertexto,

marcadores, anotacdes, destaques, objetos multimidia e ferramentas interativas.

8. CRONOGRAMA

A pesquisa sera organizada conforme o cronograma abaixo. Sendo iniciada
somente apos aprovacdo da Diretoria Regional de Educacéo e pelo Comité de Etica

em Pesquisa.

Ativida 2022 2023 2024
de
2ls|s|s|lsls| 3|2l s|z|&ls/8 s|s|8l=|ls|3|5s|3|s
S| 33| Z|alolzlalS|E=|<|=|3 3| <|a|lolzlalS| L=
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4 ARTIGO | CONTEXTO DAS BRINCADEIRAS TRADICIONAIS NO BRINCAR DAS
CRIANCAS: UMA REVISAO DE LITERATURA
(Artigo aceito na Revista Multidebates, qualis 2017-2020, B1)

CONTEXTO DAS BRINCADEIRAS TRADICIONAIS NO BRINCAR DAS
CRIANCAS: UMA REVISAO DE LITERATURA

RESUMO

O brincar € de fundamental relevancia para o desenvolvimento infantil na medida em
que a crianga pode transformar e produzir novos significados. As brincadeiras
tradicionais sdo parte da cultura ludica das criancas, e, por meio delas a crianca
aprende a conhecer a si prépria, as pessoas que a cercam, as relacbes entre 0s
sujeitos e os papéis que cada um assume. Logo, este estudo teve como objetivo
realizar uma revisdo acerca do contexto em que se encontram as brincadeiras
tradicionais no brincar das criancas. Trata-se de uma pesquisa de delineamento
bibliogréfico, na qual foi realizada uma busca de trabalhos cientificos no periodo de
2005 a 2022, nas bases de dados da SCIELO, periédicos CAPES E LILACS, no qual
foram selecionados onze artigos que atenderam aos critérios de inclusdo
estabelecidos. Com base nos dados apresentados e analise dos artigos selecionados
constatou-se que had um equilibrio entre as brincadeiras tradicionais e 0s jogos
eletrbnicos no repertério de atividades das criancas.

Palavras-chave: Brincadeiras tradicionais. Brincar.Criancgas.

ABSTRACT

Playing can be considered of fundamental relevance for the child's development
insofar as it can transform and produce new meanings. The so-called traditional games
are part of children's playful culture, and through them the child learns to know himself,
the people around him, the relationships between subjects and the roles that each one
assumes. Thus, the aim of this study is to carry out a review of the context in which
traditional games are found in children's play. It is a bibliographic research, in which a
search for scientific works was carried out from 2005 to 2022, in the databases of
SCIELO, CAPES AND LILACS journals, selecting eleven articles that met the
established inclusion criteria. Based on the data presented and the analysis of the
selected articles, it was found that there is a balance between traditional games and
electronic games in the repertoire of children's activities.

Keywords: Traditional games.Play.Children.

RESUMEN
El juego puede considerarse de fundamental relevancia para el desarrollo del nifio en
la medida en que puede transformar y producir nuevos significados. Los llamados
juegos tradicionales forman parte de la cultura lidica infantil, ya través de ellos el nifio
aprende a conocerse a si mismo, a las personas que lo rodean, las relaciones entre
sujetos y los roles que cada uno asume. Asi, el objetivo de este estudio es realizar
una revision del contexto en el que se encuentran los juegos tradicionales en el juego
infantil. Se trata de una investigacion bibliografica, en la que se realizé una blsqueda
de articulos cientificos desde 2005 hasta 2022, en las bases de datos SCIELO,
revistas CAPES Y LILACS, seleccionando once articulos que cumplieron con los
criterios de inclusion establecidos. Con base en los datos presentados y el analisis de
los articulos seleccionados, se constaté que existe un equilibrio entre los juegos
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tradicionales y los juegos electrénicos en el repertorio de actividades
infantiles.Palabras clave: Juegos tradicionales, jugar, nifios.

1. INTRODUCAO

O brincar, na infancia, € uma agédo espontanea livre em que elas podem se
expressar, explorar os objetos, seu corpo e 0 mundo em que vivem (AMORIM et al,
2017). O jogo tradicional infantil faz parte do repertorio cultural da crianca. Estes jogos
sofreram mudancas ao decorrer de sua trajetdria. Outros permaneceram com sua
estrutura inicial sendo repassados de geracdo em geracao (FERNANDES, 2015).

Tanto os brinquedos quanto as brincadeiras trazem a imagem do seu tempo.
Assim, quando ha, nesse estudo, uma mencao as brincadeiras tradicionais (BTs), esta
se referindo as brincadeiras que os adultos de hoje brincavam nas suas infancias. As
criangas podem viver diferentes infancias em decorréncia das condigbes sociais,
econbmicas e culturais, mas ha algo em comum entre eles, independentemente da
infancia em que vive: a habilidade criativa. Essa habilidade permite que a crianca
construa a cultura ludica, modificando o cenario em que esta inserida, compartilhando
com outras criangas as brincadeiras (AMORIN et al, 2017).

As brincadeiras se constituem em importantes etapas da socializacdo das
criancas. Por meio delas, as mesmas aprendem a elaborar as realidades, a ambientar-
se em sua cultura e a dialogar com as regras sociais existentes na sociedade. Os
jogos populares e brincadeiras séo construgcdes que atravessam geracdes, possuindo
capacidade de gerar conhecimento (ANDRADE et al, 2021). Sobre estes jogos e

brincadeiras tradicionais, compreendemos, assim como Santos (2022, p. 158)

Chamamos de “tradicionais” aos jogos que antecedem a Modernidade.
Quando falamos aqui em moderno estamos falando do periodo histérico e ai
e importante lembrar que ndo passamos de uma era a outra em funcao
apenas desse ou daquele fato histérico, como se fosse uma demarcagdo em
um calendério. Essa passagem e gradual, construida sécio-historicamente.
Passamos da Idade Média a Moderna porque os modos de producédo da
existéncia mudaram essencialmente. E passamos a compreender a nés
mesmos e ao mundo de uma outra maneira. Ou seja, ressignificamos a
experiéncia humana (SANTOS, 2022, p. 158).

De acordo com os preceitos cientificos de Amorim et al (2017), as brincadeiras
tradicionais sdo parte da cultura ludica. Elas sao transmitidas culturalmente, de
geracdo a geracgao, trazendo elementos e valores, baseadas pelas ideias populares,

expressadas principalmente pela oralidade e faz parte da cultura popular. Nessa
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perspectiva, as brincadeiras tradicionais preservam a identidade cultural de um lugar
em determinado periodo histérico (TAVARES et al, 2021).

Para Kishimoto (2001), o jogo tradicional infantil € um integrante da cultura
popular que guarda a producéo ou as realizacdes da humanidade em certo periodo
histérico. Essa cultura, passada de geracdo a geracgdo, esta sempre em modificacéo
agregando as novas criagcdes anonimas das geracdes que vao surgindo. Ainda na
perspectiva tedrica do autor supracitado “por ser um elemento folclorico, a brincadeira
tradicional infantil assume caracteristicas de anonimato, tradicionalidade, transmisséo
oral, conservagdo, mudanga e universalidade” (p. 38).

As brincadeiras tradicionais, de acordo com Bezerra e Medeiros (2020), sé&o
tipos de brincadeiras nas quais as regras sao feitas pelas proprias criancas e séo
flexiveis. As mesmas podem criar e modificar as brincadeiras de acordo com sua
vontade ndo sendo preciso utilizar de muitos equipamentos para que as mesmas
possam ser realizadas. Além disso, favorece as criangas um contato com a cultura da
sua comunidade e contribui no seu desenvolvimento motor, criativo, na sua
imaginacéo e socializagao.

No aporte teérico de Vargas (2011), as brincadeiras tradicionais sofrem
alteracOes desde sua nomenclatura que varia de regido para regido, ou de cidade
para cidade, de bairro a bairro e até mesmo de escola para escola. No seu
desenvolvimento, estas se adaptam aos costumes, aos habitos, expressées e
comunicacdo de cada lugar onde é executada. Outro fator variavel sdo os espacos
e/ou locais para execucao, na utilizacdo de material diversificado e do numero de
participantes, em resumo, de acordo a necessidade de quem brinca.

Em seus estudos Paulo et al (2009) e Fernandes (2015) ressaltam que as
brincadeiras tradicionais ilustram a cultura local e, reviver e estudar essas brincadeiras
e suas manifestacbes, podem auxiliar na compreenséo das diferentes culturas. No
entanto existem alguns contratempos que diminuiram a pratica das BTs, como a falta
de espaco fisico, parques, campos e pracas, devido ao crescimento urbano e o
surgimento de novas tecnologias. Assim as criancas de hoje brincam com uma menor
interacdo com outras criancas, pois moram em pequenos apartamentos e utilizam
brinquedos pré-confeccionados que pouco estimulam a imaginacéo e a criatividade.

A partir das pesquisas, diversos pesquisadores como Guimaraes (2020), Fantin
(2006), Salazar et al (2020), Oliveira et al (2018) e Costa et al (2015) corroboram com

essa realidade apontando que na atualidade, as criangas vao perdendo o contato com
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o brincar tradicional. A imersédo aligeirada e adiantada da tecnologia na vida dos
pequenos vem proporcionando uma reformulagcéo na maneira de conceber os jogos,
os brinquedos e as brincadeiras tradicionais como elementos constituintes da infancia.

Nos estudos de Oliveira et al (2018, p. 34) os autores afirmam que “ha uma
imersao significativa das crian¢as na rede tecnoldgica que engloba os jogos virtuais e
exclui o brincar tradicional, pois entendemos o brincar como uma agéo interativa entre
pares ou entre artefatos ludicos”. Os autores seguem mencionando que “tao raro se
faz o contato das criancas com o brincar, jogos e brinquedos, ficando reservado, em
alguns casos, ainda, as comunidades rurais e/ou as criancas das classes populares”
(p. 67). Nao se pode verbalizar e afirmar que as criangas ndo brincam mais; os
brincares se reformularam mediante as transformacfes sociais e culturais,
principalmente com o advento tecnoldgico, havendo atualmente uma nova concepgao
sobre o brincar das criangas (OLIVEIRA et al, 2018).

Partindo dessas consideracgdes, este estudo teve como objetivo realizar uma
revisdo bibliografica sobre o contexto das brincadeiras tradicionais no brincar das
criancas em artigos publicados de 2005 a 2022, disponiveis na base de dados
SCIELO, periddicos CAPES E LILACS.

2. METODOLOGIA

Este estudo teve como procedimento metodolégico ser uma pesquisa de

delineamento bibliografico que para Lakatos e Marconi (2005, p. 183)

Abrange toda bibliografia ja tornada publica em relacdo ao tema estudado,
desde publicagbes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas,
monografias, teses, materiais cartograficos, etc. [...] e sua finalidade é colocar
0 pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado
sobre determinado assunto (LAKATOS; MARCONI, 2005, p. 183).

Desta forma a pesquisa bibliografica ndo é mera repeticdo do que ja foi dito ou
escrito sobre certo assunto, visto que propicia o0 exame de um tema sob novo enfoque
ou abordagem. Para a realizacdo da revisdo de literatura que originou este trabalho
foi realizada uma busca em bases de dados de maior relevancia cientifica atualmente
na area no Brasil. Os critérios de selecdo que privilegiam a qualidade do conteudo e
a gestao editorial (SCIELO, periddicos CAPES e LILACS).

Foi utilizado nessa busca os seguintes descritores, nos idiomas portugués,

inglés e espanhol: “brincadeiras tradicionais (traditional games) (juegos



38

L1 ”

tradicionales)”, “jogos e brincadeiras (games and pranks) (juegos e bromas)”, “crianca
(children) (ninos)”, “atividade ladica (recreational activity) (actividad recreacional)”,
“Educacao Fisica (physical education) (educacién fisica)’ e “educacdo (educacion)
(educacion)”. Os operadores légicos “and”, “or”, “not” foram usados para combinar os
descritores e termos utilizados na busca dos artigos na area de Educacédo, Educacéo
Fisica e Psicologia.

Foram utilizados os seguintes critérios de busca: apenas artigos originais e
artigos de revisao, revisado por pares; idioma portugués, inglés e espanhol no periodo
de 2005 a 2022, referente ao ano de publicacéo dos artigos. Objetivando aprimorar a
revisdo foram estabelecidos critérios de exclusdo: artigos duplicados; artigos
anteriores a 2004; artigos publicados fora do idioma portugués, inglés e espanhol;
artigos com temas tangenciais (brincar e esporte, brincar ligado a género e brincar
ligado a familia); artigos publicados a partir de novembro de 2022.

A andlise da producéo cientifica que atendeu aos critérios de inclusédo procurou
responder as seguintes questdes: Como € o brincar das criancas atualmente? Quais
sdo as brincadeiras realizadas pelas criancas atualmente? Quais sdo as tematicas
que frequentemente tém sido associadas a brincadeiras tradicionais, digitais e
educacdo? Quais sado os principais resultados dos estudos sobre brincadeiras
tradicionais?

Logo abaixo, na figura 01, foi apresentado em um fluxograma a quantidade de
artigos encontrados, conforme as palavras-chave utilizadas na busca, aplicando os
critérios e filtros determinados. Esta busca foi realizada no periodo de 04 a 31 de
outubro de 2022. Desta forma, novas publicacdes disponibilizadas nas base de dados

pesquisada apés esse periodo foram desconsideradas.
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Figura 1- Fluxograma da selecéo dos artigos

/ PALAVRAS CHAVES: \
“Briq;adelras tradiqonais CRITERIOS DE
(traditional games) (juegos EXCLUSAO:
tradicionales)”, “jogos e . f
brincadeiras (games and Artigos Dupllcados ~39
pranks) (juegos e bromas)”, 5 artiges
“crianga (children) (ninos)”, A”'Q‘?S_ com tema_s
“atividade ludica (recreational tangenciais — 41 artigos
activity) (actividad
recreacional)’, “Educacéo
Fisica (physical education)
(educacion fisica)” e “educacéo
(educacion) (educacion)”

196
SCIELO - 50 artigos
Periédicos CAPES — 116 artigos
LILACS - 30 artigos

Selecionados i X
91 artigos Incluidos 11 artigos

—

REFINAMENTO:
Artigos originais;
Artigos revisados por pares;
Ano - 2005 a 2022;
Idioma — Portugués, Espanhol e
Inglés

Fonte: os autores

Os artigos selecionados foram organizados em fichas com base no titulo, o
resumo, as palavras-chave, ano de publicacdo e referéncia dos artigos. A partir
dessas fichas, os mesmos foram analisados e descritos utilizando-se de categorias e
cbdigos de respostas, segundo analise de conteudo formulado por Bardin (2016).

A Analise é “uma técnica de investigacdo que através de uma descricdo
objetiva, sistemética e quantitativa do conteddo manifesto das comunica¢fes tem por
finalidade a interpretacdo destas mesmas comunicagdes”. A Andlise de Conteudo
pode ser realizada por meio de dominio escrito, oral, iconico (sinais, imagens, filmes,
fotografias) ou outros codigos semiéticos, como comportamentos, musicas e objetos
diversos (BARDIN, 2016, p. 38).

Este método, de acordo com o seu criador, Bardin (2016), organiza-se em trés
polos cronoldgicos, sendo: a pré-analise que corresponde a um periodo de
instrugdes, mas tem por objetivo tornar operacionais e sistematizar as ideias iniciais,
de maneira a conduzir a um esquema preciso do desenvolvimento das operagdes
sucessivas, em um plano de analise; a exploracédo do material, a qual compreende
operacbes de codificagcdo, decomposicdo ou enumeracdo, em funcdo de regras
previamente formuladas; o tratamento dos resultados obtidos e interpretagdo

refere-se a inferéncias e interpretacfes a partir dos objetivos anunciados ou novas
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descobertas sobre o objeto de estudo. A andlise qualitativa tem a caracteristica da
presenca do elemento e ndo a frequéncia de aparicdo nas comunicacgoes.

Por dltimo, a andlise deve categorizar 0 conteldo expresso nessas
comunicacdes e essa categorizacdo deve ser. homogénea, exaustiva, exclusiva,
objetiva e adequada ou pertinente. E por meio dessa divisdo em categorias que se
permite a classificacdo dos elementos significantes que constroem a mensagem

expressa na comunicacéao.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Figura 2 - Descricdo dos artigos incluidos, segundo titulo, autor, ano e tema de

investigacao

Titulo Autor Ano | Tema de Investigacao
As brincadeiras das|M. F. dos S. Silva, | 2017 |Relacdo entre
criancas de ontem e de | A. P. de Andrade, brincadeiras tradicionais
hoje no contexto | M. F. De P. Torres, e tecnoldgicas.
sociocultural. G. C. C. Amorim.
As brincadeiras | A.L.Bezerra, D.P| 2020 |Brincadeiras realizadas
realizadas por criancas | Medeiros. nas pracas.

nas pracas da cidade
de Patos-PB.

Jogos e brincadeiras | F.C.M.Melo, K.K.F| 2015 |Brincadeiras tradicionais

tradicionais nas aulas |de Lima. nas aulas de Educacgéo
de Educacdo Fisica Fisica.

escolar.

As criangas e o|M.Fantin 2006 |Criangas e a cultura das
repertério ludico brincadeiras.

contemporaneo: entre
as brincadeiras
tradicionais e 0s jogos

eletronicos.
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Brincadeiras no quintal:
caminhos pelos
brinquedos e

brincadeiras do Vale do

R.S.Guimaraes

2020

Brincadeiras presentes
na infancia de criancas

do Vale do Jiquirica-BA.

Jiquirica-BA.

Infancia e educacao do | I.D.Wiggers,M. da| 2016 |Interpretar as
corpo: as midias diante | S. de brincadeiras das
das brincadeiras | Oliveira,l.V.Ferreira criangas.

tradicionais.

Brincadeiras que meus | A.C.Paulo 2010 | Beneficios das
pais brincavam: projeto brincadeiras tradicionais
educacional do CEl infantis.

Neide Clarassot.

Inventério dos jogos e |C.C.L.Bispo, 2020 |Relacdo dos jogos e

brincadeiras: a
manifestacéo da cultura

lGdica infantil.

L.B.Bispo,L.0.B.Sa

lazar.

brincadeiras no processo

de aprendizagem.

O resgate dos jogos e
brincadeiras
tradicionais no

cotidiano de criancas

|.dos
Santos,M.B.B.Aradj
0,J.R.T dos Santos

2022

Importancia do brincar na

formacéo da crianca.

da comunidade de

Canaan/CE

Brincando de coisa|A.L.Vargas 2011 | Relacionar as
séria; brincadeiras brincadeiras tradicionais

tradicionais no contexto
das aulas de Educacéo

Fisica escolar

de pais e alunos com as

aulas de Educacao

Fisica.




42

Jogos e brincadeiras | B.P.F. Fernandes 2015 | Significado do brincar
tradicionais e para as criangas.

eletrbnicas infantis:
significados do brincar
para criancas de uma
escola  publica do
municipio de
Piracicaba/SP

Fonte: os autores

Os 11 artigos que foram analisados neste estudo séo trabalhos advindos de
pesquisas originais, 0s quais visam entender as relacées das brincadeiras tradicionais
(BTs) com as brincadeiras que envolvem o aparato tecnoldgico, a partir do contexto
sociocultural.

