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SABERES DOCENTES ACERCA DO JOGO NO CONTEXTO

ESCOLAR

Resumo: Através de uma pesquisa qualitativa, utilizando-se como procedimento metodolégico
um questionario com questoes abertas, e posteriormente fazendo uma analise de contetdo
das respostas adquiridas, este trabalho teve como objetivo verificar qual é a compreensédo que
os professores de educacio fisica possuem sobre o jogo, considerando-se o contexto escolar
e a valorizagdo desta tematica no dmbito da Educagdo Fisica. Como resultados, pode-se
chegar a duas unidades de significados, de acordo com as respostas dos participantes, e
também dos pressupostos do método selecionado, sendo elas: classificagio coerente (eixo
tematico principal |), classificagio simplificada (eixo tematico principal Il), sendo que este
Ultimo eixo tematico principal pode ser subdividido em dois eixos tematicos secundarios, a
saber: conceituagio generalizada (eixo tematico secundario |) e conceituagio reduzida.
Considera-se que a conceituagio e o conhecimento apresentando pela maioria dos
professores, nesta pesquisa, acerca do jogo no ambito escolar, se di de uma maneira
generalizada e simplificada, reduzindo de uma certa forma o conceito do jogo,

desconsiderando sua complexidade e transcendéncia de realizagao.

Palavras-chave: jogo; conhecimento; desenvolvimento.

DOCENT KNOWLEDGE CONCERNING THE GAME IN SCHOOL
CONTEXT

Abstract: By doing a qualitative research, using as a methodological procedure a questionnaire
with opened questions, and later making an analysis of the acquired answers, this paper’s
objective was to verify what is the understanding that physical education teachers have about
the game in general, considering the school context and the valuation of this thematic in the
scope of Physical Education. As results, it is possible to come to two units of meanings,
according to the answer of the participants and also about the designations of the selected
method, those being: coherent classification (main thematic axle 1), simplified classification
(main thematic axle Il), where this last main thematic axle can be subdivided in two secondary
thematic axles, namely: generalized conceptualization (secondary thematic axle 1) and
reduced conceptualization. It is considered that the conceptualization and the knowledge
presented by the majority of the professors, in this research, concerning the game in school
context, are given in a generalized and simplified way, reducing in a certain way the concept of

game, disregarding its complexity and accomplishment.

Keywords: game; knowledge; development.
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INTRODUCAO

Logo apo6s o nascimento, a crianga é inevitavelmente posta a inlmeras experiéncias que até entdo ndo havia experimentado
enquanto estava “protegida” na barriga de sua mie. Ao ser apresentada ao mundo, ja inicia uma busca ininterrupta de
adaptacdo ao meio.

As primeiras formas de movimento que conhecemos nos seres humanos sdo os chamados movimentos reflexos, tidos
como automatico (como o ato de sugar), mas que pouco a pouco vio se transformando em movimentos intencionais em
conseqiiéncia da interagdo da crianga com o meio externo, fruto da sua busca de descobrimento e comunicagdo com o mundo
que a permeia.

Sabemos que o movimento possui vital importincia nas fases iniciais da vida do individuo. Ndo que nio tenha essa
caracteristica futuramente, mas é por meio dele que a crianga afirma sua existéncia no mundo. Enquanto nio possui a
capacidade da fala, ela se expressa corporalmente, sendo o ato motor também responsavel pela manifestacio dos aspectos
cognitivos e afetivos. Piaget (1978b) chamou esse periodo, do ponto de vista do desenvolvimento da inteligéncia,
aproximadamente em criangas de 0 a 2 anos, de sensorio-motor.

Apos esta passagem, e também ja com a constitui¢io da linguagem, a crianga passa para uma nova fase de sua vida, na qual
seus esquemas motores basicos ja estdo formados (fruto das experiéncias com o mundo externo que a rodeia, e a constituigio
dos seus esquemas de agio através de assimilagio e acomodagéo). Este periodo é marcado pela representagio simbdlica, sua
capacidade de criar, imaginar e representar mentalmente objetos, pessoas, lugares e animais, construindo um mundo de
fantasias e faz-de-conta. Piaget (1978b) caracterizou este periodo como pré-operatério, aproximadamente vivido por criangas
entre 2 e 6-7 anos.

A educacio fisica infantil ganha caracteristicas importantissimas para o desenvolvimento das criangas neste periodo de vida.
Todas as inimeras possibilidades de atuagido em aula que os professores podem criar com os jogos simbélicos, marcados com
a presenga do ludico, do prazer, a estimulagio da fala, da criatividade e da imaginagio, da superagéo e resolugdo de conflitos e
obstaculos, e tantas outras, acabam por caracterizar os jogos como eminentemente educativos, quando permeados por essas
caracteristicas.

