FACULDADE DE AMPERE

AS BRINCADEIRAS E O PROCESSO ENSINO E APRENDIZAGEM:
CONFIGURACOES E TRANSFORMACOES NA ESCOLA E NA FAMILIA

BELUSSO, Cristinal
GARLET, Clediane ?
BATISTA, Keila Cristina3

RESUMO

Os jogos, brinquedo e brincadeiras surgiram ha varios anos, tendo primeiramente um aspecto de
preparacdo para a vida, pois desde os primeiros anos de vida, h& estimulos, para desenvolver a
interacdo com o mundo ao seu redor, e também as fung¢des cognitivas, motoras, sociais, intelectuais e
culturais. Os jogos, brinquedos e brincadeiras sdo ferramentas presentes e usadas de forma ativa
pelos profissionais da educacdo para ampliar os conceitos, conhecimentos e proporcionar a
aprendizagem sobre regras e convivio em grupo. Este artigo foi desenvolvido através de pesquisas
bibliograficas de livros, artigos, monografias, entre outros, tendo como principal objetivo compreender
a brincadeira, a sua concepc¢ao e surgimento e relacionar este periodo com a atualidade, no caso, o
século XXI. Como método de pesquisa utilizou-se a pesquisa quantitativa, realizado questionario via
plataforma on-line Google Forms, com a finalidade de conhecer a realidade dos estudantes acerca das
brincadeiras interativas tradicionais.
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1 INTRODUGCAO

Durante varios séculos a brincadeira foi vista como um ato despretensioso, de
simples socializacdo, diversdo e uma forma de entretenimento para as criancas, mas
com o passar do tempo, especialmente dentre os séculos XX e XXI comecou a estar

envolta cada vez mais ao ambito educacional como forma de aprendizagem.
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O desenvolvimento de tais atividades traz sobretudo inGmeros beneficios para
o aluno como aumento da sociabilidade, capacidade cognitiva e motora, além de
desenvolver a psicomotricidade, estimulando o movimento, o raciocinio l6gico e a
trabalhar também com as novas tecnologias.

Tecnologias as quais o educador pode fazer uso ao criar conteudos educativos
e compartilhar através das redes para com os seus alunos, recomendando aplicativos
para que os pais fagam uso e entreguem aos filhos para que realizem atividades
interativas. De toda forma, cuidando sempre sobre quais conteludos estdo sendo
acessados e estipulando certo periodo de tempo para que estejam inseridos no
mundo virtual.

O estudo em questdo trata sobre o conceito de brincar, brinquedo e a
brincadeira demonstrando o contexto que estdo inseridas, refletindo as principais
diferenciacdes entre estes.

Dessa forma, os conteudos deste trabalho referem-se a historia da brincadeira,
desde seu surgimento até os dias atuais, relatando juntamente quais sdo as atuais
concepcdes de brincadeira, segundo os documentos educacionais e ainda, sera
tratado a importancia do brincar em sala de aula e o desenvolvimento que pode

proporcionar as criancgas.

2 CONSIDERACOES A RESPEITO DOS ELEMENTOS HISTORICOS SOBRE O
BRINCAR

Para iniciar o estudo é primordial compreender que 0s primeiros estudos
relacionados aos jogos e brincadeiras ocorreram no século XVl na Roma e na Grécia,
com o proposito de ensinar letras, considerada como algo que levava os individuos
ao mal caminho e ndo os disciplinava, representando uma ofensa a educacao.

Brougére (2004, s/p) nos relata que: “Antigamente, a brincadeira era
considerada, quase sempre como fuatil, ou melhor, tendo como unica utilidade a
distracdo, o recreio, e na pior das hipoteses, julgavam-na nefasta”.

Neste periodo, por volta do século XV ndo havia também uma concepc¢ao de
crianca, eram ocupadas com afazeres, ndo necessitando de mais cuidados, e sim,
tratados como adultos, representando cépias destes em tudo o que faziam, desde a

vestimenta até comportamentos. Por conta disso a crianga perdia sua infancia, ndo



brincava e nem jogava, em nenhuma sociedade havia esta pratica, como forma de
entretenimento e simples diversao.

