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RESUMO

No presente trabalho propomos analisar as contribuicdes do jogo de damas digital para o
desenvolvimento das estratégias cognitivas, metacognitivas, corporais e socioemocionais para
0 processo de aprendizagem dos alunos do Ensino Fundamental no contexto da Educagao
Fisica. Inicialmente, consideramos relevante apresentar as razfes que nos incentivaram a
debrucar sobre essa pesquisa. O uso exitoso do jogo de damas digital nas aulas de Educacéo
Fisica, no contexto pandémico, nos motivou a aprofundar as contribui¢cfes desse tipo de jogo
para a aprendizagem. Contudo, era preciso acercar-se de um referencial teorico de natureza
sistémica, isto é, comprometido com a integralidade do individuo e do seu processo de
aprendizagem. Sendo assim, no capitulo segundo iremos apresentar uma trajetoria historica e
cultural do jogo até o surgimento dos jogos digitais e suas implicacdes para a aprendizagem.
Além disso, iremos discorrer sobre o referencial epistemoldgico da teoria histérico-cultural de
Vygotsky e sua compreensédo de aprendizagem. Para o autor russo, o desenvolvimento cognitivo
do individuo acontece na relacdo social e cultural com os demais individuos, num processo
complexo de interacdo instanciado pela linguagem e por demais signos. No contexto dessa
pesquisa, 0 jogo de damas digital constitui um instrumento semiotico capaz de mobilizar as
estratégias cognitivas, metacognitivas, corporais e socioemocionais imprescindiveis a
aprendizagem. No capitulo terceiro nos dedicamos a apresentar a trajetoria metodoldgica para
essa pesquisa: uma abordagem qualiquantitativa. Para mensurar as estratégias cognitivas e
metacognitivas antes e depois das intervencdes do jogo de damas, elegemos a Escala de
Avaliacdo das Estratégias de Aprendizagem para o Ensino Fundamental — EAVAP, e para as
atividades corporais e 0 jogo de damas digital, adotamos a abordagem qualitativa do Relato de
Experiéncia. Assim, esse capitulo objetiva apresentar o universo da pesquisa, a dinamica da
coleta de dados e ambos os instrumentos de avaliacdo. No Ultimo capitulo, realizamos a
apresentacdo e discussdo dos resultados quantitativos e qualitativos fornecidos pelos dois
instrumentos de avaliacdo. As discussdes sao elaboradas a luz do referencial epistemoldgico de
Vygotsky. Por fim, a partir dessas discussdes, nos dedicamos a analisar as contribuicdes do
jogo de damas digital para as praticas de Educacdo Fisica, tendo como pano de fundo a relacéo
entre a concepc¢do da cultura corporal de movimento e a teoria historico-cultural de Vygotsky.
Os resultados obtidos a partir do jogo de damas digital e sua interacdo com as atividades
corporais apontam para a necessidade de se pensar uma mudanca nas praticas pedagdgicas em
Educacdo Fisica, a partir de uma nova perspectiva que contemple o entrelacamento das
estratégias cognitivas, metacognitivas, corporais e socioemocionais, tornando tais praticas mais
comprometidas com a cultura corporal de movimento. Além disso, a presente pesquisa procura
contribuir para a valorizacdo da aprendizagem baseada em jogos digitais como resultado de um
processo contemporaneo da insercdo da cultura digital nos processos de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Cultura corporal de movimento. Jogos digitais. Aprendizagem significativa.
Cultura digital.
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ABSTRACT

This study aims to analyze the contributions of digital checkers to the development of cognitive,
metacognitive, physical, and socio-emotional strategies in the learning process of elementary
school students within the context of Physical Education. Initially, we deem it relevant to
present the reasons that motivated us to pursue this research. The successful use of digital
checkers in Physical Education classes during the pandemic period inspired us to delve deeper
into the contributions of this type of game to learning. However, it was necessary to adopt a
theoretical framework of a systemic nature, one that is committed to the wholeness of the
individual and their learning process. Thus, in the second chapter, we present a historical and
cultural trajectory of the game, from its origins to the emergence of digital games and their
implications for learning. Additionally, we discuss the epistemological framework of
Vygotsky’s historical-cultural theory and his understanding of learning. According to the
Russian scholar, cognitive development occurs through social and cultural relationships with
others, in a complex interaction process mediated by language and other signs. In the context
of this research, digital checkers serves as a semiotic tool capable of mobilizing the cognitive,
metacognitive, physical, and socio-emotional strategies essential for learning. In the third
chapter, we focus on presenting the methodological approach of the research: a mixed-methods
approach. To measure cognitive and metacognitive strategies before and after the digital
checkers interventions, we employed the Learning Strategies Assessment Scale for Elementary
Education (EAVAP), while for the physical activities and the digital checkers game, we adopted
the qualitative approach of Experience Report. This chapter aims to present the research setting,
the data collection dynamics, and both evaluation instruments. In the final chapter, we present
and discuss the quantitative and qualitative results provided by the two evaluation instruments.
The discussions are elaborated in light of Vygotsky’s epistemological framework. Finally,
based on these discussions, we analyze the contributions of digital checkers to Physical
Education practices, considering the relationship between the conception of body culture in
movement and Vygotsky’s historical-cultural theory. The results derived from the digital
checkers and its interaction with physical activities point to the necessity of rethinking
pedagogical practices in Physical Education, adopting a new perspective that incorporates the
intertwining of cognitive, metacognitive, physical, and socio-emotional strategies, making
these practices more aligned with body culture in movement. Additionally, this research
contributes to the recognition of game-based learning with digital games as a result of the
contemporary insertion of digital culture into teaching and learning processes.

Keywords: Body culture in movement. Digital games. Meaningful learning. Digital culture.
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PREFACIO

Comumente ouvimos dizer que no que tange a pesquisa cientifica, ndo somos nés que
escolhemos o objeto, mas é ele que nos escolhe. Parece haver um pouco de verdade em tudo
IS0, pois 0s acontecimentos envolvendo a minha pesquisa e 0s jogos digitais convergem para
a possibilidade de se pensar que eu fui encontrado por ele.

O que me proponho fazer neste momento € apresentar as motivacdes e circunstancias
que me levaram a sistematizar minha préatica docente e a importancia de se pensar metodologias
ativas que contribuissem para o aprimoramento da Educacdo Fisica no ambito da Educacdo
Fundamental, construindo assim uma cultura corporal comprometida com uma educacéao
integral.

A minha trajetdria educacional se inicia na cidade da qual eu nasci, Araras, interior de
S&o Paulo. Os primeiros anos de minha formacgéo (educacgéo infantil, ensino fundamental e
ensino medio) se deram integralmente na escola publica. Ja desde o Ensino Médio eu me sentia
atraido para a Educacdo Fisica e gracas a uma bolsa de estudos proveniente do ENEM, eu
consegui ingressar no curso de Educacédo Fisica pela Anhanguera Educacional, na cidade de
Leme em 2012. Como aluno oriundo da escola pablica, me senti honrado em poder participar
dessa politica publica educacional de incentivo, inser¢do e permanéncia do aluno no ensino
superior. No segundo ano de graduacao, iniciei minha experiéncia como professor eventual na
rede publica de ensino de Araras.

A primeira percepcdo que tive ao adentrar na seara da escola era de que o conhecimento
oferecido na graduag@o me era insuficiente para dar conta das inimeras demandas que a escola
publica exigia bem como das dificuldades que os alunos apresentavam. Mesmo sendo egresso
da escola publica, eu estava agora vendo a realidade a partir de um outro lugar. Na condicéo de
professor de Educacéo Fisica me era exigida a responsabilidade ética de contribuir na formacéo
daqueles estudantes.

As intrépidas mudancas que ocorriam ano ap0s ano na educacdo publica e na
mentalidade dos jovens estudantes exigiam uma redefini¢cdo ndo somente epistemoldgica como
metodologia no ensino da Educacao Fisica. Na minha percep¢do como estudante de graduacéo
e também professor na rede publica, era de adequar a linguagem conceitual e préatica a realidade
dos jovens, a0 mesmo tempo em que se fazia necessario ter empatia necessaria para atingir o
coracao e a vida desses jovens estudantes.

A medida em que o tempo foi passando, e com a diversidade de escolas que eu

ministrava aulas e com a aproximacé&o da minha concluséo do curso de graduacdo em Educacao
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Fisica, fui percebendo o quao necessario seria ndo reduzir as praticas corporais a modalidades
de esportes, mas compreender em que medida, essas praticas poderiam se ampliar e contribuir
para uma formacao mais integral.

A questdo que perpassava minha atuacdo na rede publica de ensino do Estado de S&o
Paulo, por esses anos, era justamente compreender o significava ser professor num sistema de
ensino permeado de dificuldades operacionais, pedagogicas e interpessoais.

Em primeiro lugar é preciso compreender os inimeros desafios que as escolas publicas
enfrentam e ndo os tomar como um impeditivo para oferecer uma educacdo de qualidade.
Sempre procurei implementar em minhas aulas metodologias ativas que despertassem interesse
nos alunos e tornasse a aula um lugar de encontro e producdo de culturas, de respeito as
diferengas e de valorizagdo do outro.

Minha experiéncia como professor eventual na rede publica estadual estava sendo muito
produtiva, porém, eu ansiava pela abertura de um concurso publico no municipio de Araras,
justamente pelo interesse em trabalhar com Educacdo Infantil e Fundamental I.

Era 0 ano de 2017 e a Prefeitura de Araras finalmente publicou o edital do concurso.
Realizada a prova, aguardei até o préximo ano o resultado, do qual, felizmente fui aprovado.
Para mim, esta feliz noticia significava o coroamento de todos os meus esfor¢os empreendidos
ao longo dos anos, desde minha graduacdo. Além disso, significava a estabilidade necessaria
para desenvolver com afinco meu trabalho como docente de Educacéao Fisica.

O inicio da minha trajetoria na rede municipal de ensino foi marcado por muitas alegrias,
esperancas e felicidades. Estar junto as criangas e poder partilhar uma dindmica propria da
educacdo infantil e fundamental foi uma grande experiéncia de vida. Entretanto, ndo demorou
muito tempo para que percebesse que também ali havia muitas incongruéncias e dificuldades.
Apesar de apresentar menores dificuldades que na rede estadual de ensino, a rede publica
municipal constituia um campo desafiador. Essa experiéncia foi impactante para mim, pois
exigia da minha parte me manter suficientemente saudavel mentalmente perante as dificuldades
e desilusGes impostas por politicas publicas muitas vezes desarticuladas. No entanto, eu decidi
ndo me entregar a desilusdo e projetei minha vida de tal forma que me convenci que somente
uma solida formacdo académica poderia subsidiar boas praticas em sala de aula. Desde a
graduacdo eu pensava em avancar para pds-graduacdo stricto sensu, pois havia feito uma
especializacdo em Educacdo Infantil e fiquei motivado a pesquisa.

O ano de 2020 foi realmente surreal. Com o advento da pandemia da COVID -19,
tivemos que adiar nossos projetos e ressignificar nossas vidas. Além das inimeras perdas

humanas, o sentimento de total impoténcia e medo acercava todos n6s. Abruptamente as escolas
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foram todas fechadas e estudantes e professores foram obrigados a ressignificar suas praticas
pedagogicas e implementar o ensino remoto. De fato, ndo estivamos preparados para uma
mudanca dessa amplitude. Na condi¢do de professor e pesquisador, 0 que pensar desse
momento historico em nossas vidas?

Em primeiro lugar, foi preciso reconhecer o carater eminentemente fragil da vida
humana e sua absoluta impoténcia perante os fatos dos quais ndo temos o menor controle. Em
segundo lugar, pensar a importancia da educacdo e do conhecimento em um momento de
negacéo da vida e da ciéncia. Como pesquisador deixe-me levar pela reflexdo de que nunca o
conhecimento foi tdo necessario a manutencdo da vida e ao progresso civilizatério. Discursos
balizados na ignorancia custaram a vida de milhares de pessoas e fizeram regredir os avancos
conquistados a duras penas nos ultimos tempos. E, por fim, como pesquisador, cheguei a
concluséo de que, apesar da importancia das tecnologias educacionais, nada pode substituir o
professor, a presencialidade e a interrelacdo que se estabelecem na sala de aula. Estar com os
alunos na sala, olhando nos olhos e sentindo com eles as dificuldades é uma das experiéncias
mais marcantes que esse momento nos legou.

Passados mais de um ano do inicio da pandemia, as escolas estavam um pouco mais
organizadas para lidar com o ensino remoto. Nesse contexto, eu recebi um convite inesperado
para retornar a uma escola do Estado como professor auxiliar de tecnologia (PROATEC). No
entanto, nesse momento, as aulas presenciais ainda ndo haviam sido retomadas. A minha
atribuicdo era implementar as novas tecnologias na escola e dar suporte aos professores. Era
um desafio, pois nem todos os professores sabiam lidar com as tecnologias educacionais
remotas, além de que havia a preocupagdo constante em como essas tecnologias poderiam se
tornar significativas para os alunos. Foi um momento bem desafiador, pois eu passava a maior
parte do tempo na escola e procurava formas de engajar 0s estudantes nas aulas e de torna-las
um momento de aprendizagem significativa. O essencial naquele contexto era manter o vinculo
com os alunos e seu sentimento de pertenca a comunidade escolar, a fim de garantir a qualidade
do ensino e aprendizagem.

E nesse momento, inspirado por essas demandas, que iniciei uma pesquisa tedrica acerca
do uso jogos de tabuleiro digitais na aprendizagem. A grande questdo que me inquietava era:
em que medida o uso de jogos de tabuleiro digital poderia contribuir para o engajamento de
nossos alunos nas atividades remotas de aprendizagem? De forma muita casual, deparei-me
com uma noticia na internet sobre um jovem da Fundagdo Casa de Ribeirdo Preto - SP, que se
tornou campedo de Damas online ao competir com outros jovens em tabuleiros digitais. Era o

start que eu precisava. Pronto! Pensei, essa é a ferramenta que eu procurava, pois era uma forma
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de envolver os alunos, engajé-los e ndo deixar com que os vinculos interpessoais e institucionais
se desfizessem.

Apesar das dificuldades e limitacbes impostas pelo sistema remoto de ensino,
conseguimos, com muito esfor¢o, organizar a equipe de treinamento de Damas Online
"Graziano Top Split". Posso dizer que foi um tremendo sucesso. Participamos de Vvarios torneios
internos, tivemos um campedo estadual na categoria sub-17 e varios finalistas. Para coroar esse
ano brilhante, tivemos a oportunidade de jogar xadrez em tabuleiros digitais contra uma escola
de Angola (CIPE). Como professor e pesquisador, me senti profundamente satisfeito com essa
experiéncia, pois corroborou minhas expectativas acerca da educacdo como um campo de
inventividade e resiliéncia ante as inumeras dificuldades em manter o vinculo da escola com o
aluno num contexto pandémico.

A experiéncia dos jogos digitais online na pandemia viria a se tornar o pontapé inicial
para a minha futura pesquisa de mestrado e a implantacdo de um processo continuo de
aprimoramento dessas ferramentas tecnologicas. Posso garantir que foram momentos de muitas
alegrias, lutas e glorias. Contudo, devido a politica de atribuicdo de aulas do Estado de Sao
Paulo, ao final do ano de 2021, infelizmente, ndo tive a oportunidade de permanecer na Escola
Graziano. No entanto, novas perspectivas desabrocharam no inicio do ano letivo de 2022. A
Escola Estadual Senador César Lacerda de Vergueiro foi a escola que acolheu o meu trabalho
profissional e com ele 0 meu projeto de levar as criangas a um maior engajamento por meio dos
jogos de tabuleiro digital. A escola Vergueiro se tornou o palco ideal para disseminar a ideia
dos jogos de tabuleiro online. Mais uma vez, promovemos varias competi¢des internas, todas
mediadas pela tecnologia, e realizamos um festival envolvendo uma escola do municipio e uma
escola da rede estadual. Foi um momento emocionante. Apds tanto trabalho, finalmente
encontramos a forma correta de usar essa tecnologia na escola publica, de maneira eficaz. Como
pesquisador, o balanco que fagco de 2022 em relacdo ao projeto dos jogos de tabuleiro digital é
de um aprimoramento desses recursos digitais €, a0 mesmo tempo, a crenca do quanto eles
impactavam na aprendizagem dos alunos. Posso dizer, sem sombras de duvidas, que a
experiéncia no Vergueiro me aproximou ainda mais do meu sonho de ingressar num programa
de pds-graduacdo (mestrado). Minhas convicgdes acerca da necessidade de buscar um melhor
aprimoramento para a minha formacédo se corroboravam cada vez que recebia um feedback
positivo dos alunos participantes do projeto.

Mas, muitas coisas ainda estavam por vir. E 0 ano de 2023 trouxe inumeras realizagdes

para a minha vida profissional. Quero destacar aqui duas delas: campeonato municipal de damas
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digital e minha admissao no programa de mestrado profissional em Educacéo Fisica — PROEF
— Unesp de Presidente Prudente.

O campeonato municipal de jogos de tabuleiro entre quatro escolas, algo inédito na
cidade de Araras, com uma final mediada pela tecnologia digital. E a partir dessa experiéncia
que nasceu o nome do meu projeto "Jogada Inteligente". Por que “Jogada Inteligente”? Nao se
trata de qualquer tipo de jogada online, pois para isso ha uma diversidade de softwares
disponiveis, mas de uma jogada mediada pela intervencédo inteligente, pela mobilizacdo de
habilidades cognitivas, metacognitivas e socioemocionais indispensaveis ao processo de
ensino-aprendizagem. N&o se trata somente de um momento ludico na vida dos estudantes, o
que ndo significa prescindir do ladico, em hip6tese alguma, mas mobilizar estratégias
cognitivas a cada jogada e a cada agdo. Destaca-se ainda que essa “jogada inteligente” se situa
também no campo socioemocional e socioafetivo, pois 0s alunos compreendem a importancia
de melhor lidar com suas frustracdes, medos, perdas e vitérias. O projeto “jogada inteligente”
desperta a socializagdo, o respeito e a valorizagcdo as diferencas, principios caros a uma
educacdo critica e autbnoma.