E com base na experiéncia vivida que se constitui o aprendizado significativo para a crianca. Pela acio motora, pelo ato
corporal, é que o individuo embarca neste mundo do faz-de-conta, e todas essas inUmeras imaginagdes mentais acabam por
auxiliar na formagdo e modificagdo das estruturas cognitivas, contribuindo significativamente para a formagdo do pensamento
l6gico. Este conhecimento acerca do jogo neste periodo de vida das criangas € o minimo que se espera dos professores ao
atuarem no contexto de suas praticas pedagogicas.

Quando nos deparamos com criangas de primeira a quarta série do ensino fundamental, reconhecemos algumas outras
caracteristicas novas que nos permitem atuar com outras possibilidades de jogos, como os jogos de regras e jogos em grupo.
Neste periodo de vida, definido por Piaget (1978b) como operatério-concreto (marcado por criangas com faixa etaria entre 7
aos 10-12 anos, aproximadamente) é que se percebe o inicio da cooperagio e do raciocinio logico.

Nesta idade, as criangas abandonam o egocentrismo marcado na fase anterior, na qual o jogo tinha caracteristicas
individuais, em que o “ganhar” é considerado de acordo com seu ponto de vista — jogam com os outros, mas pensam € agem
individualmente - e passam a apresentar a necessidade do entendimento mudtuo. A cooperagido surge no sentido de jogar com
o outro, marcando o inicio da socializagio.

Se o professor de educagio fisica for portador destes conhecimentos, permitira em suas aulas, quando atuando com

criangas desta faixa etaria, que os alunos experimentem verdadeiras possibilidades de autonomia, respeito e cooperagao. Isso




Revista Mackenzie de Educacio Fisica e Esporte — Volume 6, nimero | , 2007

Saberes docentes acerca do jogo no contexto escolar

7

porque, segundo Piaget (1994), é nesta fase que, devido a livre decisdo entre os jogadores, digna de respeito quando
mutuamente consentido, faz com que a heteronomia e a coagdo sucedam a autonomia e a cooperagdo. Sdo nestes momentos
que o professor deve atuar como um mediador, propondo e gerando conflitos que devem ser resolvidos entre os praticantes,
permitindo que eles construam seus préprios modos de agirem e pensarem. Esta é uma verdadeira educagio para a autonomia.

Esta pesquisa teve como objetivo verificar qual é o conhecimento que os professores de educagio fisica possuem acerca do
jogo no dmbito escolar, identificando como os mesmos o conceituam, professores estes que trabalham em escolas com alunos
da educagio fisica infantil (com idades de 3 a 6 anos, aproximadamente) e do ensino fundamental, ciclos | e Il (com idade entre
7 a 10 anos, aproximadamente).

Considerando a sua importincia no contexto da escola, e de todas as contribui¢des e beneficios que ele possibilita para o
desenvolvimento da crianga, nossas indagagdes permearam alguns questionamentos que pudessem apontar quais eram os
conhecimentos que os professores possuiam diante do jogo, desde que esses professores o incluissem nas suas praticas
pedagdgicas, e se as formas de aplicagbes e realizagdes destas atividades ludicas realmente contribuiam para a formagdo e o
desenvolvimento infantil.

Este trabalho foi proposto com a intengdo de uma possivel chamada de atengdo ou um “abrir de olhos” dos professores
que atuam com a educagio fisica escolar, tentando fazer uma possivel aproximagio entre o conhecimento teérico sobre a
importancia dos jogos e das atividades lidicas que podemos encontrar na vasta literatura sobre o tema, e a real pratica
pedagédgica destes professores, despertando-os, se caso for o necessario, para um saber superior ao simples “saber fazer”, e a

realizagdo de uma praxis plena na atuagdo profissional.
O QUE E JOGO?

Para que possamos clarear um pouco mais essas discussdes, vejamos algumas definigdes que alguns autores nos apresentam

a respeito do jogo. Huizinga (2001, p. 16) apresenta algumas caracteristicas consideradas essenciais do jogo, sendo este:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo - séria’, e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro

de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.