Nallin (2005) ressalta que apds o Renascimento (1453 a 1789) os jogos e as
brincadeiras comecaram a ter outra concepcao, representados como algo bom,
ajudando no processo de desenvolvimento dos individuos, inserindo-se assim no
cotidiano das criancas, jovens, e até adultos como diversao, passatempo e distracao.
Nesse periodo, a concepcdo também foi modificada, notaram que a crianca
necessitava de um tratamento diferente, podendo assim aproveitar sua infancia com

jogos e brincadeiras inseridas no seu dia a dia. Lopes (2006, s/p) relata que:

Adolescentes Gregos Distraiam-se lancando uma bola cheia de ar na
parede, construida de bexiga de animais, coberta por uma capa de couro. O
moderno "cabo de guerra" j4 era utilizado pelos adolescentes de  Atenas,
0 jogo de pique pega conhecido como "pegador”, € um jogo presente nas
diversas culturas.

A partir disso as mais diversas brincadeiras foram surgindo pelos diferentes
lugares do mundo. Souza (2005) revela que as cantigas de roda antigamente eram o
lugar onde as pessoas demonstravam seus desejos e emocdes através das dancas
e canto. Pensavam que, em circulo, todos eram iguais sem um ser maior que 0 outro.

Diante da evolucdo que ocorreu nha sociedade até atualmente no século XXI
percebe-se a grande necessidade da insercdo destas brincadeiras no contexto
educacional. Muitos docentes encontram dificuldades para transmitir os conteudos
basicos para seus alunos, sdo cobrados em relacao as atividades e técnicas utilizadas
em sala de aula.

Segundo Canario (2006, p. 59-60) “Nas ultimas décadas e em todo 0 mundo,
face os problemas enfrentados pelos contextos escolares, a mudanca e a inovacao
educativa ganharam um papel central nas preocupagdes daqueles que ensinam ou
gerem tais sistemas [...]".

Neste mesmo ambito, entende-se como a tecnologia contribui para o ensino
aprendizagem, dado que diante deste periodo pandémico da Covid-19 quando a
socializacdo entre os individuos se tornou escassa por conta da alta contaminacao
pelo virus, os meios tecnoldgicos tornaram-se aliados da educacao, proporcionando
conhecimentos mesmo que a distancia.

Dentro dessa perspectiva, 0s jogos e as brincadeiras foram mais introduzidos

em sala de aula, muitos docentes criaram jogos educativos, como o Classcraft, que



trata-se de uma plataforma online em que os alunos fazem login como estudantes, e
escolhem seus personagens, cada personagem tem propriedades e poderes Unicos.
Estes sdo personalizaveis & medida que o jogo avanca e podendo ser
acompanhado por animais de estimag&o.

O Classcraft € jogado em equipes de cinco ou seis alunos, atraves das equipes
h& o encorajamento dos alunos, que normalmente ndo se socializam, para trabalhar
juntos e ganharem o jogo. Os membros da equipe se beneficiam através dos esforgos
entre todos, aprendendo a considerar as necessidades dos outros antes de tomarem
acdes no jogo.

Ainda sobre o jogo, cada nivel tem uma série de perguntas que os alunos
devem responder, na medida em que vao respondendo passam de nivel e
consequentemente ganhando pontos com os acertos. Neste jogo, pode-se trabalhar
0s mais diversos contetdos apresentados em sala de aula.

Desta forma, tal atividade tecnoldgica pode colaborar com a aprendizagem dos
estudantes, complementando as atividades diarias propostas pelos educadores,
tornando o processo de ensino sobretudo dindmico, inovando as estratégias,

chamando a atencéo dos alunos.

3 CONCEITOS DE BRINCAR, BRINQUEDO E BRINCADEIRA

Para que se possa compreender os conceitos relacionados ao brincar,
brinquedo e brincadeira é essencial defini-los a partir da perspectiva teorica e pratica,
percebendo que sdo partes integrantes das atividades familiares e pedagogicas.

Estes conceitos estdo interligados, ndo dissociando entre si, dado que para
gue a brincadeira ocorra € necessario de um brinquedo, algo que esteja fazendo uma
interacdo, conjugando com isto o ato de brincar, individualmente ou com a
participagdo de demais individuos.