Em relagdo ao brincar e a cultura ludica infantil, os estudos de Bezerra e
Medeiros (2020) observaram 5 pracas na cidade de Patos/PB, com objetivo de realizar
um levantamento das brincadeiras que sdo praticadas pelas criancas, assim como
verificar se elas sdo de carater tradicional. Durante a coleta de dados, foram
observadas as seguintes brincadeiras: o futebol (travinha, dois toques), esconde-
esconde, pega-pega, toca-ajuda, bola de gude e taco, no qual o futebol foi a que mais
se repetiu. Os autores concluiram que as criancas tém realizado brincadeiras
tradicionais, sendo estas catalogadas, também se percebe que elas preferem os finais
de semana para brincar nas pracas e no horario noturno.

Ainda de acordo com a cultura ludica Guimarades (2020), aborda reflexdes e
didlogos acerca dos brinquedos, jogos e brincadeiras tradicionais, assim como a sua
importancia para a cultura ladica infantil. Sdo apresentados alguns brinquedos e
brincadeiras que permeou e/ou permeiam a infancia de criancas, por geracdes, dos
municipios do Vale do Jiquiriga/Bahia. As brincadeiras introduzem os sujeitos infantis
a cultura ao qual fazem parte, na qual seu exercicio promove a construcdo das
culturas infantis e ladicas. Por fim, o autor registra a importancia da valorizacdo da
cultura popular brincante, no intuido de manter as tradigbes, os brinquedos e as
brincadeiras para o conhecimento das geracdes atuais e futuras.

Para Friedman (1996), os saberes e fazeres dos povos que habitam as regides

brasileiras atravessam geracoes, sendo incorporadas as tradigdes culturais e ludicas.
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O brincar e os brinquedos tradicionais séo importantissimos ao desenvolvimento de
habilidades sociais, cognitivas e relacionais, assegurando a valorizagdo da cultura
ludica popular. Eles séo, portanto, grandes mediadores entre as criangas e o mundo
social, pois por meio deles, as memdrias afetivas e as singularidades da infancia
passam por um processo de revigoracao e valorizagéo.

Corroborando com estes estudos, Salazar et al (2020) em sua pesquisa com
criancas de 6 a 11 anos Feira Grande/ Al, buscaram compreender a relacao dos jogos
e brincadeiras preferidas com o processo de aprendizagem e desenvolvimento das
criancas. Por meio dos questionarios constatou-se que brincar é a atividade preferida
das criancas e dentro deste brincar se encontram as brincadeiras de boto, dono da
rua, esconde-esconde, pegou-gelou, pega-pega, policia e ladrédo e jogar futebol.

Nesse sentido, para a crianca a brincadeira € a atividade principal do cotidiano.
E também considerada com uma das mais importantes, pois permite a crianga o poder
de tomar decisdes, expressar valores e sentimentos, partilhar e expressar identidade
e individualidade através de linguagens distintas, usando o seu corpo, sentidos e
movimentos (MEDEIROS, 2017). Para complementar, Kishimoto (2010, p. 1) relata
que:

Ao brincar, a crian¢a experimenta o poder de explorar o mundo dos objetos,
das pessoas, da natureza e da cultura, para compreendé-lo e expressa-lo por
meio de variadas linguagens. Mas € no plano da imaginacao que o brincar se
destaca pela mobilizacdo dos significados. Enfim, sua importancia se

relaciona com a cultura da infancia, que coloca a brincadeira como ferramenta
para a crianga se expressar, aprender e se desenvolver. (KISHIMOTO, 2010,

p.1)

Em relacdo aos beneficios das brincadeiras tradicionais, Santos et al (2022)
fizeram uma analise sobre a importancia do ato de brincar para a fase de formacéao
da crianca, trazendo como proposta principal o resgate das brincadeiras tradicionais
no cotidiano de criancas de uma instituicdo social do Distrito de Canaan/Trairi/CE.

Neste trabalho, faz-se uma defesa dos jogos tradicionais como componentes
que devem ser resgatados no cotidiano das criangas. Na vivéncia com 0s jogos e com
as brincadeiras populares, as criangas, em um primeiro momento, conheceram 0s
brinquedos confeccionados para uma exposicdo de brinquedos, descobrindo a
histéria de cada um. Em outro momento, as mesmas puderam acessa-los para suas

praticas, brincando com todos eles e vivenciando essa experiéncia de como brincar



44

com jogos e brincadeiras tradicionais. Ao analisar essa vivéncia, de fato as criangas
eram atraidas pelo simples, pela estética dos jogos tradicionais (SANTOS et al, 2022).

Nesse contexto, as criangas que participaram da pesquisa quiseram desfrutar
de cada brinquedo e de cada brincadeira realizada com eles. As observacfes durante
o trabalho de campo fazem concluir que as brincadeiras e jogos populares se
constituem como estratégias Uteis para se trabalhar valores e exercicios da Educacao
Fisica com as criancas em idade escolar. Esses resultados também apontam que o
resgate destes jogos e brincadeiras populares € muito importante para o
desenvolvimento integral das criangas, assim como se propde na Lei de Diretrizes e
Bases da Educac&o Nacional (SANTOS et al, 2022).

Relacionado ainda aos beneficios das BTs, Paulo et al (2009) avaliaram em
seu estudo os beneficios da utilizagcdo de brincadeiras tradicionais infantis como
ferramenta pedagdgica, no desenvolvimento social de criancas de 3 a 5 anos de
idade. Para isso, foi desenvolvido o projeto educacional “Brincadeiras que 0s meus
pais brincavam” no Centro Educacional Infantil (CEI) Neide Clarassot/SP. No estudo,
buscou-se resgatar as BTs com os pais e funcionarios da escola, por meio de um
questionario.

O método de observacdo com a introducdo das BTs constou de anotacdes
diarias sobre alteracdes nos comportamentos sociais dos alunos durante o ano letivo.
Os autores verificaram que sim houve alteraces nos comportamentos sociais e
percebeu-se que as BTs podem ser um meio importante de facilitar o processo de
ensino-aprendizagem da crianga, devido as situacdes sociais que ela proporciona
(PAULO et al, 2009).

A presenca das midias e dos diversos artefatos eletrénicos no cotidiano infantil
pode gerar preocupacado entre pais e professores. Aos olhos dos adultos, as criancas
parecem gastar mais tempo do que deveriam assistindo a TV, jogando videogame ou
se divertindo no celular, quando se espera que elas se dediquem a leituras, atividades
esportivas e brincadeiras ao ar livre (FERNANDES, 2015).

Em sua pesquisa, 0 autor supracitado identificou e analisou os significados do
brincar para criancas de uma escola publica de Piracicaba/SP, tendo como foco os
jogos e brincadeiras tradicionais e eletrénicas infantis. No estudo foi realizado uma
pesquisa bibliografica e de campo. Para a investigacdo os autores consideraram dez
criancas com idade entre nove e dez anos. Para estudo e compreensdao dos

significados do brincar foram realizadas entrevistas semiestruturadas, compostas por
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quatorze perguntas. Apds a andlise e interpretacdo dos dados os autores chegaram
aos seguintes resultados: as criangas brincam por brincar, brincam para aprender
novas brincadeiras e brincam para estar com os amigos. Os jogos tradicionais e
eletrbnicos compdem as atividades do cotidiano das criancas investigadas.

Ainda em conformidade com estes estudos, Oliveira et al (2018) descrevem e
interpretam as brincadeiras preferidas das criancas de ambos o0s sexos, uma
metodologia desenvolvida em forma de inventario, com base em uma colecéo de 145
desenhos infantis. Para conhecer tendéncias da cultura ludica infantil, solicitou-se que
criancas entre 6 e 12 anos de idade, estudantes de escolas publicas de Brasilia,
desenhassem sua brincadeira preferida. Em seguida, em pequenas rodas de
conversa, elas descreveram oralmente o seu desenho, explicando suas escolhas. A
interpretacdo desses desenhos indica que: a) as midias se fazem presentes, mas nao
sdo determinantes; b) as representacdes predominantes podem ser incluidas no rol
das brincadeiras tradicionais; c) outro tipo significativamente representado foram os
jogos eletrénicos. Foi possivel identificar que ha um equilibrio entre os dois tipos de
brincadeiras, pois as criancas brincam tanto de brincadeiras tradicionais quanto
eletronicas.

No estudo realizado por Fantin (2006), foi analisada a brincadeira como
possibilidade de encontros e didlogos entre a tradicdo e a modernidade por meio da
cultura ltdica. Pensar o brincar implica pensar a crianga que brinca, e pensar a crianca
gue brinca implica pensar também todo o contexto sociocultural em que a brincadeira
acontece. Por fim, concluiu-se que por meio das brincadeiras tradicionais, dos jogos
eletrénicos, videojogos e jogos de computadores que a mediacdo educativa pode
favorecer interacfes que promovam desenvolvimento e aprendizagem a partir de sua
relacdo com a cultura.

Nessa aproximagdo com as brincadeiras tradicionais e contemporaneas,
percebemos que em tal repertorio ludico infantil um encontro muito saudavel acontece:
encontro da argila com o metal, da madeira com o plastico, do manual com o
eletrénico, do velho com o novo, do antigo com o atual; enfim, do tradicional com o
moderno, com todas as nuances que tais encontros provocam no movimento
permanéncia/mudanca existente na brincadeira. Afinal, sem movimento nao existe
equilibrio, e para nossa felicidade podemos perceber que, num dificil ponto de
equilibrio, como na danca — que é a arte em movimento — as criangas continuam
brincando (KISHIMOTO, 2010).
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Apesar do grande desenvolvimento tecnolégico e dos processos de
globalizagdo que permeiam a sociedade moderna, a infancia também tem sido
transformada mediante aos avancos sociais e diversas demandas como: a violéncia,
a falta de espacos livres entre outros. No tocante a escola e a infancia, Vargas (2011)
em seu estudo buscou discutir a importancia dos jogos e brincadeiras tradicionais
como valorizagcdo da memoria cultural e verificar a incorporacdo dos jogos e
brincadeiras tradicionais nas aulas de Educacéo Fisica.

A pesquisa se deu por meio de entrevista e intervencdo em alunos do 1° ano
do Ensino Fundamental de uma escola em Muritiba/BA, as atividades selecionadas
foram: chicotinho queimado; barra-manteiga e roda cantada, duro ou mole, cabo-de-
guerra, amarelinha, bolinha de gude, bafo de onca, corda, elastico, pega-pega, morto-
vivo, bambolé, capitdo (sete-marias), pega-varetas, “pula carnica”. Vargas (2011),
concluiu-se que as brincadeiras tradicionais permitiram tornar as aulas de Educacao
Fisica, mais proxima da realidade dos alunos, sendo possivel a fusdo dos elementos
da cultura ladica dos alunos com a cultura adulta dos pais, repassados de geracéo a
geracao sofrendo as modificacGes de sua época.

J& na pesquisa realizada por Costa et al (2015) investigou-se o conteudo de
jogos e brincadeiras tradicionais nas aulas de Educacdo Fisica no Ensino
Fundamental na cidade de Mossor6/RN. O objetivo foi verificar quantos professores
incluem esse tema em suas aulas e quais séo as dificuldades enfrentadas por eles
para desenvolver esse conteudo. A coleta de dados ocorreu por meio de uma
entrevista semiestruturada. Os resultados mostraram que a maioria dos professores
trabalha com o conteldo jogos e brincadeiras tradicionais, mas tem dificuldades em
como sistematizar de fato o trabalho.

Os professores utilizam os jogos e as brincadeiras tradicionais de forma
secundaria para obter melhorias nas habilidades necessarias a inser¢éo no desporto.
Percebe-se que eles ndo trabalham com a finalidade de resgate histérico das
brincadeiras vivenciadas nas geragfes passadas, sem nenhuma preocupagao em
mostrar as criangas o valor que essas brincadeiras representam para as suas vidas
(COSTA et al, 2015).

Nesta revisao pode-se perceber a escassez de estudos relacionados ao campo
dos jogos e brincadeiras tradicionais, apesar do refinamento e dos critérios de
exclusdo terem sido ampliados, a area ainda carece de pesquisas da literatura

cientifica sobre o tema.
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4. CONSIDERACOES

Com base nos dados apresentados e por meio da analise dos artigos
selecionados pdde-se desenhar a cultura ludica das criancas afirmando que o brincar
constitui a atividade mais apreciada por elas em qualquer ambiente que estejam: em
casa, na escola ou na rua. Esta atividade, ainda tdo significativa a crianca, se
manifesta principalmente nas brincadeiras tradicionais, jogos eletrénicos e jogos com
regras.

Levando em consideracao o que foi discutido ao longo do artigo, fica registrado
a importancia da manutencao e valorizacdo da cultura popular brincante, no tocante
as brincadeiras e jogos populares, pois sdo modos de conhecimento do mundo, por
meio dos quais a crianca pode se situar e aprender a elaborar suas relacées sociais.
Por intermédio das brincadeiras, as criancas podem se expressar, aprender uma série
de novas informacdes, e desenvolver aspectos cognitivos, motores, psicoldgicos,
sociais e afetivos. Nesse processo ludico é que a crianca inicia a formacéo de sua
personalidade, ou seja, a relacdo com a brincadeira e com outras criang¢as vai interferir
diretamente nesse aspecto subjetivo de cada pessoa.

Embora o estudo aponte também que os problemas que permeiam a sociedade
atual, como a violéncia, a falta de espaco para o lazer, a interferéncia das midias na
forma de brincar das criancas, limitam o acesso delas as brincadeiras e jogos
tradicionais, a escola se mostra como um espaco privilegiado, contribuindo assim para
ampliar o repertorio ludico, por ser instancia de socializacdo de novas geracoes.

O caminho percorrido para identificar e analisar o contexto em que se
encontram as brincadeiras tradicionais no brincar das criancas, nos permitiu identificar
um equilibrio entre estes trés tipos de brincadeiras (tradicionais, jogos eletrénicos e
jogos com regras) que estdo compondo o repertério de atividades das criancas. Por
fim, o brincar deve permear a vida de todos 0s sujeitos sociais, pois a acdo ludica que
resulta das brincadeiras séo produtoras de aprendizado que serdo incorporados de
maneira integral para os individuos. Assim, manter viva a tradicdo das brincadeiras
populares, mantem viva a memoria afetiva e sensivel dos sujeitos que tiveram a

oportunidade de serem incorporados na cultura por meio dela.
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5 ARTIGO Il - BRINCADEIRAS TRADICIONAIS E DIGITAIS DE CRIANCAS DO 3°
ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL DE UMA ESCOLA NA REGIAO SUL DE
PALMAS/TO

BRINCADEIRAS TRADICIONAIS E DIGITAIS DE CRIANCAS DO 3° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL DE UMA ESCOLA NA REGIAO SUL DE PALMAS/TO

RESUMO

O presente estudo tem como objetivo identificar as brincadeiras tradicionais e digitais
presentes no 3° ano do Ensino Fundamental de uma escola na regido sul de
Palmas/TO, bem como verificar a incorporacao das brincadeiras tradicionais nas aulas
de Educacao Fisica. A industria dos jogos eletrdnicos esta em ascensao, sendo que
para 0 senso comum tais jogos tém substituido o que se denomina
brincadeiras/brinquedos tradicionais. Essa generalizacdo pode obscurecer as
diferentes realidades da cultura do brincar das criancas brasileiras. Foram realizadas
pesquisa descritiva e de campo, caracterizando este estudo como qualitativo. Para a
investigacdo considerou-se como sujeito 30 criancas com idade entre 8 e 9 anos do
3° ano da escola e o professor de Educacéo Fisica da referida turma. Apés a andlise
e interpretacdo dos dados constatou-se que, embora haja a presenca de jogos
eletrbnicos no brincar das criancas, as brincadeiras/brinquedos tradicionais ainda se
encontram presentes no cotidiano destas, independentemente do local e da cultura
em que as criangas estdo inseridas.
Palavras-chaves: Brincadeiras tradicionais.Brincadeiras digitais. 3°ano.Criangas.

ABSTRACT
The present study aims to identify the traditional and digital games present in the 3rd
year of Elementary School at a school in the southern region of Palmas-TO, as well as
verify the incorporation of traditional games in Physical Education classes. The
electronic games industry is on the rise, and in common sense such games have
replaced what are called traditional games/toys. This generalization can obscure the
different realities of Brazilian children's play culture. Descriptive and field research was
carried out, characterizing this study as qualitative. For the investigation, 30 children
aged between 8 and 9 years old in the 3rd year of school and the Physical Education
teacher of that class were considered as subjects. After analyzing and interpreting the
data, it was found that although there is the presence of electronic games in children's
play, traditional games/toys are still present in their daily lives, regardless of the place
and culture in which they are inserted.
Keywords: Traditional games.Digital games.3rd year.Children.

RESUMEN
El presente estudio tiene como objetivo identificar los juegos tradicionales y digitales
presentes en el 3er afio de la Educacion Primaria de una escuela de la region sur de
Palmas-TO, asi como verificar la incorporacion de los juegos tradicionales en las
clases de Educacion Fisica. La industria de los juegos electronicos esta en auge y, en
el sentido comuan, dichos juegos han reemplazado a los llamados juegos/juguetes
tradicionales. Esta generalizacion puede oscurecer las diferentes realidades de la
cultura del juego infantil brasilefio. Se realiz6 una investigacion descriptiva y de
campo, caracterizando este estudio como cualitativo. Para la investigacion se
consideré como sujetos a 30 nifios con edades comprendidas entre 8 y 9 afios del 3er
afo de escuelay al profesor de Educacion Fisica de esa promocion. Luego de analizar
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e interpretar los datos, se encontr6 que aunque existe presencia de juegos
electronicos en el juego de los nifios, los juegos/juguetes tradicionales siguen
presentes en su vida cotidiana, independientemente del lugar y la cultura en la que
estén insertos.

Palabras clave: Juegos tradicionales.Juegos digitales.3° afio.Nifios.

1. INTRODUCAO

A infancia tem um aspecto muito marcante caracterizado pelo brincar. Porém,
a acdo deste é um procedimento histérico e construido pela sociedade.
Historicamente os outros membros da sociedade ensinam as criancas a brincar e
essas brincadeiras sdo repassadas, culturalmente, repletas de habitos, valores e
conhecimentos de seu grupo (BISPO, 2018). Sabe-se que o ser humano é capaz de
adquirir e construir o saber, brincando. Brincando aprende-se a conviver, a ganhar ou
perder, a esperar a sua vez e a lidar melhor com possiveis frustracées (OLIVEIRA,
2000).

Para Huizinga (2012), uma das atividades mais apreciadas e marcantes para
as criancas € o brincar. Elas gostam de vivenciar atividades que proporcionam a
liberdade de seus movimentos: pular, correr, saltar, gritar, ou seja, atividades em que
possam se expressar com liberdade e diversdo. Nessa perspectiva, o jogo/a
brincadeira € o meio pelo qual a criangca vai organizando suas experiéncias,
descobrindo e recriando seus sentimentos e pensamentos a respeito do mundo, das
coisas e das pessoas com as quais convive. Por meio das brincadeiras, as crian¢as
vivem situacdes do mundo real e aprendem a elaborar o seu imaginario, a buscar a
realizacdo de seus desejos e, portanto, a estruturar o pensamento (VYGOTSKY,
1998).

Por intermédio da brincadeira, a crianca pode manipular a realidade, bem como
lidar com a fantasia, além de lidar com os valores sociais, como o bem, o mal, o medo,
o sonho. Na concepc¢ao de Marcellino (2010), a crianga esta imersa em um processo
continuo de socializacdo. Neste processo, ndo podemos perder de vista a importancia
da atividade ludica, que se apresenta como fator e também como caracteristica
essencial para o auxilio e aprimoramento da atividade de criatividade e expanséo dos
saberes da crianca.