Caillois (1990) segue uma linha de pensamento préoxima a de Huizinga (2001), definindo o jogo com seis caracteristicas,
sendo elas:
I. Atividade livre: ndo apresenta um carater de obrigatoriedade, possuindo um simples prazer funcional;
Delimitada: desenvolve-se com tempo e espago pré-estabelecidos;
Incerta: ndo possui previsdo de resultados, e também possibilita chances de invengdes e criagdes;
Improdutiva: por ndo manter vinculos com a sociedade de consumo, sem gerar bens e nem riqueza;

Regulamentada: algumas regras sio pré-estabelecidas, regras proéprias, contextualmente delimitadas;

A i

Ficticia: manifestada num meio de irrealidade em relagio a vida, como espécie de simulagio.

Em seus estudos sobre o desenvolvimento da crianga, Piaget (1978a) dedicou uma parte de sua obra analisando tipos de

jogos realizados por elas, resultando na seguinte classificagdo:
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® jogo de exercicio: acio do jogo construida de acordo com as possibilidades do ato corporal. Unica forma de jogo
possivel para criangas do periodo sensério-motor, por ainda ndo terem estruturadas as representagdes mentais que
caracterizam o pensamento. A Unica finalidade do jogo é o préprio prazer do funcionamento e da pratica do jogo;

® jogo simbdlico: transcende os limites funcionais do anterior, abrindo espago para a resolugdo de conflitos e realizagdo
de desejos. Nesta tipologia de jogo, a fantasia se faz presente, o mundo do faz-de-conta, podendo-se realizar aquilo
que ndo é ou ndo foi possivel na realidade, especialmente realizado por criangas que se encontram no periodo pré-
operatorio;

® jogo de regras: é caracterizado como a forma mais completa e avangada do jogo, com caracteristicas de socializagdo
entre os participantes, devido a construgdo das regras em conjunto, na qual sua violagdo constitui-se em falta. Neste
tipo de jogo acentua-se a necessidade do entendimento mutuo e da cooperagido no sentido de jogar com o outro.
Este tipo de jogo é mais caracteristico das criangas que se encontram na fase das operagdes concretas;

® jogos de construgdo: caracterizado como a transigdo entre os jogos simbodlicos e os de regras, apresentando uma
transformacgdo interna na nogdo da representagdo, do simbolo. Os jogos de construgio sio marcados como uma
passagem do mundo simbdlico para o mundo e a realidade concreta. O contato com os objetos nas construgdes faz as

criancas terem uma maior distin¢io da realidade, saindo do mundo da fantasia.

Segundo Bruhns (1999), alguns critérios e especificidades podem ser destacados no jogo, tais como: o interesse dos
participantes; a seriedade com que os mesmos jogam; o prazer da realizacdo; a desorganizacdo, devido as trocas de lugares,
agitagido e empolgacio; a espontaneidade; e a “libertagio dos conflitos”, pela possibilidade de supressio e solugdo dos conflitos.

Interessante é percebermos que, independentemente da forma do jogo, tipo ou classificagio que receba ou aparente ter,
devido as suas caracteristicas essenciais, ele pode ser, conforme Rangel-Betti (2001), reproduzido, transformado ou criado, de
forma que possa ser adequado e contextualizado conforme as necessidades do professor, dos alunos e da aula em questdo.

As definigbes de jogo de Caillois (1990) e Huizinga (2001) serdo tomadas como base para as reflexdes e andlises desta

pesquisa, levando-se em conta que tais conceituagdes dio conta de abordar o significado do fenémeno em questio.

PARA QUE SERVE O JOGO?

Quando consideramos que o jogo deva estar incluido dentro dos contetidos das aulas dos professores de educagio fisica,
especialmente na educacio infantil e de primeira a quarta série do ensino fundamental, o fazemos porque acreditamos que
essas atividades ludicas (jogos e brincadeiras) tém muito a contribuir para o desenvolvimento infantil da crianga.

Dentre os varios estudos sobre os jogos (KAMMI e DEVRIES, 1991; KISHIMOTO 2000, 2002; MACEDO, PETTY e
PASSOS, 2005), sdo muitos os que associam essas atividades com o desenvolvimento cultural, sécio-afetivo, cognitivo e motor
de quem joga. O jogo lidico é eminentemente educativo porque apresenta valores, podendo e devendo ter, portanto, uma
finalidade pedagogica.