Dentro entdo de tais conceitos o brincar, segundo o dicionario Aurélio (2003),
trata-se de "divertir-se, recrear-se, entreter-se, distrair-se, folgar", também pode ser
"entreter-se com jogos infantis", ou seja, brincar é algo muito presente nas nossas
vidas, ou pelo menos deveria ser.

Completando tal definigdo Kishimoto (1993, p. 45), afirma que:



Brincar € uma atividade fundamental para o desenvolvimento da
identidade e da autonomia. Desde muito cedo as criancas se
comunicam por gestos, sons e mais tarde a imaginacdo. Podemos
dizer que brincar € uma atividade natural, espontédnea e necessaria
para sua formagéo.

Através do brincar € que a crianca consegue interagir com o mundo a sua volta,
0 processo de interacdo com as demais pessoas fica mais aflorado, sendo que desde
muito pequenos ja estdo brincando de faz de conta, imitando, imaginando,
representando através de desenhos ou até mesmo com 0S amigos imaginarios, o
guéo vasto e imaginario se torna o processo de brincar.

Quando o ato de brincar é realizado toda a parte de ludicidade, de criacédo de
entretenimento em um novo mundo é empregado, ela se vé envolta em um momento
prazeroso do qual ndo quer abandonar, por isso que quando nOsSsosS pais nos
chamavam a noite para que a brincadeira terminasse era tdo doloroso, uma vez que
brincando nos deixa feliz e nos inclui em momentos contagiantes.

Na perspectiva de Santos (1999, p.108), “para a crianga, brincar é viver.”
Brincar vai fazer parte da vida da crianca desde bebés, utilizando de qualquer objeto
como uma forma de brincadeira e distracdo, um exemplo disso sdo os chocalhos,
utilizados para a criagdo de sons dados para que o bebé faca barulho ou seja
estimulado pelos pais antes de desenvolverem o tato, a atencdo que é empregada na
crianca quando este brinquedo € minimamente chacoalhado nos mostra que sera
relacionado tudo ao brincar especialmente na primeira infancia.

Vygotsky (2007, p. 117-118), evidencia dois motivos que sdo importantes na

relacdo da crianca com o brinquedo:

No brinquedo a crianga consegue o caminho do menor esfor¢co — ela faz o
que mais gosta de fazer, porque o brinquedo est& unido ao prazer — e, ao
mesmo tempo, aprende a seguir os caminhos mais dificeis, subordinando-se
as regras e, por conseguinte, renunciando ao que ela quer.

O brinquedo é a matéria prima fisica do ato de brincar, utilizado para o
divertimento, interagdo e socializagdo de um individuo com o outro, ou de forma
individualizada. Tem como obijetivo a diverséo da crian¢a, daquele que esta brincando
fazendo uso de tal objeto visando a distragdo e imersdo em um outro mundo,
utilizando por vezes o faz de conta.

Por vezes se mostra interessante esta fase do brinquedo, a qual nao

necessariamente € fundamental haver fisicamente um objeto para que a brincadeira



ocorra, jA que € uma forma livre de expressdo, de sentimentos, sobretudo de
criatividade.

Oliveira (2000) aponta o ato de brincar, como sendo um processo de
humanizacéo, no qual a crianca aprende a conciliar a brincadeira de forma efetiva,
criando vinculos duradouros. Desse modo, as criangas desenvolvem sua capacidade
de pensar, argumentar, de como resolver um problema, enfim, reconhecendo o
guanto isso é importante para si.

Como a tio conhecida frase “E brincando que se aprende”, isso significa que
as capacidades da crianca sdo afloradas através do brincar, em cada fase da infancia
habilidades diferenciadas serdo desenvolvidas, novas perspectivas de conhecimento
também, como por exemplo, quanto menor a crianga, maior € a imaginagcado acerca
da brincadeira com os colegas, contato fisico, entre outros aspectos.

Pode ser observado na primeira infancia mais ou menos aos trés anos, a
criacdo dos amigos imaginarios, sendo uma forma de brincadeira também. Os amigos
imaginarios sdo importantes, a medida que a crianga ira sentir que tem sempre uma
companhia, compartilhando os seus afazeres, brincando de casinha, pique esconde,

lendo livros, dentre outras brincadeiras.

