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RESUMO

Este trabalho visa relatar a implementacdo dos jogos e brincadeiras como ferramenta no
desenvolvimento socioemocional em criangas de 7 a 8 anos (2° ano — fundamental I) durante os anos de
2021 a 2023. O estudo caracteriza-se em relato de experiéncia aplicando jogos e brincadeiras
(amarelinha africana, queimada, bolinha de gude, pular corda, desenhos de giz, futebol de rua,
numerobol, e jogos indigenas como “arranca mandioca” e “td”, e demais brincadeiras do contexto
cultural da escola alinhadas a Base Nacional Comum Curricular e ao referencial Sesi-SP pautadas nas
competéncias socioemocionais). Com isto, 0s jogos e brincadeiras possibilitaram a identificacdo e
manifestacdo da cultura corporal em diferentes situacbes de interacdo social, oportunizando suas
habilidades, competéncias, sentimentos e preferéncias, promovendo a autoconfianga e o convivio social,
e a elaboracéo de ideias para melhoria da dindmica nas aulas de Educagdo Fisica. Com base na
diversidade cultural e nas diferentes manifestagdes corporais provenientes de cada estudante e seu
ambiente familiar, houve a participacdo das familias no levantamento de conhecimentos prévios
(diagnostico), por meio da pesquisa de jogos e brincadeiras do cotidiano e a escolha de brincadeiras a
partir das vivéncias dos estudantes realizado no planejamento integrado com Ciéncias da Natureza. Os
estudantes relataram as brincadeiras e compartilharam com os demais e nestes momentos todos puderam
participar dos jogos. Para sintese e implementacéo dos valores socioemocionais conjuntos foi proposto
que os estudantes criassem a “Rua de Lazer” para vivéncia com suas familias e como resultado
realizamos a autoavaliacdo com o objetivo de analisar o aprendizado e sentimentos obtidos nas
experiéncias durante as aulas.

Palavras-chave: educagéo fisica escolar, curriculo cultural, jogos, brincadeiras, socioemocional.
INTRODUCAO

JOGOS E BRINCADEIRAS E SUA RELAGAO COM A SOCIEDADE

O ser humano através da histéria sempre utilizou do lidico em seu contexto social, de
forma que o jogo é mais antigo do que a prépria cultura pressupondo a sociedade humana.
(HUIZINGA, 2007).

Algumas tentativas de definicdo do jogo apontam que seria para uma descarga de
energia, para a satisfacdo do instinto de imitag&o, ou para preparacéo para a fase adulta que
exigira autocontrole, ou seria para o intuito do autocontrole através das competicdes. O fato é
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que todas as teorias apontam para algo além do jogo, uma finalidade bioldgica. (HUIZINGA,
2007).

Para Vygotsky, “O jogo da crianca ndo ¢ uma recordagdo simples do vivido, mas sim a
transformacéo criadora das impressdes para a formagdo de uma nova realidade que responda as
exigéncias e inclinagdes dela mesma”. Os jogos e brincadeiras fazem parte da cultura e da
expressdo das criangas e sdo importantes para o desenvolvimento integral do individuo.

Darido (2007) defende que os jogos sdo patrimonio da humanidade e que eles sdo muito
parecidos com as brincadeiras que fazemos desde criangas, mas tem regras proprias que devem
ser respeitadas para que eles possam ocorrer. Para a autora a palavra jogo representa uma
infinidade de significados de acordo com o contexto, podendo compreender diferentes espacos,
materiais, tempo, ndmero de participantes etc., podendo ainda manifestar-se nas formas

competitiva, cooperativa ou recreativa.

[Um conjunto de autores afirma que brincadeira pode ser definida como uma atividade
livre, que ndo pode ser delimitada e que, ao gerar prazer, possui um fim em si mesma.
Um elenco de autores como Bomtempo e cols (1986), Friedmann (1996), Negrine
(1994), Kishimoto (1999), Alves (2001), e Dohme (2002). Bomtempo e cols (1986)
citam que a brincadeira é uma atividade esponténea e que proporciona para a crianga
condicdes saudaveis para o seu desenvolvimento biopsicossocial. Friedmann (1996)
inclui que a brincadeira tem caracteristicas de uma situagdo ndo estruturada. Ja
Kishimoto (1999) o brincar tem a prioridade das criangas que possuem flexibilidade
para ensaiar novas combinagdes de ideias e de comportamentos. Alves (2001) afirma
que a brincadeira é qualquer desafio que é aceito pelo simples prazer do desafio, ou
seja, confirma a teoria de que o brincar ndo possui um objetivo préprio e tem um fim
em si mesmo (CORDAZZO E VIEIRA, 2007).\