Quando nos deparamos com a literatura predisposta ao estudo do jogo, encontramos varias delas que associam as
atividades lUdicas com inegaveis fins educacionais e beneficios para o crescimento e o desenvolvimento da crianga. Entretanto,
esses beneficios e qualidades nio aparecem claramente distinguidos, pelo contrario, surgem com uma espécie de nuvem
cinzenta confundindo um pouco as caracteristicas qualitativas dos jogos, deixando um certo ponto de interrogacio na cabeca

dos professores. Tentaremos a seguir clarear um pouco esta questdo.
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SOBRE O ASPECTO MOTOR E O ASPECTO COGNITIVO

O aspecto motor é sem duvida nenhuma o mais defendido pelos professores e visado quando se fala nos beneficios do jogo
para as criancas. A estimulagio das competéncias motoras, como imagem corporal, nocio de lateralidade, coordenagio
motora, nogdo de tempo e espago, velocidade, forga, equilibrio e agilidade, entre outras, sio bem estimuladas nas aulas de
educacio fisica, 20 menos quando os professores tém a minima preocupagio em desenvolver alguma coisa com os alunos.

Apesar de todo o discurso que alguns professores utilizam sobre a importincia do desenvolvimento integral dos alunos, ndo
levando em consideragdo o simples ato motor da crianga que se movimenta, desfazendo ou quebrando o velho paradigma
cartesiano da separacdo entre corpo e mente, 0 que constatamos em nossa experiéncia pratica e vivéncia com outros colegas
de trabalho é justamente uma grande preocupacio de tais professores simplesmente com o movimento, descaracterizando,
assim, o perfil educacional e humanistico da educagio fisica, comprovando-se que tais “educadores” utilizam-se pura e
simplesmente de um discurso ndo condizente com a realidade cotidiana.

Sobre a questio do desenvolvimento infantil nos apoiamos nos estudos de Piaget (1978a), nos quais ele nos apresenta a
construgdo, pela crianga, dos esquemas motores através de assimilagio e acomodagio. Com o tempo, apds o nascimento,
através da formacdo das fungdes nervosas, a crianga vai desenvolvendo seus esquemas de agdo. Sem ainda poder utilizar o
recurso da linguagem, o recurso que ela utiliza para agir no mundo sido as sensagbes e os movimentos corporais. Sem a
possibilidade da fala, ela age, se expressa corporalmente. E essas experiéncias corporais sdo responsaveis pelo surgimento de
novos esquemas motores, pois a cada experiéncia nova necessita-se de um novo mecanismo de agdo, para que a crianca possa
adaptar-se a nova situagao. E a cada assimilacdo vdo surgindo novas acomodagdes.

Passado esses anos nos quais a crianga, por absoluta necessidade, forma todas as suas possibilidades basicas de
movimentagdo corporal, e também com o surgimento da linguagem, ela sai do periodo sensério-motor e entra no periodo pré-
operatério. Esta fase é da representacio mental, caracterizada pela formagio do simbolo na crianga. Aqui, ela se encontra no
mundo da fantasia, do faz-de-conta. Como o corpo foi estimulado na fase anterior, agora é o pensamento que necessita ser
exercitado. E é através do simbolo, a representacio mental de objetos do meio externo, que a crianga aprendera a pensar.

Com todas essas consideragdes, quer oportunidade maior para a educacio fisica de ser a responsavel por esse
desenvolvimento da crianga, com todas as suas possibilidades de jogos, brincadeiras e movimentos apresentados nos contetidos
das suas aulas. E neste momento que os jogos simbolicos assumem a dianteira nas aulas e devem estar dentro da escola. Nas
palavras de Freire (1997, p. 46):

No brinquedo simbdlico, na sua construgdao imaginada e corporificada, a crianca vive e representa um sem-nimero de
relagbes. Saltar um rio largo, atravessar uma ponte estreita, repartir a comida feita, sdo atividades que materializam, na pratica,
a fantasia imaginada [...] No brinquedo simbdlico, a agdo vai e vem incessantemente, da agio ao pensamento, modificando-se
em cada trajeto, até que as representagdes do individuo possam se expressar de forma cada vez mais compreensivel no
universo social.

Percebemos com isso a relagio significativa entre a agio corporal (agdo motora) com a representagdo mental (simbolismo),
e assim o aspecto motor continua a se desenvolver crescentemente, conjuntamente com a formagdo das imagens mentais. E
essas construgdes mentais através do jogo simbolico, por meio das atividades ludicas desenvolvidas em aula pelas criangas junto
com o professor de educacdo fisica, auxiliam na modificacdo das estruturas cognitivas, adquirindo complexidade suficiente para
realizarem operagdes logico-matematicas (FREIRE, 1997).

Essas operagbes sio desenvolvidas pela dindmica criativa do professor em aula, através da utilizagdo de objetos variados,

com diferentes formas, tamanhos e cores, desenvolvendo nos alunos nocio de seriacio, conservacio e classificacio, assim
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como o professor estimular nos alunos a resolucdo de conflitos e problemas, incentivando também as criangas a pensarem e a
refletirem sobre cada acdo, ajudam a desenvolver pouco a pouco o raciocinio operatoério.