O segundo acontecimento marcante na minha vida foi ter ingressado no Programa de
Mestrado Profissional em Educacdo Fisica da UNESP — Campus de Presidente Prudente. Como
disse anteriormente, 0 mestrado surge na minha vida como uma oportunidade para aprimorar
meus estudos na graduacdo, sistematizando cientificamente minhas percepcfes acerca do uso
do jogo de damas na Educacéo fisica.

O mestrado ampliou meu horizonte académico e proporcionou uma experiéncia rica e
extraordinaria de interacdo com os demais pesquisadores, que como eu, atuam na rede publica
municipal e estadual de ensino. As disciplinas obrigatdrias também tiveram um papel
preponderante na minha formacao, pois através delas eu pude ampliar meu repertério tedrico e
organizar as bases metodoldgicas da minha pesquisa.

A disciplina de metodologia de pesquisa contribui consideravelmente para que o
desenvolvimento do meu projeto de pesquisa, a0 mesmo tempo que me fez perceber a
importancia do uso de metodologias ativas nas praticas corporais aliada a uma aprendizagem
significativa.

E impressionante observar a quantidade de bibliografia que relaciona jogos digitais e
aprendizagem, o que muito animou, e me fez melhor sistematizar meu problema. A medida em
que aprofundavam minhas leituras e reflexdes, pude compor o projeto de pesquisa a partir do
seguinte problema: Como o ensino do jogo de damas, compreendido como recurso pedagogico,

possibilitaria avangos no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes, considerando a
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importancia das habilidades cognitivas, metacognitivas, corporais e socioemocionais
envolvidas na aprendizagem?

N&o obstante haver inUmeras pesquisas envolvendo o uso de jogos digitais no contexto
da Educac&o Fisica, percebi que havia poucos trabalhos que tratavam especificamente do jogo
de damas digital e sua contribuicdo para as préaticas corporais e aprendizagem. Em sua maioria,
o0 enfoque das pesquisas se concentrava no jogo do xadrez, porém, no meu entender, trata-se de
um jogo com regras muito complexas para serem assimiladas pelos alunos dos 5° e 6° anos do
ensino fundamental.

Tendo em vista o problema apresentado e a medida em que minhas praticas educacionais
usando o jogo de damas digital nas aulas de Educacdo Fisica foram aprimorando, eu pude
constituir o objetivo geral da minha pesquisa: Analisar as contribui¢cdes do ensino do ensino do
jogo de damas digital para o desenvolvimento das estratégias de aprendizagem cognitivas,
metacognitivas e socioemocionais fundamentais para o processo de aprendizagem dos alunos
do Ensino Fundamental no contexto da Educacéo Fisica.

A partir desse objetivo, depreendem-se dois mais especificos. O primeiro é avaliar em
que medida o impacto do ensino do jogo de damas sobre as estratégias cognitivas e
metacognitivas influencia no desenvolvimento de habilidades corporais. E 0 segundo trata de
analisar a influéncia do ensino do jogo de damas digital sobre as habilidades socioemocionais
(autoconfianca, resiliéncia, trabalho em equipe, empatia e responsabilidade) importantes nas
praticas corporais bem como no processo de aprendizagem dos alunos do ensino fundamental
dos anos iniciais.

O que me deixa muito realizado nesta pesquisa é que ela nasce de uma vivéncia de anos
atras com os alunos e da necessidade de se pensar métodos inovadores na Educacdo Fisica.
Como disse anteriormente, as disciplinas oferecidas no Programa de Mestrado Profissional em
Educacdo Fisica contribuiram ndo somente do ponto de vista metodoldgico, mas também
epistemologico, no sentido de me fazer repensar a Educacdo Fisica no contexto de uma cultura
corporal para além do desempenho fisico. Ressignificar a cultura do movimento, valorizando
seus aspectos sdcio-histdricos € que me motivou a pensar uma abordagem epistemologica a
partir da teoria histérico-cultural tendo como protagonista a teoria de Vygotsky. Pensar que a
aprendizagem cognitiva e corporal se encontra intimamente vinculadas a cultura nos impde uma
perspectiva disruptiva das nossas préprias praticas docentes. Espero que a presente pesquisa
possa contribuir para ampliar os horizontes das praticas corporais na Educagdo Fisica e seu

importante papel na construcao do cidaddo autbnomo e critico.
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Por fim, se pudesse descrever duas grandes contribui¢des do mestrado profissional para
a minha experiéncia como professor e pesquisador, talvez pudesse resumir em dois verbos:
esperancar e resistir. Sem a esperanca e sem a resisténcia 0 mundo se tornaria pequeno e a
propria esséncia da educaco correria o risco de desaparecer. E preciso ter muita esperanca e
resisténcia para vencer o deserto da ignoréancia e da desiluséo e promover uma cultura de amor
pelo mundo. Amar o mundo é antes de tudo responsabilizar-se por ele, é considerar que
devemos deixar um legado aos que virdo depois de nos e reconhecer que o que fazemos, perante

a imensiddo do mundo, pode até ser pequeno, mas que sem isso, 0 mundo seria menor ainda.
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1 INTRODUCAO

A construcdo da escola se encontra ancorada numa pluralidade histérica de relagdes
politicas, sociais, pedagogicas e religiosas que a tornam um universo passivel de acolher uma
diversidade de disciplinas e préaticas pedagogicas. Dentre tantas, destaca-se a Educacéo Fisica
como componente curricular obrigatorio na Educagdo Basica.

Desde a década de 80 do século XX, a Educacdo fisica tem penduleado sua agenda de
atuacdo. De um lado dedicou boa parte de seu enfoque a aptiddo fisica e 0 desempenho esportivo
e do outro, numa perspectiva mais critica elaborou um conceito novo de cultura corporal do
movimento, baseada na ideia de que as praticas corporais expressam 0 modo como as pessoas
vivem, pensam e sentam, ou seja, vai muito além do dominio de determinada técnica ou aptidao
fisica, mas representa a incorporacédo da cultura de diferentes grupos em diversas modalidades
de atividades, como brincadeiras, jogos, lutas e dancas. A cultura corporal de movimento
pretende valorizar as diferentes manifestages da vida ao mesmo tempo que contribui para o
desenvolvimento da alteridade e do respeito as diferencas.

Sendo assim, sob a perspectiva da cultura corporal do movimento, a Educacéo Fisica se
abre as intrépidas mudancas provenientes da contemporaneidade e procura responder aos
desafios aos quais € interpelada.

Dentre inimeros desafios, destaca-se ao de compreender e responder aos anseios de uma
cultura digital que em todos os ambitos da vida tem se tornado cada vez mais presente. Na
escola ndo seria diferente. Os nossos alunos, vistos como como nativos digitais (Prensky, 2021)
pensam, agem e aprendem a partir do referencial digital. Isso significa que eles ndo s6 dominam
a tecnologia, mas querem que 0 processo ensino-aprendizagem assuma a mesma rapidez de
respostas e fluidez de apresentacao dos conteudos.

Uma das formas mais tangiveis da presenca da cultura digital na vida cotidiana de nossos
alunos é por meio dos jogos digitais. O jogo por si s6 sempre fascina e tem um poder de nos
deslocar de nossa condicdo para uma outra mais prazerosa. Contudo, o jogo digital exerce um
fascinio ainda maior, seja por sua constituicao técnica que permite uma apreensao mais acurada,
seja por mobilizar o pensamento e 0 movimento numa fluidez e rapidez pungente.

Sendo assim, a presente pesquisa nasce a partir da indagacdo do seguinte problema: em
que medida o jogo de damas digital, compreendido como recurso pedagdgico, possibilitaria
avangos no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes, considerando sua mobilizagéo
das habilidades cognitivas, metacognitivas, corporais e socioemocionais envolvidas na

aprendizagem?
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Ao pensar a partir desses problemas, os marcos legais como Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e o Curriculo Paulista (CP) que acompanham as praticas da cultura do
movimento na Educacdo Fisica consideram importante o uso de tecnologias digitais de
informac&o para alcancar os objetivos previstos quanto as praticas e saberes voltados para este
componente curricular. O uso dessas tecnologias no processo de aprendizagem deve se dar de
forma ética, critica, reflexiva e responsavel. (S&o Paulo, 2019).

O carater de novidade presente na Base Nacional Comum Curricular encontra-se na
énfase as competéncias e habilidades ao invés dos conteldos. O documento enumera dez
competéncias gerais, que se articulam na construgéo de conhecimentos, no desenvolvimento de
habilidades e na formacdo de atitudes e valores, conforme j& preconizava nas Leis de Diretrizes
e Bases da Educagéo (LDB).

Dentre as dez competéncias gerais destaca-se, para fins de nossa pesquisa, a de nimero
cinco em que se procura compreender, utilizar e criar Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informac6es, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
(Brasil, 2018, p. 62).

Nesse sentido, o uso de tecnologias digitais reflete uma marca do nosso tempo, uma vez
que em diversos espacos da vida social ela tem se feito presente, mas sobretudo nos ambientes
escolares. Por essa razdo, a educagdo ndo pode estar a margem do progresso tecnolégico, mas
deve acompanhar esse cenario, construindo praticas e saberes inovadores que contribuam para
0 aprendizado.

Ancorados por essa perspectiva inovadora, a presente pesquisa tem por objetivo analisar
em que medida o jogo de damas digital pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, metacognitivas, corporais e socioemocionais imprescindiveis a aprendizagem.

A partir deste objetivo geral, depreendem-se dois outros. O primeiro procura avaliar em
que medida o impacto do ensino do jogo de damas sobre as estratégias cognitivas e
metacognitivas influencia no desenvolvimento de habilidades corporais. E o segundo pretende
analisar a influéncia do ensino do jogo de damas digital sobre as habilidades socioemocionais
(autoconfianca, resiliéncia, trabalho em equipe, empatia e responsabilidade) importantes no
processo de aprendizagem dos alunos do ensino fundamental dos anos iniciais.

A fim de poder alcancar tais objetivos, a pesquisa elegeu como referencial
epistemoldgico a teoria historico-cultural de Vygotsky por acreditar que suas contribuices

poderdo lancar luz a diversos aspectos conceituais e praticos que permeiam a pesquisa: a N0gao
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de habilidades cognitivas, metacognitivas, atividades corporais, habilidades socioemocionais e
aprendizagem. O arcabouco tedrico ao qual nos filiamos pode nos ajudar a compreender a
interrelacdo sistémica desses elementos a partir de uma analise do processo ensino-
aprendizagem como seno indissociavel dos seus aspectos historicos.

O presente trabalho se organiza a partir de quatro partes. A primeira contendo o prefacio
e a introducdo, a segunda em que se procura discutir o referencial epistemoldgico da teoria
histérico-critica, o terceiro apresenta a trajetoria metodoldgica e os instrumentos de avaliacéo
e a quarta parte se propde discutir as contribuicdes do jogo de damas digital para as praticas
pedagogicas em Educacéo Fisica.

O capitulo segundo procura apresentar o referencial teérico-epistemoldgico da pesquisa.
Inicialmente se pretende considerar a construgdo cultural do jogo. E de sua importancia que a
pesquisa demonstre que ha no jogo o elemento sociocultural responsavel por produzir
significado e significante, ou seja, ele € uma forma de linguagem altamente elaborada.

Num segundo momento, ainda neste capitulo, se pretende apresentar as contribuicdes
de Vygotsky para a sistematizacdo do jogo de damas digital na Educacéo Fisica. Nesta seccao
procuraremos apresentar a teoria de Vygotsky acerca da aprendizagem, sobretudo seus
conceitos de zona de desenvolvimento atual e zona de desenvolvimento proximal e como esses
conceitos podemos contribuir para a compreensdo da cognicdo e metacognicao.

Além disso, trazemos uma compreensdo especifica da nocao de jogo em Vygotsky.
Segundo essa perspectiva, nem sempre 0 jogo pode ser considerado prazeroso para a crianca,
uma vez que héa outras atividades que podem proporcionar mais prazer, como a simples succao
de uma chupeta. Nem mesmo 0s jogos esportivos, em si, podem ser considerados prazerosos,
pois isso depende do engajamento dos participantes e do modo como eles lidam com a
possibilidade de ganhar ou perder. Contudo, é preciso compreender, na esteira do autor russo,
gue o prazer ndo é o unico definidor do jogo, mas o carater de desenvolvimento intelectual
assume proeminéncia quando se procura entender a relacdo entre jogo e desenvolvimento.

Vygotsky chama a atencdo para o fato de que em muitos jogos as experiéncias corporais
se tornam fundamentais para o desenvolvimento mental da crianca. Isso se da gracas a
capacidade gue a crianca tem de internalizar, verbalizar e aprender novas formas de interacdo
consigo mesmo e com 0s outros. nesse sentido, a contribuicdo sociointeracionista do Vygotsky
corrobora nossa compreensdo do papel do jogo digital na aprendizagem.

Na terceira secgdo deste capitulo nos propusemos revistar o conceito de cultura corporal
de movimento a luz da teoria historico-cultural do Vygotsky. Apresentamos 0 movimento

pendular que a Educagdo Fisica vem sofrendo desde a década de 80 do século passado, passando
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por uma compreensao da disciplina baseada na aptidao fisica e no desempenho esportivo para
uma visdo mais sistémica e abrangente da cultura do movimento corporal. Ressaltamos nessa
sec¢do a influéncia de um modelo tedrico-critico na compreenséao do papel da Educacdo Fisica
na formacao dos alunos.

A cultura do movimento corporal ndo é a negacdo de modalidades diversificadas de
atividades corporais, pelo contrario, é a valorizacdo dessas modalidades como expressdes da
cultura. Se sdo expressdes culturais, isso implica num movimento de valorizacéo, despertando
nos alunos a alteridade necessaria para que esse movimento contribua para a formacdo nédo
somente da salde, mas de principios democréaticos que permitam a construcdo de um sujeito
auténomo e critico.

No bojo dessas reflexdes introdutorias, € imprescindivel ressaltar as contribui¢fes do
programa de mestrado profissional em Educacéo Fisica (ProEF) para a elaboragéo da pesquisa.
Inicialmente destacamos a relevancia das disciplinas ofertas para a pesquisa. Todas as
disciplinas oferecidas no programa foram incontestavelmente importantes para o
aprofundamento da agenda de discussdes da Educacdo Fisica e sua relagdo com a escola e com
a aprendizagem. Contudo, consideramos que algumas delas tiveram uma importancia mais
particular, por vincular-se de certa forma a pesquisa que realizamos. Sendo assim, passemos a
considerar algumas delas e ressaltar alguns aspectos especificos que nos fizeram ampliar nossos
horizontes de reflexao.

A disciplina de D1 - Problematicas da Educacdo Fisica proporcionou uma intensa
reflexdo acerca dos problemas vivenciados nas praticas pedagdgicas em Educacdo Fisica,
sobretudo no fazendo pensar possibilidades de intervencdo ante os desafios pedagdgicos e
politicos que o professor de Educacdo Fisica. Como primeira disciplina do curso de mestrado,
ela contribuiu para pensar a elaboracdo do projeto de pesquisa, principalmente no que tange aos
aspectos do jogo de damas digital como estratégia de intervencdo e sistematizacdo das
atividades digitais combinadas as préaticas corporais.

A disciplina D02 — Seminario de Pesquisa em Educacéo Fisica foi fundamental para o
aprofundamento do projeto de pesquisa e suas implicacdes tedrico-praticas. Destaca-se nesta
disciplina sua contribuicdo metodologica para a presente pesquisa. Compreender 0s
fundamentos da ciéncia e sua diferenciacdo em relacdo ao senso comum, foi fundamental para
a sistematizacdo das praticas pedagdgicas envolvendo o jogo de damas digital. A producdo de
um problema, hipdtese, objetivos (geral e especifico), referencial tedrico-epistemoldgico,
referencial metodologico, que sdo os elementos centrais de uma pesquisa académica, foram

devidamente desenvolvidos nesta disciplina. Desse modo, a disciplina contribui para a escolha
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do referencial metodolégico a natureza propria da pesquisa, saber, qualiquantitativa. A escolha
dos instrumentos metodolégicos (EAVAP! e Relato de Experiéncia) nascem das reflexdes
oriundas desta disciplina e do diadlogo e contribuicdo solidarias dos demais colegas que
apresentaram suas pesquisas. Para além das contribuicGes impreenchiveis da ABNT, a
disciplina nos permitiu conhecer o trabalho uns dos outros e de certo contribuir com nossas
ponderacoes.

A D03 - Escola, Educacéo Fisica e Planejamento trouxe uma contribuicdo interessante
a nossa pesquisa, na medida em que se prop0s pensar a fungédo social da escola e o lugar da
Educacdo Fisica neste contexto. A disciplina nos pensar em que em que medida 0s
planejamentos, em geral, e documentos normativos que ensejam a Educacéo Fisica no contexto
escolar, podem de fato contribuir para o desenvolvimento de uma cultura do movimento
corporal. A leitura desses documentos permitiu com que a escolha do nosso referencial
epistemologico, a saber, a teoria historico-critica de Vygotsky, se apresentasse como proficua
para responder o problema acerca da influéncia do jogo digital nas habilidades cognitivas,
metacognitivas, corporais e socioemocionais, a partir de um construto historico-cultural.

A disciplina D04 — Metodologia do Ensino da Educacéo Fisica nos possibilitou abrir os
horizontes acerca dos diferentes modelos de ensino da Educacéo Fisica, tangenciando, assim,
uma diversidade de modalidades de atividades corporais associadas as cognitivas. Nesse
sentido, o professor assume um lugar relevante, pois é ele quem vai empreender meios
facilitadores do processo ensino-aprendizagem. A contribuicdo dessa disciplina advém dessa
compreensdo dos processos de producdo do conhecimento mediados por métodos inovadores
que contemplam tanto a acdo docente quanto do aluno que protagoniza as relacGes de
aprendizagem.