Para a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2008), os jogos e brincadeiras sdo
uma ferramenta de ensino que oportuniza conhecimentos e valores da cultura dos povos. Na
brincadeira, a crianca aprende de forma prazerosa, através da socializagdo com as criangas e
adultos e na participagdo de diversas experiéncias ludicas.

A unidade tematica Brincadeiras e jogos explora aquelas atividades voluntarias
exercidas dentro de determinados limites de tempo e espaco, caracterizadas pela criacdo e
alteracdo de regras, pela obediéncia de cada participante ao que foi combinado coletivamente,
bem como pela apreciacdo do ato de brincar em si (BRASIL, 2018, p. 216).

Em uma sociedade que evolui e muda de forma constante percebemos que a pratica dos

jogos e brincadeiras estdo mudando com o crescimento das cidades. A falta de espaco nas
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grandes cidades reduziu o espago para as criangas brincarem e confinou ao espago do patio da
escola ou a aula de Educacéo Fisica e o relato das criancas apontam a influéncia das midias

digitais e videogame, como 0s jogos preferidos ou mais praticados (DARIDO, 2005).

EDUCAGAO FISICA CULTURAL E A INTERACAO SOCIOEMOCIONAL

A Educacéo Fisica Cultural se apresenta como uma vertente na contram@o das teorias
tradicionais e criticas de curriculo, simbolizando sua relagdo com as singularidades do contexto
em que se insere. Isto é, avalia 0 ambiente escolar, sua cultura local e interacBes sociais por
meio dos jogos e brincadeiras (NEIRA, 2017).

Nunes (2013) apresenta o curriculo cultural como uma construgéo coletiva, democréatica
e transformadora. Abordando temas de relevancia para a crianga, partindo de seu conhecimento
prévio para um aprofundamento do saber e consequentemente a reflexdo sobre a realidade em
que se encontra, gerando a mudanca e a busca pela equidade de diferentes saberes avaliados
como menos importantes nas diversas esferas sociais.

Evidenciando as relagBes sociais e a valorizagcdo de minorias dentro das aulas,
descentralizando o poder, e desestruturando o conhecimento pressuposto a determinadas
parcelas da sociedade, assim elucidando o conhecer diferentes contextos culturais para valorizar
e respeitar, possibilitando uma nova visdo sobre suas habilidades, competéncias e mesmo
optando por diferentes praticas corporais, exercer o autorrespeito, a solidariedade e a
autorregulagdo para uma convivéncia com seus pares no chdo da quadra e fora dela (NEIRA,
2017 e MARTINS, 2020).

Esta relacdo intrinseca promove o didlogo acerca das diferencas e objetivando as
préticas corporais dentro dos campos de experiéncias. N&o engessando o curriculo com préticas
ja pré-dispostas e selecionadas, permitindo a justica curricular e mudangas das zonas de poder.

A partir disto, ha alguns procedimentos didaticos descritos por Neira (2017) de
mapeamento, vivéncia e/ou ressignificacdo, aprofundamento, ampliagéo e registro/avaliagdo
que serdo explorados ao longo do trabalho que corroboram para a constru¢do de um saber
coletivo, utilizando os jogos e brincadeiras como ferramentas para exercer os valores
socioemocionais, como: a identificacdo de seus valores, sentimentos, ideais, necessidades,
interesses; desenvolvimento do autorrespeito, autorregulacdo com estratégias para lidar com
diferentes situacbes em seu cotidiano escolar e na sociedade, valorizando sua cultura e
caracteristicas individuais (MARTINS, 2020).
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Nessa linha de pensamento podemos dizer que as habilidades socioemocionais
caminham em conjunto com a Educacdo Fisica Cultural, uma vez que estdo associadas ao
desenvolvimento das interag@es afetivas e interpessoais do individuo, principalmente, no que
diz respeito a forma como a pessoa se sente e é influenciada a modificar seus comportamentos
e atitudes de acordo com situagdes e contextos distintos. Segundo teorias da psicologia, as
habilidades socioemocionais nos permitem reconhecer e gerenciar emogdes, lidar com
conflitos, desenvolver inteligéncia interpessoal, resolver problemas, compreender e demonstrar
empatia, estabelecer e manter relacionamentos positivos, realizar escolhas éticas e seguras,
contribuir de forma construtiva para a comunidade e definir e alcancar objetivos positivos
(ABED, 2016).