As brincadeiras tradicionais encontram-se dentro do universo do brincar. Na
perspectiva tedrica de Cascudo (2001), elas fazem parte da cultura popular, bem

como expressam a producdo espiritual de um povo em uma determinada recorte
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histérico. Estes sao transmitidos, principalmente pela oralidade e sempre estdo em
transformacao, incorporando as criacdes anbnimas de geracdo para geragdo. Nas
brincadeiras tradicionais as criangas tém uma compreensdo maior do mundo, assim
COmo uma maior interacdo com 0 meio e vivenciam suas proprias experiéncias. Tal
fato propicia a crianca observar, criar, experimentar e relacionar-se com as pessoas
e com 0 meio ambiente.

Também fazem parte do cotidiano do brincar das criancas de hoje, as
brincadeiras digitais/ jogos eletrénicos. Gee (2004) aborda que os jogos eletrbnicos
podem ser definidos como um jogo no qual existe a presenca interativa entre ao ser
humano e a maquina, computador, console ou outro dispositivo tecnolégico. O autor
supracitado ressalta que estes jogos compdem um fenémeno tecnocultural de origem
recente, que desperta a atencdo das criancas, pois se mostra desafiador para quem
joga. Proporciona aos jogadores uma propulsdo de emocdes como taquicardia,
alegria, frustracdes, suor e felicidade. Além disso, possui um aprimoramento das
imagens, sons, personagens, pois quanto mais proximo a realidade os jogos
eletrbnicos se tornarem, maior serd 0 consumo pelos seus USUarios.

Na Educacéo Infantil e nos anos iniciais do Ensino Fundamental é de grande
relevancia que as criangas convivam em lugares que possam manipular objetos e
brinquedos, interagindo com outras criangas e, sobretudo, aprendendo, pois o brincar
€ uma maneira relevante de comunicacao. Assim, o ato de brincar esta associado ao
lidico, 0 que ajuda na aprendizagem, ja que auxilia na construcdo da autonomia e
criatividade (BRASIL, 2007).

Sob o ponto de vista de Almeida (2005), é importante frisar que a pratica da
brincadeira, no espaco escolar, promove alguns aspectos na crianca que serédo de
grande importancia para o seu desenvolvimento fisico, psicologico e social, sendo
esta indispensavel para uma formacdo completa da aprendizagem. Assim, a
Educacdo Fisica que possui como objetivo ensinar e socializar conhecimentos
relacionados a cultura corporal na escola tem um papel fundamental para esse
processo de desenvolvimento cultural dos jogos e brincadeiras tradicionais.

Tais questdes exigem uma maior reflexdo acerca do brincar na infancia
contemporanea, ja que o brincar de hoje esta condicionado as constantes
transformacdes e apelos do mundo moderno que vem impondo um consumo
exagerado de brinquedos eletrénicos, acabando por favorecer o individualismo e

sedentarismo. N&o que o brincar de hoje seja de toda forma “mau”, pois ele acaba por
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levar a crianca a adquirir algumas competéncias. Mas no que diz respeito a
criatividade, a motricidade e a sociabilidade deixa muito a desejar. Enquanto que o
brincar de ontem é um constante desafio para a crianca, acabando por Ihe permitir
multiplas competéncias, gerando um rico e integral aprendizado, tal como declara
Freire (2009, p.123) “quem faz é o préprio corpo, quem pensa é também o corpo. As
producdes fisicas ou intelectuais sao, portanto, produ¢des corporais. Producdes estas
gue se dao nas interacdes do individuo com o0 mundo”.

N&o se pode verbalizar e afirmar que as criancas ndo brincam mais; 0s
brincares se reformularam mediante as transformagcfes sociais e culturais,
principalmente com o advento tecnoldgico, havendo atualmente uma nova concepcao
sobre o brincar das criancas (BENJAMIN, 2009).

E nesse caminho que decidiu-se estudar as concepc¢des das criancas sobre a
brincadeira, analisando o que elas pensam sobre a principal atividade por elas
desenvolvida. Com isso, acredita-se que, ao ouvir a voz dos sujeitos que melhor
entendem sobre a atividade do brincar, pode-se construir didlogos favoraveis a pratica
da cultura lddica realizada com criancas do Ensino Fundamental. Partindo dessas
consideracdes, este estudo teve como objetivo identificar as brincadeiras tradicionais
e digitais presentes no 3° ano do Ensino Fundamental de uma escola da regido Sul
de Palmas/TO, bem como verificar a incorporacdo das brincadeiras tradicionais nas

aulas de Educacéo Fisica.

2. METODOLOGIA

Tomando como referéncia o objetivo e a questdo norteadora do estudo, foram
definidos os “caminhos” que melhor guiaram a pesquisa. Em termos metodolégicos,
esse artigo se insere em uma perspectiva qualitativa de pesquisa, pois de acordo com
Minayo (1994, p. 21) esse tipo de abordagem “trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais
profundo das relagfes, dos processos e dos fenbmenos que ndo podem ser reduzidos
a operacionalizagdes de variaveis”.

Esta pesquisa caracteriza-se como pesquisa de campo e descritiva. A pesquisa
de campo se constitui como “‘uma possibilidade de conseguirmos ndo s6 uma
aproximacéo com aquilo que desejamos conhecer e estudar, mas, também, de criar

um conhecimento, partindo da realidade presente no campo” Cruz Neto (2001, p.51).
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A pesquisa descritiva, por sua vez, tém por objetivo descrever criteriosamente os fatos
e fendmenos de determinada realidade, de forma a obter informagbes a respeito
daquilo que ja se definiu como problema a ser investigado (TRIVINOS, 2008).

Os patrticipantes da pesquisa se enquadraram dentro dos Critérios de Incluséo,
sendo eles: alunos matriculados no 3° ano do Ensino Fundamental; cujos os pais
tenham assinado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e realizaram
a entrevista semiestruturada. O professor de Educacéo Fisica das turmas participou
da pesquisa tendo assinado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.
Considerando os Aspectos Eticos e Legais da Resolucéo n® 466/12, os entrevistados
foram identificados por meio de letra (P- participante), nimeros e também em relacdo
ao género (F- feminino, M- masculino). O docente de Educacéo Fisica foi identificado
como “professor”.

A coleta dos dados foi realizada entre os meses de agosto e setembro de 2023.
A amostra foi composta por alunos do 3° ano do Ensino Fundamental de uma escola
da regido Sul de Pamas/TO e o respectivo professor de Educacéao Fisica da turma. A
idade dos alunos variou entre 8 e 9 anos. O professor de Educacéao Fisica é do sexo
masculino, possui licenciatura plena em Educacéo Fisica, formado desde 2009, com
pés-graduacdo em treinamento esportivo e, atualmente, possui 41 anos de idade.

Para a coleta de dados foi utilizada a entrevista semiestruturada, com os alunos
participantes, composta por questdes abertas desenvolvidas especificamente para
esta coleta de dados, abordando dois aspectos: o brincar e as brincadeiras realizadas
por essa faixa etaria de alunos. A observacao nao participativa das aulas de Educacéao
Fisica, foi realizada a partir de um roteiro estruturado com a finalidade de perceber e
registrar informacdes em relacdo as brincadeiras trabalhadas durante as aulas e todo
0 contexto que as envolve.

Primeiramente foi estabelecido contato com a Secretaria Municipal de
Educacéao, solicitando a autorizacéo para a pesquisa na escola. Em seguida houve o
contato com o diretor da escola para a devida apresentacdo da pesquisa. O
equipamento utilizado na pesquisa foi um celular para o uso do gravador de voz.

Sobre o inicio da aplicacéo da entrevista, houve uma breve apresentacéo entre
0S sujeitos: pesquisador e pesquisados, seguida de uma leitura das questdes e
explanacdo dos procedimentos de resposta, tal como dirimir possiveis duvidas na

resolucdo de alguma questdo durante a aplicacdo. Apos finalizagdo das entrevistas,
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das observagbes e a obtencdo das informacdes coletadas, as mesmas foram
organizadas pela pesquisadora para posterior anélise dos dados.

Os dados coletados para este estudo foram analisados por meio da Andlise
Textual Discursiva (ATD), descrita como uma metodologia analitica de informacdes,
construida por etapas minuciosas que requerem do pesquisador atencao e rigor para
o desenvolvimento das sec¢des da pesquisa. Essa metodologia € distribuida em trés
periodos, sdo eles, a unitarizacdo, categorizacdo e a construcdo de metatextos
(PEDRUZZI et al, 2015).

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Com base nos objetivos tracados por esta pesquisa, apresentou-se a analise dos
dados coletados e os resultados obtidos. Foram analisados no estudo: os dados
obtidos por meio da entrevista semiestruturada e das observac¢des n&o participativas.
A Andlise Textual Discursiva permitiu a materializagdo do tema “Contexto do brincar
no 3° ano do Ensino Fundamental”.

Com isso, a temética, as categorias e subcategorias apresentadas apontaram
para um quadro tedrico que forneceu subsidios as discussoes e reflexdes, assim como
lancou uma luz conceitual a analise textual dos contetddos construidos. A leitura dos
dados apreendidos ao longo do estudo, nos possibilitou a estruturacao de um quadro-
guia — o0 Quadro 1 — que se encontra a seguir — para nortear as nossas analises. O
Quadro 1 foi organizado em dois blocos de categorias com suas respectivas
subcategorias.

Quadro 1 - Contexto do brincar do 3° ano

TEMA CATEGORIA SUBCATEGORIA

3.1.1- Razbes para brincar

3.1.2-
Brincadeiras/Brinquedos
preferidos

Contexto do brincar no 3°|3.1- Consideragbes gerais

ano do Ensino | do brincar no 3° ano 3.1.3- Modos de brincar

Fundamental 3.1.4- Brincar Eletrénico

3.1.5- Lugar para brincar
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3.1.6- Brincar e companhia

3.1.7- Brincar em casa

3.1.8- Horarios para

brincar

3.2- Reflexbes sobre o0|3.2.1- Aulas de Educacao
brincar nas aulas de |Fisica

Educacéo Fisica

Fonte: Elaborado pelos autores

Conforme foi mencionado na metodologia e por uma questdo de ética, as
criancas foram identificadas por letra, nimero e género (M- masculino e F- feminino).
Entrevistou-se 30 criancas, assim sendo, 0s sujeitos da pesquisa foram identificados
por: P1- participante 1; P2-participante 2.... P30- participante 30. O docente de
Educacéo Fisica da turma foi identificado pelo nome de “professor”.

A primeira categoria de andlise — 3.1. Consideracdes gerais do brincar no 3°
ano —diz respeito ao entendimento das criancas do 3° ano, em relagdo ao modo como
brincam; aos brinquedos e brincadeiras preferidos; o porqué elas brincam; o lugar da
brincadeira e com quem brincam.

Em relacéo a subcategoria 3.1.1 — Razfes para brincar, as criancas do 3° ano
apresentaram motivacoes interessantes e diversificadas. Vejamos, pois, suas razées

para brincar:

E muito divertido brincar e usamos nossa criatividade — P.1.F; P.4.M; P.5.M
As brincadeiras sdo muito divertidas, eu gosto muito de brincar com meus
colegas também — P.3.F; P.12.F

E umas brincadeiras muito legais — P.6.M; P.7.M

E divertido e eu no fico sem fazer nada — P.10.F

Como fala Huizinga (2012, p. 10), “as criancas brincam porque gostam de
brincar, e é precisamente em tal fato que reside sua liberdade”. As criangas, também,
brincam para resolver problemas de ordem afetiva, além de elaborar esquemas para
solucionar situagdes internas que, muitas vezes, sédo dolorosas.

Dando continuidade as reflexdes, as criancas relataram ainda:

Eu brincava com minhas primas quando ndis era crian¢a, nés brincava de
brinquedo de um monte de coisa ai comecei a gostar de brincar — P.11.F
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E muito legal brincar, vocé pode ter muito tempo bem legal, vocé pode brincar
com um amigo ou qualgquer pessoa que voceé tiver, vocé pode brincar com um
familiar — P.13.F

Eu gosto muito de brincar por causa que isso me alegra demais — P.16.F

E bom brincar — P.17.F; P.18.M; P.21.F

Para Benjamim (2009), € brincando que a crianca aprende a respeitar regras,
a ampliar o seu relacionamento social e a respeitar a si mesmo e ao outro. E por meio
do universo ludico que a mesma comeca a se expressar com maior facilidade, ouvir,
respeitar e discordar de opinides, exercendo lideranca, ou sendo liderado, além de
compartilhar com outros a sua alegria de brincar.

O brincar é significativo para as criancas. Sendo assim, Friedmann (1996,
p.39) afirma que:

E brincando que a crianga mergulha na vida, sentindo-a na dimenséo de suas
possibilidades. No espac¢o criado pelo brincar nessa aparente fantasia,
acontece a expressdo de uma realidade interior que pode estar bloqueada
pela necessidade de ajustamento as expectativas sociais e familiares. A
brincadeira espontdnea proporciona oportunidades de transferéncias
significativas que resgatam situac¢des conflituosas (FRIEDMANN,1996,P.39).

Analisando a subcategoria 3.1.2 - Brinquedos/brincadeiras preferidos,
notou-se nas vozes das crian¢as que os brinquedos e brincadeiras se apresentam de
forma variada e que proporcionam muita diversdo, alimentando a imaginacgao infantil.
As brincadeiras/brinquedos preferidos, foram reunidos e classificados a partir da
perspectiva tedrica de classificacdo de Friedmann (1996), sendo apresentados no

quadro 3 a seguir.

Quadro 2 - Classificacdo das brincadeiras/brinquedos
| CLASSIFICAGAO | BRINCADEIRASIERINQUEDOS | PARTICIPANTES |
Jogos e persegquir, | Pega-pega P.1.F; P.2.F; P.3.F;
procurar e pegar P.4.M; P.6.M; P.7.M;
P.8.F; P.9.M; P.10.F;
P.12.F; P.13.F;
P.15.M; P.16.F;
P.17.F; P.18.M;
P.19.M; P.20.F;
P.21.F; P.22.F; P.23.F;
P.24.F; P.25.F; P.26.F;
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Mae da rua

P.16.F; P.17.F; P.21.F;
P.22.F.

Jogos de correr e pular

Reloginho

P.1.F; P.2.F; P.4.M;
P.6.M; P.9.M; P.10.F;
P.11.F; P.14.M;
P.26.F; P.27.F; P.30.F.

Gelim-gelao

P.1.F;, P.2.F; P.3.F;
P.5.M; P.8.F; P.9.M;
P.11.F; P.13.F;
P.14.M; P.15.M;
P.16.F; P.17.F; P.21.F;
P.22.F; P.24.F; P.25.F;
P.26.F; P.27.F;
P.29.M; P.30.F.

Pular corda

P.2.F;, P.5.M; P.9.M;
P.11.F; P.12.F; P.26.F;
P.27.F; P.29.M.

Corrida

P.20.F; P.21.F.

Elastico

P.1F;, P2F, P.12F
P.13.F; P.22.F; P.24.F;
P.27.F.

Mestre mandou/Boca de forno

P.18.M.

Jogos de atirar

Amarelinha P.1.F; P.10.F; P.16.F;
P.23.F; P.26.F; P.27.F.

5 Marias P.8.F; P.10.F;, P.11.F;
P.15.M; P.22.F.

Bete P.13.F; P.18.M;
P.28.M.

Peteca

P.21.F; P.25.F; P.27.F.
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Brincadeira de roda

Roda roda

P.1.F; P.13.F; P.22.F.

Jogos de agilidade,

destreza e forca

Queimada

P.2.F; P.4M; P5.M;
P.7.M; P.8.F; P.16.F;
P.21.F; P.22.F; P.24.F;
P.25.F; P.28.M.

Batata quente

P.3.F;, P.7.M; P.12.F.

Bambolé

P.18.M.

Cabo de guerra

P.30.F.

Jogos de

representacéo

Desenhar P.2.F; P.8.F; P.10.F;
P.13.F; P.19.M;
P.22.F; P.23.F; P.24.F;
P.27.F; P.28.M;
P.29.M.

Comidinha P.12.F; P.21.F; P.22.F;
P.24.F; P.25.F.

Escolinha P.8.F.

Sorveteria P.10.F.

Lutinha P.24.F.

Casinha P.13.F; P.15.M;

P.16.F; P.20.F; P.23.F.

Mamae e filhinha

P.24.F.

Jogos de salao

Adedonha

P.2.F, P.5.M; P.10.F;
P.30.F.

Jogo da velha

P.9.M.

Jogos com brinquedos

Bola

P.1.F; P.4.M; P.O.M;
P.11.F; P.13.F,;
P.14.M; P.19.M;
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P.21.F; P.22.F; P.23.F;
P.24.F; P.25.F,;
P.28.M.

Carros

P.4.M; P.6.M; P.7.M;
P.9.M; P.14.M; P.19.M;
P.29.M; P.30.M.

Moto

P.1.F, P.7.M; P.9.M;
P.29.M.

Arminha

P.5.M; P.14.M.

Boneca

P.1F, P.2F;, P3F
P.8.F; P.10.F; P.11.F;
P.12.F; P.13.F; P.15.F;
P.16.F; P.17.F; P.20.F;
P.21.F; P.23.F; P.24.F;
P.25.F; P.26.F; P.27.F.

Bicicleta

P.2.F;, P.4.M; P.5.M;
P.7.M; P.8.F; P.10.F;
P.17.F; P.19.M;
P.21.F; P.22.F; P.25.F;
P.26.F; P.28.M;
P.29.M; P.30.M.

Patinete

P.3.F; P.8.F; P.25.F.

Bolinha de gude

P.30.M.

Fonte: Os autores baseado na classificacdo de Friedmann (1996)

Dentro da classificacdo de Friedmann (1996),

nao foram citados no

questionario brincadeiras/brinquedos referente aos seguintes tipos de jogos: féormulas

de escolha; jogos de adivinhar e pegas; prendas e jogos de faz-de-conta.

Na elaboracdo e organizacao da tabela, foram agrupadas as perguntas 2 e 3

da entrevista, sendo elas: 2) Quais séo suas brincadeiras preferidas? e 3) Quais sao
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seus brinquedos preferidos? E importante ressaltar que, os termos brincar, brinquedo
e brincadeira sdo utilizados nesse artigo enquanto sinbnimos, pois se referem a acédo
do brincar.

Foram citadas outras brincadeiras/brinquedos que ndo se incluem na

classificacdo da autora supracitada, portanto, foram classificadas da seguinte forma:

Quadro 3 - Brincadeiras diversas

Brincadeiras esportivas | Futebol P.4M; P.7.M; P.O.M;
P.11.F; P.18.M.
Volei P.11.F; P.26.F; P.28.M.
Basquete P.18.M; P.28.M.
Brincadeiras com | Cachorro P.10.F.
animais
Gato P.17.F.

Fonte: Elaborado pelos autores

A brincadeira € a esséncia da infancia, além de sua funcdo catértica,
brinquedos e brincadeiras permitem um trabalho pedagdgico que potencializa a
producdo de conhecimento da crianca. E uma ferramenta que possibilita
transformacdes cognitivas, afetivas, sociais e culturais na crianca. E um instrumento
atraente, educativo, um suporte em potencial para a atividade infantil, pois estimula a
criatividade, desenvolve a imaginacao, a constru¢do de conhecimentos, a solucao de
problemas e a socializacdo (VYGOTSKY, 1998).