Na disciplina D08 — Escola, Educacéo Fisica e Inclusdo, aprendemos a importancia de
pensar as praticas pedagdgicas de Educacdo Fisica contemplando a diversidade e as pessoas
com necessidades especiais. A disciplina foi de suma importancia para todos nos professores
que lidamos com criancgas e adolescentes com necessidades especiais, sobretudo por sugerir

estratégias diferenciadas de ensino que atendam as necessidades desses alunos. No decorrer da

" De acordo com Boruchovitch e Santos (2010), a Escala de Avaliagao das Estratégias de aprendizagem
para o ensino fundamental (EAVAP-EF) constitui um instrumento metodoldgico quantitativo que tem por
objetivo aferir as estratégias cognitivas (EC), metacognitivas (EM) por frequéncia de uso como também
avalia a auséncia de estratégias metacognitivas disfuncionais. De acordo com as autoras, esse
instrumento se estrutura por meio de 31 itens que perpassam os conteudos de portugués e matematica,
mas que podem ser transpostos para outras areas, uma vez que seu foco sdo as estratégias e nao os
conteudos.
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disciplina e, sobretudo, nos encontros presenciais, percebemos o quanto 0s jogos paraolimpicos
s80 responsaveis por incentivar a inclusdo e promover a cidadania, tornando assim

Do ponto de vista da nossa pesquisa, apesar de seu objeto ndo tratar diretamente de
alunos com necessidades especiais, a disciplina contribuiu no sentido de pensar em que medida
0s jogos digitais, adaptados as suas necessidades, poderia ser um instrumento que contribuisse
para 0 desenvolvimento da aprendizagem. A formacdo do professor e seu empenho nessa
agenda é imprescindivel para o éxito do processo ensino-aprendizagem.

No capitulo terceiro tratamos de apresentar as escolhas metodolégicas para a pesquisa,
além de definir os instrumentos utilizados nas intervencdes no trabalho de campo.

Nesta pesquisa optamos por uma abordagem qualiquantitativa por se tratar de
fendmenos cognitivos e metacognitivos alcangados pela Escala de Avaliacéo das Estratégias de
Aprendizagem para o Ensino Fundamental EAVAP-EF de autoria Oliveira; Boruchovitch;
Santos (2010).

Por outro lado, a pesquisa ira valorizar os aspectos qualitativos por meio das narrativas
e experiéncias vividas pelos alunos no decorrer das intervencdes de jogo de damas digital e as
atividades corporais.

A abordagem qualiquantitativa nos permitira tracar um contorno amplo das condicfes
objetivas dos alunos e a relacdo que mantém com o0s jogos digitais e as praticas corporais na
Educacéo Fisica.

As atividades objetos de avaliagcdo dos instrumentos foram de duas modalidades: o jogo
de damas digital, por meio da plataforma digital lidraughts, um software livre, disponivel no
seguinte endereco https://lidraughts.org/, e atividades corporais, muitas delas conhecidas no
repertorio dos alunos.

No decorrer da pesquisa foram realizadas 12 sessbes de intervencdo, sendo 04 de
atividades corporais e 08 de atividades digitais, de modo intercalado. A cada duas atividades
digitais era introduzida uma atividade corporal.

Para a afericdo das estratégias cognitivas e metacognitivas foi aplicado o EAVAP antes
e apods a Ultima intervencdo relacionada ao jogo de damas digital.

No que se refere ao campo da pesquisa e 0s participantes, a mesma aconteceu numa
escola pablica municipal de Araras — SP, e os alunos eram do 5° ano do Ensino Fundamental
no total de 18 alunos. As 12 sessOes de intervencdo contaram com a presenca de 100 % da
amostra. Foi realizado com dois alunos uma aplicagéo piloto do EAVAP como sugere o
instrumento. Na aplicacdo coletiva do EAVAP como na coleta das narrativas que compuseram

0 Relato de Experiéncia, os alunos tiveram a assisténcia do contaram com a assisténcia
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constante do pesquisador, por esta razéo, os alunos ndo apresentaram dificuldades responder as
questdes.

O capitulo quarto é dedicado a apresentacdo, analise e interpretacdo dos resultados
considerando os dois instrumentos descritos no capitulo anterior. Este capitulo sera dividido em
trés seccdes. A primeira sec¢do ira apresentar os dados relativos aos aspectos quantitativos do
jogo de damas digital a partir da EAVAP. A analise e interpretacdo desses resultados serdo
realizadas a luz do referencial historico-critico, tendo como autor principal Vygotsky (1984).
No contexto da psicologia de Vygotsky, o jogo de damas € um instrumento semi6tico e com
tal, pode ser compreendido a partir do seguinte esquema:

A zona de desenvolvimento real diz respeito a tudo aquilo que o aluno domina em
termos do jogo: as regras, algumas estratégias de movimento das pecas, ou seja, &€ um saber
acerca do jogo do qual se encontra ja consolidados.

A zona de desenvolvimento proximal (ZDP) se constitui o0 caminho que levara o aluno
a uma compreensdo elevada das estratégias do jogo. E visto como um processo de
aprendizagem que esta entre o real e o potencial. O aluno ira alcancar esse grau de exceléncia
no jogo se empreender esforgos de interacdo social com os demais jogadores.

A zona de desenvolvimento potencial representa no contexto do jogo de damas digital,
tudo aquilo que o aluno poderd alcancar no futuro. Esta zona representa 0 maximo de
habilidades que o aluno pode vir a desenvolver no futuro, em condi¢bes de aprendizagem
favoraveis.

Na segunda seccdo procuramos apresentar uma interpretacdo das atividades corporais
cotejadas com atividades do jogo de damas digital a partir do Relato de Experiéncia. Nesta parte
nos dedicamos realizar uma interpretacdo das narrativas dos alunos no contexto das rodas de
conversa. Destaca-se a importancia de considerar as narrativas em primeira pessoa dos alunos,
mantendo-se fiel ao fato narrado e interpretado a partir de VVygotsky e da teoria historico-critica.

Na Gltima seccdo deste capitulo se oportuniza uma reflexdo acerca das contribuicdes do
jogo de damas digital para as praticas de Educacéo Fisica. E uma seccio dedicada a demonstrar,
a partir dos dados quantitativos e qualitativos, que as atividades do jogo de damas digital
convergem positivamente para as atividades corporais propostas.

Nos passos de Vygotsky podemos superar a dicotomia entre virtual e real, na medida
em que o jogo de damas digital é resultado do legado sociocultural do homem, de modo

especial, dos ultimos momentos de sua produgéo tecnoldgica.
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Ao aprender de forma interativa e social, o aluno torna-se capaz de transpor esse
aprendizado para o cotidiano da vida e encontrar no jogo ecos de ressonancia daquilo que se
poderia aplicar as dificuldades da vida e como encontrar estratégias de superacao.
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CAPITULO 2: Contribuicdes da teoria historico-critica para sistematizagao do jogo de
damas na Educacao Fisica

2.1 A construcdo cultural do jogo e as praticas corporais em Educacéo Fisica

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a Educacdo Fisica
constitui um componente curricular cuja agenda tematiza praticas corporais de diversas formas
com significagdo social, uma vez que revela a diversidade de manifestagdes culturais e
expressdes dos sujeitos historicamente constituidos. Nesse sentido, 0 movimento humano deve
ser compreendido a luz da cultura e, portanto, ndo podem se reduzir ao desempenho fisico ou
mesmo as modalidades esportivas.

E preciso considerar que mesmo a danca, as lutas, 0s jogos, a ginastica entre outras
formas de atividades corporais, configuram manifestacdes culturais e nos indicam a como as
identidades culturais foram construidas. De acordo com Daolio, Goellner e Melo (1999), nao
podemos prescindir do conceito de cultura se quisermos compreender as praticas corporais,
uma vez que estas se inserem num contexto social de significados que balizam as agdes
humanas.

Mas, o que é cultura? N&o obstante o termo cultura ser plurivalente e assumir diferentes
significacbes dependendo das correntes de pensamento, de modo geral, podemos definir cultura
como sendo um processo de transmissdo de praticas e saberes que permitiram ao homem
interpretar e compreender a realidade.

Para fins da presente pesquisa, consideramos relevante nos apropriarmos do conceito
elaborado pelo antropo6logo Geertz (2008) em sua obra A interpretacédo das culturas. Com

efeito, nos afirma Geertz (2008, p. 4):

O conceito de cultura que eu defendo, e cuja utilidade os ensaios abaixo
tentam demonstrar, é essencialmente semiético. Acreditando, como Max
Weber, que o homem é um animal amarrado a teias de significados que ele
mesmo teceu, assumo a cultura como sendo essas teias e a sua analise;
portanto, ndo como uma ciéncia experimental em busca de leis, mas como
uma ciéncia interpretativa, & procura do significado. E justamente uma
explicagdo que eu procuro, ao construir expressdes sociais enigmaticas na sua
superficie. Todavia, essa afirmativa, uma doutrina numa clausula, requer por
si mesma uma explicacéo.

A nocdo de aprendizagem a qual nos referimos é de natureza sistémica, portanto, ndo se
reduzindo aos aspectos cognitivos e metacognitivos, mas compreendida de forma indissociavel

dos aspectos corporais e socioemocionais.
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Nesse sentido, dois outros objetivos se depreendem do objetivo geral. O primeiro
procura avaliar em que medida o impacto do ensino do jogo de damas sobre as estratégias
cognitivas e metacognitivas influencia no desenvolvimento de habilidades corporais. O
segundo busca analisar a influéncia do ensino do jogo de damas digital sobre as habilidades
socioemocionais (autoconfianga, resiliéncia, trabalho em equipe, empatia e responsabilidade)
importantes no processo de aprendizagem dos alunos do ensino fundamental dos anos iniciais.

Como podemos observar ha uma interrelagdo entre habilidades cognitivas,
metacognitivas, corporais e socioemocionais que sao mobilizadas pelo jogo de damas digital
em vista da aprendizagem. Essas habilidades bem como o préprio jogo de damas digital tém
seu fundamento na cultura e nesse sentido deve ser analisado a luz de uma perspectiva historico-
cultural como nos assevera a BNCC em sua defini¢cdo do objeto da Educacéo Fisica.

Inicialmente devemos nos dedicar a compreensdo do jogo como construcao cultural e,
posteriormente, sua modalidade digital, a fim analisar sua contribuicdo sobre as habilidades das
quais nos referimos. Para isso, iremos apresentar a no¢do de jogo como elemento da cultura
forjado pelo expoente filésofo hingaro Johan Huizinga (2019).

No preféacio de sua obra intitulada Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura,
Huizinga (2019) considera que ndo somente o raciocinio e a capacidade de fabricar séo
importantes para a sobrevivéncia da espécie, mas tambem o seu carater ludico, que por sinal o
homem compartilna com os animais. Para este autor, 0 jogo ndo é apenas um elemento na
cultura, mas usando o genitivo latino “ludens”, ele ressalta o jogo como elemento da cultura.

Nas proprias palavras de Huizinga (2019, p. Il):

Em todas as ocasides, meus anfitrides pretenderam corrigir o titulo para “na”
cultura, mas sempre protestei e insisti no genitivo, pois minha inten¢do nédo
era definir o lugar do jogo entre todas as outras manifesta¢des culturais, e sim
determinar até que ponto a prépria cultura possui um carater ludico. O objetivo
deste estudo mais desenvolvido é procurar integrar o conceito de jogo no de
cultura.

Como podemos perceber, a inten¢do de Huizinga ndo é simplesmente afirmar que o jogo
é um dos bracos da cultura, mas de considerar a propria cultura como um jogo. Em outras
palavras, o legado simbdlico e material produzido pelo homem até entdo é permeado pelo
elemento ladico. O jogo é parte significante da construgcdo social, ou seja, se quisermos
compreender as sociedades, devemos entender como 0 jogo se fez presente nos diversos

momentos de sua construgéo.
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Uma das asser¢des mais surpreendentes do filésofo Huizinga (2019, p. 01) é a de que
“o0 jogo € mais antigo do que a cultura”, ou seja, o jogo se encontra além da propria constitui¢ao
da cultura. A principio tal assercdo parece contraditdria, na medida em que as a¢des humanas,
incluindo o jogo, fazem parte do legado cultural simb6lico do homem. Contudo, um olhar uma
pouco mais atento nos permite observar que 0s animais também brincam entre si e para isso
ndo esperam que os homens lhes ensinem.

Os cachorros, nos lembra Huizinga, realizam brincadeiras semelhantes ao ser humano,
inclusive imitando a¢6es humanas no processo ludico de interagdo com outros cachorros. As
expressdes de satisfacdo, raiva, ou até mesmo édio se apresentam no comportamento animal
durante o0 jogo como nos seres humanos.

Ao considerar 0 jogo como anterior a cultura, Huizinga (2019), assume as seguintes
implicagbes: Em primeiro lugar, 0 jogo ndo se reduz aos seus aspectos fisiologicos e
psicoldgicos, 0 que ndo significa que esses aspectos ndo estejam presentes. O jogo possui uma
dimenséo semiotica que integra o campo do significante e do significado que aponta para um
determinado sentido. Em segundo lugar, 0 jogo encerra em si mesmo um carater transcendente,
que esta para além das necessidades imediatas da vida, o que nos permite apreender seu carater
ontoldgico.

Para os defensores da viséo fisiologica e psicoldgica, 0 jogo representa o instante em
que a descarga de energia vital atinge seu climax, na qual os instintos humanos sdo satisfeitos
assumindo contornos aceitaveis na civilizacdo. Em outras palavras, € 0 momento em que toda
as alteracGes metabolicas e hormonais convergem para 0 extravasamento de desejos que em
outros contextos ndo seriam aceitaveis socialmente.

Independente da concepg¢édo que se assume acerca do jogo, ha um elemento comum que
as une, a saber, a crenca de que ha uma intencionalidade intrinseca no jogo. Em outras palavras,
0 jogo se encontra em vista de alguma coisa para além dele mesmo. Por essa razao, oS
defensores da visdo fisiologica e psicologica do jogo podem descrevé-lo em termos positivistas,
0 que satisfaz as exigéncias do método experimental. Contudo, ha um elemento qualitativo
presente no jogo que ndo se reduz as analises estatisticas. Huizinga (2019, p. 2) parte de uma
pergunta fundamental para se contrapor as concepgdes reducionistas: “o que ha de realmente
divertido no jogo?” “Por que razdo o bebé grita de prazer?”; “Por que uma multiddo inteira
pode ser levada ao delirio por um jogo de futebol?”

Essas questes nos levam a pensar de que ndo ha meramente um efeito bioldgico ou

mesmo psicoldgico envolvido no jogo, mas um elemento de atracdo, que permite aos sujeitos
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vivenciarem uma experiéncia estética. Ao que nos parece, no jogo, as experiéncias fisioldgicas
sempre veem acompanhadas de vivéncias qualitativas internas.

Como veremos nos proximos capitulos, a nossa pesquisa se baseia em dois pilares
metodoldgicos, a saber, o quantitativo, por meio do instrumento de avaliagdo que mede 0s
aspectos cognitivos e metacognitivos e o relato de experiéncia para subsidiar os aspectos
qualitativos do jogo e das atividades corporais.

Até o presente momento tratamos da construcdo cultural do jogo em geral. A partir de
agora, vamos delimitar o jogo em seu aspecto digital, entendido como construcdo cultural
contemporanea.

O advento das tecnologias permitiu o surgimento de jogos digitais com 0 expressivo
potencial de proporcionar prazer e tensdo em relacdo aos jogos analdgicos. Culturalmente
falando, os jogos digitais surgiram em um contexto de desenvolvimento tecnoldgico que
garantiu-lhes imitar com preciséo a realidade, e com isso prender a atencéo de seus jogadores.

Para Schuytema (2008), os jogos digitais se diferenciam dos analogicos, por terem 0s
primeiros uma interface ludica, cujas regras e acfes acontecem num ambiente computacional,
a0 passo que 0s jogos analdgicos, apesar do seu carater ludico, acontecem num tempo e num
espaco nao continuo, que faz com que a apreensao do jogo aconteca num contexto de interagdo
psicolégica menos intensa.

Né&o obstante a diferenca formal entre o digital e o0 analdgico, sua esséncia se mantem
inalteravel, pois ambos séo regidos por regras. Contudo, ha uma diferenca significativa no que
se refere ao jogo digital. Seu aspecto visual e interativo representados por graficos coloridos
garantem uma maior atencdo e empenho do jogador.

Na perspectiva de Jull (2003), hd um outro elemento que diferencia o jogo digital do
analogico, que diz respeito a sua intensidade do envolvimento. No jogo digital o processo de
imersado e interacdo sdo mais intensos, na medida em que a virtualidade cria um mundo mais
abstrato, porém, atrativo, ao passo que o analdgico, apesar de produzir ludicidade e ficcdo,
representa 0 mundo de forma singular, onde o elemento da atratividade néo € tdo evidente.

Na esteira do mesmo autor, a producdo das regras nos jogos digitais se da por meio
computacional, o que significa que ndo é possivel negocia-las ou mesmo altera-las, ou seja,
numa linguagem popular, “dar um desconto”, ao passo que no jogo analdgico, as regras sao
mais flexiveis e podem ser alteradas conforme o interesse subjetivo dos participantes. O jogo
de damas digital é bom exemplo de como as regras sao mais rigidas e precisas. O jogo ndo

permite duvidas se o competidor mexeu ou ndo a peca, ao passo que no analdgico, esse tipo de



36

movimento pode levantar davidas. Em suma, as regras digitais sdo mais objetivas e permitem
uma maior transparéncia no jogo.

Ao considerar os aspectos contemporéneos do jogo digital na seara da cultura
contemporanea, uma questdo relevante se impde: em que medida jogo e educacdo se
interrelacionam? Apesar da ludicidade e interatividade, caracteristicas do jogo, seja ele digital
ou analdgico, nem sempre educacdo e jogo foram vistos como elementos agregadores. Para
Brougére (1998), por muito tempo o jogo ficou relegado a mera distracdo, um momento oposto
ao estudo, quase que uma valvula de escape para garantir o “resfriamento” mental ante 0s
desafios de aprender.

Por um outro lado, muitos educadores consideraram 0 jogo como um instrumento capaz
de mobilizar habilidades e, nesse sentido, trazia a luz as potencialidades dos alunos. Porém, na
perspectiva Brougere (1998), o uso do jogo era limitado, considerando-o apenas como revelador
e ndo formador de habilidades e competéncias.

Nesse sentido, o jogo foi considerado a margem do processo ensino-aprendizagem e,
apesar de ser aceito como instrumento, ele ndo atua diretamente na construcdo de préaticas e
saberes necessarios a uma boa aprendizagem.

Sob um outro aspecto podemos considerar as contribui¢cdes do jogo digital para a cultura
do movimento. De acordo com a BNCC (2018, p. 234) no que tange as habilidades para o
componente de Educacdo Fisica dos 6° e 7° anos do Ensino Fundamental, o jogo eletronico
permite “(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletronicos diversos,
valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por diferentes grupos
sociais e etarios”.