Discutimos até aqui as relagdes entre o jogo, brinquedo simbdlico acompanhado da agdo corporal, e suas possiveis e
concretas relagdes com os aspectos motor e cognitivo. Vejamos agora como os jogos infantis podem contribuir com o

desenvolvimento dos aspectos sécio-afetivos.

A SOCIALIZACAO E A AFETIVIDADE

Conforme descreveu Huizinga (2001), ao praticar o jogo, todo individuo tem acesso a cultura de sua sociedade, pois vé o
jogo como um elemento de retransmissdo e recriagio cultural.

Sabemos que o jogo é um espago privilegiado de manifestagido social, pois ao jogar, os individuos estabelecem relages
sociais uns com os outros, possibilitando a construcdo de regras mutuamente aceitas, tornando-se compreensiveis por parte de
todos os praticantes.

Qualquer professor de educagio fisica que se preocupe com o desenvolvimento infantil, voltando seus olhares para os
alunos, pensando em objetivos e estratégias de ensino que beneficiem os educandos, sabe que uma educagio voltada para a
autonomia é construida com a participagio freqiiente dos alunos nas construgdes e elaboragbes de regras, de forma que eles
possam se acostumar a pensarem e a expressarem suas opinides, dando espaco para a criatividade e o pensamento critico dos
alunos.

Quando permeamos essas discussdes, pressupomos que os educadores sio possuidores do conhecimento do periodo de
vida das criangas em que essas possibilidades de postura e conduta em aula sdo mais favoraveis. Levantamos essas
consideragdes na introdugio deste artigo, na qual explicamos, baseados nos estudos de Piaget, as fases ou periodos de vida do
individuo em que a cooperacio e a socializagdo comecam a desfrutar e a surgir.

Quando pensamos na afetividade, Knijnik (2001) descreve que para Klein (appud HENRIOT, 1969), seguidora da linha
psicanalitica de Freud, ao fazer uma anilise infantil através da utilizagio do jogo, constatou que as condutas dos individuos ao
jogarem tendiam a equilibrarem-se entre o mundo interior e exterior, permitindo a realizagdo simbdlica de desejos,
destruigbes ou atenuagdes de angUstias, valorizagio de emogdes, manifestagdio de condutas inconsciente, autoconhecimento
das emocgdes proprias e do mundo interior, ocorréncia da catarsis (espécie de valvula de escape para os fantasmas mentais),
tudo isso transparecendo, através do jogo, através da expressdo corporal.

Enfim, podemos citar muitas outras contribui¢des do jogo para os seus praticantes, justificando sua insergdo e permanéncia
no ambiente escolar. Kishimoto (1998) afirma que o jogo é educativo por natureza, pois a sua realizagdo possibilita permear
algum fim educacional, caracterizando-o como jogo funcionalista, mas sem perder a forma ludica e livre, tendo um fim
recreativo. Esse equilibrio é que permite a crianga na escola jogar e aprender.

Rangel (2004) cita que esta possibilidade do jogar e do aprender ao mesmo tempo faz com que o jogo receba a
denominagdo de jogo educacional, possuindo como finalidades: transmitir e produzir uma cultura; ter objetivos cognitivos
(como auxiliar no desenvolvimento do pensamento concreto); auxiliar nas relagdes sociais; auxiliar na compreensdo de como
uma cultura se constitui; vivenciar e discutir a cooperagdo, a inclusdo, a ética, a solidariedade, as relacdes de géneros, a
resolucdo de conflitos e a pluralidade cultural; exploragdo de habilidades e coordenagio motora; nogdes de tempo e espago; e

o imenso e inesgotavel prazer experimentado pelo jogador.
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METODOLOGIA

Em nossa pesquisa, caracterizada como descritiva (THOMAS e NELSON, 2002) utilizamos um instrumento que pudesse
atender a nossas necessidades, baseando-se na aplicagdo de um questionario que permitisse analisar caracteristicas qualitativas
das respostas dos sujeitos.

Tal questionario utilizado para a coleta de dados pode ser compreendido em duas etapas. A primeira etapa constitui-se de
nove perguntas visando a caracterizagio do sujeito, identificando o perfil do sujeito participante da pesquisa. Algumas
informages puderam ser recolhidas nesta primeira etapa, como idade do participante, sexo, tempo de atuagdo na area, nivel
de ensino que atua, tipo de instituicdo que trabalha (publica ou privada), opinido sobre a infra-estrutura do ambiente escolar,
como materiais fornecidos, espago e equipamentos, entre outras.