No brinquedo, a crianca sempre se comporta além do comportamento
habitual de sua idade, além de seu comportamento diario; no brinquedo é
como se ela fosse maior do que é a realidade. Como no foco de uma lente
de aumento, o brinquedo contém todas as tendéncias do desenvolvimento
sob forma condensada, sendo ele mesmo, uma grande fonte de
desenvolvimento. (VYGOTSKY, 1989, p.117).

Por meio do brinquedo e da interacdo, haverd uma evolucédo até mesmo da
idade que a crian¢ca demonstra ter, se tornando mais propensa a aprender novas
atividades. Considerando o brincar um momento de prazer e satisfacdo, toda tarefa
realizada posteriormente sera ministrada de uma forma diferenciada, com mais
felicidade, especialmente se for envolvida junto com a brincadeira, chamando a
atencéo da crianga.

Dessa forma, aos poucos podera ser perceptivel o quanto a brincadeira ira
auxiliar o desenvolvimento dos pequenos, sendo que nas brincadeiras que parecem
menos relevantes e interessantes para nés adultos, as melhores para eles, dado que
poderdo criar, imaginar, compreender as regras impostas, entendendo a importancia

da colaboracgéo do trabalho em grupo, e de haver um lider, sobretudo como pode-se



ser brincado ainda de maneira individual, entendendo que de todas as formas brincar

€ prazeroso.

3.1 A importancia do brincar no desenvolvimento infantil

Através da brincadeira percebe-se o desenvolvimento cognitivo, intelectual,
mental e fisico das criancas, onde que estes jogos e brincadeiras sédo recursos para
uma vida saudavel e mais prazerosa em varios os periodos, em todas as fases que
uma crianga passa.

Segundo afirmacdo de Kishimoto (2005) o jogo caracteriza conduta livre,
prazer, satisfacéo, expressao de vontade, exploracdo, descoberta, divertimento e que
o elemento ludico deve estar presente durante o desenvolvimento dos mais variados
tipos de atividades.

A partir da experimentacdo dos jogos e brincadeiras a crianca conhece um
mundo novo, sentindo-se mais livre, podendo expressar-se como citado acima, e
havendo uma aprendizagem de forma efetiva.

Como propunha a educadora Maria Montessori, ao criar um ensino
diversificado, com novos materiais e métodos, considerava sempre a realidade do
aluno, uma vez que o ambiente em que a crianca esta inserida, influencia em seu
desenvolvimento, devendo este local corresponder de acordo com a sua idade.

No século XX, o estudioso Brougére afirma que a brincadeira aparece como
um meio de sair no mundo real para descobrir outros mundos, para se proteger num
universo inexistente. Assim, utilizando-se da brincadeira a crianga pode criar seu
préprio mundo, a criatividade, a imaginacdo auxilia em seu desenvolvimento
cognitivo, social e afetivo como citado anteriormente.

Através dos jogos e brincadeiras o individuo podera manifestar algo que o
incomoda, talvez algum maltrato que sofra dentro do ambito familiar ou até mesmo
fora dele.

De acordo com Vygotsky (1989, p. 130):

[...] a brincadeira cria para as criancas uma zona de desenvolvimento
proximal que ndo € a outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual de
desenvolvimento, determinado pela capacidade de  resolver
independentemente um problema, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solu¢do de um problema, sob a orientacdo de um
adulto ou um companheiro mais capaz.



O brincar torna-se muito importante para o desenvolvimento e para a interacao
da criangca com 0 mundo ao seu redor, como citado anteriormente, desde 0s primeiros
meses de vida estes sao estimulados a sorrir, falar, ouvir, gritar, imaginar coisas ou
objetos a nossa volta, ou seja, interagir com as pessoas e com 0 meio.

Segundo as ideias de Wallon, a emocao representa a expressao principal, o
sujeito reflete com ela o que sente, sendo assim, a primeira demonstracao da crianca
ao chorar ou rir.

E perceptivel essa representacdo da emoc&o desde os primeiros dias de vida
da crianca, quando os pais e aqueles gque estdo a sua volta, serdo os grandes
influenciadores das suas fases do desenvolvimento, no qual contribuirdo ao longo do
tempo para sua aprendizagem, Ihe mostrando e desenvolvendo brincadeiras através
de préticas diarias.