Ao analisar os relatos das criangas, ressalta-se que dentro da classificacao de
Friedmann (1996), jogos de perseguir, procurar e pegar apresentam maior relevancia,
interesse e vontade das criancgas, isso justifica-se pelo alto indice das brincadeiras de
pega-pega e esconde-esconde. Dentro deste contexto se encontra também a
brincadeira gelim-geléo, classificada como jogos de correr e pular.

As brincadeiras que sdo mais corriqueiras no cotidiano destes sujeitos séo
brincadeiras que propdem uma interacdo entre as criangas. OS jogos em grupos,
agueles nos quais as criangas brincam juntas segundo regras convencionais que sao
fixadas por convencdo e consenso, sdo particularmente interessantes Brougére

(1998). Os papéis de cada crianca séo interdependentes, pois um ndo pode existir
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sem 0 outro; Sdo opostos, pois um tem que prever o que o outro vai fazer, o que
implica a possibilidade de usar de estratégia; sao colaboradores, pois o jogo ndo pode
acontecer sem um mutuo acordo dos jogadores nas regras € uma cooperacao,
seguindo-as e aceitando suas consequéncias (FRIEDMANN,1996).

Para Fernandes (2015), brincadeiras como esconde-esconde e pega-pega
trazem certo carater tradicional, pois, para o autor, além de serem realizadas na rua,
as principais caracteristicas destas sado a coletividade infantil e a presenca da
oralidade, aliada, obviamente, com a motricidade. Dialogando com o tedrico, na
perspectiva cientifica de Kishimoto (2006, p.38) as brincadeiras tradicionais séo
transmitidas de geragcédo a geracdo. Para a autora, ndo sabemos de fato quem as
criou, entretanto “a cultura ndo-oficial, desenvolvida especialmente de modo oral, ndo
fica cristalizada”.

Notou-se com base nas falas das criangas que as mesmas consideram
desenhar como brincadeira, inserida dentro da classificagdo de jogos de
representacdo. Os desenhos documentam a realidade vivida e podem servir como
fonte para reflexdo e transformacdo da mesma (GOBBI, 2002). Este mesmo autor
afirma que, o desenho considerado como linguagem, fornece as criancas a
possibilidade de (re) significar, (re) inventar e, virtualmente, transgredir a propria
realidade na qual se insere.

A brincadeira possui trés caracteristicas: a imaginacdo, a imitacdo e a regra.
Essas caracteristicas estdo presentes em todos os tipos de brincadeiras infantis,
sejam elas tradicionais, de faz-de-conta, de regras, e podem aparecer também no
desenho, como atividade ludica (BORBA, 2005). Ainda dentro de jogos de
representacao, relevante ressaltar que as brincadeiras de comidinha, casinha, escola
e sorveteria citadas pelos participantes, representam situacdes de vivencia desses em
seu dia-a-dia, assim as criang¢as integram essas vivencias ao seu cotidiano ludico que
constitui a base dessa cultura e que esta impregnada de tradi¢cdes diversas (FANTIN,
2006).

Essa representacéo para Corsaro (2011) se enquadra no que o autor chama
de reproducédo interpretativa, no qual as criangcas criam suas culturas captando
informagdes do mundo adulto para responder aos problemas enfrentados e, nesse
processo, “ndo se limitam a interiorizar a sociedade e a cultura, mas contribuem

ativamente para sua producéo e transformacéo” (p.44).
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Em relagdo aos jogos com brinquedos, 0os que mais se destacaram foram: a
boneca, a bola e a bicicleta. A relagéo da crianga com a boneca, na maior parte dos
casos, remete a relacdo social de mée e filha, perpassando a ideia de cuidar,
Kishimoto (2001) mostra que por meio de brinquedos, como as bonecas, permite-se
desde a manipulagédo do objeto, varias formas de brincar, agir e pensar. A bola e a
bicicleta séo, também, elementos importantes no desenvolvimento motor infantil, pois
segundo Borba (2005), elas desenvolvem habilidades fundamentais para a crianca,
como correr, pular, arremessar, velocidade e equilibrio.

De acordo com Oliveira (2000), vé-se, portanto, que o brinquedo faz parte do
mundo da crianca, pois mergulhado em um clima ludico, é peca importantissima na
sua formacao, visto que, transcende o mero controle de habilidades, ja que através
da atividade do brincar, a crianga constréi seu préprio mundo.

Nessa perspectiva, Brougére (1995) aponta que o valor simbdlico dos
brinquedos é a funcdo atribuida a ele, isso s6 podera ocorrer durante a acao da
brincadeira. Ainda para o autor, o que caracteriza a brincadeira é que ela pode fabricar
seus objetos, em especial, desviando do seu uso habitual os objetos que cercam a
crianca, além do mais, é uma atividade livre, que ndo pode ser delimitada (ABRAO;
RODRIGUES, 2012).

Dentro desta mesma classificacdo, trés criangcas apontaram que brincam com
arma de brinquedo. O uso de arma de brinquedo € um tema que gera muitas
controvérsias, afinal € ou ndo considerada brinquedo? Autores como Friedman (1996)
e Garon (1985) nem mencionam arma como brinquedo em suas classificagoes,
Michelet (2011) em seu estudo sobre a classificagdo do brinquedo segundo o Centro
Nacional de informacdes sobre brinquedo (ICCP), classifica as armas como
brinquedos de imitacédo de atividades domésticas, de profissbes e a enquadra dentro
da categoria brinquedos para o desenvolvimento afetivo.

Fortuna (2008) em suas pesquisas, discute esse tema afirmando que a
proibicdo das armas de brinquedo pelo adulto parte do principio de que é o objeto que
impd&e, unilateralmente, contetdo a brincadeira e que se este objeto imita uma arma,
impora a brincadeira agressividade, tornando a crianca mais agressiva. Porém
Oliveira (2000) ressalta o que pais e educadores desprezam nessa questdo é a
interagdo que estabelecem as criangas, quando brincam, com o significado cultural
dos brinquedos, de tal modo que s&o capazes, de um lado, de captar um sentido social

oculto do brinquedo, sentido este esquecido por meio dos tempos ou negado,
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escondido, intencionalmente, pelos adultos, e, de outro, investir o brinquedo de um
sentido, até entdo, inimaginavel. E assim que uma vassoura, por exemplo, pode ser
espada, tacape ou cavalo de pau, além de se prestar a brincar de varrer, e uma fralda
pode ser capa de um super-heroi, cobertor ou mascara, sem deixar de ser fralda para
a boneca-bebé. A atribuicdo de sentido ludico a um objeto ndo € um processo simples
e se o0 contetdo de um objeto influencia a brincadeira, é, também, por ela influenciada
(BENJAMIN, 2009).

Conforme Brougére (2004, p.10), “o jogo pode possibilitar o encontro de
aprendizagens. E uma situagdo comportando forte potencial simbélico que pode ser
fator de aprendizagem, mas de maneira inteiramente aleatoria, dificilmente previsivel”.
Enfim, as criancas transformam os brinquedos em algo que vai além daquilo que naés,
adultos, enxergamos neles. Assim, enguanto vemos na arma apenas um objeto
ameacador, as criangas estao vendo nela uma forma de combater seus medos e seus
pesadelos, de se sentirem poderosas e, surpreendentemente, fazer um mundo melhor
(FORTUNA ,2008).

As brincadeiras esportivas como futebol, volei e basquete, por exemplo, se
encontram dentro do brincar dessas criangas, assim como as brincadeiras com
animais. De acordo com Kishimoto (2006), o brincar e o0 jogar sdo espacos de
apropriagao e constituicdo, pelas criancas, de conhecimentos e habilidades no ambito
das préticas corporais, da linguagem, da cognicéo, dos valores e da sociabilidade.
Esses conhecimentos se tecem nas narrativas cotidianas, constituindo os sujeitos e a
base para muitas aprendizagens e situacdes em que € necessario o distanciamento
da realidade do dia-a-dia, sobre o pensar sobre o mundo e interpreta-lo de novas
formas. Ao brincar e jogar, as criancas vao se constituindo como sujeitos de sua
experiéncia social, organizando com autonomia suas acodes e interacdes, elaborando
planos e formas de ac¢bes conjuntas, criando regras de convivéncia social e de
participacéo nas brincadeiras (MENEZES; COUTO, 2010).

A infancia se caracteriza pelo brincar, haja vista que “A brincadeira € uma
palavra estritamente associada a infancia e as criancas”. (BORBA, 2005, p. 34). Este
mesmo autor coloca que para formar seres criativos, criticos e aptos para tomar
decisbes, um dos requisitos € o enriquecimento do cotidiano infantil com a insercao

de contos, lendas, brinquedos e brincadeiras.
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Nesta pesquisa notou-se a prevaléncia de algumas brincadeiras “tradicionais”
voltadas para o publico feminino e outras para 0. No entanto, a perspectiva teorica
desse artigo nao é o estudo de género.

Falando sobre Modos de brincar (subcategoria 3.1.3), as criangcas contam sobre o
modo como brincam, relatando a diversidade de brincadeiras vivenciadas com os
amigos e os brinquedos, de maneira divertida e criativa. Conforme percebe-se nas

falas:

Eu brinco de roda assim, roda com os amigos. No pega-pega a gente corre
pega um depois o0 outro pega a gente — P.1.F

A brincadeira de pular corda, um segura de um lado e o outro também, vai
rodando pra gente pular — P.2.F

Na brincadeira do gelim-geldo, quando é gelinho eu tenho que abaixar e a
pessoa vai por cima de mim, quando é geldo eu fico em pé e a pessoa vai
por baixo das minhas pernas — P.3.F

Fazendo algumas coisas de papel — P.10.F

Quando é com carrinho tem que controlar e jogo da memoéria tem que saber
qual a carta certa — P.18.M.

O jogo/brincadeira para Huizinga (2012), é uma atividade livre, cultural,
divertida que oportuniza as criancgas a externalizacdo de sentimentos e a¢fes da vida
cotidiana, como, também, momentos de aprendizagem e formacdo dos grupos
sociais. Nele a crianca pode experimentar tanto as convencdes estipuladas pela
sociedade quanto as variagdes dessas convencgdes. Assim, durante o jogo, a crianca
pode escolher entre aceitar ou discordar de certas convencdes, promovendo seu
desenvolvimento social (FRIEDMANN, 1996).

Os sujeitos da pesquisa relataram ainda que:

Eu brinco fazendo comidinha — P.8.F; P.20.F; P.24.F.

Eu brinco que eu pego as bonecas ai eu fago a comidinha de mentirinha ai
eu dou para as bonecas, lavo o cabelo dela e arrumo ela — P.17.F; P.21.F;
P.23.F; P.27.F.

Eu sou a m&e e minha amiga é minha filha — P.25.F; P.26.F.

Pega uma linha amarra no carro e brinco — P.29.M; P.28.M.

Jogando no celular — P.14.M.

A brincadeira € uma atividade interna das criangas. Nela, as criangcas também
podem internalizar e elaborar suas emocdes e sentimentos, desenvolvendo um
sentido proprio de moral e justica. A brincadeira oferece, muitas vezes, a possibilidade
de aprender sobre solu¢des de conflitos, negociacéo, lealdade e estratégias, tanto de
cooperacao quanto de competicdo social (FRIEDMANN, 1996). Brincar funciona como
um cenario no qual as criangas tornam-se capazes nao soO de imitar a vida, como
também de transforma-la (BRASIL, 1998 b).
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O participante- P.14.M- foi o Unico a citar o celular como modo de brincar. Essa
questéo das brincadeiras/brinquedos eletrénicos sera discutida na sequéncia a seguir,
na préoxima subcategoria a ser analisada.

A subcategoria 3.1.4 diz respeito ao Brincar Eletrénico. Nessa subcategoria
0s participantes relataram uma série de brincadeiras/brinquedos eletrénicos. Segundo
a perspectiva cientifica de Bernardo et al (2020), dentro do brincar digital, estes
jogos/brincadeiras sédo categorizados de seis formas: Jogos de acdo, simulagéo,
esporte, corrida, educacionais e quebra-cabeca. Nesse sentido utilizou-se a mesma
abordagem do autor supracitado. O quadro 4 — Brincadeiras digitais, apresenta as
brincadeiras e sua classificacao.

Quadro 4 - Brincadeiras digitais
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Fonte: Os autores baseado na classifica¢éo de Bernardo et al (2020)

A classificacd@o dos jogos eletrbnicos é um pequeno passo para a organizacao
do conhecimento sobre o que é ofertado as criangcas como produto de consumo. A
intencéo é classificar para facilitar a compreenséo das ideias, do conhecimento, posto
ser de grande importancia. Relevante se faz para este artigo a compreensao dos
significados dessa classificacao.

Segundo Bernardo et al (2016), os jogos de acdo sdo caracterizados pela
resposta rapida e a coordenacao na relacao olhos-maos do jogador, com experiéncias
em tempo real e énfase na restricdo de tempo para as respostas de tarefas fisicas do
jogador. Para este autor, 0s jogos de aventura enfatizam a exploracdo do mundo, a

coleta de itens, as solucdes de enigmas e quebra-cabegas e podem combinar
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elementos de acdo. J& os esportivos sdo simulacdes simplificadas dos esportes,
baseiam-se nas regras e nas caracteristicas estéticas dos esportes da vida real.

Os jogos de simulacdo apresentam ao jogador a possibilidade de
gerenciamento e manutencao dos recursos, combinado a construcdo de algo, seja
uma empresa ou uma cidade. Os de quebra-cabeca caracterizam-se pela observagao
e utilizacdo do raciocinio logico e solucdo de problemas e/ou enigmas. Os jogos
educativos devem ter objetivos pedagdgicos e sua utilizacdo deve estar inserida em
um contexto e uma situacao de ensino baseada em uma metodologia para orientar o
processo, por meio da interagdo, motivacao e descoberta, facilitando a aprendizagem
de conteudos. Por fim, se encontram os jogos de corrida nos quais o jogador participa
de competicBes de corrida com qualquer tipo de veiculo terrestre, aquatico, aéreo e
espacial (BERNARDO et al, 2016).

Diante da andlise dos dados, observou-se que o jogo Roblox se encontra como
0 mais citado. Esse jogo foi criado em 2006 e se enquadra dentro da classificacao de
jogos de acéo, ele permite que a crianga crie 0 que imaginar, dando autonomia nessa
criacao e desenvolvimento, ou seja, 0s usuarios podem construir o préprio mundo, ou
criar seu proéprio jogo, o limite desse gamer é a criatividade. Atualmente, a plataforma
conta com jogos simples e rudimentares, até games mais complexos (ESCUDO,
2003), conforme imagem abaixo.

Figura 3 - Roblox

Fonte: Google Imagens

Ha varios tipos de jogos eletrbnicos que proporcionam ao jogador diversos tipos
de interacédo, criando experiéncias, desenvolvendo habilidades e criando cenarios que
estimulam diversas areas do jogador. Em seu estudo Bernardo et al (2016), coloca
que o género de acdo € um dos mais populares no mundo dos jogos digitais porque
permite ao jogador participar de desafios repletos de aventuras, tal fato requer que o

jogador tenha boas méos e olhos coordenados, enfatizando a reacdo instantanea.
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Em uma reportagem para a BBC News Brasil, Mosley (2022), apresenta um
estudo realizado pela neurocientista cognitiva Daphné Bavelier, no qual ela constatou
que os games de acdo oferecem beneficios cognitivos significativos, tais como:
melhora da atencdo; melhora o qudo bem se enxerga e escuta. Revela ainda um
enriguecimento acentuado na cogni¢cdo espacial, na memoéria de trabalho e na
capacidade multitarefa.

Dentro da categoria de jogos de simulagdo, o que mais se destacou foi 0 jogo
Toca Life, caracterizado por levar o jogador a desfrutar como nunca antes de uma
aplicacédo Unica cheia de aventuras onde se pode criar 0 seu préprio mundo e viver as
histérias mais engracadas: jogar videogames, ir ao cabeleireiro, fazer a noite cair,
regar as plantas, encontrar amigos para uma noite divertida, pode até mesmo levar o
animal de estimacao para a escola, se preferir (ESCUDO, 2003).

__Figural f.' Toca Life
iy e o e 19

)\ =
Your new home in ®
Toca Life: City!

Fonte: Google Imagens

Segundo Brougére (1995), a midia digital desempenha nas sociedades
ocidentais um papel consideravel, transformando a vida e a cultura ludica das
criancas. A cultura ladica das criancas é simbdlica e deve ser entendida dentro de
uma cultura global na qual esta inserida. Antes de criticar o papel da televisdo, da
internet e das demais tecnologias nos dias atuais, o autor em questao enfatiza que
ela fornece as criancas contetudos diversos para suas brincadeiras. A crianca ndo se
limita a receber passivamente os conteldos televisivos, da internet e do celular, dentre
outros, mas reativa-os e se apropria deles por meio das suas brincadeiras (ABRAO,
DEL PINO, 2016).

Na cibercultura infantil, as criangas convivem com um mundo onde tudo
acontece ou pode acontecer em diversas misturas e experimentacdes. Tudo ao
mesmo tempo, simultaneamente. Essas misturas e experimentacbes rapidas e

fascinantes séo, elas mesmas, ludicas. Em grande parte, sdo elas as diferentes
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maneiras de brincar. Clicar e brincar s&o uma mesma coisa (MENEZES; COUTO,
2010).

O jogo Minecraft se destaca dentro da categoria aventura, Miranda (2021) o
apresenta como sendo um jogo eletrbnico lancado em 2009 que consiste em
sobreviver em um mundo formado (majoritariamente) por blocos cubicos. Steve, o
personagem controlado pelo jogador, inicia 0 jogo em um ambiente repleto de &rvores,
montanhas e rios. O objetivo é coletar recursos (madeira, rochas, minérios, carvao,
alimentos) e construir ferramentas e abrigos cada vez melhores para sobreviver aos

monstros que surgem durante a noite. Segue imagem.

Figura 5 - Minecraft

Fonte: Google Imagens

Os jogos de videogames ocorrem em contextos socioculturais ricos, reunindo
amigos e familiares, servindo como uma saida para criancas e adolescentes,
fornecendo a “matéria-prima” para a cultura jovem, visto que as criancas nao brincam
isoladamente. Muitas vezes, brincam em grupos e, quando néao o fazem, compartilham
suas experiéncias socialmente (ESCUDO,2003). Baseando-se uma série de
observacdes, pesquisas e entrevistas, Garon (1985) gerou trés elementos principais
gue tornam os videogames divertidos: desafio, fantasia e curiosidade.

Seguindo esse entendimento, o que vemos nas entrevistas vai de acordo com
o que foi exposto por Menezes e Couto (2010, p.4), que destacaram que as criangas
inseridas no meio tecnoldgico ndo somente observam, mas “participam, perguntam,
discutem, argumentam, brincam, compram, criticam, investigam, ridicularizam,
fantasiam, procuram e informam”. Com isso, a vida conectada ndo é marcada pela
passividade, necessariamente, a medida que permite a experimentacao, a criacao e
a invencao (MENEZES; COUTO, 2010).

A subcategoria 3.1.5, analisa o Lugar para brincar e trouxe as preferéncias
das criancas em relacdo ao lugar onde gostam de brincar. No quadro 05 € ilustrado

essas preferéncias.
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Quadro 5 - Lugares para brincar

LUGAR PARTICIPANTES

Eu brinco na rua e em casa P.2F, P3F P.4F P9M; P.10.F;
P.11.F; P.12.F; P.13.F; P.15.F; P.23.F.