Ao citar os jogos eletronicos como forma de valorizar a experimentacdo e fruicdo do
seu alcance, o documento aponta para a necessidade de valorizar e experimentar os sentidos e
significados, que sdo elementos intrinsecos da cultura, inclusive sua valorizacédo para a propria
cultura do movimento.

Com o desenvolvimento da psicologia contemporanea, 0 jogo passou a ter um
protagonismo no processo ensino-aprendizagem. Gragas a Montessori, Decroly e Freinet, o
jogo se insere na aprendizagem da crianca e a escola passa a ser um espaco em que jogar se
torna sindnimo de aprender. Para Kishimoto (2002), no contexto contemporaneo, o objetivo do
jogo é garantir com que a ludicidade e a necessidade de aprender estejam em consonancia, de
modo que a crianga aprenda brincando.

Entender a ludicidade como elemento educativo ndo é apenas uma expressao retorica,

mas uma mudanga paradigmatica no processo ensino-aprendizagem. A tensdo que 0 jogo
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proporciona juntamente com o prazer séo aliados no desenvolvimento de habilidades cognitivas
importantes para a aprendizagem. O jogo propicia condi¢es para que a crianca desenvolva
estratégias cognitivas importantes na resolucdo de problemas, além de aprender a lidar com as
frustracdes, derrotas e empatia frente ao adversario. Nas palavras de Murcia (2005, p.11), o
jogo constitui um “elemento transmissor ¢ dinamizador de costumes e condutas sociais. Pode
ser um elemento essencial para preparar de maneira integral os jovens para a vida”.

Para além do desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico, atengdo e memoria, o
fascinio que os jogos digitais exercem sobre a cognicdo dos jogadores e simula reacfes
fisioldgicas e psicoldgicas das atividades corporais.

De acordo com Mrech (1997), os jogos digitais trazem o elemento constante da tenséo.
Machucar-se e recuperar-se, morrer e renascer, destruir o inimigo e té-lo de volta para uma
nova partida, representam situacdes de construcdo e desconstrucdo altamente complexas do
ponto de vista corporal, cognitivo e afetivo com impactos significativos na aprendizagem.

Ao interpretar Schell (2011), Ramos, Knaul e Rocha (2020), afirmam que o jogo digital
ndo é uma virtualidade meramente imaginativa, mas traduz com fidelidade as experiéncias
subjetivas dos jogadores, na medida em que a realidade é vivida e experienciada como real.
Desse modo, pode-se aventar que o jogo digital contribui para uma melhor apreensdo da
realidade, diferentemente do carater alienante do jogo visto sob a ética do senso comum.

Evidentemente que se considerar apenas o aspecto instrumental do jogo, ele pode ser
um objeto de alienagdo, como qualquer outro produto humano, contudo, nos contornos de nossa
pesquisa, 0 jogo digital é vista como um recurso pedagdgico que contribui para o
desenvolvimento de estratégias cognitivas, metacognitivas, corporais e socioafetivas
imprescindiveis a aprendizagem.

Para Martinovic (2016) e Ucus (2015), o jogo digital tem uma vantagem em relacéo ao
analdgico, pois o primeiro garante ao jogador um feedback imediato do seu desempenho. Em
outras palavras, no nosso entender, ao usar jogos digitais na aprendizagem, o aluno consegue
perceber o quanto necessario e importante € seu protagonismo, caso contrario ira perder o jogo.
N&o se trata de uma atitude meramente repositoria em que se espera a informacao vir de fora,
trata-se de interagir e construir estratégias exitosas em vista de um melhor aprimoramento da
sua propria aprendizagem.

Um outro aspecto importante a se destacar no que se refere ao uso de jogos digitais na
pratica de Educacéo Fisica, diz respeito a interacdo social. O uso de jogos digitais na Educacéo
Fisica enfrenta o desafio de superar a visdo reducionista de que o jogo digital promove o

isolamento. E importante destacar que em parte esta critica é procedente, pois como dissemos



38

anteriormente, o jogo digital instrumentalizado pode conduzir as pessoas a essa condi¢do, como
também qualquer outra atividade cujos objetivos ndo sejam bem definidos e as estratégias se
fagam ausentes.

O jogo digital tal como o apresentamos em nossa pesquisa assume contornos
pedagOgicos circunscritos. Seus objetivos, metas e estratégicas pedagdgicas sdo bem definidas
e tem demonstrado uma maior interatividade social que permeia o jogo e se prolonga ap6s seu
término. Os jogos digitais permitem um maior engajamento dos alunos independente da
condicdo social, econémica, cultural, de género, religiosa, demonstrando assim ser um potente
disseminador de sociabilidade.

Gracas as ferramentas de comunicacdo instantanea, os jogos digitais garantem ao
jogador em tempo real perceber a sua jogada como dos demais e construir coletivamente
estratégias que se revelam promissoras para vencer os desafios.

Em uma pesquisa de natureza quantitativa, desenvolvida por Knaul (2015), nos anos
iniciais, as criangas usaram tablet para acessar os conteudos desenvolvidos em sala de aula. O
resultado a que se chegou é que o uso desse instrumento metodologico aliado as praticas
pedagdgicas devidamente planejadas, proporcionou um avango no letramento das criangas. O
éxito ndo estd no simples uso de um aparelho digital, mas na interacdo social que esse
instrumento permitiu, garantindo assim que todos aprendessem coletivamente.

Ramos, Knaul e Rocha (2020) nos trazem o resultado de uma pesquisa realizada por
Reynolds-Blankenship (2013), usando o Ipad de forma livre, por criangas do jardim da infancia.
A pesquisa revelou que esse instrumento melhorou a alfabetizacao digital e despertou interacfes
significativas entre os alunos. Mas, o destaque para essa pesquisa se deu no campo das
habilidades socioafetivas e socioemocionais. As criangas melhoraram consideravelmente a
interacdo social, sobretudo colaborando umas com as outras, reduzindo assim os conflitos e
distratores da aprendizagem.

O fato de as pesquisas apontarem grandes vantagens com 0 uso de jogos digitais nas
praticas pedagogicas, isso ndo significa que os jogos analégicos ndo contribuem para a
aprendizagem e por isso devam ser superados. O que estamos argumentando nesse momento €
que a relacdo entre jogos digitais e cultura contemporanea nos permitem compreender suas
vantagens.

Como poderemos observar, 0s participantes desta pesquisa, a saber, alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental, fazem parte daquilo que os tedricos como Prensky (2021) denomina de
“nativos digitais”. Para este autor, os ativos digitais exigem com que os métodos de

aprendizagem transcorram com a mesma fluidez que os jogos digitais. O uso dos jogos digitais
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no contexto escolar contemporaneo contribui muito para a aprendizagem e pode, combinando
com métodos pedagogicos inovadores, avancar na promogao de interacao social que estreite 0s
lacos de solidariedade e empatia que sdo indissocidveis da aprendizagem cognitiva.

2.2 Contribuicdes da teoria histérico-critica de Vygotsky para o uso do jogo de damas
digital na Educacao Fisica

Como podemos perceber, a intencdo de Huizinga nao é simplesmente afirmar que o jogo
é um dos bracos da cultura, mas de considerar a propria cultura como um jogo. Em outras
palavras, o legado simbdlico e material produzido pelo homem até entdo é permeado pelo
elemento ludico. O jogo é parte significante da construcdo social, ou seja, se quisermos
compreender as sociedades, devemos entender como 0 jogo se fez presente nos diversos
momentos de sua construcgéo.

No contexto contemporaneo, os jogos analdgicos deram espaco aos jogos digitais. Tal
movimento se deu em vista do avanco das tecnologias e sua inser¢cdo no campo da educacéo.
Neste capitulo iremos discutir em que medida os jogos digitais tiveram impacto na
aprendizagem dos alunos. Para isso, iremos observar, 0s participantes desta pesquisa, a saber,
alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, como fazem parte daquilo que os tedricos como
Prensky (2021) denomina de “nativos digitais”. Para este autor, os ativos digitais exigem com
que os métodos de aprendizagem transcorram com a mesma fluidez que os jogos digitais. O
uso dos jogos digitais no contexto escolar contemporaneo contribui muito para a aprendizagem
e pode, combinando com métodos pedagodgicos inovadores, avancar na promocao de interacdo
social que estreite os lacos de solidariedade e empatia que sdo indissociaveis da aprendizagem

cognitiva.

O elo intermediario nessa formula ndo é simplesmente um método para
aumentar a eficiéncia da operacdo pré-existente, tampouco representa
meramente um elo adicional na cadeia S-R. Na medida em que esse estimulo
auxiliar possui a funcéo especifica de acdo reversa, ele confere a operacéo
psicolégica formas qualitativamente novas e superiores, permitindo aos seres
humanos, com o auxilio de estimulos extrinsecos, controlar seu proprio
comportamento. O uso de signos conduz 0s seres humanos a uma estrutura
especifica de comportamento que se destaca do desenvolvimento biolégico e
cria novas formas de processos psicologicos enraizados na cultura”
(Vygotsky, 1984, p. 45).

Como podemos observar, gracas ao elemento socio-historico, o individuo humano se

sobrep@e aos aspectos de suas necessidades bioldgicas e comega a construir funcdes superiores,
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tais como memoria, percepcao e pensamento. Isso ndo implica que as funcbes naturais sejam
eliminadas da constituicdo humana, mas eles contribuem para que as funcgdes superiores possam
ser aprimoradas, mediada pelo construto social. Com efeito, nos afirma Vygotsky (1984,
p-143): “[...] os processos mentais naturais ndo sao eliminados. Eles se combinam com o ato
instrumental. Mas eles se tornam funcionalmente dependentes em sua estrutura do instrumento
que esta sendo utilizado".

Afortunadamente, Lampreia (1992) elucida muito bem a distingéo entre as dimensées
natural e cultural do desenvolvimento por meio de um experimento desenvolvido por Luria
entre 1936-1937.

O experimento consistiu em analisar gémeos idénticos e fraternos com idades de 5a 7
anos e de 11 a 13 anos. O estudo tinha por objetivo analisar a memoria visual, a memoria direta
das palavras e a memoria indireta de palavras como estimulos auxiliares. No que diz respeito a
primeira, 0 experimento ndo mostrou nenhuma mudancga em relagdo a idade dentro do mesmo
grupo de gémeos como também entre gémeos idénticos e gémeos fraternos. Nesse sentido,
Luria considerou como muito provavel a hipdtese de que a memoria visual esta vinculada a esta
funcdo natural, uma vez que nao houve interferéncia do meio.

No que diz respeito aos chamados estimulos auxiliares, Luria notou que a memdria
envolvendo gémeos com idade de 5 a 7 anos ha uma determinacéo genotipica, ao passo que nos
gémeos de 7 a 11 anos, entre gémeos idénticos essa semelhanca ndo se evidencia e no caso de
gémeos fraternos o que se nota € que ha uma grande diferenca. A analise das memorias
auxiliares das palavras direta e indireta levou Luria a considerar que o elemento natural pouco
interferiu nas respostas, mas que o elemento cultural teve uma contribuicdo significativa. Nas
palavras de Luria (1936/37, p. 46):

Hé& algumas fungbes elementares cuja estrutura permanece inalterada durante
todo o periodo de desenvolvimento, e que preservam em grande medida uma
relagdo estavel com o genoétipo nas vérias idades. A esse grupo pertence, por
exemplo, a memdria visual elementar. Por outro lado, h&d um grupo de fungdes
que no curso do desenvolvimento sofrem grandes mudancas estruturais, i.e.,
de formas elementares e diretas para formas complexas e indiretas. [...] 1sso
sugere que aqueles processos psicoldgicos complexos que formam a base de
fungdes mentais superiores sdo em grande parte determinados por fatores nao-
genéticos. Um exemplo de tais funcbes é a memorizacdo indireta, cujo
desenvolvimento nas vérias idades podem ser facilmente tracado em nosso
experimento psicologico.

Seguindo os passos de Vygotsky (1979), Leontiev (1978) considera importante destacar

que entre o animal e o individuo humano h& uma diferenca fundamental. Para o primeiro,
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desenvolve-se um processo de adaptacdo que faz com que ele possa interagir no ambiente em
que vive, ao passo que com o ser humano se desenvolve por meio de um processo de
apropriagéo, que faz com que o mundo tenha um sentido e suas a¢des se desenvolvam a partir
disso.

Ainda considerando as diferengas entre os animais e individuos humanos, Leontiev
(1978) destaca para os animais dois tipos peculiares de experiéncias, a saber, a hereditaria
(filogenética) e a individual (ontogenética). E gracas as essas experiéncias que 0s animais
podem se adaptar a0 meio em que vivem e vencer as intempéries naturais.

Entre a experiéncia hereditaria e a individual ndo ha uma dicotomia, mas ambas se
encontram funcionalmente dependentes. Isso implica dizer que os processos bioldgicos fazem
parte de toda vida animal, no entanto, o que torna aquela vida peculiar é o fato de poder se
adaptar individualmente ao meio, empreender mudangas que posteriormente serdo incorporadas
ao seu arcabouco filogenético para futuras espécies.

Quando nos referimos a espécie humana, segundo Leontiev (1978), 0 processo é de
apropriacdo e nao de adaptacdo. Isso significa que 0 homem, além do seu construto biologico,
tem um tipo peculiar de experiéncia, assim denominada de socio-histdrica, que ndo pode ser
vista como a experiéncia ontogenética da adaptacéo.

Em primeiro lugar é preciso compreender que o homo faber ¢ o animal que fabrica
objetos materiais que servem para melhor transformar a natureza. Contudo, ele também produz
bens ideias, que comumente chamamos de imateriais, que sdo apropriados e transmitidos para
futuras geracGes. Mas todo esse processo de criacdo e apropriacao de bens materiais e culturais
ndo acontece de modo isolado, fazendo-se necessaria a participacdo de outros homens para que
0 processo aconteca efetivamente.

Consideremos 0 seguinte exemplo: uma crianca vem ao mundo sem o conhecimento
dos objetos que a rodeiam. Ndo basta simplesmente apresentar para ela uma colher se ndo a
ensinar como usar. E preciso que um adulto faca a mediacao daquele instrumento, a fim de que
a crianca se aproprie do seu uso e funcionalidade. Isso também se aplica a objetos mais
complexos, como por exemplo, o computador. E preciso que uma pessoa que ja conhece seu
funcionamento transmita a outra pessoa e a ensine a operar.

Como podemos observar, sem a mediacao de um adulto é impossivel a crianca fazer uso
de o0 objeto colher que serve para trazer comida a sua boca. Sem a ajuda de outros, 0s objetos
seriam sd objetos e sua funcionalidade estaria inacessivel. Leontiev propde, hipoteticamente,
pensar numa situagdo em que devido uma catastrofe humana os adultos fossem eliminados e

sobrassem apenas as criangas. Numa situacdo como essa, as criangas estariam entregues a
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prépria sorte, e ndo poderiam se apropriar de nenhum objeto deixado pelos adultos. A
implicacdo mais forte que se depreende disso, na esteira de Leontiev, é que as criancas
perderiam a sua humanidade. A humanidade ndo é uma categoria abstrata ou metafisica como
postulara a tradicdo filosofica, mas uma construcdo socio-histérica.

N&o obstante a isso, talvez pudéssemos nos questionar em que medida a simples
apropriacdo do uso dos objetos materiais ou mesmo imateriais seria capaz de desenvolver essa
humanidade. A questdo nao se encontra apenas na apropriacdo funcional de determinado objeto,
mas no modo como as funcdes psicoldgicas superiores se desenvolvem a partir da interacdo
com esses objetos.

No caso dos animais, por mais que ele possa interagir com os objetos naturais, pensando
no Jodo de Barro que magnificamente produz sua casa, mesmo assim, toda sua mobilidade nao
permite a emergéncia de novas formas motoras. Em outras palavras, ele sempre ird construir a
sua casa do mesmo modo, submetendo suas agdes a um puro mecanismo. Por outro lado, o
individuo humano, participante de uma comunidade com outros homens, ndo sO usa esses
instrumentos, mas faz com que novas formas motoras e psicoldgicas emerjam a partir dessa

interacdo. Com efeito, nos afirma Leontiev (1978, p. 269):

Esta relacdo €é inversa no caso do homem. E a sua méo, pelo contrario, que se
integra no sistema socio-historicamente elaborado das operac6es incorporadas
no instrumento e é a mao que a ele se subordina. A apropriacdo dos
instrumentos implica, portanto, uma reorganiza¢do dos movimentos motores
naturais instintivos do homem e a formacao de faculdades motoras superiores.

Ao considerar a interacdo do meio e de outros homens no processo de apropriacdo do
conhecimento, Vygotsky (1984) empreende uma critica a postura naturalista-reducionista que
postula ser o meio determinante na aprendizagem. A partir de uma postura dialética, Vygotsky
propde que o meio exerce influéncia sobre o homem, contudo, este também transforma a
natureza por meio da apropriacdo dos materiais por ela fornecidos.

Na relacdo sujeito e natureza, se insere um elemento fundamentalmente superior, que é
o0 signo. No entender de Vygotsky (1984), uma marca distintiva do comportamento humano é
gue os homens tém o poder de influenciar o modo como se relacionam com 0 meio em que vive
e essa relacdo faz com que seu comportamento se modifique.

A construcdo do signo € um produto da interacdo direta do individuo com o meio em
que vivem. Os objetos materiais influenciam o modo como os homens pensam a realidade em
que vivem, pois, esses objetos, produtos das m&os humanas, cristalizam suas intengdes e seu

valor simbolico. Esses objetos representam, estdo no lugar da propria agdo de produzir.
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Contudo, a apropriacdo do signo depende de fungdes psicolégicas superiores, sob pena dos
objetos serem meros objetos.

Podemos dizer, na esteira de Leontiev (1978), que a chamada transmissdo cultural,
representa 0 produto mais elaborado das faculdades superiores, pois essas funcbes se
cristalizam nos objetos criados e no modo como sdo transmitidos a outras geragoes.

Como podemos observar, a aprendizagem nao é um fendmeno isolado ou mesmo uma
faculdade metafisica, mas depende da mediacdo social para ser apropriada. Desse modo, para
que haja uma aprendizagem significativa, o individuo ndo pode ser dissociado do seu meio
social. E gracas a essa relacdo de indissociabilidade entre individuo e meio que o
comportamento € moldado e interfere diretamente na aprendizagem.