Se desde pequenos, forem incentivados a brincar, consequentemente havera
avancos notaveis na sua evolucdo, como iniciar a fala, o ato de caminhar, além de
haver percepgdes que aqueles que néo interagem com os pais tém dificuldade, como
encaixar pecinhas, ou seja, toda a parte cognitiva ira ser benéfica.

Muitos pais ndo consideram esses habitos ludicos como algo simbdélico, veem
como algo de entretenimento, ocupando o tempo da crianca. Ha ainda aqueles que
ndo brincam e ndo propdem jogos, por estarem cansados da rotina de servico diaria.
E por estarem exaustos, 0s responsaveis preferem deixar que tablets, celulares e
computadores ocupem o tempo livre das criancas, tornando-se mais pratico e rapido,
deixar que fiqguem conectados ao aparelho tecnolégico.

Sem o controle e intervengdo dos pais as criangas estao expostas a inumeros

perigos nas redes sociais.

O campo virtual, sem duvidas, é fértil para a ocorréncia de crimes como furto,
estelionato, callnia, injdria, difamacgéo, ameaca, dano, aliciamento, assédio,
corrupcéo de menores, como tantos outros, ressaltando que tais crimes, sdo
cometidos por meio da internet, e que por iSso, 0S seus autores pensam ser
uma forma de infringir a lei com maior facilidade e com dificuldades de uma
posterior punicdo (DUNCK; BARBOSA, 2014, p. 89)

Por conta das problematicas expostas acima relacionada ao mundo virtual, a
vigilancia dos responsaveis deve ser rigorosa € 0 mais constante possivel,

restringindo sites que ndo cabem a idade dos filhos, orientando sobre os perigos da



internet e demonstrando apoio para que sob qualquer suspeita de algo perigoso eles
devem imediatamente contar aos pais 0 que esta acontecendo.

Segundo pesquisa do Portal R7 noticias, nas familias consultadas, 84% das
criangas brincam no maximo duas horas por dia, 40% brincam menos de uma hora,
e 6% nunca brincam ao ar livre em um dia normal. O tempo destinado ao ato de
brincar esta sendo cada vez menor.

Muitos fatores podem ser percebidos com essa pesquisa, como a
superprotecdo dos pais que moram nos grandes centros principalmente, que
preferem deixar os filhos dentro de casa protegidos, do que sair ao ar livre, como ja
foi mencionado, entregar um celular ou tablet € mais pratico, visto que assim 0s
sujeitos ficam hipnotizados, calmos e a propria falta de interesse das criancas em
querer brincar com um objeto simples, se for comparado a um aparelho tecnoldgico
moderno.

Porém, se tais aparelhos tecnoldgicos forem utilizados para beneficio dos
alunos, uma nova forma de aprendizagem dentro do ambiente familiar estara
instaurada. Cabe aos educadores orientarem 0s pais, para que utilizem o celular para
uso de aplicativos educativos, orientacédo essa que pode ser feita através dos grupos

escolares, se ndo for possivel presencialmente.

4 AS BRINCADEIRAS E O PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM:
ELEMENTOS DA PESQUISA DE CAMPO

Diante do tema proposto “A modificagado das brincadeiras ao longo do tempo e
sua influéncia no ensino aprendizagem”, foi-se utilizado como forma de levantamento
de dados para pesquisa pratica, a pesquisa quantitativa, que tem por finalidade a
utilizacdo de numeros para representar determinada quantidade de pessoas ou
situacOes, para que assim seja identificada a proporcéo exata dentre aqueles que
foram entrevistados, com relacéo a perguntas e temas pré-estabelecidos.

Dessa forma, optou-se por realizar tal tipo de pesquisa para especificar como
os educadores estao observando e levando para dentro de sala as brincadeiras como
metodologia de ensino aprendizagem e de que forma os pais veem as novas
tecnologias e como as brincadeiras se manifestavam antigamente quando estes,

estavam no lugar dos filhos.



