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Os Jogos favorecem o progresso mental e moralesengolvimento da inteligéncia, das
relacdes sociais e afetivas e da motricidade, edorde exigirem capacidades motoras e
atitude tatico-estratégica coletiva. Porem, parpasncialidades do jogo se efetivarem é
fundamental a motivacao, o interesse dos alunas gielidade que realizam. Assim, os
objetivos foram aplicar o jogo como estratégia dsir® e analisar se a pratica do jogo
motivava a aprendizagem de criancas. Avaliou-secBid®cas de 06 a 10 anos, os dados
foram coletados a partir de um questionario de dasdde opinido, que versava sobre a
percepcdo da pratica dos jogos adaptados e atlavésalizacdo de grupo focal com os
alunos. Os Resultados sdo que o jogo torna maibk (82%) e divertido (88%) o
aprendizado e possibilita a todos jogar (83%). Temmkconstata-se que o jogo é indicado
como a atividade mais prazerosa e o diferenciapiandizagem e motiva a participacao
na aula. Assim constitui-se como fator motivaciotialaprendizagem infantil, ao trazer
significado as praticas corporais das criancaspattar o interesse nas aulas.
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INTRODUCAO

Devido a potencialidade pedagdgica o jogo é indicadmo conteddo e
estratégia da Educacdo Fisica Escolar: Freire {1988llardo (1998), Kunz (2003),
Mattos e Neira (2002), Mello (1989), Piccolo (198%rasil. MEC (1998), entre outros.

Entretanto no processo de ensino e aprendizagemditerentes contetdos ou
ambientes, a motivagdo constitui-se como um dasdatfundamentais. Segundo Becker
Janior (1996), a motivagédo é a mola propulsoraaioportamento humano, determinando
a busca de qualquer objetivo pelo ser humano.

Corroborando Rodrigues (1991) afirma ser, induleitaente, a motivagao que
influi nos comportamentos, possibilitando maior @wmento ou a simples participacéo
em atividades, que se relacionem com aprendizagesgmpenho, dedicacdo e praticas
atentas.

Consequentemente a motivacao do estudante e ossfab@rentes competem
precisamente a escola ou as instituicoes de engum,devem buscar os caminhos e
recursos mais apropriados, pois 0 assunto é mavegligujeito a controvérsias, néo
propriamente quanto aos principios, mas quantaticar(LA PUENTE, 1989).

A partir do exposto levanta-se questionamento sabinluéncia da prética de
jogos na motivacdo dos alunos a aprendizagem espo@om os objetivos de aplicar
jogos como estratégia de ensino e analisar setiagpdd jogo motivava a aprendizagem de
criancas de 6 a 10 anos.

QUADRO TEORICO

Para Magill (1984), a motivacdo associa-se a mstigue é definido como
forca interior, impulso ou intengao, para realizlgo ou agir de certa forma. Desta forma,
todo o comportamento é motivado, é impulsionadonpaiivos, assim qualquer analise da
motivacdo implica em investigar os motivos quefl@mnciam.

Maslow (1987) declara que os motivos relacionanasenecessidade e ser
inato dos seres humanos cinco sistemas de neadssidas fisioldgicas basicas,
protecado/seguranca, aceitacao/afeicdo, reconhetifaprovacdo social e a auto-
realizagdo, constituindo uma hierarquica de motisws forma de piramide, verificando



que por mais que as pessoas sejam socializadas regleesentam "animais carentes”
durante toda a vida, pois apenas 1% da populagimea a auto-realizacdo. Os seres
humanos apresentam motivos distintos, determineal®rme satisfazem as necessidades
mais elementares, apresentam motivos mais comp&sosiais, como se observa os dois
conjuntos de necessidades na base da piramidereltémnados ao "pessoal”, enquanto
gue os conjuntos de necessidades acima estamrados ao "social’.

Ao analisar as caracteristicas do jogo constatpssgossibilita a satisfacdo de
necessidades na esfera interna e externa do indivés contemplar aspectos pessoais e
sociais que configuram os motivos que impulsionarmseres humanos, porque 0 jogo
estimula a movimentag&o, a percepgéo, a interagdal spensamento e comunicacéo e
revelam a cultura corporal, favorecem, ainda, ao-astima e a interiorizacdo do
comportamento do grupo social (BRASIL.MEC, 1998).

Corroborando Kishimoto (2001) aponta os jogos cfonmas de comunicacao
que permitem partilhar significados e conceberaggara desenvolver e educar criangas,
pois se podem compartilhar valores, significadoigials, emocdes, aprender a tomar
decisdes, cooperar, socializar e utilizar a matade, exaltando o alcance dos motivos
sociais deaceitacao/afeicdo, reconhecimento/aprovacao social.

METODO

A amostra foi composta por 338 criancas de 06 aad@s (46,95% da
populacdo — 720), participantes ao minimo um amams 04 Nucleos do Projeto
Rexona/Ades de Voleibol no Estado de Sdo Pauldpooe a Tabela 01.