Na segunda etapa do questionario, foram elaboradas duas questdes abertas que pudessem nos informar qual o
conhecimento que os professores possuiam sobre o jogo infantil, questdes formuladas de forma que os sujeitos pudessem
escrever livremente sobre suas opinides, informagdes e conhecimentos, nos permitindo identificar, em suas descrigdes, o
quanto eles possuiam de conhecimento sobre as reais contribui¢des dos jogos para o desenvolvimento da crianga, e de que
forma o professor de educacio fisica poderia aproveitar desses beneficios para as realizagées de suas aulas.

A opgio feita pela coleta de dados em forma de aplicacio de questionarios se justifica pela real necessidade de se obter
respostas de individuos de uma ampla area geografica (THOMAS e NELSON, 2002), procurando preservar a informagao sobre
as praticas e condi¢bes presentes. As elaboracdes de questdes abertas também permitem aos sujeitos consideravel liberdade
para expressarem opinides e idéias. Como nosso objetivo foi verificar justamente o conhecimento do professor, julgamos que
dessa forma n3o fariamos nenhum tipo de inducio nas respostas dos entrevistados.

Neste estudo, participaram |8 sujeitos, todos professores de educagio fisica, que trabalham em escola publica ou privada,
podendo atuar no ensino desde o infantil até a 4° série do ensino fundamental. Foram escolhidas diferentes escolas das cidades
de Piracicaba, Limeira, Rio Claro, Campinas, buscando-se diversificar o universo da pesquisa. Todos os participantes assinaram,
anteriormente ao preenchimento do questionario, o Termo de Consentimento Livre Esclarecido.

Para o tratamento dos dados apresentados na primeira questio, referente a conceituacdo que os professores atribuiam ao
jogo, utilizou-se a técnica de anilise de contetdo proposta por Richardson (1999). Dessa forma, apos contato prévio com os
questionarios, foi realizado o processo de categorizacio das respostas, optando-se pela categorizagio tematica, devendo os
temas apresentar alguns critérios como: exaustividade, homogeneidade, objetividade e fidelidade, para logo em seguir ser
concluido o processo de andlise. A opgdo pela técnica de analise tematica consiste em isolar temas e extrair as partes
utilizaveis, de acordo com o problema da pesquisa.

Ja para a segunda questdo, procurando-se identificar qual a importancia que os mesmos atribuiam ao jogo, nio foi possivel
aplicar o mesmo tratamento metodologico, devido a complexidade e a variagio das respostas, nio se podendo chegar a
nenhuma unidade de significado, considerando a andlise de contetido e os critérios estabelecidos por Richardson (1999). Para
tanto, foi realizada apenas uma categorizagio para a compreensio das respostas dos sujeitos, e posterior discussio com a

literatura cientifica.

RESULTADOS
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Partindo primeiramente da andlise das caracterizagdes dos sujeitos, constata-se que dos |8 entrevistados, || eram do sexo
masculino, enquanto 7 eram do sexo feminino, apresentando em sua totalidade uma média de idade de 30,6 anos com desvio
padrido de 6,8 anos. Da totalidade dos sujeitos, 83,3% possuiam curso de pés-graduagio, uma porcentagem considerada alta
para a amostra em um contexto geral, sendo que 53,3% possuiam o titulo de mestre e 46,6% o titulo de especialista.

Quanto aos niveis de ensino de atuagio, 50% trabalhavam com o ensino fundamental, 22,2% com a educagio infantil e
27,7% com ambos os niveis. 55% dos entrevistados trabalhavam em escola publica, e 44,4% em escolas privadas. Da
amostragem em geral, 61,1% classificaram a infra-estrutura dos seus locais de trabalho suficiente, com 27,7% considerando a
infra-estrutura pouco suficiente, e | 1,1% insuficiente.

Realizando a categorizagdo tematica com base na andlise dos questionarios, pode-se chegar a duas unidades de significados,
de acordo com as respostas dos participantes, e também dos pressupostos do método selecionado, sendo elas: classificagio
coerente (eixo tematico principal |), classificacdo simplificada (eixo tematico principal Il), sendo que este ultimo eixo tematico
principal pode ser subdividido em dois eixos tematicos secundarios, a saber: conceituagio generalizada (eixo tematico
secundario 1) e conceituagdo reduzida.