A educacdo emocional € um processo educativo continuo, permanente, que pretende
potenciar o desenvolvimento de competéncias emocionais como elemento essencial do
desenvolvimento integral da pessoa, assim o0 presente estudo busca o capacitar para a vida,
tendo como finalidade aumentar o bem-estar pessoal e social, utilizando dos jogos e
brincadeiras como ferramentas do desenvolvimento socioemocional dos estudantes do 2° ano
de uma escola particular localizada em Americana - SP (BISQUERRA, 2003, p.18).

Com essa preposi¢cdo a inclusdo das competéncias socioemocionais nos curriculos
escolares indica um aspeto fundamental no desenvolvimento humano, de forma a regular as
emoc0Oes para prevenir comportamentos de risco e a necessidade em preparar para a gestdo de
situacOes imprevisiveis e dificeis de gerir (VALENTE, 2019).

METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido durante os meses de fevereiro e marco nos anos de 2021,
2022 e 2023 no Centro Educacional SESI 422, localizado na cidade de Americana - SP,
Avenida Bandeirantes, N° 1000, Bairro Machadinho.

A pesquisa contou com as fases de mapeamento, vivéncia/ressignificagdo,
aprofundamento, ampliacdo do repertério e registro/avaliagdo como descrito por Neira (2016).
Para a implementagédo do projeto e coleta de dados para o estudo foi aplicada a Lei Geral de
Protecdo de Dados Pessoais (LGPD), Lei n° 13.709/2018, promulgada para proteger os direitos
fundamentais de liberdade e de privacidade e a livre formacdo da personalidade de cada

individuo. Assim, ndo se referenciando 0 nome dos estudantes e sua imagem desfocada para a
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protecdo de suas identidades utilizando como ferramenta o Software Watermarkly (BRASIL,

2018), e utilizou como banco de dados 0 Google Académico e o Periédico Capes.

REFERENCIAL TEORICO

Conforme a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018), o projeto se
encontra na Unidade Tematica de Brincadeiras e Jogos, proporcionando a vivéncia das
competéncias socioemocionais e seu desenvolvimento dentro da perspectiva cultural de
curriculo para a Educacdo Fisica e do ambito escolar e entorno da escola, no campo de
experiéncia conforme a BNCC (2018):

(EF12EFO01) Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos da cultura
popular presentes no contexto comunitario e regional, reconhecendo e respeitando as diferengas
individuais de desempenho dos colegas.

(EF12EF02) Explicar, por meio de mdltiplas linguagens (corporal, visual, oral e
escrita), as brincadeiras e 0s jogos populares do contexto comunitério e regional, reconhecendo
e valorizando a importancia desses jogos e brincadeiras para suas culturas de origem.

(EF12EF03) Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de brincadeiras e jogos
populares do contexto comunitério e regional, com base no reconhecimento das caracteristicas
dessas préticas.

(EF12EF04) Colaborar na proposicéo e na producdo de alternativas para a pratica, em
outros momentos e espagos, de brincadeiras e jogos e demais praticas corporais tematizadas na
escola, produzindo textos (orais, escritos, audiovisuais) para divulga-las na escola e na
comunidade.

Acrescido a isto, foram utilizadas para aplicacdo do projeto as expectativas de
aprendizagem (socioemocionais) referenciadas no curriculo da escola SESI (MARTINS, 2020):

(EF.1a5.ESV.03) Identificar situacdes e contextos em que valores sociomorais estejam
presentes e reconhecer suas proprias habilidades, competéncias, preferéncias.

(EF.1a5.ESV.05) Desenvolver o autorrespeito e valorizagdo de suas caracteristicas,
cultivando autoconfianga na interagdo com os outros e em suas capacidades de conviver.