Em casa P.1.F; P.16.F; P.17.F; P.18.M; P.19.M;
P.20.F; P.24.F.

Na rua P.5.M; P.6.M;: P.7.M; P.14.M; P.21.F;
P.22.F; P.25.F.

Na escola P.5.M.

Na casa da avo P.5.M; P.16.F; P.24.F.

Na casa da baba P.8.F.

Na quadra P.18.M.

Fonte: Elaborada pelos autores

Foi observado que a maioria dos participantes brinca em casa e também na
rua. Ciente de que em muitos lugares do Brasil esse fendbmeno de brincar na rua néo
se constitui uma realidade, Fernandes (2015), na localidade onde foi realizado a
pesquisa, menciona que ainda é possivel encontrar pequenos grupos de criancas
brincando nas ruas. Lima (2011, p. 05), compreende que a rua € um espaco de
sociabilidade e de formacdo de grupos de criancas, que brincando, construird a
identidade deste lugar. “Ela é um ponto de encontro e local das brincadeiras das
criancas, da transmissdo e perpetuacdo dessas préaticas ludicas, de producdo da
cultura ludica”. Brincar na rua € um aprendizado e uma oportunidade para crianca
interagir com 0s outros parceiros e desenvolver jogos nos quais a atividade fisica
predomina FRIEDMANN (1996).

As brincadeiras coletivas, principalmente as das ruas, trazem grandes
contribuicbes para o desenvolvimento da crianca. Esse tipo de brincadeira pode
exercitar varias capacidades, como a descoberta, a imaginagdo, a criatividade, a
fantasia, o prazer, a nocao do real e do irreal e, principalmente, os lacos afetivos entre
as criancas, por meio do desenvolvimento da comunicacéo e socializacdo (ABRAO,

2016). Pode-se entender, entdo, que a brincadeira auxilia no desenvolvimento
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holistico da criancga, ou seja, um desenvolvimento conjunto, da totalidade, ndo apenas
em elementos isolados (AMORIM et al., 2017).

O brincar em casa também se mostra como um espaco o qual a crianca, ao
brincar, pensa e analisa sobre sua realidade, cultura e meio em que esta inserida.
Aprende a conhecer, a fazer, a conviver e a ser, favorecendo o desenvolvimento da
autoconfiancga, curiosidade, autonomia, linguagem e pensamento, ou seja, o0 brincar é
uma atividade livre, que aparece a qualquer momento, por sua vez é comecada e
conduzida pela crianca, seja no ambiente familiar ou na rua (KISHIMOTO, 2010).

Dando continuidade a discussédo, no Brincar e companhia (subcategoria
3.1.6), as criangas revelaram seus parceiros na hora de brincar. Deixando evidente
que para elas a brincadeira € um espaco de interacdo, comunicacao, diversao e

aprendizagens. O quadro 06 — é apresentada essa relacao de parceria.

Quadro 6 - Parceiros do brincar
COMPANHIA PARTICIPANTE

Fonte: Elaborada pelos autores

O brincar € uma atividade de extrema importancia para as criangas, pois a torna
ativa, criativa, e lhe da a oportunidade de relacionar-se com os outros. O ato de brincar
ajuda a mesma em seu desenvolvimento e pode acontecer com qualquer pessoa que
esteja envolta dele, bem como em determinados momentos do cotidiano (OLIVEIRA,
2000).

Analisando o quadro 06, pode-se perceber que 0s sujeitos da pesquisa

brincam, em sua maioria, na companhia dos amigos e da familia. Assim considera-se
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que os companheiros de brincadeira também sdo muito importantes. Diferentes
companhias geram diferentes tipos de brincadeiras e estabelecem diferentes relagbes
com a criancga. Portanto, é interessante que a crianca brinque com amigos da mesma
idade, amigos mais velhos e mais novos, pais, familiares, vizinhos, outros. Cada uma
dessas pessoas pode ter diferentes formas de interacdo com a crianga, diversificando
sua relagdo com o mundo em que vive (FERNANDES, 2015).

A cultura ludica precisa ser vivenciada e experimentada pelos sujeitos.
Contanto, é necessario oportunizar as criancas participarem deste processo de
elaboracdo cultural. Os pais, os cuidadores e o0s amigos possuem um papel
fundamental sobre isso. Corsaro (2011, p. 94-95) corrobora enfatizando que,

as criancas ndo se desenvolvem simplesmente como individuos, elas
produzem coletivamente culturas de pares e contribuem para a reproducgéo
de uma sociedade ou cultura mais ampla [...] E particularmente importante a
ideia de que as criancas contribuem com duas culturas (a das criancas e a
dos adultos) simultaneamente (CORSARO,2011, p. 94-95).

A brincadeira pode transformar-se, segundo Wajskop (1995), em um espaco
privilegiado de interacao e confronto de diferentes criancas com diferentes pontos de
vista. Nessas interacdes, elas buscam resolver, no nivel simbdlico, a contradicdo entre
a liberdade da brincadeira e a submissdo as regras por elas mesmo estabelecidas,
podem ainda, interagir com seus pares de forma autbnoma e cooperativa,
compreendendo e agindo na realidade de maneira ativa e construtiva.

Por fim, essa mesma autora conclui que a brincadeira infantil constitui-se em
uma atividade em que as criang¢as sozinhas ou em grupo, procuram compreender o
mundo e as acbes humanas nas quais se inserem cotidianamente.

Subcategoria 3.1.7 Brincar em casa, hessa subcategoria foram relatadas
brincadeiras/brinquedos de maior interesse dos participantes e realizadas em suas
casas, bem como, na companhia de quem elas brincam. Essas

brincadeiras/brinquedos foram reunidas no quadro a seguir.

Quadro 7 - Brincadeiras em casa

BRINCADEIRAS PARTICIPANTE

Esconde-esconde P.1.F, P.7.M; P.13.F; P.19.F; P.26.F;
P.30.F.
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Pega-pega P.1.F, P.7.M; P.10.F;, P.13.F; P.19.F;
P.26.F.

Gelim gelao P.3.F; P.13.F.

Bandeirinha estourou P.26.F.

Arminha P.4.F.

Bola P.4.F; P.9.M; P.14.M.

Bambolé P.18.M.

Patinete P.3.F.

Moto P.29.M.

Bicicleta P.29.M.

Carros P.18.M; P.28.M; P.30.F.

Bolinha de gude

P.30.F.

Boneca (0) P.3.F; P.6.M; P.10.F; P.11.F; P.15.F;
P.17.F; P.21.F; P.23.F; P.24.F; P.25.F;
P.27.F.

Comidinha P.12.F; P.20.F; P.22.F; P.24.F; P.25.F.

Casinha P.16.F; P.20.F.

Sorveteria P.10.F.

Roblox P.8.F; P.12.F.

Celular P.1.F;, P.4M; P.8.F, P9.M; P.11.F;
P.14.M; P.18.M; P.22.F; P.23.F; P.26.F;
P.28.M; P.29.M.

Desenhar P.13.F.

Cachorro P.10.F.

Fonte: Elaborado pelos autores
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Quadro 8 - Parceiros do brincar em casa

COMPANHIAS PARTICIPANTE

Amigos P.1.F;, P.7.M; P.10.F; P.13.F; P.16.F;
P.25.F.

Familia (pai, mae, irmaos, primos) P.3.F; P.6.M; P.8.F, P.11.F; P.12.F;

P.13.F; P.14.M; P.17.F; P.18.M; P.19.M;
P.23.F; P.26.F; P.27.F; P.28.M; P.29.M;

P.30.F.

Sozinho P.5.M; P.9.M; P.15.F; P.20.F; P.21.F;
P.22.F.

Vizinhos P.4.M; P.8.F; P.24.F.

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao observar as respostas das criancas, percebe-se que as mesmas brincam
em casa com uma gama de brinquedos e brincadeiras, que vao desde as mais
tradicionais até as eletrénicas, perpassando pelo faz de conta, desenhar e brincar com
animais. A grande maioria dos entrevistados relatou brincar de esconde-esconde,
pega-pega, boneca(o) e celular em companhia da familia e amigos.

O brincar em casa se torna um brincar livre para a crianca, visto que suas
proprias casas sao espacos de interagdo ludica e favorece as brincadeiras por serem
lugares de conforto. Oliveira (2000), relata que o espaco reservado a atividade ludica
da crianca dentro de casa muda de um contexto para outro, podendo ser um quarto
s6 para jogos, um quintal, um pétio, a &rea comum de um condominio e outros, ou
seja, dentro de suas possibilidades, a crianca “transforma” esses espacos para
adapta-los a sua brincadeira (FRIEDMAN, 1996).

Aliado a isso, Kishimoto (2010) enfatiza que a brincadeira € uma atividade que
a crianca comeca desde seu nascimento no ambito familiar e continua com seus
pares. Inicialmente, ela ndo tem objetivo educativo ou de aprendizagem pré-definido.
A maioria dos autores afirma que ela € desenvolvida pela crianca para seu prazer e
recreagdo, mas, também, permite a ela interagir com pais, adultos e coetaneos, bem

como explorar o ambiente em que esta inserida.
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Continuando a discussdo, a subcategoria 3.1.8 - Horarios para brincar,
discorre sobre os periodos do dia em que 0s sujeitos da pesquisa brincam. O quadro

a seguir mostra os resultados relatados.

Quadro 9 - Periodos do brincar

PERIODO PARTICIPANTE

Tarde P.1.F; P.5.M; P.8.F; P.13.F; P.17.F;
P.18.M; P.20.F; P.25.F; P.26.F; P.27.F;
P.28.M; P.30.F.

Noite P.16.F.

Tarde e noite P.2F, P3.F, P4M; P.7.M; P.10.F;

P.11.F; P.12.F; P.15.F; P.19.M; P.21.F;
P.22.F; P.23.F; P.24.F; P.29.M.

Manha e tarde P.6.M; P.9.M; P.14.M.

Fonte: Elaborado pelos autores

Observou-se que as criancas brincam em horarios variados, porém ha um
predominio do brincar durante os periodos da tarde e noite.

A brincadeira deve fazer sempre parte do cotidiano da crianca, pois € a principal
atividade da infancia. Os espacos e horarios dedicados a crianca devem atender as
necessidades, ou seja, respeitar cada faixa etaria, sendo em casa, na escola, ou na
rua, o importante € que a crianca, ao brincar, tenha sua liberdade, autonomia e
confianca no ambiente em que brincam (KISHIMOTO, 2010).

3.2.1 — Aulas de Educacéo Fisica, nessa subcategoria foi realizada uma reflexdo
acerca do brincar nas aulas de Educacéo Fisica.

Segundo Gil (1999), a observacdo constitui elemento fundamental para a
pesquisa, pois a partir dela é possivel delinear as etapas de um estudo, como a coleta
de dados e pode ser utilizada como uma etapa para complementar outros
procedimentos investigativos.

Partindo desse pressuposto, as aulas de Educacgéo Fisica foram observadas
pela pesquisadora e dentro da cota de dados que perfez 10 horas de observagéao,
notou-se que o professor desenvolveu muito mais a parte tedrica da disciplina. Das

aulas observadas 40% foram praticas e os outros 60% aulas tedricas.
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Durante as aulas praticas foram trabalhadas as brincadeiras de “soldado,
cacador e ledo” (uma adaptacdo da brincadeira “pedra, papel e tesoura”), a
brincadeira “casa e tijolo” (foi repetida em duas aulas seguidas), realizou uma aula de
estafeta e em outra a brincadeira “seu mestre mandou”. As brincadeiras trabalhadas
pelo professor ndo sdo as mesmas relacionadas pelas criangas na entrevista. Ao final
de trés aulas, faltando de dois a quatro minutos para o encerramento, o docente
realizou o brincar livre, sem orientacdo, durante esse brincar os alunos praticaram as
brincadeiras de: cabo de guerra, rodar bambolé, futebol, reloginho (corda), pega-pega,
pique no alto, adoleta, lutinha, gelim-gelédo e pular corda, brincadeiras essas citadas
na entrevista.

Em algumas escolas as brincadeiras espontaneas no planejamento sao
consideradas como um facilitador da autonomia, da criatividade, da experimentacao
(FRIEDMANN,1996). Com isso, a crianga em desenvolvimento e participante de
contextos do brincar livre pode e deve interagir com o professor e com seus pares
com o intuito de ampliar seu referencial, apreender a realidade e, por meio do
aprendizado, alargar suas possibilidades de constituicdo (WAJSKOP, 1995).

Notou-se que as criancas brincam entre si, em grupos, enquanto brincam elas
conversam sobre a estratégia a ser utilizada na brincadeira; sobre o que gostam de
brincar; dancam; falam sobre os jogadores de futebol, sobre o bairro, cidade, dos
irmaos, da novela e dos colegas de sala; combinam de se encontrar fora da escola;
gritam, torcem e contam sobre um acontecido em suas casas. Neves (2010, p.21)

enfatiza que:

As criangas, em suas interagbes com outras criangcas e com os adultos,
buscam interpretar a cultura da qual fazem parte. Como salientado, as
criangas ndo apenas adquirem os significados do mundo, internalizando
valores e normas culturais, mas também contribuem para sua producéo e
mudanca. Integrar-se a cultura, portanto, significa (re) produzi-la e (re)cria-la
(NEVES, 2010, p. 21).

No decorrer dessas aulas foram utilizados os seguintes materiais: cones, bolas,
bambolés, macarrdo e corda. Os brincantes demonstraram sentir a necessidade de
brincar mais, pois a todo momento diziam: “essa aula devia durar para sempre”,
“podiamos ficar aqui brincando a manha toda” e, em todas as aulas, lamentavam ao
final quando o professor chamava de volta a sala.

A pesquisadora observou que em um primeiro momento, em sala ainda, o

professor realizava uma chamada muito longa dos nomes dos alunos, percebeu-se
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que ele necessitava de um controle de comportamento, controle do corpo, em prol de
gue a crianga entendesse que nédo sairia agitada da sala de aula, em algumas aulas
entendeu-se, também, que esse comportamento por parte dele seria o dito “rolar bola”,
talvez ele estivesse cansado, devido as aulas dessa turma ja serem no ultimo horario.
Em um segundo momento, j& na quadra, o docente realizava apenas uma brincadeira
com a turma devido ao pouco tempo que restava da aula.

De acordo com o cronograma do professor, algumas aulas que seriam praticas
na quadra, se tornaram tedricas devido ao mau comportamento dos alunos na aula

da regente, relata-se o caso abaixo.

“Professor entra na sala e diz:
Vocés irdo ficar sem aula pratica por um bom tempo, devido nao
estarem se comportando na aula da regente, entédo ela me pediu.

A aluna P.2.F perguntou: Entdo porque o senhor estava dando aula na
guadra?
Ele respondeu: Por causa da pesquisadora.”

A percepcdo da pesquisadora foi de que o docente, realizou as praticas na
guadra devido estar se sentindo constrangido, tolhido por estar sendo observado, em
um pressuposto de estar sendo avaliado.

Em seu estudo com estudantes do 4° ano, Paula el al (2015) constataram que
esse tipo de punigao trata-se de uma medida que se contrapde ao que recomenda a
Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo (LDB/96), Artigo 26, em que estabelece nao
somente a obrigatoriedade do oferecimento, como ainda que a Educacao Fisica se
configura um direito do aluno. Além do aspecto legal dessa medida adotada pelo
professor, os alunos que nado participam das aulas de Educacao Fisica perdem belas
oportunidades de conhecimento da cultura corporal e eleva-se as chances de se
tornarem ndo adeptos a atividade fisica (DARIDO, 2004).

O estudo supracitado ainda demostrou que o0s sentimentos experimentados
pelos alunos quando sdo impedidos de participar das aulas sao diferenciados, tais
como: raiva, nervosismo, chateagcdo e tristeza. Essa condicdo se deve, em sua
maioria, pela expectativa que se cria nos alunos sobre as atividades que serdo
desenvolvidas durante a aula. Trata-se de uma situagdo complexa, na qual a crianga
nao concretiza tal expectativa, vendo-se impedido de participar juntamente com seus
pares da aula de Educacéo Fisica (DARIDO, 2004).

Nas aulas teodricas, de acordo com o Documento Curricular do Tocantins

(2019), nos meses em que se deu as observagdes o conteudo a ser trabalhado seria
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de folclore. O docente, entdo, ministrou trés aulas sobre esse conteudo, trabalhando
textos sobre personagens do folclore (Saci Pereré e Curupira) e brincadeiras
folcloricas, pular corda e amarelinha.

Nas demais aulas, o docente explicou aos alunos que a pedido da coordenacéao
e direcdo da escola trabalharia contetdos de relevancia para a prova do Sistema de
Avaliacdo da Educacado do Estado do Tocantins (SAETO) e da Olimpiada Brasileira
de Matematica das Escolas Publicas (OBMEP), realizando assim aulas de Lingua
Portuguesa (palavras com “z” e “s”) e Matematica (operacdes de adicdo e subtracao),
respectivamente.

Em seu estudo Gonzales (2020, p. 141) caracteriza esse comportamento como

praticas profissionais caracterizadas pelo abandono do trabalho docente,

ter um professor com disposicdo para ocupar seus alunos com praticas sem
maiores pretensdes de ensino ajuda no funcionamento da escola, como na
medida em que esse espaco-tempo se converte huma espécie de coringa
frente a imprevistos ou atividades atipicas a rotina escolar. Por exemplo, as
aulas de Educacdo Fisica podem ser ocupadas com outras atividades da
escola, como preparar alunos para provas de outras disciplinas;
eventualmente, podem ocupar os alunos em horas vagas; liberar parte dos
estudantes para estes se ocuparem de outras atividades; ou sua interdi¢cdo
pode virar uma ameaca eficaz ou eventual castigo para “enquadrar” alunos
indisciplinados (GONZALES,2020, p. 141).

O autor supracitado ainda coloca que professores com atuacgdes caracterizadas
pelo abandono do trabalho docente, podem ser avaliados positivamente pelos
gestores escolares por serem pessoas que estdo sempre dispostas a ajudar no
funcionamento da escola. Ainda que isso impliqgue néo oferecer para os alunos um

programa de ensino consistente na disciplina.

CONSIDERACOES

Diante dos relatos das criancas e das fundamentacdes teoricas discutidas durante
esta pesquisa, pode-se compreender que a brincadeira € uma experiéncia livre para
a crianca e deve ser vivenciada da melhor forma possivel, pois € por ela e por meio
dela que as criangas se desenvolvem socialmente conhecendo suas atitudes e as
habilidades necessarias para se comunicar com 0 mundo, consigo mesma e com o
outro.

Ao analisar o contexto em que se encontra o brincar das criancas, € possivel

afirmar que ao observar a articulagao entre criancgas, telas e brincadeiras, percebe-se
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que, embora a tecnologia esteja presente, ela ndo implica o desaparecimento das
brincadeiras tradicionais, que ainda aparecem nas falas como os desenhos, o
esconde-esconde, o0 pega-pega, a queimada, o gelim-geldo, a bandeirinha estourou e
as brincadeiras de faz-de-conta. A cibercultura infantil ndo encurta a infancia, nao
sacrifica as brincadeiras, inseridas no mundo digital, vivendo a promogao da cultura
em rede, as criangas imaginam e criam possibilidades de experimentar mais e mais
sensacoes. Clicar e brincar se tornam um jeito especial de viver, uma expressao de
liberdade repleta de encantos e felicidades.