O primeiro eixo tematico principal, definidlo como “classificacio coerente”, foi identificado pela descricio de somente
quatro sujeitos, com um percentual de 22,2% da totalidade dos participantes, que definiram o jogo de uma forma muito

semelhante as conceituagdes estabelecidas no referencial teérico desta pesquisa, conforme se verifica nas suas respostas:

“Tenho o jogo como uma atividade livre e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total.
Considero uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, praticado dentro de limites espaciais e temporais préprios, segundo uma

certa ordem e regras estipuladas”. (SI)
“E uma atividade de carater ludico tendo em sua organizagio regras, tempo e espaco delimitados, pode ser livre no momento de lazer [...]". (S5)

“Atividade voluntaria praticada durante um certo tempo, num espago, seguindo regras combinadas ou padronizadas [...], tendo como inspiragio a

ludicidade num contexto simbélico”. (S13)

“E uma atividade voluntaria que acontece dentro de determinados limites de tempo e espago, com regras elaboradas entre os participantes [...]".
(S15)

Interessante perceber que é possivel fazer uma associacdio muito proxima destas afirmacdes, constituidas pelas respostas
destes sujeitos acima, com as definicbes de jogo propostas por Caillois (1990) e Huizinga (2001). Essas aproximagdes destas
respostas com a revisdo tedrica considerada neste trabalho foi o que levou a criagdo desta unidade de significado, considerada
como coerente e conceitualmente aceitavel.

O segundo eixo tematico principal foi definido como “classificacdo simplificada”, devido ao fato de as respostas dos
questionarios serem julgadas como incompletas, e de uma determinada maneira muito simples, quando considerado o
referencial tedrico desta pesquisa.

Este eixo tematico principal foi sustentado pela aparigdo de dois eixos tematicos secundarios, sendo que o primeiro deles,

considerado como “conceituagdo generalizada”, pode ser constatado pelas respostas a seguir:

“Jogo € um fendmeno, onde todas as pessoas que jogam [...] sentem prazer ao jogar”. (S3)
“Atividade ludica, com regras, que proporciona o aprendizado e o desenvolvimento”. (S6)

“Atividade prazerosa que envolve ganhar ou perder, que tem regras definidas”. (57)
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“E uma forma de manifestagio do ludico”. (S8)

“Atividade que se realiza de forma livre, descompromissada”. (S9)

“Toda e qualquer competicio onde as regras sio feitas ou criadas. [...] participantes participam por prazer [...]”. (S10)
“E uma forma de desenvolver varias habilidades nas criancas, brincando”. (SI 1)

“E o ato de brincar, onde sio estabelecidas algumas regras, que podem ser modificadas”. (S12)

“Sdo atividades ludicas prazerosas [...] com regras pré-estabelecidas”. (S14)

“E toda atividade que apresente um desafio [...] buscando a superacio das habilidades com objetivos ludicos ou recreativos”. (S17)

Como se pode constatar, 55% dos entrevistados se encaixam neste eixo tematico secundario, e o aparecimento desta
unidade de significado se deu pelo fato de todas as respostas destes sujeitos, de uma forma ou de outra, cairem sempre na
consideragio do jogo como uma atividade ligada ao ludico e ao prazer. Nio que esta definicdo esteja correta, pelo contrario,
fato que também pode ser analisado considerando os autores apresentados no referencial teérico deste trabalho. O que levou
a nomear este eixo tematico secundario de “conceituagio generalizada” foi justamente por se considerar o jogo como um ato
de brincar e manifestagdo do ludico e do prazer, e como se pode observar nas conceituacdes dadas por Caillois (1990) e
Huizinga (2001), o jogo é muito mais que isso, faltando-se, portanto, elementos constitutivos do elemento jogo na definicio
dada por estes sujeitos acima apresentados.

O segundo eixo tematico secundario proveniente deste eixo tematico principal (classificagdo simplificada) recebeu o nome
de “conceituagio reduzida”, e como veremos nas respostas dos entrevistados, tais individuos, com um percentual de 22,2% da
totalidade, reduzem tal classificagio dos jogos, que institucionalmente possui uma conceituacio ampla, em apenas alguns

elementos do seu universo de compreensédo, conforme seguem as respostas:

“Envolve situagbes de desafios, cooperagao e competigbes”. (S2)
“Jogar é uma das formas de expressdo mais natural dentro do comportamento humano”. (54)

“Jogo é uma estrutura Unica, que mantém uma auto-organizagao, podendo se articular com outras estruturas, podendo se articular com outras

estruturas”. (S16)

“E uma atividade fisica que favorece a socializacio, tendo comego, meio e fim, regras e um provavel vencedor”. (S18)

A totalidade dos sujeitos enquadrados no segundo eixo principal, denominado “classificacio simplificada”, recai em um
percentual de 77,7%, uma margem de populagio considerada alta para o universo geral da pesquisa.