Diante disso foi proposto a elaboracdo de dois questionarios, por meio do
Google Forms e aplicados a uma Escola Municipal de Ampére, contemplando um
guestiondrio aos docentes da instituicdo, contendo oito questdes e outro questionario
destinado aos pais dos alunos com seis questodes.

Os professores entrevistados atuam do pré-escolar até o quinto ano do ensino
fundamental anos iniciais. Assim sendo, a primeira pergunta elaborada foi se estes
consideravam a brincadeira como aliada a aprendizagem trazia resultados

significativos.

4.1 As brincadeiras no espaco escolar: perspectivas docentes

Segundo os seis docentes que responderam a pesquisa as brincadeiras na
educacdo trazem resultados significativos para o0 ensino aprendizagem.
Considerando o que foi discutido anteriormente, a brincadeira desenvolve os aspectos
cognitivo, fisico, intelectual e mental das criangas.

Zanluchi (2005, p. 89) nos afirma que “Quando brinca, a crianca prepara-se
para a vida, pois é através de sua atividade ludica que ela vai tendo contato com o
mundo fisico e social, bem como vai compreendendo como sédo e como funcionam as
coisas.”

Através disso, percebe-se que a brincadeira é de fundamental importancia para
o desenvolvimento, na medida em que a crianca pode transformar e produzir novos
significados. Nas situacdes em que a crianga € estimulada, € possivel observar que
rompe com a relagéo de subordinagéo ao objeto, atribuindo-lhe um novo significado,
0 que expressa seu carater ativo, no curso de seu proprio desenvolvimento.

Foi questionado se os professores trabalham mais com brincadeiras na pratica
ou na teoria, 66,7% dos Professores utilizam a préatica em sua sala de aula para

apresentar e desenvolver as brincadeiras.



Grafico 1 - Utilizacao da brincadeira como pratica em sala de aula
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Fonte: Arquivo das autoras, 2021.

Através de tais respostas, fica perceptivel a porcentagem de educadores que
utilizam a atividade pratica, com relacdo a quantidade menor de professores que nao

utilizam demonstrando um tergo do total. Para Ronqui (2009, s/p):

As aulas praticas tém seu valor reconhecido. Elas estimulam a curiosidade e
0 interesse de alunos, permitindo que se envolvam em investigacfes
cientificas, ampliem a capacidade de resolver problemas, compreender
conceitos basicos e desenvolver habilidades. Além disso, quando os alunos
se deparam com resultados ndo previstos, desafiam sua imaginacdo e seu
raciocinio. As atividades experimentais, quando bem planejadas, sé&o
recursos importantissimos no ensino.

Ao trabalhar as atividades na pratica, os alunos séo desafiados a procurarem
solugcdes para o que foi imposto pelo professor, devendo trabalhar por vezes, em
grupos exercitando a socializacdo e o trabalho em grupo, além de estimular a
curiosidade, o interesse, a memoria e o raciocinio dos estudantes, demonstrando com
isso inumeros beneficios de trabalhar tais tarefas.

Na terceira questdo foi perguntado aos Professores quais brincadeiras ja
desenvolveram em sala de aula ao longo de sua regéncia. Alguns responderam que
trabalham com jogos envolvendo leitura (forca, bingo de palavras, entre muitos
outros), cantigas de rodas, danca das cadeiras, stop, amarelinha, telefone sem fio,
coelho sai da toca.

A quarta pergunta foi referente a reacéo do aluno quando o professor propde
uma pratica (atividade ludica, envolvendo jogos e brincadeiras). 50% respondeu que

estes ficam muito curiosos, 50% felizes, apresentando um pouco de euforia 33,3%.



Grafico 2 - Reacédo dos alunos diante uma atividade préatica em sala de aula
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Fonte: Arquivo das autoras, 2021.

Através da analise do questionario € possivel perceber a  importancia que
essas brincadeiras e jogos tém em sala de aula, auxiliam no desenvolvimento do
aluno, e também  é possivel tornar a aula mais dindmica e interativa, com jogos e

brincadeiras praticas. Macedo (2005, p.15) diz que € preciso,

(...) cuidar da dimenséo ludica das tarefas escolares e possibilitar que as
criangas pudessem ser protagonistas, isto €, responsaveis por suas agoes,
nos limites de suas possibilidades de desenvolvimento e dos recursos

mobilizados pelos processos de aprendizagem.
Através das brincadeiras em sala de aula o aluno interage mais com os colegas,
professores e principalmente com o contetdo, auxiliando no processo de cidadéo
critico uma vez que se sente mais a vontade de manifestar sua opinido e

pensamentos.