N&o se pode negar também que embora os jogos eletrénicos sejam uma das
opcbes do brincar de hoje, estes exercem um fascinio sobre seus jogadores,
submetendo-0s aos riscos que eles podem provocar a saude e ao desenvolvimento
infantil. Ratifica-se que ha um grande consumo e incentivo de uso pela industria e a
mesma, gradativamente, lanca produtos mais sofisticados e mais estimulantes ao
jogo. Contudo ressalta-se que ndo ha tempo de tela “seguro”, baseado em evidéncias
cientificas, abaixo do qual esta tudo bem e acima do qual tudo vai mal, por isso ndo
ha recomendacéo de limite de tempo. A preocupacéo com o excesso de tela ndo deve
ser exagerada, mas recomenda-se que 0s pais e/ou responsaveis figuem atentos ao
modo como a tela é usada e o grau de atividades importantes para o desenvolvimento
infantil que ela parece substituir.

Os entrevistados demonstraram gostar de brincar com a familia, amigos, em
casa, na rua e em qualquer periodo do dia. Para as criancas, a brincadeira é
importante, pois é uma atividade espontadnea. Quando estdo brincando elas se
divertem com os amigos, se sentem livres para escolher do que brincar e usar a
imaginacdo, aprendem a trabalhar juntas, a respeitar os amigos, a compatrtilhar os
brinquedos, enfim, se sentem muito felizes quando estédo brincando. Destaca-se que
a rua, lugar de preferéncia da maioria dos entrevistados, se mostra como um espaco
de interacdo, disseminacdo da cultura brincante entre os pares e um meio de
perpetuacdo de costumes e tradi¢oes.

Em relacdo as aulas de Educagéo Fisica observou-se que embora o professor
em suas aulas praticas trabalhasse as brincadeiras inseridas em seu planejamento,
brincadeiras estas néo citadas na entrevista, as brincadeiras/brinquedos tradicionais
compuseram o brincar livre das criangas na aula. Percebe-se que se algumas
brincadeiras/brinquedos tradicionais ainda estdo fazendo parte do repertério ludico

infantil, pode-se afirmar que seja porque, para algumas criancas elas despertam o
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sensivel, o inesperado; porque pertencem a uma cultura popular; porque sao ricos de
significado; porque passam como heranga cultural e porque sdo para “brincantes” e
nao “olhantes”.

Também observou-se nas aulas que quando professores justificam em deixar
seus alunos sem esta aula por inUmeros motivos como: abdicar do seu conteido em
prol do contetdo de outra disciplina, bagunc¢a durante a aula de outro professor, ndo
acompanharem o conteudo, estéo privando estes de vivenciar e explorar a0 maximo
outras atividades que, também, contribuem para o0 seu desenvolvimento e
aprendizagem. E preciso encarar a Educacéo Fisica como uma disciplina igual as
outras que tem seu momento certo e precisa ser respeitada.

A infancia tal como a conhecemos estd mudando em decorréncia de inUmeros
fatores, porém o que se vé € qgue mesmo em uma sociedade altamente tecnificada,
no qual os aparelhos eletrénicos determinam cada vez mais as relagdes das pessoas
entre si e com a proépria tecnologia, as criangcas continuam brincando. Ainda que o
tempo de lazer de milhares de criancas esteja sendo concebido e manipulado pelo
adulto e que a rua esteja deixando de ser o lugar de reunido de criancas que
participam das mais diferentes brincadeiras se limitando agora a casa, as criangas
continuam brincando. Apesar da televisdo, dos jogos eletronicos, dos computadores
e das redes, adequando a crianga a um novo espaco e realidade que essa sociedade
Ihe reserva, ainda assim as criancas continuam brincando. Percebe-se que
independentemente do local e da cultura em que esté inserida, a crianca acaba, de

alguma forma, brincando.
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6 ARTIGO Il - VIVENCIANDO O BRINCAR DO 3° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

VIVENCIANDO O BRINCAR DO 3° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

RESUMO

Este artigo teve como objetivo construir o contexto do brincar para as criancas do 3°
ano e a partir disso, apresentar uma cartilha digital (Ebook) de brincadeiras
tradicionais e digitais realizadas pelas criancas do 3° ano. Tratou-se de um estudo
descritivo com abordagem qualitativa, realizado por meio da pesquisa de campo. A
coleta de dados se deu por meio da entrevista e observacéo nao participativa. Para a
investigagdo considerou-se como sujeitos 30 criangas com idade entre 8 e 9 anos do
3° ano de uma escola da regido Sul de Palmas/TO e o professor de Educacao Fisica
da referida turma. Os dados coletados foram analisados por meio da Analise Textual
Discursiva (ATD). Os resultados estdo apresentados em sete subcategorias: Razdes
para brincar; Modos de brincar; Brincadeiras/Brinquedos preferidos; Lugar para
brincar; Brincar e companhia; Brincar em casa; Horarios para brincar; Aulas de
Educacédo Fisica. A partir das discussdes levantadas percebeu-se, nas vozes das
criancas, que o repertério ludico de atividades delas é composto tanto por brincadeiras
tradicionais, que fazem parte da cultura da rua, de casa e dos adultos, partilhada de
geracdo em geracao e também pelos pares entre si quanto por brincadeiras digitais,
gue possibilitam a interacdo das criangas com a cibercultura.

Palavras-chaves: Brincar. Brincadeiras tradicionais. Brincadeiras digitais. 3° ano.
Criangas.

ABSTRACT

This article aimed to build the context of play for 3rd year children and, based on this,
present a digital booklet (Ebook) of traditional and digital games carried out by 3rd year
children. This was a descriptive study with a qualitative approach, carried out through
field research. Data collection took place through interviews and non-participatory
observation. For the investigation, 30 children aged between 8 and 9 years old from
the 3rd year of a school in the South region of Palmas-TO and the Physical Education
teacher of that class were considered as subjects. The collected data was analyzed
using discursive textual analysis (DTA). The results are presented in seven
subcategories: Reasons to play; Ways to play; Favorite games/toys; Place to play;
Play and company; Play at home; Play times; Physical Education Classes. From the
discussions raised, it was clear in the children's voices that their playful repertoire of
activities is made up of traditional games, which are part of the culture of the street,
home and adults, shared from generation to generation and also by peers between
yes; as well as digital games, which enable children to interact with cyberculture.
Keywords: Playing, traditional games. Digital games. 3rd year. Children.

RESUMEN

Este articulo tuvo como objetivo construir el contexto de juego de los nifios de 3° afio
y, a partir de ello, presentar un cuadernillo digital (Ebook) de juegos tradicionales y
digitales realizados por nifios de 3° afio. Se trat6é de un estudio descriptivo con enfoque
cualitativo, realizado mediante investigacion de campo. La recoleccion de datos se
realizé a través de entrevistas y observacion no participativa. Para la investigacion se
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consideraron como sujetos a 30 nifios con edades comprendidas entre 8 y 9 afios de
3er afio de una escuela de la regiéon Sur de Palmas-TO y al profesor de Educacion
Fisica de esa promocion. Los datos recopilados se analizaron mediante analisis
textual discursivo (ATD). Los resultados se presentan en siete subcategorias:
Razones para jugar; Formas de jugar; Juegos/juguetes favoritos; Lugar para jugar;
Juego y compafia; Juega en casa; Horarios de juego; Clases de Educacion Fisica.
De las discusiones planteadas, quedo claro en las voces de los nifios que su repertorio
ladico de actividades estd compuesto por juegos tradicionales, que forman parte de la
cultura de la calle, del hogar y de los adultos, compartidos de generacién en
generacion y también por pares entre si. ; asi como juegos digitales, que permiten a
los nifios interactuar con la cibercultura.

Palabras clave: Jugar. Juegos tradicionales. Juegos digitales. 3er afio. Nifos.

1. INTRODUCAO

O conceito de infancia trazido e considerado pela sociedade ao longo da historia tem
se constituido por meio de periodos de construcdo e descobertas relacionadas a
insercdo da crianca no convivio social e sua valorizagdo enquanto ser social que age
e interage modificando e reconfigurando o meio no qual esta inserido (VIEIRA; CRUZ
et al., 2016).

Ao se fazer um recorte da infancia e sua historicidade, De Lauwe (1991)
destaca que as representacdes da infancia varia ao longo da histéria. Alguns
historiadores afirmaram que a infancia era uma descoberta recente. Entre os séculos
X até o século XIll (Era Medieval), a crianca era representada como um adulto em
miniatura, sendo estas vestidas e expostas conforme os costumes dos adultos, ndo
sendo tratadas de maneira diferenciada, ndo havia sentimento de infancia (ARIES,
2012).

Até o século XVII, era percebida como desinteressante e a maioria dos autores
se referem a infancia de maneira negativa, préxima da animalidade e do pecado. Com
a evolucéo do direito, 0 modo de pensar e situar a crianga abre caminho para uma
nova atitude referente a ela, no qual os pais ja hdo sédo mais proprietarios dos filhos,
mas responsaveis por eles (AZEVEDO, 1999).

No século XVIIl, com a Revolugcdo Industrial, ocorre uma tomada de
consciéncia dos direitos do individuo e das categorias mais frageis, inverte o sistema
de valores e a familia burguesa passa a considerar mais a crian¢ca. Nesse momento,
0 sistema educacional tenta compreender 0s seus sentimentos, especificando um
novo estatuto para a crianga, o escolar, futuro adulto a ser formado. Na segunda

metade do século XIX percebe-se a idealizacdo da infancia, em que a criangca mais
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do que um ser em desenvolvimento, é investida da projecdo de desejos de uma
sociedade (MACHADO, 2020).

A concepcdo de infancia que atualmente se apresenta foi historicamente
construida na sociedade e, se direciona para o entendimento de que a crianca faz
parte da sociedade como cidada que precisa exercer a sua cidadania nos diferentes
espacos da sociedade (ABRAO; FIGUEIREDO, 2013). Conforme pode-se observar
no DCNEI (2010):

As atuais diretrizes Curriculares da Educacéo Infantil [...] definem a crianca
como sujeito histérico e de direitos, que brinca, imagina, fantasia, deseja,
aprende, observa, experimenta, narra, questiona e constrdi sentidos sobre a
natureza e sobre a sociedade, produzindo cultura. (DCNEI —Resolugéo
CNE/CEB no. 05/09, artigo 4). (BRASIL, 2010, p. 18).

Paralelo a essas concepc¢des, ocorre também a evolucdo do brincar, que, contudo,
ainda constituia grande parte da vida das criancas. Na era Romana, entre as
brincadeiras, a mais comum era o par ou impar (chamada "par impar!"), jogada com
nozes ou pedrinhas. Havia também brinquedos como carrinhos puxados a cavalo,
bonecos de animais ou bonecas feitas de 0sso ou pano e miniaturas (VIEIRA; CRUZ
et al., 2016). Por outro lado, na Grécia Antiga, eram comuns nos rituais que
antecediam ao casamento, as jovens que iam se casar, entregavam as suas bonecas
e outros brinquedos a deusa Artemis, simbolizando o fim da infancia. As criancas
praticavam jogos de bola com bexigas de porco inflado e também jogavam com
brinquedos tais como: pides, bonecas, cavalos modelo com rodas, aros e cavalos de
balanco (BARATA, 2020).

Em seus estudos Barbara Hanawalt (1993 apud CORSARO, 2011) sustenta
que na ldade Média as crian¢as nao tinham suas préprias brincadeiras, brincavam do
gue os adultos brincavam, tais como, por exemplo, pega-pega, bola, jogo de mira e
imitavam cerimonias de adultos, como as recepcdes reais, reunides e casamentos.
Segundo as descri¢des detalhadas dessa mesma autora, sobre as brincadeiras, jogos
e envolvimento das criangcas em rituais e celebracdes publicas, demonstram que as
criangas criavam e participavam das culturas de pares ja no século XIV. Em 1817, as
meninas vitorianas, de classe média, brincavam com bonecas de madeira ou de
porcelana. Elas também tinham casas de bonecas, lojas de modelo e cordas de pular.

J& os meninos se divertiam com bolas de gude e soldados de brinquedo, bem como
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trens de brinquedo. Vale lembrar que naquele periodo até os brinquedos simples
como pides também eram populares (MACHADO, 2020).

Na era contemporanea e p0s contemporanea, as brincadeiras se misturavam
entre as de rua: amarelinha, pega-pega, bola, corda, esconde-esconde, tidas como
tradicionais, ou seja, repassadas entre geracoes; e as brincadeiras que envolvem a
tecnologia, em um misto de integracéo do classico e o universo virtual (VIEIRA ; CRUZ
et al., 2016).

Pesquisadores como Menezes; Couto (2010), consideram que, com a insercao
da cibercultura no brincar das criancas de hoje, esteja surgindo uma nova
configuracdo de infancia, a infancia digital. Nela, a crianca ja nasce imersa em um
mundo midiatico, vive com naturalidade as mais diversas relacdes com a tecnologia
digital, fazem parte daquilo que Tapscott (1999), denominou de “a crescente e
irreversivel ascensao da Geracao Net”.

No Brasil, e em varios paises, vemos professores e estudiosos fazendo
perguntas semelhantes: o crescimento das Tecnologias da comunicacao e informacéao
(TIC) ird provocar o fim das brincadeiras tradicionais? Ira substituir o lugar do brincar
que as criangas poderiam estar realizando em comunh&o com seus pares ou agueles
que estdo préximas a ela? Quais as brincadeiras que interessam a Geracdo Net?
Dessa forma, o objetivo desse artigo é construir o contexto do brincar para as criancas
do 3° ano e a partir disso, apresentar uma cartilha digital (Ebook) de brincadeiras

tradicionais e digitais realizadas pelas criancas do 3° ano.

2. METODOLOGIA

Trata-se de um estudo descritivo com abordagem qualitativa, realizado por meio da
pesquisa de campo. O estudo foi compreendido e desenvolvido de forma participativa
com o intuito de identificar as brincadeiras realizadas pelos alunos do 3° ano do Ensino
Fundamental, bem como, as vivenciadas por eles nas aulas de Educacao Fisica. A
coleta dos dados foi realizada entre agosto e setembro de 2023.

A amostra foi composta por alunos do 3° ano do Ensino Fundamental de uma
escola da regido Sul de Pamas/TO e o respectivo professor de Educacédo Fisica da
turma. A idade dos alunos variou entre 8 e 9 anos. O professor de Educacéo Fisica
do sexo masculino, possui licenciatura plena em Educacédo Fisica, formado desde

2009, com pos graduacao em treinamento esportivo e idade de 41 anos.
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Foram estabelecidos como critérios para inclusdo dos participantes na
pesquisa: alunos matriculados no 3° ano do Ensino Fundamental; cujos pais tenham
assinado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e realizaram a entrevista
semiestruturada. O professor de Educacdo Fisica das turmas participou da
pesquisa tendo assinado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Assim, ap0s
aplicacdo dos critérios de incluséo, participaram do estudo 30 criancas e 1 professor.
Considerando os Aspectos Eticos e Legais da Resoluciio n® 466/12, os entrevistados
foram identificados por meio de letra (P- participante), nimeros e também em relacéo
ao género (F- feminino, M- masculino). O docente de Educacao Fisica foi identificado
como “professor”.

Para a coleta de dados foi utilizada a entrevista semiestruturada, com os alunos
participantes, composta por questdes abertas desenvolvidas especificamente para
esta coleta de dados, abordando dois aspectos: o brincar e as brincadeiras realizadas
por essa faixa etéria de alunos. A observacao nao participativa das aulas de Educacgéo
Fisica, foi realizada a partir de um roteiro estruturado com a finalidade de perceber e
registrar informacdes em relacéo as brincadeiras trabalhadas durante as aulas e todo
0 contexto que as envolve.

Para analisar os dados coletados foi utilizado a Andlise Textual Discursiva
(ATD). Esta analise € realizada a partir de um conjunto de documentos denominado
corpus que compreende as informacfdes necessarias para alcancar os objetivos da
pesquisa, visando obter resultados validos e confiaveis. O corpus € constituido
fundamentalmente de producdes textuais. A desconstrucéo e unitarizagdo do corpus
consiste na desintegracao dos textos e formulacdo das unidades de analise que sao
caracterizadas como elemento de significado referente ao que esta sendo investigado
(MORAES, 2003).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Considerando os objetivos propostos neste estudo traremos apenas as consideragdes
obtidas a partir das entrevistas com os alunos e das observacfes das aulas de
Educacédo Fisica e do material produzido, construindo um discurso sintese sobre o
contexto do brincar no 3° ano do Ensino Fundamental, bem como apresentando as

brincadeiras tradicionais e digitais de maior interesse por parte dos alunos.
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De acordo com Borba (2005), criangas dos anos iniciais do Ensino
Fundamental apresentam uma linguagem oral mais elaborada, trocando verbalmente
suas vivéncias. As palavras ja assumem um significado mais global, abstrato e
desligado das coisas que nomeiam, apresentando aproxima¢des com 0S conceitos
propriamente ditos, mas presos ainda as coisas concretas. Em particular, as do 3°
ano, comecam a aprimorar as habilidades motoras, cognitivas e sociais que as
ajudardo a se tornarem adultos saudaveis. Durante esse periodo, ocorre uma grande
evolucdo na coordenacao e controle motor, facilitando a aprendizagem de habilidades
motoras cada vez mais complexas. A crianga tem condi¢cdes de entender as regras do
esporte e participar de programas estruturados de treinamento e recreacao, sendo
ainda aconselhdvel uma grande diversificacdo dos movimentos (GALLAHUE;
OZMUN, 2013).

Nessa fase, segundo Piaget (2014), a crianca se encontra em estagio
operacional concreto, no qual ela desenvolve operacbes concretas, pensamento
|6gico sobre situagdes concretas e supera o egocentrismo da linguagem. Comecam a
desenvolver sua personalidade e a interagir com o0 mundo ao seu redor, aprende
novas habilidades e se relacionam com outras criangas (BEE; BOYD, 2011).

No universo da brincadeira da crianca estao envolvidos o jogo, o brincar e 0
brinquedo, bem como a atividade ludica expressa neste meio. Os brinquedos, como
afirma Brougeére (2010, p. 105), "orientam, estimulam e desencadeiam a brincadeira,
trazem-lhe a matéria. E o objeto que da suporte & brincadeira ou ao jogo, como bem
pontua Kishmoto (2000). O jogo, para Huizinga (2000, p. 24), “é uma atividade ou
ocupacdo voluntéria, exercida dentro de determinados limites de tempo e espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de
um fim em si mesmo”.

Dentro deste contexto, a brincadeira é entendida por Kishimoto (2000) como
uma forma de divertimento tipico da infancia, isto €, uma atividade natural da crianga
gue nao implica em compromissos, planejamentos e seriedade, envolvendo
comportamentos espontaneos e geradores de prazer. A brincadeira “escapa” de
qualquer formatacdo ou enquadramento, uma vez que nao depende de elementos ou
artefatos, mas de criatividade e imaginacdo, transitando no simbolismo infantil
(GUIMARAES, 2020).

O contexto ludico das criangas entrevistadas, construido a partir da Analise

Textual Discursiva (ATD), pode ser desenhado por meio das seguintes subcategorias:
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Razdes para brincar; Modos de brincar; Lugar para brincar; Brincar e companhia;
Brincar em casa; Horérios para brincar; Aulas de Educacdo Fisica;
Brincadeiras/brinquedos preferidos; Brincar eletrénico.