(EF.1a5.ESV.06) Exercitar estratégias de autorregulagao para lidar com as adversidades

e preocupagcdes, expressando seus sentimentos.
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HABILIDADES E COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS

As habilidades socioemocionais permitem que o individuo tenha comportamentos que
expressam sentimentos, atitudes, desejos, opinides e direitos adequados as situagdes em que se
encontra. Quando elas sdo desenvolvidas, promovem competéncias que sdo utilizadas em
diversas situacfes do cotidiano, contribuindo ao desempenho de fun¢Bes no campo pessoal,
social ou profissional (ABED, 2016; FREITAS E MARIN, 2022).

Portanto, se as habilidades cognitivas e fisico-motoras nos habilitam a realizar
determinadas tarefas, o desenvolvimento socioemocional estd relacionado ao nosso
comportamento durante a execucdo dessas tarefas, como a capacidade de gerenciar emocdes,
se comunicar de forma efetiva, agir com ética e responsabilidade, entre outros. Por isso, criancas
e jovens que adquirem essas habilidades tendem a ser estudantes bem-sucedidos e a realizar
uma boa transigdo a vida adulta (ABED, 2016; VALENTE, 2019).

A Social and Emotional Learning (SEL), originaria nos Estados Unidos da América,
traduzido no Brasil como Aprendizagem Socioemocional - ASE, foi desenvolvido com o intuito
de prevenir a violéncia escolar e seu pilar esta na crenca de que as competéncias académicas
estdo intrinsecamente relacionadas a capacidade que as criangas e jovens tém em gerir e
controlar as suas emogdes, bem como em comunicar e resolver dificuldades e conflitos
interpessoais (DURLAK, WEISSBERG E PACHAN, 2010).

Tais programas visam promover as competéncias intrapessoal, interpessoal e cognitiva
e, para isso, sdo denominadas cinco categorias de competéncias: a) autoconsciéncia: reconhecer
suas proprias emogdes, limitagdes, valores; b) consciéncia social: preocupagdo com o outro,
perceber as emogdes do outro, aceitar sentimentos diferentes dos seus, lidar com a diferenca e
respeitar o proximo; c) tomada de decisdo responsavel: capacidade de identificar problemas
reais, refletir sobre as situagdes, habilidade de solucionar problemas de forma ética, sem
prejudicar o outro; d) relacionamento interpessoal: formar parcerias positivas com
comprometimento e cooperagdo, comunicar-se efetivamente, capacidade de negociagdo, isto é,
lidar de forma satisfatoria com conflitos, saber pedir e oferecer ajuda e, e) autorregulagdo:
gerenciar suas proprias emogles e comportamentos para chegar a um determinado fim,
envolvendo a motivagdo, a disciplina e a persisténcia diante de desafios, podendo utilizar-se de
humor e criatividade (MARIN ET AL, 2017).
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Depois dos estudantes realizarem o levantamento de jogos e brincadeiras conhecidas
pelos familiares, fizemos uma tabela com os jogos que foram sugeridos. Os estudantes fizeram
uma votagdo das brincadeiras que seriam vivenciadas nas aulas durante a etapa. Na prética, as
criancas ensinavam aos demais como era a brincadeira. O professor mediava a experiéncia
fazendo alguns ajustes quando necessario. Houve momentos que surgiram conflitos de regras
devido a diferencas na brincadeira (regras e formas de brincar), que possibilitaram a discusséo
das diferentes culturas presentes nos jogos e brincadeiras utilizados.

Foram propostas as criangas para sugerir providéncias a serem tomadas e estes
concordaram em seguir a regra do estudante que estivesse ensinando o jogo, adaptacdes
sugeridas também eram realizadas até o final da aula.

No final da etapa, os familiares foram convidados a participarem da vivéncia da “rua de
lazer” junto com as criancas. A proposta da Rua de Lazer foi oferecer aos familiares a
oportunidade de organizacdo, execugdo e permitindo-os desfrutar de atividades de lazer e
recreacdo em uma rua da cidade. Para isso, fizemos um requerimento junto a secretaria da escola
Sesi Machadinho, definimos a data e solicitamos autorizagdo (ano de 2022, os demais anos foi
realizada na esplanada e rua em frente a quadra, dentro do CAT) junto a GAMA (guarda
municipal de Americana), para fechar uma rua préxima a escola e para acompanharem o evento

fazendo a seguranca dos estudantes, equipe e familiares. A guarda municipal realizou a parceria
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e esteve presente durante todo o evento.
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Figura 1 — Rua de Lazer com os estudantes do 2° ano em 2021.