4.2 As brincadeiras no tempo e espaco familiar: a percepcéao das familias

Com o objetivo de identificar as brincadeiras realizadas pelas criangas em casa
com a familia, o tempo de uso diario de aparelhos eletrdnicos e as brincadeiras que
os pais faziam antigamente, foi aplicado aos responsaveis um questionario com
perguntas objetivas e descritivas.

Visando este mesmo aspecto dos jogos e brincadeiras foi enviado ao grupo de
pais um outro formulario, no qual a primeira pergunta serviu para que relatassem

guais eram as brincadeiras preferidas dos filhos.



Como respostas 11,4% destes 35 pais que responderam o Google Forms
relataram que seus filhos mais gostam de brincar de pega -pega, 8,6% gostam de
jogar bola, 5,7% andar de bicicleta, o restante prefere brincar de esconde - esconde,
pular corda, brincar no patio com os animais, brincar de casinha, boneca, policia e
ladrdo e corrida. Ficou assim perceptivel a variedade de brincadeiras que estes
gostam de brincar no seu dia a dia na maior parte do tempo.

Dentro desse contexto, foi questionado aos pais sobre quando os filhos ficam

em casa, quais atividades gostam de realizar.

Grafico 3 - Atividades realizadas pelos alunos em casa
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Fonte: Arquivo das autoras, 2021.

Pode ser analisado com esta questédo, que a grande maioria 71,4% preferem
estar conectados com o0s meios eletrdnicos, como celular e videogame, 48,6%
preferem andar de bicicleta, 40% preferem desenhar ou colorir, 25,7% gostam de
brincar com os amigos, 14,3% gostam de ler livros e o restante em porcentagem bem
menor realiza outras atividades.

Neste mesmo aspecto foi indagado em média quanto tempo (horas diarias) as
criangas ficam em frente aos aparelhos eletrénicos (TV, celular, tablet, videogame,
etc).

Gréfico 4 - Tempo que as criangas ficam em frente aos aparelhos eletronicos
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Fonte: Arquivo das autoras, 2021.

Como respostas obtidas 45,7% dos pais responderam que ficam de 1 a 2
horas, 20% de 2 a 3 horas, 17,1% menos de 1 hora, 11,4% de 3 a 4 horas e 5,7%
responderam que seus filhos ficam mais de 4 horas diarias em frente aos aparelhos
eletronicos.

A quarta questdo indagou sobre quais as brincadeiras que os pais brincam com
seus filhos em seu tempo livre.

Grafico 5 - Brincadeiras realizadas pelos pais com seus filhos em casa

@ Jogos com bola

@ Brincar de correr ( pega-pega, pique-
esconde...)
Jogos de mesa ( cartas, domind, trilha,
banco imobiliario...)

@ Contacéo de histérias, dancas e
musicas

@ Nazo brinco muito com meu filho pois
nédo possuo tempo, ou chego cansado
do servigo

Fonte: Arquivo pessoal das autoras, 2021.

Como é perceptivel a maioria 40%, respondeu brincar de jogos de mesa como
cartas, doming, trilha, banco imobiliario, etc. 20% respondeu que brinca de correr
como pega-pega, pique-esconde, 20% relatou ndo brincar muito porque nao tem
tempo, ou chega cansado do servigo. 14,3% brinca com jogos de bola e 5,7 fazem
contacéo de histérias, dancam ou cantam.

Acerca de tais fatos percebe-se que no passado os pais participavam mais
ativamente da vida de seus filhos, seja em suas brincadeiras, festas ou no proprio

lazer delas, mas esta participagao ao longo do tempo foi sofrendo mudancas.



Dado que a ampla jornada de trabalho ou a vida profissional dos adultos
ganhou uma propenséao maior, utilizando maior periodo de tempo no dia a dia, o que
modificou a sua participagédo e envolvimento nos jogos e nas brincadeiras dos seus
filhos.