Nas subcategorias, razbes para brincar e modos de brincar, as criancas
apresentaram motivacoes interessantes e diversificadas para brincar, assim como
relataram o modo como brincam, descrevendo a pluralidade de brincadeiras
vivenciadas com os amigos e os brinquedos, de maneira divertida e criativa. Vejamos,

pois, suas razdes e modos para brincar:

As brincadeiras sdo muito divertidas, eu gosto muito de brincar com meus
colegas também — P.3.F; P.12.F

E muito legal brincar, vocé pode ter muito tempo bem legal, vocé pode brincar
com um amigo ou qualquer pessoa que vocé tiver, vocé pode brincar com um
familiar — P.13.F

Eu brinco de roda assim, roda com os amigos. No pega-pega a gente corre
pega um depois o0 outro pega a gente — P.1.F

A brincadeira de pular corda, um segura de um lado e o outro também, vai
rodando pra gente pular — P.2.F

Para Oliveira (2000) “o brincar ndo significa apenas recrear, € muito mais,
caracterizando-se como uma das formas mais complexas que a criangca tem de
comunicar-se consigo mesma e com o mundo”, com isso, pode-se afirmar que o
brincar proporciona a crianca o desenvolvimento de capacidades importantes e o
desenvolvimento de areas da personalidade, tais como, a afetividade (BEE; BOYD,
2011).

As subcategorias, Lugar para brincar e Brincar e companhia, trouxeram as
preferéncias das criancas em relacdo ao lugar onde gostam de brincar e também
revelaram seus parceiros na hora de brincar. Deixando claro que para elas a
brincadeira é um espaco de interagdo, comunicacédo, diversdo e aprendizagens. Foi
observado que a maioria dos participantes brincam em casa e também na rua. Ciente
de que em muitos lugares do Brasil esse fendmeno de brincar na rua ndo se constitui
uma realidade Fernandes (2015), na localidade onde foi realizada essa pesquisa,
ainda é possivel encontrar pequenos grupos de criancas brincando nas ruas. Lima
(2011, p. 05) compreende que a rua é um espago de sociabilidade e de formagéo de
grupos de criancas, que brincando, construira a identidade deste lugar. “Ela é um
ponto de encontro e local das brincadeiras das criangas, da transmissao e

perpetuacéo dessas praticas ludicas, de producéo da cultura ladica”. Brincar na rua é
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um aprendizado e uma oportunidade para crianga interagir com 0S outros parceiros e
desenvolver jogos nos quais a atividade fisica predomina (FRIEDMANN, 1996).

Pode-se perceber que os sujeitos da pesquisa brincam, em sua maioria, na
companhia dos amigos e da familia. Assim considera-se que os companheiros de
brincadeira também s&o muito importantes. Diferentes companhias geram diferentes
tipos de brincadeiras e estabelecem diferentes relagbes com a crianca. Portanto, €
interessante que a crianga brinque com amigos da mesma idade, amigos mais velhos
e mais novos, pais, familiares, vizinhos, outros. Cada uma dessas pessoas pode ter
diferentes formas de interagdo com a crianca, diversificando sua relagdo com o mundo
em que vive (FERNANDES, 2015).

Em relacdo as subcategorias brincar em casa e horérios para brincar, os
participantes relataram as brincadeiras/brinquedos de maior interesse realizadas em
sua casa e também discorreram sobre os periodos do dia em que brincam. Ao
observar as respostas das criancas, percebeu-se que elas brincam em casa de
variadas brincadeiras/brinquedos, que vao desde as mais tradicionais até as
eletrbnicas, perpassando pelo faz de conta, desenhar e brincar com animais. A grande
maioria dos entrevistados relatou brincar de esconde-esconde, pega-pega, boneca(o)
e celular em companhia da familia e amigos. Elas brincam em horarios variados,
porém ha um predominio do brincar durante os periodos da tarde e noite.

O brincar em casa se torna um brincar livre para a crianca, visto que suas
préprias casas sao espacos de interacdo ludica e favorece as brincadeiras por serem
lugares de conforto. Para Oliveira (2000), o espaco reservado a atividade ludica da
crianca dentro de casa muda de um contexto para outro, podendo ser um quarto sé
para jogos, um quintal, um patio, a area comum de um condominio e outros, ou seja,
dentro de suas possibilidades, a crianca “transforma” esses espacos para adapta-los
a sua brincadeira (FRIEDMANN, 1996). Os espacos e horarios dedicados a crian¢a
devem atender as necessidades, ou seja, respeitar cada faixa etaria, sendo em casa,
na escola, ou na rua, o importante é que a crian¢a, ao brincar, tenha sua liberdade,
autonomia e confianga no ambiente em que brincam (KISHIMOTO, 2010).

Acerca das aulas de Educacéao Fisica foi realizada uma reflexao a respeito do
brincar nas aulas de Educacdo Fisica. Partindo desse pressuposto as aulas de
Educacéo Fisica foram observadas pela pesquisadora e dentro da cota de dados que

perfez 10 horas de observagao, notou-se que o professor desenvolveu muito mais a
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parte tedrica da disciplina. Das aulas observadas 40% foram praticas e os outros 60%
aulas teoricas.

Durante as aulas praticas foram trabalhadas as brincadeiras de “soldado,
cacador e ledo” (uma adaptacdo da brincadeira “pedra, papel e tesoura”), a
brincadeira “casa e tijolo” (foi repetida em duas aulas seguidas), realizou uma aula de
estafeta e em outra a brincadeira “seu mestre mandou”. As brincadeiras trabalhadas
pelo professor ndo sdo as mesmas relacionadas pelas criangas na entrevista. Ao final
de trés aulas, faltando de dois a quatro minutos para o encerramento, o docente
realizou o brincar livre, sem orientacdo, durante esse brincar os alunos praticaram as
brincadeiras de: cabo de guerra, rodar bambolé, futebol, reloginho (corda), pega-pega,
pique no alto, adoleta, lutinha, gelim-gelédo e pular corda, brincadeiras essas citadas
na entrevista.

Em algumas escolas, as brincadeiras espontaneas no planejamento sao
consideradas como um facilitador da autonomia, da criatividade, da experimentacao
(FRIEDMANN,1996). Com isso, a crianca em desenvolvimento e participante de
contextos do brincar livre pode e deve interagir com o professor e com seus pares
com o intuito de ampliar seu referencial, apreender a realidade e, por meio do
aprendizado, alargar suas possibilidades de constituicdo (WAJSKOP, 1995).

Analisando a subcategoria brincadeiras/brinquedos preferidos, notou-se nas
vozes das criangas gue os brinquedos e brincadeiras se apresentam de forma variada
e que proporcionam muita diversdo, alimentando a imaginacdo infantil. As
brincadeiras/brinquedos preferidos, foram reunidos e classificados a partir da
perspectiva tedrica de classificacdo de (FRIEDMANN,1996).

Ao analisar os relatos das criangas, ressalta-se que dentro da classificacao de
Friedmann (1996), jogos de perseguir, procurar e pegar apresentam maior relevancia,
interesse e vontade das criangas, isso justifica-se pelo auto indice das brincadeiras
de pega-pega e esconde-esconde. Dentro deste contexto se encontra também a
brincadeira gelim-geléo, classificada como jogos de correr e pular.

As brincadeiras que sdo mais corriqueiras no cotidiano destes sujeitos séo
brincadeiras que propdem uma interacdo entre as criangas. OS jogos em grupos,
agueles nos quais as criangas brincam juntas segundo regras convencionais, que sao
fixadas por convencado e consenso, sdo particularmente interessantes (BROUGERE,
1998).
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Notou-se com base nas falas das criangas que as mesmas consideram
desenhar como brincadeira, inserida dentro da classificagdo de jogos de
representacdo. Os desenhos documentam a realidade vivida e podem servir como
fonte para reflexdo e transformacdo da mesma Gobbi (2002). Este mesmo autor
afirma que, o desenho considerado como linguagem, d& as criangas a possibilidade
de (re) significar, (re) inventar e, virtualmente, transgredir a prépria realidade na qual
se insere.

Ainda dentro de jogos de representacdo, relevante ressaltar que as
brincadeiras de comidinha, casinha, escola e sorveteria citadas pelos participantes,
representam situacdes de vivencia desses em seu dia a dia, assim as criangas
integram essas vivencias ao seu cotidiano ludico, que constitui a base dessa cultura
e que esta impregnada de tradicGes diversas (FANTIN, 2006).

Essa representacdo para Corsaro (2011) se enquadra no que o autor chama
de reproducéo interpretativa, no qual as criangas criam suas culturas captando
informacBes do mundo adulto para responder aos problemas enfrentados e, nesse
processo, “ndo se limitam a interiorizar a sociedade e a cultura, mas contribuem
ativamente para sua producéo e transformacdo” (CORSARO, 2011, p.44).

Em relacdo aos jogos com brinquedos, os que mais se destacaram foram: a
boneca, a bola e a bicicleta. A relagéo da crianga com a boneca, na maior parte dos
casos, remete a relacdo social de mée e filha, perpassando a ideia de cuidar,
Kishimoto (2001) mostra que por meio de brinquedos, como as bonecas, permite-se
desde a manipulagédo do objeto, varias formas de brincar, agir e pensar. A bola e a
bicicleta sdo também elementos importantes no desenvolvimento motor infantil, pois
segundo Borba (2005), elas desenvolvem habilidades fundamentais para a crianca,
como correr, pular, arremessar, velocidade e equilibrio.

A subcategoria que diz respeito ao Brincar Eletronico, percebeu-se que as
criangcas narraram uma série de brincadeiras/brinquedos eletrénicos. Segundo a
perspectiva cientifica de Bernardo et al., (2020) dentro do brincar digital, estes
jogos/brincadeiras sé&o categorizados de seis formas: Jogos de acédo, simulacao,
esporte, corrida, educacionais e quebra-cabeca. Nesse sentido utilizamos a mesma
abordagem do autor supracitado.

A classificagdo dos jogos eletrbnicos é um pequeno passo para a organizagao
do conhecimento sobre o que é ofertado as criangcas como produto de consumo. A

intencao é classificar para facilitar a compreenséo das ideias, do conhecimento, posto
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ser de grande importancia. Relevante se faz para este artigo a compreensao dos
significados dessa classificagéo.

Segundo Bernardo et al., (2016) os jogos de acdo sdo caracterizados pela
resposta rapida e a coordenacéo na relagéo olhos-méaos do jogador, com experiéncias
em tempo real e énfase na restricdo de tempo para as respostas de tarefas fisicas do
jogador. Para este autor, os jogos de aventura enfatizam a exploragdo do mundo, a
coleta de itens, as solucbes de enigmas e quebra-cabecas e podem combinar
elementos de acdo. Ja os esportivos sdo simulacgdes simplificadas dos esportes,
baseiam-se nas regras e nas caracteristicas estéticas dos esportes da vida real.

Os jogos de simulagcdo apresentam ao jogador a possibilidade de

gerenciamento e manutencdo dos recursos, combinado a construcdo de algo, seja
uma empresa ou uma cidade. Os de quebra-cabeca caracterizam-se pela observagao
e utilizacdo do raciocinio logico e solucdo de problemas e/ou enigmas. Os jogos
educativos devem ter objetivos pedagdgicos e sua utilizacdo deve estar inserida em
um contexto e uma situacdo de ensino baseada em metodologia para orientar o
processo, por meio da interacdo, motivacao e descoberta, facilitando a aprendizagem
de conteudos. Por fim, se encontram os jogos de corrida nos quais o jogador participa
de competicBes de corrida com qualquer tipo de veiculo terrestre, aquatico, aéreo e
espacial (BERNARDO et al, 2016).
Diante da analise dos dados, observou-se que o jogo Roblox se encontra como 0 mais
citado. Esse jogo foi criado em 2006 e se enquadra dentro da classificacdo de jogos
de acdo, ele permite que a crianga crie 0 que imaginar, dando autonomia nessa
criacdo e desenvolvimento, ou seja, 0s usuarios podem construir o préprio mundo, ou
criar seu proéprio jogo, o limite desse gamer € a criatividade. Atualmente, a plataforma
conta com jogos simples e rudimentares, até games mais complexos (ESCUDO,
2003).

Como foi visto existem varios tipos de jogos eletrénicos que proporcionam ao
jogador diversos tipos de interacdo, criando experiéncias, desenvolvendo habilidades
e criando cenarios que estimulam diversas areas do jogador, Bernardo et al (2016)
coloca que o género de acdo € um dos mais populares no mundo dos jogos digitais
porque permite ao jogador participar de desafios repletos de aventuras. Isso requer
que o jogador tenha boas méaos e olhos coordenados, enfatizando a reacao

instantanea.
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Dentro da categoria de jogos de simulagdo, o que mais se destacou foi 0 jogo
Toca Life, caracterizado por levar o jogador a desfrutar como nunca antes de uma
aplicacao Unica cheia de aventuras onde se pode criar 0 seu proprio mundo e viver as
histérias mais engracadas: jogar videogames, ir ao cabeleireiro, fazer a noite cair,
regar as plantas, encontrar amigos para uma noite divertida, pode até mesmo levar o
animal de estimacao para a escola, se preferir (ESCUDO, 2003).

O jogo Minecraft se destaca dentro da categoria aventura, Miranda (2021) o
apresenta como sendo um jogo eletrbnico lancado em 2009 que consiste em
sobreviver em um mundo formado (majoritariamente) por blocos cubicos. Steve, o
personagem controlado pelo jogador, inicia 0 jogo em um ambiente repleto de arvores,
montanhas e rios. O objetivo é coletar recursos (madeira, rochas, minérios, carvao,
alimentos) e construir ferramentas e abrigos cada vez melhores para sobreviver aos
monstros que surgem durante a noite.

Na perspectiva da cibercultura infantil, as criangas convivem com um mundo o
qual tudo acontece ou pode acontecer em diversas misturas e experimentacdes, o
gue chama-se, também, de multiversos. Tudo ao mesmo tempo, de forma simultanea.
Esse emaranhado de misturas e experimentacbes momentaneas, rapidas e
fascinantes sdo, elas mesmas, ladicas. Em grande parte, sdo elas as diferentes
maneiras de brincar. Clicar e brincar sdo uma mesma coisa (MENEZES ; COUTO,
2010).

A infancia se caracteriza pelo brincar, haja vista que “A brincadeira € uma
palavra estritamente associada a infancia e as criancas”. (BORBA, 2005, p. 34). Este
mesmo autor coloca que para formar seres criativos, criticos e aptos para tomar
decisfes, um dos requisitos é o enriguecimento do cotidiano infantil com a insercao

de contos, lendas, brinquedos e brincadeiras.
4. CONSIDERACOES

O objetivo deste artigo foi construir o contexto do brincar para as criangas do
3° ano do Ensino Fundamental e a partir disso, apresentar uma cartilha digital (ebook)
de brincadeiras tradicionais e digitais realizadas pelas criancas do 3° ano.

Percebeu-se nas vozes das criancas que o repertério ludico de atividades delas
€ composto tanto por brincadeiras tradicionais que fazem parte da cultura da rua, de

casa e dos adultos, partilhada de geracdo em geracao e também pelos pares entre si;
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quanto por brincadeiras digitais, que possibilitam a interacdo das criangas com a
cibercultura.

As criancas demonstraram gostar de brincar, por que € bom e divertido; elas
brincam em sua maioria em casa e na rua, na companhia de amigos e familiares, em
qualquer horario do dia, das mais variadas brincadeiras. A pesquisadora observou
gue as criancgas brincam pela brincadeira, brincam para aprender novas brincadeiras
e brincam para estar com os amigos. Por intermédio das brincadeiras, as criancas
podem se expressar, aprender uma série de novas informacfes, e desenvolver
aspectos cognitivos, motores, psicologicos, sociais e afetivos. Nesse processo ludico
€ que a crianca inicia a formacao de sua personalidade, ou seja, a relacdo com a
brincadeira e com outras criancas vai interferir diretamente nesse aspecto subjetivo
de cada pessoa.

A cartilha digital (Ebook) reuniu as brincadeiras tradicionais e digitais mais
citadas nas entrevistas, bem como, outras brincadeiras que representam também a
cultura ludica dessas criancas. Na estruturacdo da cartilha se encontram: a evolucao
do brincar através dos tempos; fala sobre a crian¢a do 3° ano e suas caracteristicas;
diferenca entre jogo, brinquedo e brincadeira; descrigdo todas as brincadeiras e suas
variagfes, assim como também ensina como brincar. As brincadeiras apresentadas
proporcionam a crianca alegria, diversao, correr, pular, saltar, equilibrar, interagir,
construir o préprio mundo, criar seu proprio jogo e participar de desafios repletos de
aventura, enfim, o limite é a criatividade. Essa cartilha contribui para as relacdes entre
o brincar, a brincadeira, o lazer e a cultura ladica. Destinada a educadores,
pesquisadores, cuidadores, muito Gtil como apoio as familias, para quem trabalha em
atividades de lazer e as proprias criancas, em sintese, a qualquer pessoa que queira
compartilhar experiéncias e estabelecer contatos.

A versdo online do material educativo esta disponivel ao publico por meio de um QR

code abaixo criado para sua divulgacao.
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7 CONSIDERACOES DO PROCESSO

A construcdo desta pesquisa, assim como a escolha do tema foi baseada nas
minhas vivéncias na infancia, em Minas Gerais, nas décadas de 80 e 90. Imagem
comum para nés era ver oS meninos e as meninas descalgos brincando nas ruas,
correndo, com poucos objetos e muita energia. Essa realidade de criangas brincando
e correndo ja ndo é mais tdo comum de se encontrar. Diante dessa observacgao surgiu
0 questionamento sobre quais brincadeiras as criancas se interessam hoje? Portanto,
buscou-se por meio deste estudo tracar objetivos especificos voltados ao contexto
das brincadeiras, com o intuito de possibilitar a reflexdo e ressignificagédo em relacao
ao brincar das criancas de hoje.

Para a organizacdo estrutural desta dissertacdo, foi necessario separar por
capitulos, sendo a primeira parte o projeto de pesquisa e na sequéncia os artigos que
estdo relacionados aos objetivos do estudo. No primeiro artigo “Contexto das
brincadeiras tradicionais no brincar das criancas: uma revisao de literatura”, por meio
da analise dos artigos selecionados, foi possivel constatar que brincar € a atividade
preferida da crianca e dentro deste brincar se encontram as brincadeiras tradicionais
e as eletronicas (digitais).

No segundo artigo “Brincadeiras tradicionais e digitais de criangas do 3° ano do
Ensino Fundamental de uma escola na regido sul de Palmas/TO” foi possivel
compreender que a brincadeira é uma experiéncia livre para a crianca e deve ser
vivenciada da melhor forma possivel, as criangas relataram nas entrevistas variadas
brincadeiras tradicionais e digitais que compdem seu cotidiano, além de afirmarem
brincar com os amigos e familiares em casa e na rua.

No terceiro e ultimo artigo “Vivenciando o brincar do 3° ano do Ensino
Fundamental” o objetivo foi construir uma cartilha digital (Ebook) que reuniu as
brincadeiras tradicionais e digitais mais citadas nas entrevistas, bem como, outras
brincadeiras que representam também a cultura Iudica dessas criangas. A cartilha
descreve todas as brincadeiras e suas variacdes, assim como também ensina como
brincar.