A relacdo entre comportamento e aprendizagem néo deve ser direcionado sob um ponto
de vista meramente biologico, em que estimulo e resposta propiciam uma determinada conduta.
Para além dessa relacdo, ha um tipo peculiar de comportamento, cuja base é cultural. Em outras
palavras, de acordo com Vygotsky (1984), ao interagir e modificar o meio, 0 homem empreende
mudancas em seu préprio comportamento.

Pensemos na seguinte situacdo: eu ensino uma crianca a amarrar o cadarco do seu ténis.
Ora, 0 movimento mecénico das maos da crianca é fruto de sua resposta a um estimulo que foi
dado externamente pelo adulto. Contudo, ndo é somente isso que esta envolvido nesse tipo de
aprendizagem. Ha o elemento intencional que acompanha esse comportamento, a saber, “¢
necessario amarrar o cadarco para que o ténis melhor se encaixe no meu pé e eu ndo venha a
cair”. Aos poucos, a crianga vai internalizando e resgatando na memdria ndo somente 0
movimento, mas a razdo pela qual é preciso realiza-lo.

A memodria assume uma funcdo superior na relacdo com o meio, pois mesmo sem a
presenca factual do objeto, o individuo consegue descrever sua funcdo e melhor aprimorar seu
comportamento. Isso significa que essas funcdes superiores ndo podem ser dissociadas das
atividades praticas. Se pensarmos, por exemplo, no processo de imaginacdo, este ndo seria
possivel sem um contato direto e pratico com o mundo. Isso significa que a acdo molda a vida
mental, ndo de forma determinista, mas influencia a construcao de fung@es superiores.

Para Vygotsky (1984), o desenvolvimento humano se encontra sob a égide de leis socio-
historicas e nao biologizantes. Isso significa que sem a mediacao social dos adultos, nenhuma
aprendizagem é possivel.

E preciso tomar certo cuidado quando falamos de transmiss&o da cultura, pois podemos
incorrer na indisposi¢do mentalista de considerar essa transmissdo como sendo de consciéncias.

Luria (1976) critica a postura de Durkheim que tentou reduzir o comportamento humano a mera
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transmisséo social. Desse modo, a sociologia francesa considerou relevante na constitui¢ao dos
contetidos da consciéncia, o primado da transmissao social.

Ora, a posicao histérico-critica de Vygotsky e Luria ndo permitem trazer o vocabulério
mentalista para a uma perspectiva sécio-historica. A construcdo da aprendizagem tem base
material e econdmica e a transmissdo da aprendizagem seguem leis sécio-historicas.

Para Leontiev (1978), um dos aspectos que melhor defende a tese materialista da
aprendizagem € a linguagem. De acordo com o autor russo, a linguagem teve sua origem no
melhor desempenho do homem para vencer as dificuldades naturais. Ao cacar para sobreviver,
0 homem percebeu que se fizesse esta atividade de forma conjunta e comunicasse aos seus
companheiros suas necessidades no momento, alcancariam o objetivo com mais éxito do que
se empreendesse essa atividade de modo isolada.

A linguagem € um signo, pois consegue estar no lugar de uma ideia. Vygotsky (1984)
considera que o signo ndo € uma acao inventada pela crianga, nem mesmo pode ser ensinada
pelo adulto, mas emerge de fungdes qualitativas das quais a crianca se apropria. Como isso
acontece? Vygotsky (1984) compreende que se faz necessario entender a funcéo original da
fala.

Inicialmente, um adulto se dirige a uma crianca solicitando sua atengdo. Dirige a ela
algumas palavras e sempre usa de objetos de forma ostensiva. Aos poucos, a crianca olhando
para o objeto, articula sons semelhantes ao que ela ouviu.

O signo nasce na interacdo entre a articulacdo do som e o objeto apresentado. Aos
poucos a crianca consegue compreender a relacdo entre o som fisico e o objeto fisico. Isso ndo
é ensinado, mas apropriado pela propria crianca.

Vygotsky (1987), parte do principio de que a fala € social, pois envolve outros, além
dos objetos, contudo, com o passar do tempo ela sofre transformacdes na sua funcionalidade e
estrutura. Ela se internaliza e passa a adquiri sentido para a crianca que fala. Esse movimento
de internalizacdo so € possivel pela producdo de camadas superiores.

Contudo, importante lembrar que inicialmente é a acdo que mobiliza essa construgédo
interior. Com o passar do tempo, apds os sete anos, a crianca ja realiza 0 movimento contrario.
Ela ird primeiro representar o signo linguistico antes mesmo da ac¢éo, pois ele ja se apropriou
do seu significado e assim vai poder tomar as melhores decisfes de ac¢do baseados nele.

Como podemos observar, o processo de internalizagdo a partir dos sistemas simbolicos
mediados pelo construto social nos apontam o caminho para pensar a relagdo entre

aprendizagem e desenvolvimento humano.
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Incialmente, se faz necessario apresentar a compreensdo de Vygotsky acerca da
aprendizagem. Para o autor russo, ndo se pode pensar a aprendizagem dissociada dos ciclos de
desenvolvimento.

Com efeito, nos afirma Vygotsky (2001, p. 299), a aprendizagem se encontra
“indiscutivelmente na dependéncia de certos ciclos do desenvolvimento infantil ja percorridos”.
Isso significa que na aprendizagem ndo ha saltos e ndo se pode pensar a construcdo de
conhecimentos mais complexos sem antes apreender os conceitos elementares. Um exemplo
trazido pelo préprio autor € a aquisicdo da leitura e escrita, que dependem do desenvolvimento
de determinadas areas cerebrais para que se torne uma realidade.

Contudo, é importante destacar que para VVygotsky falar que a aprendizagem acompanha
o0 desenvolvimento ndo significa que esses processos coincidentes de modo deterministico.

Em seus experimentos com criangas, 0 autor apontou que ha entre os processos de
aprendizagem e desenvolvimento, no tange aos aspectos temporais, uma relacdo de
adiantamento de um para com o outro. Em outras palavras, a aprendizagem na escola esta
adiantada em relacdo ao desenvolvimento.

Nas palavras de Vygotsky (2001, p. 324): “a curva do desenvolvimento ndo coincide
com a curva do aprendizado do programa escolar; no fundamental a aprendizagem esté a frente
do desenvolvimento”. Na légica do desenvolvimento de Vygotsky, isso implica dizer que uma
aprendizagem so é significativa se estiver a frente do desenvolvimento, pois € gracas a ela que
funcGes superiores sdo desencadeadas. Para Vygotsky (2001), é isso que diferencia a educacgéo
do mero adestramento dos animais.

A educacdo tem o papel de desenvolver habilidades multilaterais, que vao desde
aprender a operar determinada maquina, andar de bicicleta, entre outras atividades que exigem
maiores habilidades corporais e cognitivas.

Um dos problemas enfrentados por Vygotsky quando iniciou seus estudos acerca da
relacdo entre aprendizagem e desenvolvimento cognitivo foi de perceber o papel da escola nesse
processo. Para o autor, a escola estava preocupada em reafirmar, por meio dos testes aplicados,
aquilo que a crianca ja dominava.

Ora, esse tipo de abordagem tinha um inconveniente metodoldgico, uma vez que a
aprendizagem nao se reduz apenas aos aspectos aprendidos, amadurecidos, ele denominou de
desenvolvimento real, mas também deve ser entendido numa perspectiva do que se vai
desenvolver. Trata-se de pensar de forma prospectiva o processo de aprendizagem, a qual ele

denominou de zona de desenvolvimento imediato ou proximal.
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A zona de desenvolvimento imediato ou proximal diz respeito as capacidades potenciais
da crianga, ou seja, aquelas que ainda ndo foram desenvolvidas, mas que com a mediagéo social
poder&o florescer plenamente. Nesse sentido, nos afirma Vygotsky (2001, p. 171): “[...] o meio
social circundante o [adolescente] motiva e 0 leva a dar esse passo decisivo no desenvolvimento
do seu pensamento”.

Por essa razdo, o professor como mediador social exerce uma influéncia significativa na
vida da crianga, pois ele estimula a zona de desenvolvimento proximal e com isso as suas
capacidades superiores, 0 que seria praticamente impossivel a ela realizar de modo isolado.

A tese defendida por Vygotsky de que a aprendizagem antecede o desenvolvimento
encontra abrigo justamente nessa compreensdo desses momentos em que a crianga, apesar de
nédo possuir todo o dominio de determinada habilidade, comeca, mesmo assim a desenvolvé-la.

Voltemos ao caso da escrita. Uma crianga aprende a escrever mesmo que nao domine
todo o vocabulario, mas € no processo de “aprender” a escrever que ela escreve, pois € o
processo que desencadeia esse tipo de aprendizado. Por essa razdo, ndo faz sentido ensinar a
uma crianga aquilo do qual ela ndo é capaz de aprender. Com efeito, nos adverte Vygotsky
(2001, p. 337): “Ensinar uma crianga o que ela ndo ¢ capaz de aprender € tao estéril quanto
ensina-la a fazer o que ela ja faz sozinha.

Essas observacdes levaram Vygotsky a concluir que a crianca no processo de
aprendizagem passa por diversas fases, sendo que ha um desenvolvimento real no qual ela
realiza suas atividades com dominio e, portanto, de forma independente, e um desenvolvimento
potencial, na qual a crianca desempenha tarefas mediadas por agentes sociais, tendo em vista a
aquisicao de novos conhecimentos.

Entre o desenvolvimento real e potencial ha a zona proximal e como dissemos
anteriormente, sendo o papel do professor justamente mobilizar aspectos significativos e
superiores da crianca ao se interpor entre a zona proximal e a propria crianca. Podemos dizer
que o professor é agente de transformacdo na medida em que oportuniza a crianca sair de sua
zona de conforto, dos estados de aprendizagem jé cristalizados em direcdo ao desenvolvimento
de novas aprendizagens.

Diferentemente dos animais, o desenvolvimento humano é eivado pela nogdo de
processo, porque esta intimamente vinculado ao contexto histérico-cultural, sobretudo nos seus
aspectos de tensdo, pois “a pessoa se insere e se processa de forma dinamica (e dialética) através
de rupturas e desequilibrios provocados de continuas reorganizagdes por parte do individuo™.

(Rego, 1999, p. 59).
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O contexto historico-cultural é fundamental para Vygotsky, pois a aprendizagem néo
acontece de modo independente dele. Para Pereira (2006), o meio social é tdo importante que
ele impacta ndo somente o desenvolvimento e a aprendizagem, mas o préprio cérebro, na
medida em que este necessita, para seu proprio desenvolvimento, de estar num meio que o autor
denomina de desafiador. Desafiador no sentido de promover as potencialidades e processos
cognitivos complexos que exigem, por sua vez, uma linguagem aprimorada.

Diferentemente do que 0 senso comum pensa acerca do meio social, este deve permeado
de desafios e de solucdes de problemas. Na esteira de Vygotsky (2001), um meio no qual ndo
se estimula a superar desafios e ndo exige novas abordagens de superacdo, compromete 0
préprio desenvolvimento intelectual, inclusive retardando o surgimento de formas superiores.

N&o obstante, pensar a influéncia do meio social sobre o desenvolvimento e
aprendizagem, ndo significa arbitrariedade quanto a propria fase de desenvolvimento em que
se encontra a crianca. E nesse contexto que Vygotsky valoriza a noc¢io de vivéncia, a fim de
poder estruturar sua relacdo entre desenvolvimento e aprendizagem. A vivéncia se refere ao
modo como a crianga apreende os acontecimentos do mundo ao seu redor e 0s incorpora em
seus repertorios cognitivo e afetivo.

Contemporaneamente, vivemos num contexto de hegemonia da cultura digital. Isso
significa que tanto a aprendizagem quanto o desenvolvimento das criancas se modulam a partir
desses principios. Na esteira de Prensky (2021, p. 58), essas criancas tém as seguintes

caracteristicas:

[...] elas pensam e processam informacdes de uma maneira diferente da que
nos, seus antecessores (que crescemos em um mundo bem mais analdgico),
utilizamos. Essas diferencas vdo mais longe e mais fundo do que a maioria
dos pais e educadores conseguem perceber, provavelmente afetando a
organizagao dos cérebros das criangas.

Para o Prensky (2021), o fato de as criancas serem consideradas “nativos digitais”
implica ndo somente que elas dominam a tecnologia ou mesmo que ndo sentem nenhum
estranhamento ao fazer uso delas, mas pensam e aprendem como ‘“nativos digitais”, ou seja,
elas ttm uma expectativa do processo de aprendizagem baseada na rapidez das respostas, na
fluidez dos conteudos e na supervalorizacdo da interatividade, o que corrobora determinadas
dificuldades em desenvolver atividades solitarias.

Nesse contexto, as vivéncias sdo instanciadas pelas tecnologias digitais que influenciam

ndo somente o cotidiano das criangas como também o seu desenvolvimento e aprendizagem.
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Em outras palavras, € a prépria consciéncia das criancas que acaba por ser impactada por esse
contexto histérico digital.

No entender de Vygotsky (2001), o meio é capaz de nortear a propria consciéncia e as
fases do desenvolvimento, moldando assim os objetos ideais até sua cristalizacdo. Mas, é
importante destacar que ndo basta simplesmente falar de meio social, é preciso acrescentar o
seu aspecto dialético, que incorporam as dimensdes sociopoliticas, econémicas e das relacdes
pessoais dos individuos concretos.

Tanto a aprendizagem quanto o desenvolvimento possuem aspectos semanticos que
advém dessas duas estruturas de realidade. Com efeito, para Pino (1993, p. 21) € preciso
reconhecer: “[...] um duplo referencial semantico nos processos de significacdo: um formado pelos
sistemas de significacdo construidos ao longo da historia social e cultural dos povos; outro formado pela
experiéncia pessoal e social de cada individuo, evocada em cada ato discursivo”.

O meio representa tudo aquilo que pode interferir no modo como a crianga se enxerga
do mundo, constroi sua consciéncia e interage com os demais seres. Isso significa que ha no
mundo objetos dos quais as criancas usam, incluindo computadores, jogos analdgicos e digitais,
mas também outras pessoas, suas historias, narrativas, memarias e experiéncias corporais.

Consideremos atentamente as apreensdes de Vygotsky acerca do jogo na esteira da
psicologia do desenvolvimento. Em sua obra intitulada O papel do jogo no desenvolvimento da

crianca, Vygotski (1979, p. 141), o jogo pode ser entendido como:

La definicién del juego como una actividad placentera para el nifio resulta
inadecuada por dos razones. Primero, porque existen muchas actividades que
proporcionan al pequefio mayores expe- riencias de placer que el juego, por
ejemplo, el succionar un chupete aungue ello no lo sacie. Segundo, porque hay
juegos en los que la actividad no es placentera en si misma, por ejemplo,
juegos que Unicamente producen placer si el nifio encuentra inte- resante el
resultado; éstos suelen predominar al final de la edad preescolar y al principio
de la etapa escolar. Los juegos deportivos (no solamente los deportes atléticos,
sino también otros juegos en los que uno puede ganar o perder) a menudo van
acompafia- dos de disgusto si el resultado es desfavorable para el nifio.

Como podemos observar, para Vygotsky (1979) nem sempre 0 jogo pode ser

considerado prazeroso para a crianga, uma vez que ha outras atividades que podem proporcionar

22 A definicdo do jogo como uma atividade prazerosa para a crianca é inadequada por duas razdes. Primeiro,
porque existem muitas atividades que proporcionam a crianga experiéncias de prazer mais intensas do que 0 jogo,
como, por exemplo, o ato de chupar uma chupeta, mesmo que isso ndo a sacie. Segundo, porque hé jogos em que
a atividade em si ndo é prazerosa, mas que apenas produzem prazer se a crianga achar o resultado interessante.
Este tipo de jogo tende a predominar no final da idade pré-escolar e no inicio da fase escolar. Os jogos desportivos
(ndo apenas os desportos atléticos, mas também outros jogos em que se pode ganhar ou perder) sdo frequentemente
acompanhados de desagrado, caso o resultado seja desfavoravel para a crianga. Tradugdo nossa.
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mais prazer, como a simples suc¢do de uma chupeta. Nem mesmo 0s jogos esportivos, em si,
podem ser considerados prazerosos, pois isso depende do engajamento dos participantes e do
modo como eles lidam com a possibilidade de ganhar ou perder.

Contudo, € preciso compreender, na esteira do autor russo, que o prazer nao € o Unico
definidor do jogo, mas o carater de desenvolvimento intelectual assume proeminéncia quando
se procura entender a relagéo entre jogo e desenvolvimento.

Para entender a relagdo entre jogo e desenvolvimento da aprendizagem, Vigotsky
(1979), considera importante analisar trés grupos distintos:

O primeiro grupo considera a aprendizagem como sendo um processo externo, que
ocorre de modo independente. O segundo grupo concebe a aprendizagem como um
desenvolvimento e, portanto, ndo opera de modo independente, mas deve ter a contribui¢cdo do
sujeito no processo. Por fim, ha aquele grupo que se propde conciliar as duas correntes
anteriores, compreendendo a aprendizagem como um processo hibrido de independéncia e de
dependéncia, na qual a crianga precisa contribuir no desenvolvimento a partir dos estimulos
externos oferecidos na construcdo do conhecimento.

No entender de Vygotsky (1979), o problema com essas abordagens, principalmente em
relacdo ao terceiro grupo, é que elas dicotomizam a aprendizagem e desconsideram 0s aspectos
historicos envolvidos. Em outras palavras, a crianca quando chega a escola ela traz consigo uma
série de conhecimentos prévios, evidentemente ndo formais, mas que ndo contrapde ao
conhecimento que ela ira adquirir formalmente, pelo contrario, sera refinado e aprimorado.

A crianca que se apresenta ante os olhos do educador ndo é uma tabula rasa, cuja
aprendizagem acontece a margem do seu proprio desenvolvimento, que por sinal é anterior ao
proprio ingresso na escola formal.

Considerando as diversas atividades desenvolvidas pelas crian¢cas num momento pré-
escola, destaca-se 0 jogo, como atividade ludica se faz presente desde os primeiros momentos
na vida da crianca. Ao jogar, a crianga ndo s6 desenvolve habilidades cognitivas como também
afetivas e de motricidade.

Ao se inserir num contexto formal de aprendizagem, essas habilidades sdo mobilizadas
e aprimoradas. Nesse sentido, ndo se pode falar que ha de um lado a aprendizagem e do outro
o desenvolvimento mental ou mesmo a preponderancia da escola sobre esse processo.