Na quinta questdo, os pais relataram quais eram as brincadeiras que
brincavam durante seu tempo de infancia para que seja feito um comparativo com as
brincadeiras realizadas atualmente pelos filhos. Podendo ser vistas as respostas no
grafico a seguir:

Grafico 6 - Brincadeiras realizadas pelos pais durante sua infancia
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Fonte: Arquivo das autoras, 2021.

Das respostas 65,7% responderam que brincavam de esconde-esconde, 62%
brincavam de pega-pega, 51,4% ovo choco, 45,7% jogavam betz, 31,4% brincavam
com bolinhas de gude.

Visto que antigamente as brincadeiras ndo eram muito utilizadas na educacéo,
na sexta pergunta indagou-se aos pais se em sua opinido as brincadeiras se
relacionavam com a educacao.

Como pode-se perceber todos os pais relataram que as brincadeiras se
relacionam a educacdo, tendo visto que por tras de cada atividade ladica tem um
objetivo a ser alcancado, portanto como exposto durante o artigo, muitos pais mesmo
sabendo da grande importancia do brincar acabam deixando seus filhos na frente de
aparelhos eletrénicos, muitas vezes como uma forma para descansarem apés um dia
longo de trabalho.

Segundo uma pesquisa feita pela empresa AVG Technologies sobre o uso de

celulares realizada com pais e criancas (de oito a treze anos). Foram entrevistadas



mais de 6 mil pessoas, em nove paises. Os dados mais alarmantes foram registrados
no Brasil.

Diante do resultado 25% dos pais desejam que seus filhos usem menos o0s
aparelhos eletrénicos, porém no Brasil 59% dos pais concordam que conferem os
aparelhos com muita frequéncia onde que destes 28% acreditam que o uso que fazem
dos aparelhos ndo passa um bom exemplo.

Podemos observar, que muitas vezes os filhos ficam nos celulares nao
somente por seus pais ndo poderem brincar com eles, mas porque veem que seus
pais usam com grande frequéncia esses aparelhos.

Diante desta pesquisa ficou perceptivel o quanto a tecnologia esta invadindo
cada vez mais os lares, ocupando um tempo razoavel na vida das criangas, que
apesar de ainda serem realizadas atividades praticas, com brincadeiras interativas
até mesmo pelos responsaveis, seja por praticidade ou falta de tempo para outras
interacdes, os aparelhos tecnoldgicos estdo em evidéncia, por isso faz-se necessario

gue ocorra um certo controle para o uso destes aparelhos.

6 CONCLUSAO

Este estudo possibilitou compreender a importancia das brincadeiras ao longo
da histéria, havendo no decorrer das décadas modificagBes, que foram incluidas na
educacéo, e no ensino e aprendizagem. Através destas brincadeiras os alunos em
sala de aula se sentem mais livres, interagindo melhor com os professores, colegas
e 0s conteudos apresentados, desenvolvendo uma maior facilidade em aprender.

A brincadeira tornou-se um meio para o desenvolvimento cognitivo, intelectual,
mental e fisico das criancas, ao estar jogando um jogo de mesa por exemplo, este
estara utilizando seu raciocinio légico, propondo hipoteses, desafios, buscando uma
solucéo para tal problematica, assim como outros jogos e brincadeiras.

Demonstrando ainda através da pesquisa quantitativa a utilizacdo dos meios
tecnologicos como forma de distragéo, especificamente enquanto estdo em casa. O
tempo de uso dos aparelhos digitais € grande se assim for comparado ao tempo que
ficam em casa, e ainda o tempo no qual € destinado para brincarem com 0s amigos
ao ar livre.

Diante disto foi observado o quanto a tecnologia tomou conta da vida destes,

onde gue deixam de brincar para estarem em frente aos aparelhos eletrénicos,



mesmo tendo conhecimento da importancia do brincar para o desenvolvimento
desses individuos.

Dado o exposto foi perceptivel que toda brincadeira possui um cunho
pedagdgico ou didatico que visa de toda forma que as brincadeiras possuem algo por
tras, desenvolver alguma habilidade da crianca, ndo brincando somente por brincar,

mas sim, trabalhando em seu progresso diariamente, além de estar se divertindo.
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