INSTRUMENTOS E PROCEDIMENTOS

Os dados foram levantados a partir de dois tipaesieimentos de coleta, um
guestionario de medidas de opinido, composto @ guestionamentos, que versavam
sobre a percepcao da pratica dos jogos da cultadagtados, praticados durante o ano de
2005 e aplicado durante o periodo de aula dasaspeturmas no més de outubro.

No questionario foi explicitamente solicitado que aunos refletissem sobre
suas percepc¢des quanto ao jogo tornar mais fabiestido o processo de aprendizagem,
além de permitir gue todos participassem ativamg@ntestbes fechadas).

O grupo focal realizou-se com 48 alunos dos quatndsleos, em seus
respectivos locais de aula, apdés o periodo de mmdém em outubro de 2005.
RESULTADOS

Os Resultados demonstram que, para os alunos,gos fornam mais facil
(82%) e divertido (88%) o aprendizado e possilniitgue todos joguem (83%). Também,
constata-se, com 0s grupos focais, que o jogoiéaidd como a atividade mais prazerosa e
o diferencial de outros locais de aprendizagem @ven@ participacdo nas aulas. Desta
forma explicitando o carater motivacional do jogo,comprovar-se nexo na indicacdo de
ser divertido (88%) com a causa mais relatada, damoo motivador da pratica esportiva,
entre os sujeitos analisados na pesquisa de Pabi)Zer alegria (96%).

Tabela 01— Avaliacdo dos Alunos sobre o0s jogos no procdssaprendizagem.

. Ntcleos Heliopolis | Indaiatuba Jd Sao Margchal Total
Questionario Luis Tito
E mais f4cil Concor_do 83% 81% 79% 85% | 82%
aprender Nao sei 11% 14% 16% 11% 13%
Nao concordo 5% 6% 5% 4% 5%
E mais Concordo 87% 75% 93% 94% | 88%
divertido N&o sei 7% 19% 6% 4% 89




Nao concordg 6% 6% 1% 2% 4%
Todo mundo Concorglo 80% 83% 87% 80% | 83%
joga Nao sei 11% 10% 10% 13% 11%

N&o concordo 9% 8% 3% | 7% 7%

No Grupo Focal, a utilizacdo e os resultados doodwetdiferenciado do
tradicional, empregando-se o jogo como conteudstetégia de ensino, também, séo
verificados, com a comparacao com as escolas:

“Agui a gente aprende brincando, os professoredieaam para a gente. La na
escola ndo, a gente chega o professor fala tudo, fernchamada, desce e dai comecga a
todo mundo conversar ele j4& manda todo mundo feaeado, aqui a gente chega,
conversa, faz brincadeira, aprende brincando, étonlgigal”.

(as aulas) “Séao divertidas e todos fazem os ex@mxiconforme o professor
passa as regras”

“Essa aula aqui a gente aprende a dar cortada, nhate e 14 (na escola) a
gente ia direto para o jogo sem nada”.

As colocacdes dos alunos dos Nucleos nos remetdeclaracdo de Souza
(1999) sobre o papel do jogo na motivagédo, ao afigue o desempenho psicomotor da
crianca enquanto brinca alcanca niveis que sO wagéb intrinseca consegue.

“O que eu mais gosto é de jogar e dos meus acéirtdss que eu facgo, e eu
nao gosto de pessoas que ndo gostam de serem agjdadjente fala e a pessoa néo
escuta e continua errando, dai acha que a gente@gicando”.

“Porque € o metodo mais facil das pessoas aprenaergorque na
brincadeira vai aprendendo”.

Os apontamentos dos alunos demonstram as premlisgastadas, por
Vygotsky (1984) sobre o papel do jogo na aprendizggo relatar que a brincadeira e o
jogo, como atividade dominante da infancia, é eméocomo esta comeca a aprender.

Um dos resultados da proposta pedagdgica, quecagpamdm muita clareza
nos grupos focais e explicita a motivacao e apeagdim gerada pela pratica dos jogos,
sdo os aluno pressionarem as escolas a introduzirer@lei no curriculo. Além de
demonstrar indicios da formacéo do cidadao créigarticipativo que € o objetivo maior
do Projeto, como se observa na fala abaixo:

“Na nossa (escola) nao tinha material, mas dai toodhmndo se reuniu para
falar com a diretora e ela comprou bola e a redeya”.

Sobre esses aspectos Coletivo de Autores (1992) geglara que “quando a
crianca joga, ela opera com o significado das su@®s, o que faz desenvolver sua
vontade e a0 mesmo tempo tornar-se conscientaidagscolhas e decisdes”.
CONSIDERACOES FINAIS

Desta forma, pode-se inferir que além do jogo ¢araar-se como propiciador
de desenvolvimento integral da crianca, tambémosstitui como fator motivacional da
aprendizagem infantil, ao trazer significado e diwgento as praticas corporais das
criancas e despertar o desejo de participacéotivesdades, tornando-se fundamental sua
utilizacdo nas aulas esportivas com carater edutalcique objetivam a formacéo global
do cidad&o.