Para Vygotsky (1998), a aprendizagem nunca deve ser dissociada do grau de
desenvolvimento mental da crianga. Isso significa que nem tudo pode ser ensinado a qualquer

momento para a crianga, sob pena de ndo lograr éxito na aprendizagem. Mas h4, no entender
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de Vygotsky, uma zona de desenvolvimento potencial, na qual a crianca pode aprender se tiver
ajuda das outras. Esse tipo de aprendizagem ocorre por meio da imitagcdo e demonstracao.

As experiéncias corporais desenvolvidas no decorrer do jogo irdo contribuir para o
desenvolvimento mental, na medida em que a crianga internaliza, verbaliza e aprende novas
formas de interacdo consigo mesmo e com os outros. Nesse sentido, o jogo tem um papel muito
importante no desenvolvimento e na aprendizagem, pois ele cria um mundo simbdlico que
permite a crianca inicialmente vincular-se a si mesma e compreender-se no processo de
aprendizagem. Por outro lado, a medida que o jogo evolui e passa a ser um jogo de acdo, a
crianga interage com as demais e cria um universo de aprendizagem colaborativa.

No ambito das vivéncias, a experiéncias corporais proporcionadas pela educacéo fisica
no contexto escolar. A Educacdo Fisica, nos anos iniciais, deve considerar a importancia da
ludicidade como instrumento capaz de despertar nas criangas a interacdo social, alem dos
aspectos cognitivos importantes envolvidos na aprendizagem.

No entender de Freire (1999), a educacdo fisica, nos anos iniciais, deve ter seu
reconhecimento garantido em face dos demais componentes curriculares, uma vez que por meio
dos jogos esportivos, dancas e demais brincadeiras, a crianca aprende valores de empatia,
solidariedade e alteridade.

Para alem do inegavel beneficio a satde proporcionado pela préatica da atividade fisica,
h& um processo rico e extraordinario de descoberta do outro, sua liberdade, limites e formas de
aprender a lidar com as derrotas e valorizar as conquistas, elementos imprescindiveis para uma
convivéncia social saudavel.

No ato de brincar, a crianga percebe o mundo e se expande nele, experimentando uma
multiplicidade de sensacdes e apreensdes. A brincadeira constitui um tipo de linguagem no qual
0 corpo paulatinamente vai se alfabetizando, tornando a propria experiéncia corporal
propedéutica para o desenvolvimento de atividades cognitivas importantes no processo de
aprendizagem. (Ayoub, 2001).

Ha também o repertério da memoria cognitiva e afetiva que é construida a partir do
imaginario popular e as lutas politicas que atingem a todos, incluindo as proprias criancas. O
gue estamos tentando afirmar é que as vivéncias, importantes para Vygotsky, e evidentemente
para a nossa presente pesquisa, implica em dimens6es que sdo fisicas e simbdlicas, e que estdo
em constante processo dialético.

A perspectiva dialética assumida por Vygotsky desfaz o ideario homogéneo do
desenvolvimento e nos aponta a relagdo entre desenvolvimento e aprendizagem como sendo

sempre dialdgico e dindmico. Na esteira de Bakthin (2006) a linguagem como produto do
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desenvolvimento de faculdades superiores do homem, representa o que é de mais interativo e
dialégico das relacdes sociais.

No contexto das atividades superiores do homem, destaca-se na contemporaneidade 0s
jogos digitais como produto tecnoldgico-cultural do progresso cientifico.

Anteriormente destacamos as diferengas entre o jogo analdgico e o jogo digital,
percebemos que ha um elemento comum entre ambos: um conjunto de regras que devem ser
obedecidas sob pena do jogo simplesmente ndo poder ocorrer. Contudo, ha diferengas
significativas entre o jogo analdgico e o digital. A primeira delas diz respeito & interatividade
que o digital promove, tendo em vista a sua construcdo visual.

Por construcdo visual nos referimos, na esteira de Jull (2003), os meios pelos quais 0s
jogos digitais s@o apresentados. Os jogos digitais usam de PCs, videogames, celulares, consoles
para se tornarem representacOes graficas possiveis de interagdo com o0s jogadores. Essa
interacdo acontece num nivel representacional, ou seja, abstrato. Se considerarmos o jogo de
damas num formato analogico (fisico) e o digital, perceberemos que as regras sdo as mesmas,
contudo, a forma de representa-las muda. Nao temos as pecas fisicas para serem movidas, ao
passo que no digital os elementos gréaficos interativos conduzem todo o processo do jogo.

Para Jull (2003), embora as regras no analdgico e no digital sejam as mesmas, ha o
elemento da inalterabilidade que é contundente no digital. Em outras palavras, por serem as
regras instanciadas por meio de programacdo computacional, suas alteracbes se tornam
inviaveis, uma vez que seria necessario alterar toda a programacdo. Enquanto no analégico,
bastaria um acordo entre os jogadores para se alterar determinada regra no mesmo instante do
jogo.

A rigidez em relacdo as regras torna-se assim uma caracteristica marcante dos jogos
digitais, ao passo que 0s jogos analdgicos abrem espaco para a flexibilidade. Um bom exemplo
para melhor compreendermos essa rigidez imposta na modalidade digital € a punicdo quando
se desrespeita determinada regra. No caso do jogo fisico, pode-se convencionar que
determinada punicdo ndo sera aplicada, o que seria impossivel no formato digital, uma vez que
tais punices estdo predeterminadas no algoritmo do jogo.

Sendo assim, podemos nos perguntar: qual a vantagem de usar os jogos digitais no
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais na aprendizagem se ha toda essa
rigidez das regras?

De acordo com Crawford (2003), os jogos digitais possuem quatro caracteristicas que

tornam mais atrativos para o processo ensino-aprendizagem em relagéo aos jogos analdgicos:
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A primeira diz respeito a representacdo. Diferentemente dos jogos analdgicos, 0s
digitais sdo construidos num contexto computacional complexo de ferramentas como &audio,
video, movimentacdo, cores vibrantes, que permite uma maior imersao do jogador, fazendo
com que ele adentre no cenario representado graficamente.

Uma outra caracteristica € a interacdo. Como dissemos anteriormente, o fato do jogador
se engajar muito mais no digital em detrimento do analdgico, sua interagdo é mais exitosa,
principalmente quando se trata de jogos online, cuja interacdo é instantanea. O cumprimento
das regras € visto com mais atengdo e parcimonia, tendo em vista que o jogador ndo quer ser
eliminado da partida.

Um terceiro elemento que compde o universo do jogo digital € o conflito. Por conflito,
entende-se ndo uma situacao de desconforto capaz de desestimular o jogador, mas justamente
mecanismos de resposta aos estimulos desafiadores impostos pelo jogo. E 0 modo inteligente
como o jogador se expressa ante cada desafio da jogada, a fim de atingir seus objetivos.

Por fim, temos o elemento da seguranca que permeia todo jogo. De acordo com
Crawford (2003), dependendo do jogo digital, o jogador pode ter experiéncias e sensacdes
perigosas, sem, contudo, correr o risco de se machucar ou mesmo de sofrer danos psicolégicos,
uma vez que ele tem consciéncia de que se trata de um espaco representacional.

Considerando todos esses aspectos que compde o jogo digital, se faz necesséario, a luz
de Vygotsky, pensar em que medida os jogos contribuem para o aprimoramento de funcbes
cognitivas superiores nas criangas no processo de aprendizagem.

Como vimos anteriormente, para Vygotsky, as multiplas formas de aprendizagens
acontecem a partir de trés atores: o aluno que aprende, o professor que ensina e a relagéo entre
guem ensina e aprende. Tudo isso € permeado por um construto social altamente interativo e
participativo.

Por essa razdo, Vygotsky postulou a existéncia de uma zona de desenvolvimento
proximal, na qual a crianca, em cada fase do seu desenvolvimento cognitivo, expressa um
desenvolvimento real e um desenvolvimento potencial.

O desenvolvimento real faz com que a crianca elabore uma compreensdo da realidade
de forma autdnoma, pois ja dominou aquele conhecimento, ao passo que o desenvolvimento
potencial necessita ainda de pessoas externas para realizar tarefas, pois ainda ndo dominou
aquele determinado conhecimento. Entre a zona de desenvolvimento real e potencial, ha, no
entender de Vygotsky, a zona de desenvolvimento proximal. Isso significa que o processo de
aprendizagem acontece num meio cultural e tem o conddo de despertar diversos sentidos

internos superiores.
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Sendo assim, podemos considerar em que em que medida o jogo digital pode contribuir,
na esteira de VVygotsky, para despertar essas faculdades superiores.

Para além do carater lidico que inegavelmente os jogos digitais despertam, o
desenvolvimento de estratégias l6gico-dedutiva, de maior atencdo e memoria sdo despertadas
pelos jogos digitais. Essas funcOes superiores permitem aos estudantes resolverem problemas
tragando estratégias mais exitosas.

Gracas ao caréter interativo, ficcional e representacional do real que marcam os jogos
digitais, os estudantes conseguem realizar um movimento de reversdo da realidade sem que isso
possa lhes causar algum dano real. Isso implica dizer que habilidades superiores como a de
resolugdo de conflitos sdo desenvolvidas, permitindo assim tomada de decisdes que
correspondam ao contexto vivenciado.

De acordo com Gee (2009), os jogos digitais tém o potencial de criar situagdes altamente
significativas no contexto da aprendizagem ressaltando aqui os aspectos matematicos e de
interpretacdo de texto.

Quanto aos aspectos socioemocionais, é importante ressaltar que o ato de aprender ndo
pode acontecer a margem do prazer. Infelizmente, em muitos contextos escolares os afetos séo
renegados a um segundo plano, ou até mesmo suprimidos no processo de aprendizagem sob o
argumento do primado da racionalidade. No entanto, nos afirma Fernandez (2001), aprender
também depende de um encontro com o prazer. A que tipo de prazer se refere Fernandez? O
prazer que envolve a vontade, o desejo, a gosto por aprender alguma coisa, a0 mesmo tempo, 0
prazer de estar naquele espaco de relagoes.

Comumente ouvimos por parte dos educadores a seguinte queixa: fazemos tudo que esta
a nossa disposi¢cdo, mas percebemos que os alunos perderam o animo e a vontade de aprender.
Narrativas desta natureza revelam o quanto as habilidades socioemocionais foram
desconsideradas no processo de aprendizagem e como deletérios sdo seus resultados.

Rego (1999), ao interpretar Vygotsky, considera que o uso de jogos em sala de aula para
fins pedagdgicos, ndo contribuem apenas com o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
mas resgatam, por meio do lddico, aspectos afetivos significativos. Apesar do jogo contribuir
para que a zona de desenvolvimento proximal, é importante que seu uso seja feito de forma
assertiva, com objetivos claros e distintos, sem se tornar um apéndice do processo de
aprendizagem.

No entender de Weiss (2000), os aspectos emocionais que ligam a construcdo dos
afetivos estariam em intima relacdo com a construcdo do conhecimento, na medida em que nos

remete aos aspectos inconscientes de aprender. 1sso significa que cada crianga tem um ritmo
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préprio de aprendizagem que deve ser respeitado, ndo apenas do ponto de vista formal, mas
afetivo.

O educador deve olhar com ternura para cada aluno e compreender seus fracassos como
possibilidades de desenvolvimento. Ao se sentir acolhido, a crianga ndo se sente sozinha em
suas dificuldades, além de despertar prazer por superar suas limitagdes. Isso implica, por parte
do educador, uma mudanca de paradigma no que tange ao seu aluno. N&o se trata de ser apenas
um ndmero no sistema de ensino, mas uma pessoa, um sujeito em processo de formacao e
constituicdo biopsicossocial.

Dadas as carateristicas das quais salientamos anteriormente acerca dos jogos digitais,
percebemos que esses nos permitem, além de desenvolver aspectos cognitivos, conhecer a
crianga em sua dimensdo afetivo-emocional e promover habilidades socioemocionais.

O ludico interativo que marca de sobremaneira o jogo digital permite com que seja
possivel explorar dimensfes cognitivas que sdo acompanhadas por afetos. Por exemplo, o
desejo, a vontade de estar com seu corpo naquele espaco partilhando com outros corpos de uma
experiéncia prazerosa.

Ao inserir um estudante no jogo de damas digital, como é o escopo desta pesquisa,
percebemos que ha em primeiro lugar uma atratividade e um prazer por jogar. Esse primeiro
aspecto € importante de ser ressaltado, pois em comparacdo com outras atividades analégicas,
a mesma intensidade de participacdo pode néo ser observada.

Um segundo aspecto no que concerne ao jogo de damas digital € o0 modo como 0s
aspectos de frustracdo sdo desenvolvidos no interior da vida mental de cada crianca. E
interessante notar que quando falamos de frustracdo, temos a tendéncia de apenas conceitua-la
como um sentimento ruim no qual nossa expectativa ndo foi alcancada e, portanto, gera um
desconforto. Contudo, para além da conceituacdo deste evento mental, ha as vivéncias das
criancas que falam muito mais alto. Em outras palavras, perder uma partida ou mesmo o jogo
faz com que a crianca repense como se sente perante aquela situacdo e como lidar com esses
sentimentos, sem, com que isso ofusque suas possibilidades e estratégias para jogos futuros.

A frustracdo ndo é apenas um fenbmeno mental individual, mas se espraia nas relacdes
com os demais colegas que participam do jogo. As reacOes de choro, tristeza, decepcéo,
angustia, despertam diversos sentimentos nas criancgas, que vao desde a empatia, o acolhimento,
a compreensao do que o0 outro sente naquela situagcdo, como a indiferenga ou mesmo o voltar-
se para si, principalmente se este foi o ganhador.

Ao se utilizar o jogo de damas digital na sala de aula acompanhado de uma estratégia

pedagdgica reflexiva, os estudantes sdo inseridos num momento em que as habilidades
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socioemocionais possam ser desenvolvidas como forma tanto de autoconhecimento como de
uma melhor coesdo social.

Isso torna a aprendizagem significativa, pois ndo se reduz a aprender aritmética,
trigonometria, intepretacdo de texto ou analise sintética, mas antes de tudo de aprender a viver
consigo mesmo e a compartilhar um mundo em comum com os demais que nele habitam.

O téo almejado sucesso e a superacdo das defasagens na aprendizagem dependem da
implementacdo de estratégias pedagdgicas inovadoras, como o uso de tecnologias digitais no
curriculo de Educacéo Fisica.

Muitas vezes se torna tentador por parte do educador pensar que as dificuldades que
envolvem a aprendizagem se encontram circunscritas & esfera da apreensdo do aluno, sem
considerar a defasagem no proprio curriculo.

A auséncia de interesse do aluno, a indisciplina ou mesmo a propria dificuldade em
aprender constitui um fendmeno complexo, em que diversos fatores se convergem. No &mbito
da Educacédo Fisica, por muito tempo se focou no desempenho e nas habilidades corporais,
desconsiderando os aspectos emocionais e afetivos para o engajamento do aluno.

Quando se pensa a inser¢do do jogo na Educacdo Fisica, o elemento do afeto e das
emocOes se tornam pungentes, pois possibilitam um ambiente no qual a crianca aprende a
reconhecer a si mesmo, suas fraguezas, limites e alcances, da mesma forma que percebe o outro.
O ludico se encontra muito alem da simples acdo de brincar, mas € o instrumento de vazéo dos
desejos, sentimentos e emocdes que despertam na crianga outras estratégias necessarias a
aprendizagem significativa.

Para Ronca e Terzi (1995), 0 que estd em questdo no uso de jogos na Educacéo Fisica é
o seu forte potencial de assimilacdo de novos conhecimentos, que passa pelo desenvolvimento
da linguagem e outras formas de simbolizacdo do mundo interior. Ao jogar, a crianca cria um
espaco de interseccao entre o imaginario e o real e é justamente nesse espaco que ela interpreta
0 mundo ao seu redor.

Um dos grandes desafios enfrentados pelos educadores diz respeito ao ndo engajamento
da crianc¢a no processo de aprendizagem. Por que em determinadas situacdes a crianca se recusa
a aprender? A motivacdo é o ponto de partida para a aprendizagem, sem a qual ninguém
desperta desejo em aprender.

Como podemos perceber, por mais importante que seja um conteido de matematica ou
portugués, se ndo tiver uma mobilizacdo no plano afetivo, no desejo, 0 processo de

aprendizagem fica comprometido. A apropriagdo do conhecimento ndo € um movimento
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meramente cognitivo ou metacognitivo, mas implica numa voli¢cdo afetiva em direcdo a
construcdo auténtico, que realmente faca sentido.

Por essa razdo, todo conhecimento € uma constru¢do de mao dupla que sai do educador
que também encontra suas razdes de participar do processo e vai do aluno que esté disposto a
aprender e vice-versa. O ambiente nesse processo é fundamental, pois ndo é possivel pensar um
conhecimento auténtico sem um espaco harmonioso em que as narrativas dos agentes
envolvidos sdo valorizadas.

O prazer de aprender ndo é uma caracteristica inata, sendo necessaria sua emergéncia a
partir da interagdo social. Os aspectos corporais, cognitivos e afetivos estdo implicados nesta
construcdo. Dominar um determinado contetdo néo significa que ele assumiu uma significancia
para a formacao da crianca, se ele ndo for balizado por aspectos afetivos e emocionais.

Por essa razdo, a aprendizagem depende da interagdo de corpos, de desejos e de
capacidades cognitivas. O uso do jogo, nesse sentido, representa um elemento importante nesse
processo, pois ele cria um espago em que responsabilidade, liberdade, respeito as diferencas,
incluséo se convergem numa direcdo sustentavel da aprendizagem.

As chances de construgdo da motivacdo na presenca desses elementos aumentam
consideravelmente e permitem para que Se construa 0 sucesso escolar. A interacdo entre as
criancas, 0 ambiente em que vivem, e 0 objeto de conhecimento sdo tecidas no jogo como

experiéncias extraordinarias de aprendizagem.

2.3 Aproximac0es entre cultura corporal de movimento e jogo de Damas Digital

No Brasil, o contexto educacional no final da década de 90 no século passado foi de
grande efervescéncia. Ventilado pelo forte espirito da redemocratizacdo, as reformas
educacionais previstas na Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo (LDB) n° 9394/96 comecaram
a ser implementadas. Os dispositivos legais balizaram as mudancas curriculares no Brasil bem
como as politicas publicas voltadas a educacdo. A grande questdo era tornar a educacdo um
direito de todos e um dever da familia e do Estado.