Fonte: autoria propria.

Figura 2 — Rua de Lazer com os estudantes do 2° ano em 2022.

Fonte: autoria propria.
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Figura 3 — Rua de Lazer com os estudantes do 2° ano em 2023.

Fonte: autoria propria.

Apobs as vivéncias praticas realizadas na rua de lazer, os estudantes juntamente com seus
familiares participaram de uma roda de conversa em que puderam expressar como foi a
vivéncia, 0 que sentiram ao brincar brincadeiras culturais da infancia com pais e filhos juntos.
Surgiram comentérios de como foi uma experiéncia produtiva e de resgate cultural, as criancas
falaram que gostaram de brincar todos juntos.

Os familiares trouxeram a reflexdo de como essa pratica era comum quando eram

criangas, a maioria dos adultos presentes costumavam brincar na rua e hoje na regido onde
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moram ndo veem essa pratica acontecendo. Pode ser pelo aumento do transito de carros nas
ruas da cidade, e por ndo se sentirem seguros em deixar as criangas brincarem nestes espacos.
Questionamos as criangas para saber onde costumam brincar quando estdo em casa em
seus momentos de lazer. As respostas obtidas foram: “na praga proximo das residéncias”, “no
celular ou tablet” nos shoppings centers e no “parquinho do condominio”. Também levantamos
a reflexdo de como surgiu o espirito competitivo em alguns momentos durante a rua de lazer,
onde os adultos ndo queriam perder o jogo por nada. Falamos sobre as emogdes e como € dificil
perder e como é importante saber lidar com os sentimentos se expressando porque é normal e
faz parte da vida do ser humano, mas precisamos ter autocontrole quando estamos irados,
ansiosos para agir com respeito ao outro.
Aos estudantes aplicamos a autoavaliagdo, onde o intuito era que cada um expusesse as
emoc0Oes que sentiram ao participar das vivéncias.
Os critérios utilizados na autoavaliagdo foram:
e Avaliar a vivéncia das atividades e com a experimentacao de todas as fungdes existentes
dentro dos jogos e brincadeiras propostas;
e Observar a interagdo social e se os componentes de inclusdo nos jogos e brincadeiras
propostas foram realizados de forma correta;
e Verificar a evolugdo individual dos no conhecimento dos jogos e brincadeiras e sua
interagdo social dentro da rua de lazer, comparando o desenvolvimento inicial com o

alcangado ao término da unidade.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao final da pesquisa pode sim perceber a interagdo dos colegas de sala como um dos
fatores positivos do uso de jogos e brincadeiras como ferramentas socioemocionais. Assim, a
evolucdo coletiva e a inser¢do da familia dentro dos contetdos da escola, apresenta se uma nova
abordagem para a aprendizagem integral e autbnoma dos estudantes. Outros resultados que se
mostraram extremamente relevantes e positivos foram no desenvolvimento das habilidades,
competéncia, potencialidades dentro da identificacdo de seus sentimentos, ideias, necessidades
em relacdo com o desenvolvimento da valorizagdo de sua cultura, gerando e cultivando a
autoconfianca e a capacidade de se conviver em uma sociedade inclusiva, tornando a crianca
um ser integral, que atua de forma ética e ativa dentro da escola e dos espacos em que se

relaciona.
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FACA UM ? PARA AS
EMOCOES, SENTIMENTOS E
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-1 GOMOD ME SENTI A
ALLA?
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WEUS COLEGAS, COMO MT
SENTO

(APRENDI A RESPEITAR 05
AMGOS?T FZOCUE A
ATIVIDADE FEDIUT)

3 EM RELAZAD A
FROFESSOAA. COMO ME
seNT

£.) COMO ME SENTI
TRABALHANDO T™ GRUPG?

5-) FIZ AS BRINCADEIRAS £
JOGOS COM MEUS COLEGAS
E FAMLILRES?

| &) GOITATIA DE VIVERCIAR
NOMANENTE AS ATMDADES?

LEGENDA

® B

®

®

®

Muito Triste

Triste

Normal

Feliz

Muito

Feliz