Viu-se ao longo do processo de construcéo desta dissertacdo, que para nossos
participantes, a brincadeira é diversdo, imaginagdo, interacdo, é uma coisa muito
legal, € uma atividade alegre, é sinbnimo de liberdade. Eles destacam também que a

brincadeira € uma atividade especifica de criangas. As criancas ouvidas além de
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definirem o que é brincadeira e falarem da sua especificidade dizem gostar muito
dessa atividade, pois proporciona muita diversédo e aprendizagens.

Para as criancas pesquisadas, a brincadeira € importante, pois € uma atividade
espontanea. Quando estdo brincando elas se divertem com 0s amigos, se sentem
livres para escolher do que brincar e usar a imaginacao, aprendem a trabalhar juntos,
a respeitar os amigos, a compatrtilhar os brinquedos, enfim, se sentem muito felizes
guando estao brincando.

Um aspecto que mereceu destague no percurso do estudo foi a procura
deliberada das criancas para participar da pesquisa, como também, todos os termos
livre-esclarecido terem sido autorizados pelos pais. Isso foi bastante gratificante e
enriquecedor, pois obtivemos uma pluralidade de narrativas que contribuiram para
construcdo do corpus da pesquisa, 0 quadro de categorias e subcategorias, como
também, a obtencdo dos objetivos proposto para este estudo.

Como trabalhou-se com uma grande quantidade de dados, a metodologia
utilizada, Analise textual Discursiva (ATD), na construcdo do corpus da pesquisa,
possibilitou uma organizacéo intencional dos dados, tendo em vista a compreensao
da totalidade das falas inerentes ao objeto de estudo. Os temas e categorias se
configuraram como sinteses dos dados construidos na pesquisa e convergiram para
0s objetivos propostos no ambito do estudo. As entrevistas, a observacdo das
brincadeiras realizadas pelas criancas, a analise de documentos e o estudo do
referencial tedrico alimentaram as reflexdes acerca da brincadeira nos anos iniciais
do Ensino Fundamental e permitiram a constru¢do de conhecimentos acerca desse
assunto.

Assim sendo, os objetivos definidos para este trabalho foram cumpridos,
reafirmando a importancia da sua realizacdo, como oportunidade impar de
aprendermos mais sobre a brincadeira por meio das narrativas das criangas, cujas
vozes devem ser mais ouvidas para nos dizer muito mais sobre elas mesmas, sobre
0 brincar e sobre a brincadeira. A construcdo desse estudo abre caminhos para
refletirmos sobre a importancia de prestarmos mais aten¢éo nas criancas, procurando
entender o que dizem e 0 que pensam por meio das suas multiplas linguagens, bem
como a partir da fala desses sujeitos singulares, podemos repensar o saber, o fazer e

0 brincar.
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APENDICE F - Roteiro de observacéo das aulas de Educacéo Fisica.
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APENDICE A - Termo de consentimento livre e esclarecido - TCLE
(pais ou responsaveis)
Vocé na qualidade de responsavel por

estudante do 3° ano do Ensino Fundamental na Escola Municipal Rosemir Fernandes
de Sousa, esta sendo convidado (a) a consentir que o (a) menor participe, como
voluntério (a), da pesquisa intitulada “O Mapeamento das brincadeiras tradicionais
e digitais nos anos iniciais do Ensino Fundamental”’”. Meu nome € lIsabela
Evangelista Madureira, sou professora/pesquisadora responsavel pelo projeto, e
minha area de atuacdo € Educacéao Fisica Escolar. Apés receber as informacdes a
seguir, se Vocé consentir na participacao do (a) menor sob sua responsabilidade neste
estudo, assine ao final deste documento, que esta impresso em duas (2) vias, sendo
gue uma delas é sua e a outra ficara comigo. O (A) menor participara da pesquisa
colaborando na entrevista semiestruturada individual sobre o tema: brincadeiras
tradicionais e digitais, as suas brincadeiras preferidas, com quem ele(a) brinca e onde
brincam. A coleta de dados da pesquisa acontecera durante os meses de agosto,
setembro e outubro de 2023. Informo que em caso de recusa na participacdo, nédo
havera nenhuma penalizacdo para nenhuma das partes e se houver o aceite, as
davidas sobre a pesquisa poderdo ser explicadas pela professora/pesquisadora
responsavel, via e-mail isabelaef@yahoo.com.br ou por contato telefénico para o
namero (63) 992242256, inclusive com a possibilidade de ligacéo a cobrar.

A pesquisa pretende mapear as brincadeiras tradicionais e digitais realizadas
pelas criangcas do 3° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Rosemir
Fernandes de Sousa em Palmas/TO, assim como as brincadeiras realizadas nas
aulas de Educacao Fisica. Serao utilizados como instrumentos de coleta de dados as
entrevistas semiestruturadas individuais e observagéo nédo participativa a partir de um
roteiro estruturado das aulas de Educacéo Fisica. Posteriormente as aulas seréo
filmadas com o intuito de elaborar uma cartilha digital (E-BOOK) das brincadeiras mais
realizadas pelos alunos.

Caso o (a) menor tenha sentimento de medo de exposicdo ou apresentar
desconforto, ou até mesmo constrangimento, € garantida a total liberdade de recusar
a participar ou retirar seu consentimento a qualquer momento, sem penalidade
alguma. Como procedimentos a minimizar esses riscos, antes das entrevistas, dos
momentos de brincar e dos periodos de observacdes, registros e filmagem sera
informado a crianca, em linguagem acessivel a elas, a utilidade das suas respostas e
do seu brincar para a pesquisa. Sempre sera reforgcado que a participagéo é voluntaria
e gque pode-se deixar de participar a qualquer momento sem nenhum prejuizo. A
coleta dos dados sera organizada com antecedéncia e divulgada aos estudantes, para
gue todos possam se preparar, caso considerem necessario.

A participagdo na pesquisa € voluntaria, portanto ndo havera despesas
pessoais ou gratificacdo financeira decorrente da participacdo, caso haja despesas,
elas serdo ressarcidas. Caso ocorra algum dano decorrente da participacéo, caso haja
despesas, elas serdo ressarcidas. Caso ocorra algum dano, o direito a pleitear
indenizacdo para reparacao imediata ou futura, decorrentes da cooperacdo com a
pesquisa, esta garantido em Lei.

O sigilo e anonimato da sua autorizacéo sao preservados. Os dados recolhidos
durante a pesquisa, como: opinides dos (as) participantes na entrevista e filmagem
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serdo somente utilizados para fins da pesquisa. Estes dados poderéo aparecer no
texto da pesquisa e no produto educacional que sera elaborado e disponibilizado em
formato digital. Serd garantida a total confidencialidade dos dados pessoais das
criancas envolvidas na pesquisa.

Os resultados da pesquisa poderédo auxiliar os professores, pais e gestores
escolares a conhecerem a cultura ludica presente nessa faixa etaria, auxiliando como
apoio no planejamento das praticas educacionais, na elaboracdo dos curriculos
escolares e no relacionamento dos adultos com as criangas, oferecendo uma parte da
compreensao do desenvolvimento infantil, (fisico, cognitivo, emocional e social),
dessa faixa etaria, que varia entre os 10 e 11 anos. Poderdo contribuir, também,
mediante a identificacdo das brincadeiras e vivéncias das mesmas e com a
autodescoberta das criangas.

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, )
RG/CPF , abaixo assinado, concordo
que meu/minha filho(a)

participe da
pesquisa “O Mapeamento das brincadeiras tradicionais e digitais nos anos iniciais do
Ensino Fundamental”’, como sujeito. Fui informado (a) sobre a pesquisa e seus
procedimentos e todos os dados a seu respeito ndo deverdo ser identificados por
nome em qualquer uma das vias de publicacdo ou uso. Foi-me garantido que posso
retirar o consentimento a qualquer momento.

Assinatura do (a) responsavel

Assinatura da pesquisadora

Palmas, de de 2023
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APENDICE B - Termo de assentimento livre e esclarecido (TALE)

Esse termo sera lido e explicado de forma que os (as) participantes da pesquisa
(alunos e alunas do 3° ano do Ensino Fundamental) entendam.

Dados do projeto de pesquisa: “O Mapeamento das brincadeiras tradicionais e digitais
nos anos iniciais do Ensino Fundamental”

Professora/Pesquisadora: Isabela Evangelista Madureira

Orientador: Prof. Dr. Ruhena Kelber Abréo Ferreira

Universidade Federal do Tocantins - UFT

Nome do(a) participante:
Objetivo geral: Mapear as brincadeiras de criancas do 3° ano da Escola Municipal
Rosemir Fernandes de Sousa/Palmas-TO.

Objetivos especificos

¢ Realizar um levantamento bibliografico das revisGes realizadas entre 2005 a
2022;

e Identificar quais brincadeiras tradicionais e digitais estdo presentes no 3° ano
do Ensino Fundamental da Escola Municipal Rosemir Fernandes de
Sousa/Palmas-TO;

e Verificar a incorporacao das brincadeiras tradicionais nas atividades realizadas
na disciplina de Educacéo Fisica;

e Elaborar uma cartilha digital (E-Book) de brincadeiras tradicionais realizadas
por criangas do 3 © ano da Escola Rosemir Fernandes de Sousa/Palmas-TO.

E muito importante vocé saber que a sua participacdo é voluntaria, ou seja, que
vocé quem decide se quer ou ndo participar da pesquisa. Caso vocé decidir ndo
participar, nada mudara no seu tratamento ou na relacdo sua conosco. Mesmo que
vocé tenha aceitado de inicio, vocé pode mudar de ideia e desistir, sem nenhum
problema.

Mapearemos quais séo as brincadeiras tradicionais e digitais realizadas pelos (as)
alunos (as) do 3° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Rosemir Fernandes
de Sousa, as brincadeiras preferidas, com quem as criancgas brincam e onde brincam.
Para isso, n0s conversaremos sobre as brincadeiras preferidas mediante a entrevista
individual, a professora/pesquisadora observara as aulas de Educacéo Fisica do 3°
ano do Ensino Fundamental, posteriormente a professora/pesquisadora filmara as
brincadeiras tradicionais mais realizadas com o intuito de elaborar uma cartilha digital
(E-BOOK). Essa coleta de dados tera duracéo prevista de 3 meses, agosto, setembro
e outubro de 2023.

Caso vocé nao se sinta a vontade, sinta-se timido (a), sinta-se constrangido (a),
tenha medo da exposicao, tenha algum sentimento ruim ou ndo goste dos momentos
de brincar com a professora/pesquisadora observando, vocé pode deixar de participar
da pesquisa a qualguer momento, é soO falar. A professora/pesquisadora pode te
auxiliar em qualquer dificuldade, duvida ou sentimento que vocé tiver. A
professora/pesquisadora assume a responsabilidade de te ajudar.

As informacdes sobre vocé serdo coletadas na pesquisa e ninguém, exceto a
professora/pesquisadora e o orientador, poderéo ter acesso a elas.
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Gostaria de reforcar para vocé que a sua participacao é voluntaria, s6 participa se
tiver vontade. Ninguém ficara triste ou desapontado com vocé se vocé disser ndo. A
escolha € sua. Vocé pode pensar nisto e me falar depois se vocé quiser. Vocé pode
dizer sim agora e mudar de ideia depois e tudo continuara bem.

Depois que a pesquisa acabar, os resultados serédo informados para vocé e seus
responsaveis. Também podera ser publicada em uma revista ou livro, ou conferéncia,
além da publicacdo do e-book que sera elaborado a partir dos dados coletados sobre
as brincadeiras tradicionais e digitais dos (as) alunos (as) do 3° ano do Ensino
Fundamental da Escola Municipal Rosemir Fernandes de Sousa.

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Entendi que a pesquisa é mapear as brincadeiras tradicionais e digitais dos (as)
alunos (as) do 3° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Rosemir Fernandes
de Sousa, da qual fago parte, assim como identificar as brincadeiras preferidas, sendo
assim farei um desenho da minha escola como forma de demonstrar a minha vontade
em participar da pesquisa.
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APENDICE C1 - Carta de apresentac&o do projeto

Mestrado Profissional em Educacao Fisica em Rede Nacional (ProEF)
limo.
Prezada Secretaria,

O Mestrado Profissional em Educacao Fisica em Rede Nacional (ProEF), da
Universidade Federal do Tocantins, sob a orientacdo do Prof. Dr. Ruhena Kelber
Abréo Ferreira, apresenta e solicita que a Mestranda Isabela Evangelista Madureira
realize a coleta de dados para o desenvolvimento da sua pesquisa de mestrado “O
Mapeamento das brincadeiras tradicionais e digitais nos anos iniciais do Ensino
Fundamental”’, na Escola Municipal Rosemir Fernandes de Sousa, da Rede Municipal
de Educacao de Palmas/TO. A pesquisa pretende mapear as brincadeiras tradicionais
e digitais de criancas do 3° ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede publica
de Palmas/TO e como objetivos especificos identificar quais brincadeiras tradicionais
e digitais estdo presentes no 3° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal
Rosemir Fernandes de Sousa Palmas/TO, verificar a incorporacao das brincadeiras
tradicionais nas atividades realizadas na disciplina de Educacéo Fisica, e elaborar
uma cartilha digital (E-Book) de brincadeiras tradicionais realizadas por criancas do 3
© ano da Escola Rosemir Fernandes de Sousa/Palmas-TO.

Serdo utilizados como instrumento de coleta de dados entrevista
semiestruturada individual, observacgéo a partir de roteiro semiestruturado das aulas
de Educacéo Fisica das criangas do 3° ano do Ensino Fundamental. A pesquisa sera
realizada nas dependéncias da escola, no horério de aula das criangas. A importante
cooperacao de V. Sa., ao aceita-la, demonstra, sem davida alguma, sua participacao
nesse trabalho fundamental ao processo de formacdo profissional dessa
pesquisadora e também, dos integrantes dessa comunidade escolar. Sua identidade,
da Unidade Escolar e dos participantes da pesquisa serao preservadas, pois os dados
serdo apresentados com a maior confiabilidade e fidedignidade possivel, mantendo
sempre em sigilo as informagdes pessoais dos participantes, conforme determina o
rigor cientifico dos trabalhos académicos. Toda e qualquer divida podera ser
solucionada por meio de contato com o docente responsavel pela orientacdo desta
pesquisa, Prof. Dr. Ruhena Kelber Abrdo Ferreira (kelberabrao@mail.uft.edu.br) ou
com a professora/pesquisadora Isabela Evangelista Madureira
(isabelaef@yahoo.com.br). Agradecemos a colaboracgéo e colocamo-nos a disposi¢cao
para eventuais informacdes.

Atenciosamente,

Isabela Evangelista Madureira
Pesquisadora
Prof. Dr. Ruhena Kelber Abrdo Ferreira
Orientador da pesquisa
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APENDICE C-2 - Carta de apresentacdo do projeto

Mestrado Profissional em Educacao Fisica em Rede Nacional (ProEF)
limo.
Prezado Diretor

O Mestrado Profissional em Educacao Fisica em Rede Nacional (ProEF), da
Universidade Federal do Tocantins, sob a orientacdo do Prof. Dr. Ruhena Kelber
Abréo Ferreira, apresenta e solicita que a Mestranda Isabela Evangelista Madureira
realize a coleta de dados para o desenvolvimento da sua pesquisa de mestrado “O
Mapeamento das brincadeiras tradicionais e digitais nos anos iniciais do Ensino
Fundamental”’, na Escola Municipal Rosemir Fernandes de Sousa, da Rede Municipal
de Educacao de Palmas/TO. A pesquisa pretende mapear as brincadeiras tradicionais
e digitais de criancas do 3° ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede publica
de Palmas/TO e como objetivos especificos identificar quais brincadeiras tradicionais
e digitais estdo presentes no 3° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal
Rosemir Fernandes de Sousa/Palmas/TO, verificar a incorporacdo das brincadeiras
tradicionais nas atividades realizadas na disciplina de Educacéo Fisica, e elaborar
uma cartilha digital (E-Book) de brincadeiras tradicionais realizadas por criancas do 3
© ano da Escola Rosemir Fernandes de Sousa/Palmas-TO.

Serdo utilizados como instrumento de coleta de dados entrevista
semiestruturada individual, observacgéo a partir de roteiro semiestruturado das aulas
de Educacéo Fisica das criangas do 3° ano do Ensino Fundamental. A pesquisa sera
realizada nas dependéncias da escola, no horério de aula das criangas. A importante
cooperacao de V. Sa., ao aceita-la, demonstra, sem davida alguma, sua participacao
nesse trabalho fundamental ao processo de formacdo profissional dessa
pesquisadora e também, dos integrantes dessa comunidade escolar. Sua identidade,
da Unidade Escolar e dos participantes da pesquisa serao preservadas, pois os dados
serdo apresentados com a maior confiabilidade e fidedignidade possivel, mantendo
sempre em sigilo as informacgdes pessoais dos participantes, conforme determina o
rigor cientifico dos trabalhos académicos. Toda e qualquer divida podera ser
solucionada por meio de contato com o docente responsavel pela orientacdo desta
pesquisa, Prof. Dr. Ruhena Kelber Abrdo Ferreira (kelberabrao@mail.uft.edu.br) ou
com a professora/pesquisadora Isabela Evangelista Madureira
(isabelaef@yahoo.com.br). Agradecemos a colaboracgéo e colocamo-nos a disposi¢cao
para eventuais informacdes.

Atenciosamente,
Isabela Evangelista Madureira
Pesquisadora
Prof. Dr. Ruhena Kelber Abrao Ferreira
Orientador da pesquisa
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APENDICE D - Termo de compromisso

Declaro que cumprirei os requisitos da Resolugdo CNS n.° 466/12 e/ou da
Resolucdo CNS n.° 510/16, bem como suas complementares, como pesquisador (a)
responsavel e/ou pesquisador (a) participante do projeto intitulado “O Mapeamento
das brincadeiras tradicionais e digitais nos anos iniciais do Ensino Fundamental”, na
Escola Municipal Rosemir Fernandes de Sousa”. Comprometo-me a utilizar os
materiais e os dados coletados exclusivamente para os fins previstos no protocolo da
pesquisa em epigrafe e, ainda, a publicar os resultados, sejam eles favoraveis ou néo.
Aceito as responsabilidades pela conducao cientifica do projeto, considerando a
relevancia social da pesquisa, garantindo a igual consideracao de todos os interesses
envolvidos.

Palmas, de de

Nome do (a) pesquisador (a) Assinatura Manuscrita ou Digital

Isabela Evangelista Madureira

Ruhena Kelber Abrao Ferreira




APENDICE E - Roteiro de entrevista semiestruturada
1) Vocé gosta de brincar? Por qué?
2) Quais séo suas brincadeiras preferidas?
3) Quais séo seus brinquedos preferidos?
4) Como voceé brinca, de que forma?
5) Onde vocé brinca?
6) Com quem vocé brinca?
7) Vocé brinca em casa? De qué? Com quem?

8) Qual horario do dia vocé brinca?
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APENDICE F - Roteiro de observacédo das aulas de Educacéo Fisica
- Com qual brincadeira as criancas estao brincando?

- Elas estéo relacionadas as brincadeiras citadas nas entrevistas?

- As criangas estao gostando das brincadeiras?

- Com quem elas estéao brincando?

- Estéo brincando em grupo? Ou individualmente?

- Elas conversam enquanto brincam? Quais assuntos?

- Elas brincam com brinquedos ou outros materiais?

- Elas sentem necessidade de mais tempo para brincar?