Passado este momento sobre a defini¢gio que tais professores atribuem a respeito do jogo, pode-se verificar agora qual a
importancia que os mesmos delimitam para o desenvolvimento e aprendizado da crianca.

Para esta fase de analise, pode-se chegar a categorizar as respostas dos sujeitos, identificando as conseqiientes importancias

do jogo no contexto pedagdgico relacionadas a seguir:
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Quadro I: Quadro generalizado sobre a importincia dos jogos na visio do professores.
R —

Desenvolvimento fisico Desenvolvimento cognitivo Percepcio de si e do outro
Desenvolvimento motor Desenvolvimento emocional Amizade

Formagio de cidadios Desenvolvimento afetivo Solidariedade
Desenvolvimento da autonomia Cooperagio Formagio ética e moral
Integracio Lideranca Organizacio

Socializagdo Criatividade Saber perder e ganhar
Respeito as regras Desenvolvimento integral

Criticidade Construgdo simbdlica

Organizacio sistémica Personalidade

De uma maneira geral, a longa lista que pode ser observada, citada pelos professores participantes deste trabalho, sugere
que os mesmos atribuem grande importancia a presenca dos jogos no aparelho escolar, e que os mesmos identificam suas
contribuigdes em diferentes aspectos da formagdo do “eu” enquanto individuos. A limitagio do estudo permaneceu no fato de
ndo ser citado, por nenhum sujeito, o como da contribuigio desses aspectos, mas simplesmente que de uma maneira ou de
outra beneficiam os individuos.

No quadro estabelecido acima, cruzam-se perspectivas e conhecimentos, ora divergindo, ora convergindo, apresentando-se
o desenvolvimento de idéias sobre as complexas relagbes entre jogo e desenvolvimento infantil.

Entretanto, necessario se faz apresentar novas formas de organizacdo de pensamento sobra as praticas educativas
cotidianas, em especial ao que se refere ao jogo no contexto escolar, para que os professores de Educagdo Fisica saibam
apresentar conhecimentos sélidos entre teoria e pratica, demonstrando claramente o porque daquela atividade, o para qué, o
como e de que forma, possiveis mediagbes dos saberes docentes, constituindo-se assim, a verdadeira praxis no aparelho

escolar.

CONCLUSOES

Na intengio de se chegar a algumas consideragdes finais, possibilitando-se refletir sobre as consideragdes levantadas acima,
vé-se que, no dmbito desta pesquisa, falta uma maior homogeneidade no discurso dos profissionais sociais que trabalham na
area da educacio fisica escolar. Sem a intengdo de se fazer qualquer referéncia de importancia sobre a necessidade tedrica
acima da experiéncia pratica, julga-se que um determinado conhecimento sobre o jogo e sua importancia se faz necessario para
um adequado embasamento e dominio de contetdo dos profissionais de Educacio Fisica, fato que é visto pelo menosprezo da
area nas instituigdes escolares e na sociedade como um todo.

Considera-se que a visio de unidade entre teoria e pratica supera uma certa perspectiva dicotdmica, tanto de forma
dissociativa quanto associativa, ja que a pratica é a fonte da teoria nutrindo-a com conhecimento e interpretagio, mas que ao
mesmo tempo ¢ fornecido um conhecimento da realidade fornecido pela teoria, tendo, portanto, a pratica, conhecimentos
teoricos (NETO, CESANA E SILVA, 2006).

No que tange a importincia dos jogos para os professores entrevistados, observa-se que os mesmos sio capazes de
identificar uma abrangéncia significativa de qualidades acerca das atividades ludicas para o desenvolvimento infantil. Nio

obstante, embora tais beneficios sejam citados, os sujeitos ndo explicaram de que maneira o jogo leva ao desenvolvimento de
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tais caracteristicas, simplesmente identificando o resultado, mas sem expressar o processo ou o caminho para a obtengio
dessas respostas finais.

Portanto, entende-se que o processo de formagio profissional e saberes docentes, ao menos ao que tange os
conhecimentos acerca do jogo, quanto ao processo de desenvolvimento da crianga, necessitam ser revisto, entendendo-se que
a pratica pedagdgica do educador se da a partir da sua experiéncia, constituida pela sua historia de vida e perspectivando um
saber fazer, mas atrelado ao conhecimento teérico formativo, identificado como um saber sobre o fazer, embasado ainda pelos
saberes pedagodgicos da preparacio cientifico-tecnolégica do seu entorno social.
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