Nesse sentido, a LDB se constitui documento que baliza as politicas publicas nas esferas
municipal, estadual e federal de ensino, oferecendo diretrizes gerais para que o sistema
educacional se desenvolva a luz da democracia e dos ideais republicanos.

Uma educacdo comprometida com o aprimoramento da democracia depende de
curriculos e projetos pedagdgicos participativos. Em outras palavras, esses curriculos devem

expressar as necessidades e desafios de cada comunidade escolar, expressa por meio da sua
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diversidade cultural e social. Neste contexto historico, a LDB e os PCNs constituiram
documentos norteadores das politicas publicas quanto da construgdo dos projetos pedagdgicos.

Contudo, é importante ressaltar que a construcao tanto do curriculo quanto dos projetos
pedagOgicos ndo constitui uma tarefa facil, tendo em vista a diversidade regional e as
dificuldades dessas comunidades de se adaptarem a politica educacional nacional. Apesar de
serem pensadas como diretrizes gerais, 0s documentos, na pratica, representam um
ordenamento de como deve se constituir a educacgdo nacional.

Com o passar do tempo, tanto Municipios como os Estados desenvolveram suas
propostas curriculares, tentando atender ao méaximo as diretrizes nacionais. Nos recorda
Sampaio (2010), essas propostas curriculares desenvolvidas nas esferas municipais e estaduais
de ensino emergem a partir de reflexdes, a partir de referenciais teoricos definidos e principios
metodoldgicos que possam atender as necessidades locais. Em um pais de contornos
continentais, ndo se pode pensar em dispositivos legais que tornem 0 processo ensino-
aprendizagem homogéneo e unidimensional.

A0 pensar numa proposta curricular que atenda aos interesses regionais deve-se pensar
que tanto as concepges tedricas-pedagogicas, quanto a eleicdo dos conteldos, estratégias
metodoldgicas e recursos didaticos e propostas de avaliacdo devem ser pensados de forma
organica e integrativa.

Na prética, deve-se compor toda a matriz curricular de forma sistémica e integrativa,
onde os componentes curriculares dialoguem uns com os outros e desfaca o paradigma
isolacionista do contetdo como matéria a ser ensinada. 1sso significa que o professor deve
pensar para além do conteddo que ele ministra e, em didlogo com os demais educadores,
construir uma aprendizagem significativa.

Considerando que a finalidade da educacdo, prevista no Art. 2° da LDB, consiste no
“pleno desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho”, os curriculos e projetos pedagodgicos devem expressar esses
anseios, a saber, tornar o aluno autdbnomo para o exercicio da cidadania e inseri-lo com
qualidade no mundo do trabalho.

Como podemos observar, a construcdo da cidadania antecede a qualificacdo para o
trabalho, pois de fato, ndo se resolve o problema da qualificacdo para o trabalho apenas com
investimento técnico, se esquecendo que aquele trabalhador deve antes de tudo ser um cidadao
autdbnomo, critico, participativo da sociedade. Por essa razdo, os curriculos devem se forcar na
construgdo da cidadania que ndo se reduz meramente a pertenca geografica, mas como

exigéncia de direitos.
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Pensar a educacéo sob um viés meramente técnico é reduzi-la a um modelo elitista que
ndo coaduna com os principios democraticos e republicanos da Carta Cidadd de 1988. No
entanto, sabemos que a educagdo brasileira tem sido fortemente marcada por inimeras
desigualdades sociais e por forte apelo a seletividade. H& um descompasso entre o que a escola
oferece e as expectativas das criancas e adolescentes, aprofundado ainda mais o fosso entre o
mundo da escola e 0 mundo da vida.

A questdo que emerge a partir dessas reflexdes pode ser formulada da seguinte forma:
quais as contribuicBes que a Educacdo Fisica pode oferecer para a construcdo da cidadania e a
preparacdo para o mundo do trabalho?

Com o advento da LDB (Lei n° 9394/96), a Educacdo Fisica se torna um componente
curricular obrigatorio e é recepcionada na proposta pedagogica da escola ndo como uma
atividade extracurricular, mas integrada a matriz curricular na formacdo da crianca e do
adolescente.

O objeto central da Educacdo Fisica é a cultura corporal, mediada por instrumentos
como 0s jogos, a danca, as diferentes modalidades de esportes, as lutas e as ginasticas. Como
forma instrumentalizada de atender as necessidades do capitalismo, a cultura corporal foi
entendida sob a égide da produtividade, de modo que o esporte se tornou 0 modelo hegemdnico
da cultura corporal. (Decian, et. Al, 2015).

Numa proposta contra-hegeménica, a Educacao Fisica deve reposicionar o conceito de
cultura corporal considerando os aspectos transformadores das praticas corporais e sua
contribuicdo para o desenvolvimento integral da crianca.

Reposicionar o conceito de cultura corporal na Educacdo Fisica significa resgatar a
importancia do jogo na vida da crianca e seu impacto na aprendizagem. A crianca sabe desde
muito pequena a importancia que o jogo tem em sua vida. Ao jogar, a crianca aprende sobre si
mesma, conhece o0s alcances e limites do seu corpo como também o mundo ao seu redor.

Desse modo, podemos afirmar que o jogo constitui um recurso pedagdgico importante,
pois une o interesse lidico da crianga com a necessidade de ampliar seus horizontes na producao

do conhecimento, além de promover a socializa¢do. No entender de Coria-Sabini, (1986, p. 3):

O jogo é um 6timo recurso pedagdgico, pois proporciona a relagdo entre
parceiros e grupos o que € um fator de avancos cognitivos, pois durante 0s
jogos a crianca estabelece decisdes, conflita-se com adversérios e reexamina
seus conceitos, pois a aprendizagem em sua forma mais simples se €
estabelecida de uma conexdo entre estimulo e uma resposta
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Como ressalta Kishimoto (1990), o jogo contribui para o desenvolvimento motor da
crianga, como também aspectos cognitivos importantes para a aprendizagem, uma vez que nao
podemos dicotomizar o desenvolvimento da crianca.

Do mesmo modo, a pedagogia historico-critica sob a perspectiva de Vygotsky (1994),
compreende ser 0 jogo um instrumento que permite a crianca reproduza o real de forma ludica
e com isso estabeleca as interagfes sociais necessarias para seu desenvolvimento integral na
sociedade.

Por essa razdo, Vygotsky (1994), ressalta a importancia dos jogos no contexto da
formacgéo escolar, pois sdo eles que contribuirdo para que as criancas aprendam que na
dimenséo social as regras sao fundamentais para a boa convivéncia social.

Nesse sentido, 0 jogo promovido pela Educacdo Fisica no interior da escola assume
conotacao diferente do simples jogar em casa ou mesmo na rua com os colegas. O jogar na
escola tem uma intencionalidade pedagdgica com objetivos que visam a mobilizacdo de
habilidades motoras, cognitivas e socioemocionais imprescindiveis a aprendizagem. Isso ndo
significa que o jogo realizado na rua nao tenha valor ou mesmo nédo agregue no processo de
aprendizagem. Nd&o se trata de considera-lo irrelevante. O que estamos considerando € a
sistematizacdo do jogo na Educagdo Fisica como instrumento eficaz no desenvolvimento
integral da crianca, justamente porque é mediado por uma proposta pedagogica que € inclusive
compartilhada por pardmetros nacionais gque instanciam a educacao bésica brasileira.

Como dissemos anteriormente, a cultura corporal deve ser a agenda por exceléncia da
Educacdo Fisica em detrimento de aspectos reducionistas de desempenho fisico ou
competitividade.

A experiéncia do movimento como cultura significa que a crianga compreende o seu
corpo e os demais corpos dos quais ela interage por ocasido dos jogos, dos esportes, da danca,
das lutas. Além disso, a crianca desenvolve o respeito mutuo, a necessidade de obedecer as
regras estabelecidas, formas néo violentas de resolver os impasses gerados no processo do jogo
e a importancia do trabalho em equipe.

A cultura corporal de movimento amalgama aspectos corporais, cognitivos, afetivos e
sociais. Nesse sentido, a Educacdo Fisica dialoga com os demais componentes que também se
debrucam sobre esses aspectos, sobretudo no que tange a formacéo para a cidadania.

A formagdo para a cidadania ndo é uma agenda apenas das ciéncias humanas, sociais e
aplicadas, mas perpassa todo o curriculo, incluindo a propria Educacdo Fisica, na medida em

que permite desenvolver valores imprescindiveis a boa convivéncia social.
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Consideremos o valor da honestidade e da mutua colaborag¢do. No jogo, a presenca da
trapaca e da jogada individual acaba por comprometer toda uma equipe. Do mesmo modo, na
vida social, se o individuo agir de forma desonesta ou mesmo pensar que suas a¢es nao
repercutem no coletivo, implica colocar em risco a sociedade na qual ele se encontra inserido.

A Educacdo Fisica, nesse contexto, se torna fomentadora de valores sociais
inestimaveis, como nos assevera Brun (2006), como companheirismo, trabalho em equipe em
vista do bem comum, respeito as regras estabelecidas.

A sistematizar o jogo, a Educacdo Fisica o torna uma pratica pedagdgica exitosa, pois
ndo se trata apenas de jogar por si s4, mas de pensar 0 impacto que 0 jogo proporciona na vida
de cada estudante.

Assim, ao final de cada jogo o professor deve oportunizar um espaco de didlogo entre
os alunos, de modo que tragam a luz suas apreensdes, como se sentiram no decorrer do jogo,
0S aspectos positivos e negativos que evidenciaram e como poderiam melhorar naquela
atividade. 1sso é bem diferente do simples jogar com os colegas na rua da sua casa.

Um outro aspecto importante no contexto da sistematizacao do jogo na Educacao Fisica
é contribuir para que o papel da escola se realize de forma exitosa. A escola € por exceléncia a
instituicdo que contribui para a transformacéo social. Ela ndo é simplesmente aquela que forma
alunos para o mercado de trabalho, mas se propGe a fazer com que esses estudantes pensem o
mundo de forma critica e autbnoma.

De acordo com a LDB, (Lei Diretrizes e Base Da Educacdo Nacional), a escola tem o
dever e o compromisso de educar os alunos a partir de principios democraticos, ou seja,
possibilitar a emergéncia de um ambiente no qual as criangcas percebam a necessidade do
respeito mutuo, a valorizacdo de ideias divergentes, o respeito e a valorizacdo das diferencas, o
desenvolvimento de um senso de justica, a solidariedade e a fraternidade, necessarias para a
construcao de uma sociedade decente.

Com o advento da BNCC, a Educacdo Fisica compreende as praticas corporais como
um fenémeno cultural pluridimensional, permitindo com que os alunos tenham uma percepcao
alargada da realidade, a partir da multiplicidade de seus movimentos. Por essa razdo, o conceito
de cultura corporal assume no interior deste documento uma compreensao do movimento mais
ampliada, pois permite com que o individuo conheca as multiplas expressdes corporais como
sendo culturais e diversificadas.

Esse vasto repertorio de experiéncias corporais oferecidas pela Educacdo Fisica
enriquece as diversas dimensdes humanas, sejam elas corporais, estéticas, lidicas e agonistas,

ndo reduzindo os individuos aos seus aspectos racionais e cognitivos.
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No ambito do cotidiano da vida, o conceito de cultura corporal defendida na BNCC
aponta para a construcdo de um sujeito mais participativo e autbnomo que se interesse pelas
praticas corporais como forma de socializacdo, de qualidade e manutencdo da salde, mas
também como lazer e entretenimento.

Todo esse movimento balizado pelos documentos norteadores atestam acerca do
percurso histdrico de progressdo da Educacgdo Fisica e seu carater de transformacdo. A cada
momento de sua insercdo na escola, ela foi se abrindo as necessidades sociais e sua influéncia
na formacdo dos estudantes transpds 0s muros da escola, no sentido de trazer para o centro de
sua agenda a cultura corporal.

Nesse sentido, o professor assume um papel proeminente, pois ele ndo é simplesmente
um dispensador de contetdos tedricos e praticos, ou mesmo um agente que desenvolve agdes
de promocéo, prevencdo ou mesmo restabelecimento da saude, o que néo significa que esses
aspectos ndo sejam importantes para a construcgéo social, contudo, seu papel vai muito além, na
medida em que conduz as criangas a essa experiéncia corporal.

De acordo com Matos (2013), ao conduzir as criancas a vivéncia da cultura corporal, 0
professor também possibilita a mobilizacdo de aspectos socioemocionais e socioafetivos
imprescindiveis a uma aprendizagem significativa. E gracas a esse modelo intencional de
aprendizagem que a crianca compreende a realidade, desde que o prazer ndo prescinda da
aprendizagem.

Ap0s apresentarmos a cultural corporal como proeminente a Educacao Fisica, somos
impelidos a pensar quais contribui¢des teria o jogo digital para a agenda de debates no interior
da Educacédo Fisica.

Atualmente, os jogos digitais fazem parte do cotidiano da vida dos alunos e
contribui consideravelmente para a expansao da cultura ludica. A Educacdo Fisica deve ser
compreendida, como assevera a Base Nacional Comum Curricular, 0 componente curricular
em que Se procura oportunizar experiéncias corporais, estéticas, emotivas e ludicas. Mas em
que medida o ludico como estar relacionado ao uso das tecnologias digitais?

No entender de Gee (2009), os tempos atuais sdo desafiadores, na medida em
gue nos mobiliza a usar metodologias de aprendizagem similares aos games. A rapidez, a
interacdo, a estratégia que os jogos digitais oferecem sdo formas exitosas de pensar a
aprendizagem. Contudo, essa forma de pensar a contribuicdo dos jogos digitais na educacéo
fisica é algo muito novo e sua compreensdo exige uma redefinicdo do proprio papel da

Educacdo Fisica no interior da escola.
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O primeiro passo seria revisitar a Educacdo Fisica como componente histérico-cultural,
isto é, como instrumento cultural historicamente determinado pelas condic¢Ges objetivas que o
interpele. Em outras palavras, todas as mudancas que ocorreram na Educacdo Fisica até chegar
a uma compreensdo da disciplina como cultura corporal, perpassa as mudangas numa conjunta
maior.

Ideologicamente falando, o curriculo reproduz os interesses da sociedade capitalista e,
desse modo, esta a servico e interesse da classe dominante. Por essa razao, é preciso pensar em
que medida os jogos digitais no contexto da Educacdo Fisica podem contribuir para a producao
de uma consciéncia contra-hegem®onica, autbnoma em critica.

O contexto contemporaneo € fortemente marcado pelo encurtamento do espacgo publico
e a dissolucdo das fronteiras, gragas a expansao das tecnologias digitais. Basta pensar que hoje
podemos organizar um evento académico em que pessoas de varias nacionalidades podem
participar por meio da instancia¢do dos recursos digitais de comunicacgéo. 1sso implica numa
mudanca paradigmatica da propria nocéao de curriculo, na medida em que este deve contemplar
conhecimentos tecnoldgicos prévios. A crianga ou 0 adolescente que chega a escola, traz
consigo um repertdrio de conhecimento tecnologico que faz com que pense e se comporte de
forma interativa.

No entender de Lévy (1999a), os jovens atualmente estdo imersos em redes sociais,
cujos relacionamentos séo pautados pela I6gica digital da fluidez e volubilidade. A escola ndo
pode manter-se alheia a esta realidade, a0 mesmo tempo que ndo pode renunciar a tecnologia.
Nesse sentido, 0 que se pretendo é pensar um novo curriculo que possa abarcar as novas
tecnologias como aliadas do processo ensino-aprendizagem, sistematizando o jogo digital como
elemento de reconfiguracdo de préaticas pedagdgicas inovadoras.

Filosoficamente falando, o uso de jogos digitais na Educacéo Fisica cria aquilo ao qual
Foucault (1999) denominou de heterotopia, a saber, um espaco fisico ou mental que operam de
forma diferente dos espacos estabelecidos. Com efeito, nos afirma Foucault (1999, p. 415):
“Esses lugares, por serem absolutamente diferentes de todos os posicionamentos que eles
refletem e dos quais falam, eu os chamarei, em oposi¢ao as utopias, de heterotopias™.

Ao implementar o jogo digital na Educacéo Fisica, o aluno transcende a prépria
realidade do movimento corporal e adentra naquilo que Huizinga compreende (2019), como
num circulo magico, ou seja, numa heterotopia em que se é possivel compor infinitas
possibilidades de estratégia de atuagdo nesse ambiente, inclusive compor formas diversificadas

de aprendizagem.
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Ao balizar o curriculo da Educagdo Fisica com o jogo digital, o professor encontra
formas diversificadas de organizar o engajamento, a interacdo, as habilidades cognitivas,
corporais e socioemocionais, uma vez que se abre um reino de possibilidades e inventividades.

O que esta subjacente aos jogos digitais € sua imensa capacidade de simular a¢Ges
genuinamente humanas, como por exemplo, as estratégias cognitivas. Para fins dessa pesquisa,
nos préximos capitulos iremos analisar os impactos que o jogo digital de damas trouxe as
estratégias cognitivas e metacognitivas dos participantes da pesquisa, além de perceber que
mesmo no campo das habilidades corporais esse desenvolvimento se mostrou satisfatorio.

Além disso, os relatos de experiéncia apds as intervencGes apontam para um
desenvolvimento consideravel das habilidades socioemocionais dos alunos, 0 que nos permite
compreender que o jogo digital com intencionalidade pedagdgica néo é objeto de alienacao,
pelo contrario, permite a crianga entender os principios fundamentais da convivéncia social e 0
modo como ela mesma apreende e lida com suas emogoes.

Do ponto de vista metodologico, os relatos de experiéncia expressam de forma escrita
as vivéncias dos participantes nas intervencgdes. Para Brenton; Alves (20021), a experiéncia é
vivida antecipadamente a propria captacdo do pensamento. Em outras palavras, primeiramente
se sente e somente depois 0 pensamento sistematiza essas apreensoes.

O elemento afetivo impacta os corpos antes mesmo do elemento racional despontar,
fazendo com que o conhecimento se torne desejavel. Talvez seja essa a compreensdo de
Aristoteles quando afirmou ser a filosofia originaria da admiracdo, do espanto dos homens
perante aquilo que estdo observando.

Para Kastrup (2008), a aprendizagem se constréi nessa relacdo que antecede a
sistematizacdo racional. A condicdo para que 0 outro me ensine suas experiéncias é que eu as
tenha vivido em mim mesmo.

Ao sistematizar o jogo de damas digital na Educacédo Fisica, estamos oferecendo, para
além dos grandes temas propostos para este componente, a saber, 0s jogos, as dancas, as lutas,
0s esportes e as ginasticas, mais uma oportunidade de vivéncia da cultura corporal.

Nesse sentido, se faz necessario repensar a formacdo dos profissionais e rever 0s
curriculos ofertados nos cursos de bacharelado e licenciatura em Educacéo Fisica, a fim de que
os futuros profissionais saibam incorporar em suas praticas, processos inovadores que
correspondam a realidade das criancas e adolescentes atualmente.

Nesse contexto, destacam-se alguns desafios. O primeiro dele diz respeito a necessidade
de superar a mentalidade de que o0s jogos digitais se apresentam apenas como entretenimento e

ndo como ferramentais para o desenvolvimento e aprimoramento da aprendizagem.
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Um outro desafio diz respeito a escolha de determinado jogo digital no contexto da aula.
E preciso relacionar seu contetido com as habilidades que se pretende desenvolver. Para isso, 0
professor precisa estudar o jogo, conhecé-lo e tracar objetivos e estratégias bem definidas, a
fim de que esse instrumento contribua para a aprendizagem.

Por fim, é preciso que na formacdo dos professores se desenvolva uma cultura digital
capaz de oferecer subsidios inovadores as praticas pedagdgicas. Como nos afirmara Prensky
(2021), a classe dos migrantes digitais sdo aquelas pessoas que estdo fazendo a transi¢ao do uso
analdgico para o digital dos instrumentos pedagogicos. E natural que nesse momento surjam
dificuldades de adaptacdo no uso de ferramentas tecnoldgicas, contudo, tais desafios se
apresentam como pertinentes ao processo de aquisi¢ao desses novos saberes.

De acordo com Pierre Levy (1999b), o éxito na aprendizagem depende de um certo grau
de familiaridade com os conhecimentos previamente adquiridos. Isso implica que na relacdo
entre professor-aluno e ensino-aprendizagem, os denominados nativos digitais, na perspectiva
de Prensky (2021), ensinem aos migrantes digitais o uso das tecnologias, de modo a poder
inseri-los no contexto de aprendizagem.

De acordo com Pasch et al. (2009), o que tornam as tecnologias digitais, incluindo os
jogos digitais, atrativos aos alunos € justamente os elementos de interatividade, da fluidez, e
ludicidade que fazem com que o enredo do jogo transcorra numa conexdo de virtualidade onde
reina a fantasia e a imaginacao.

O cumprimento das metas, no interior do jogo, se torna prazeroso e, assim, o professor
pode transpor esse universo para as responsabilidades do cotidiano que também exigem o
cumprimento de regras e metas.

A sistematizacdo do jogo digital na Educacéo Fisica representa um momento em que se
destaca o valor do ambiente virtual como instrumento de aprendizagem. Para além das
habilidades cognitivas, metacognitivas, corporais, as socioemocionais se destacam, na medida
em que colocam os alunos num universo de sociabilidade no qual o autodominio se torna o
elemento balizador das emocdes e sentimentos.

O autodominio é fundamental para o gerenciamento das emocdes e sentimentos que
possam comprometer ndo somente o jogador isoladamente, mas também sua equipe. Do mesmo
modo, em muitas situa¢bes da vida, decisbes inadequadas, mesmo que tomadas de forma
isolada, tem o poder de repercutir no todo da sociedade.

No préximo capitulo iremos apresentar o referencial metodolégico qualiquantitativo da
presente pesquisa. A escolha por tal metodologia se justifica pelo seu carater de

complementariedade. Na esteira de Minayo e Sanches (1993), a pesquisa qualitativa e
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quantitativa ndo sdo contraditdrias ou mesmo se constituem um continuum, mas garantem uma
abordagem mais abrangente, a depender do objeto, 0 que permite ter em relacdo ao objeto de
estudo uma visdo ecoldgica e concreta.

Ao considerar 0 objeto de nossa pesquisa, a saber, as implicacGes do jogo de damas
digital para a aprendizagem significativa dos alunos, contamos com uma abordagem
quantitativa, na medida em que se pode mensurar, pelo instrumento de avaliagdo escolhido
(EAVAP), o desempenho e o desenvolvimento de estratégias cognitivas e metacognitivas dos
alunos antes e depois da exposicdo as intervencdes dos jogos digitais. Por um outro lado, ha
aspectos qualitativos que serdo contemplados por meio do instrumento de avaliacdo de Relato
de Experiéncia.

Aos participantes da pesquisa foram oferecidos, além das intervencdes do jogo de damas
digital, atividades corporais diversificadas, que ao mesmo tempo intensificavam as estratégias
cognitivas e metacognitivas, num contexto corporal.

Ao reunir os dados provenientes da aplicacdo do questionario do EAVAP, e o relato de
experiéncia das atividades corporais e da propria experiéncia subjetiva na participagédo do jogo,
a nossa pesquisa assume um carater mais ecolégico, na medida em que ndo reduz a experiéncia
a dados estatisticos, mas avanca nas vivéncias corporais e na mobilizacdo das habilidades
socioemocionais.

Por essa razdo, ancorados em Gatti (2002), consideramos que a nossa pesquisa exitosa,
uma vez que ndo opde quantidade e qualidade, pelo contrario, faz com que os dados
quantitativos traduzam o significado das vivéncias dos participantes que se revelam em seus
proprios relatos.

O Relato de Experiéncia assume uma importancia no contexto de pesquisas voltadas a
educacdo, pois é uma abordagem metodoldgica que permite, por meio da valorizacdo das
narrativas, elucidar um determinado fendmeno. N&o se trata de ouvir apenas historias e
transcrevé-las, mas de tornar esse momento narrativo um conhecimento de forma cientifica.

De acordo com Grollmus; Tarrés (2015), o pesquisador deve se atentar para o fato de
que ao produzir uma pesquisa usando este tipo de abordagem metodoldgica, a transcricdo deve
sempre vir em primeira pessoa, pois assim garante a emergéncia da subjetividade e
detalhamento das experiéncias vividas.

Por se tratar de uma abordagem metodoldgica e, portanto, assume um carater cientifico,
0 Relato de Experiéncia se delineia a partir de uma construcdo sistematica. Para fins da nossa

pesquisa, 0 Relato de Experiéncia considera os seguintes aspectos:
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Em primeiro lugar, contemplamos uma descri¢ao detalhada do contexto socioambiental,
espaco fisico e temporais que a pesquisa se delineou. Veremos nos capitulos vindouros em que
apresentaremos 0s resultados e discussdes, como é importante demarcar esses aspectos,
sobretudo por estar nossa pesquisa ancorada na perspectiva tedrica de Vygotsky.

Em segundo lugar, apresentamos uma caracterizacéo da atividade proposta, por meio de
uma descricao dos instrumentos utilizados que permitiram com que os alunos participassem das
intervencgdes. Destaca-se aqui também as dificuldades envolvendo o uso de tecnologias digitais
num contexto de uma escola publica, mas também a experiéncia dos alunos ao vivenciarem os
jogos digitais em suas vidas, como também as atividades corporais que convergiam para as
estratégias cognitivas e metacognitivas.

Em terceiro lugar, caracterizamos o perfil do publico participante da pesquisa, incluindo
as diferencas de género, as condi¢bes socioecondmicas e a experiéncia prévia envolvendo
recursos tecnoldgicos digitais. Acreditamos que esses elementos sdo muito importantes para a
pesquisa, uma vez que contribuem para melhor compreender a relagdo entre as condigdes
objetivas e as defasagens de aprendizagem, ao mesmo tempo em que o jogo de damas digital
pode contribuir para a melhora desse quadro.

Em quarto lugar, procuramos descrever 0s materiais e instrumentos utilizados tanto nas
intervencdes envolvendo os jogos digitais como também nas atividades corporais. E importante
destacar que a pesquisa contou com uma estrutura fisica da Secretaria de Educacéo de Araras,
sem a qual ndo seria possivel a presente pesquisa nos moldes em que foi prevista no projeto.
Além disso, as atividades corporais envolveram materiais também fornecidos pela escola,
enquanto outros foram adquiridos pelo préoprio pesquisador.

Em quinto lugar, destacamos que o instrumento metodoldgico do Relato de Experiéncia
envolveu a coleta de narrativas por meio de rodas de conversa em que deu espaco a narrativa
do aluno sem prejulgamentos ou mesmo interrup¢des no momento das narrativas. Quanto aos
critérios de analise, destaca-se a importancia que a pesquisa teve em considerar o objetivo e a
eleicdo dos instrumentos. Os critérios contemplaram uma rigorosa avaliacdo das narrativas e
como as vivéncias se situaram dentro do contexto das atividades propostas. Nos proximos
capitulos teremos a oportunidade de observar quanto tais relatos coadunam com os dados
quantitativos das estratégias cognitivas e metacognitivas, ratificando com isso o carater
ecoldgico da nossa pesquisa.

No que diz respeito aos aspectos éticos da pesquisa, destacamos que todos os cuidados
éticos envolvendo os participantes foram devidamente executados. O projeto foi submetido ao

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Estadual Paulista, polo de Presidente Prudente,
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vindo a ser aprovado. Os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido foram devidamente
apresentados, explicados e assinados pelos responsaveis. No decorrer das intervencdes foram
obedecidas as resolucdes 466/2012 que trata de pesquisa nas ciéncias da saude, como também
a 510/2016 que trata de intervencGes me ciéncias humanas e sociais.

Por fim, o Relato de Experiéncia deve trazer resultados e discussfes. Quanto a estes,
veremos no ultimo capitulo desta pesquisa a importancia de lancar méo deste tipo de abordagem
metodoldgica, a fim de enriquecer os dados quantitativos. Numa perspectiva positivista de
ciéncia na educacdo, considerar os relatos subjetivos com aporte cientifico, representa um
avanco na pesquisa, pois ndo lidamos apenas com dados estatisticos em nossas praticas
pedagogicas cotidianas, mas com pessoas e suas emogdes e sentimentos. A sistematizacdo do
jogo de damas na Educacéo Fisica nos permitiu pensar para além das atividades quantificaveis
e abriu-nos um horizonte para as habilidades socioemocionais e socioafetivas imprescindiveis
a aprendizagem.

Ao analisar os resultados, conseguimos alargar 0 nosso horizonte quanto a
sistematizacdo do jogo de damas na Educagdo Fisica a0 mesmo tempo que nos permitiu
perceber que ndo basta simplesmente introduzir um jogo digital no componente curricular de
Educacdo Fisica para dizermos que sistematizamos o jogo. Tal sistematizacdo exige do
profissional, além do conhecimento teérico, um dominio de metologias que contemplem o dado
objetivo e subjetivo.

A discussdo dos resultados nos permite avancar para a construcdo de um projeto
educacional do interior da Educacdo Fisica que esteja de fato comprometido com a cultura
corporal. Essa discussao sé € possivel se o pesquisador se colocar numa atitude critica-reflexiva
quanto aos dados obtidos no Relato de Experiéncia.

Como veremos ao final deste trabalho, o Relato de Experiéncia como abordagem
metodoldgica permitiu ampliar o didlogo com as demais ciéncias, na medida em que nos
descentralizou da esfera do meramente mecanico das atividades corporais e nos fez superar a
dicotomia hegemonica da relacdo mente e corpo e considerar uma visdo ecoldgica para a
Educacéo Fisica, em que aspectos socioemocionais e socioafetivos devem ser valorizados para

uma aprendizagem significativa.
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CAPITULO 3 A importancia das abordagens metodoldgicas qualiquantitativa para a
sistematizacao do jogo de damas na Educacéo Fisica

3.1 A Escala de Avaliacao das Estratégias de Aprendizagem para o Ensino Fundamental
— EAVAP e sua aplicabilidade no contexto do jogo de damas digital

O objetivo deste capitulo é apresentar a importancia da abordagem qualiquantitativa
para a sistematizacdo do jogo de damas na Educacédo Fisica. Para isso, iremos apresentar dois
instrumentos de avaliacdo utilizados, a saber, a Escala de Avaliacdo das Estratégias de
Aprendizagem para o Ensino Fundamental — EAVP e o Relato de Experiéncia — RE. Por meio
desses dois instrumentos de avaliagcdo procuramos compreender em que medida o jogo de
damas digital pode contribuir para o desenvolvimento de uma aprendizagem significativa.

No entender de Kosik (1976), para que a realidade se torne inteligivel, ndo basta
simplesmente compreender 0s processos ou relagdes envolvidas em torno da natureza, mas
principalmente sua estrutura e génese. Em outras palavras, procurar compreender em que
medida o jogo de damas digital contribui para a aprendizagem exige um certo rigor teorico e
metodoldgico que seja capaz de contornar 0s vieses que possam interferir na relacdo entre os
sujeitos participantes da pesquisa e 0 pesquisador.

Por se tratar de uma pesquisa no ambito da Educacéo Fisica, a abordagem metodologica
qualiquantitativa se apresenta mais apropriada, uma vez que nos permite ter um parametro
quantitativo do desenvolvimento das habilidades cognitivas, metacognitivas e socioemocionais
dos sujeitos nas intervencdes dos jogos digitais, a0 mesmo tempo que possibilita valorizar
aspectos qualitativos das suas experiéncias individuais e coletivas durante o jogo de damas
digital e as atividades corporais.

Os fendmenos que emergem das relacdes educacionais ndo podem ser tratados unica e
exclusivamente pelo método quantitativo, sob pena de restringir a analise da realidade a certa
uma aparente regularidade, sem considerar que ha variaveis que interferem no processo de
aprendizagem. Apesar do método quantitativo ser hegemdnico nas ciéncias empiricas, como
destaca Minayo (1994), devemos considerar a educa¢do como sendo um campo multifacetado
de experiéncias e vivéncias que estdo para além da regularidade dos fatos mensurados
quantitativamente.

Contudo, isso nao significa que os dados métricos obtidos por meio do EAVAP -EF sdo
de pouco importancia para compreensdo do impacto que o jogo de damas tem na aprendizagem,
pelo contrario, nos permitem estabelecer um parametro norteador que contribua para atingir

nossos objetivos, a saber, analisar em que medida o jogo de damas digital pode contribuir para
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0 desenvolvimento das habilidades cognitivas, metacognitiva, corporais e socioemocionais
envolvidas na aprendizagem.

Desse modo, num primeiro momento, a nossa intencao é apresentar o instrumento de
avaliacdo quantitativo, isto €, 0o EAVAP- EF e sua aplicabilidade na sistematizacéo do jogo de
damas digital na Educacéo Fisica.

Antes de adentramos na exposicdo do presente instrumento, € importante destacar que
a pesquisa foi realizada numa escola publica municipal de Araras — SP e contou com a
participacdo de 18 alunos da 52 série do Ensino Fundamental. Além do instrumento quantitativo
(EAVAP), a pesquisa contou com o Relato de Experiéncia que sera posteriormente apresentado.

A coleta foi realizada no horario de aula e contou com a autorizacdo e colaboracdo da
professora regente da sala que previamente organizou o planejamento de suas aulas no decorrer
das doze semanas de intervengoes.

As atividades desenvolvidas na pesquisa foram de duas modalidades: o jogo de damas
digital, disponivel na plataforma lidraughts, como software de acesso livre, e as atividades
corporais envolvendo jogos e dinamicas corporais. Ao todo foram 12 sess@es incluindo 08 de
jogos de damas digital e 04 de atividades corporais. A cada duas sessfes de jogos digitais se
intercalava com uma atividade corporal. Esta € a dindmica metodoldgica da presente pesquisa.

E importante destacar que o Projeto foi submetido ao Comité de ética em Pesquisa
envolvendo Seres Humanos da Universidade Estadual Paulista (UNESP) — Campus de
Presidente Prudente e foi aprovado. Os pais e responsaveis assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e Termo de Consentimento, autorizando que seus filhos
participassem da pesquisa, por se tratar de menores de idade.

Passemos a apresentar o primeiro instrumento metodolégico de natureza quantitativa. A
Escala de Avaliacdo das Estratégias de Aprendizagem para o Ensino Fundamental EAVA-EF
de autoria de Oliveira; Boruchovitch; Santos (2010). tem por objetivo avaliar, por meio de um
conjunto de questdes, as estratégias de aprendizagem relatadas e empregadas por alunos do
ensino fundamental envolvendo situacBes de estudo e aprendizagem. O instrumento procura
avaliar a presenca ou auséncia de estratégias cognitivas e metacognitivas® que caracterizam

quadros disfuncionais.

% De acordo com Dembo (1994), as estratégias de aprendizagem podem ser divididas em cognitivas e
metacognitivas. As estratégias cognitivas sdo aquelas que permitem ao aluno desenvolver a aprendizagem, a
memodria de determinado conteddo ou informagdo. Por exemplo: copiar um texto da lousa, ler em voz alta,
compreender o sentido do texto, resumir um texto, reproduzir um texto em forma de imagem, fazer questfes e
responder questdes do texto, elaborar mapas conceituais, esquemas, e extrair do texto a ideia principal. Esses sdo
alguns exemplos de estratégias cognitivas. As estratégias metacognitivas, por sua vez, possibilitam por sua vez
planejar, monitorar e regular o préprio pensamento, assim como ter uma propriocepcao dos seus estados internos
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Ao avaliar as estratégias de aprendizagem, o instrumento procura evidenciar a
importancia de se discutir como as criancas aprendem uma nova informagao e a incorpora em
sua propria histéria pessoal. Nesse sentido, o que se pode perceber em Oliveira; Boruchovitch;
Santos (2010), é a valorizagdo de uma a perspectiva historico-cultural dos alunos, a0 mesmo
tempo que se reconhece a importancia do contexto informal envolvido na aprendizagem
significativa.

No entender de Almeida (2002), uma aprendizagem significativa consiste num processo
de percepcéo e transformacéo das informacdes recebidas de modo proativo, sempre em vista de
poder superar as adversidades e agruras impostas pelo meio, por meio das melhores estratégias
de decisdes, cultivando a criatividade e a alteridade.

Vale recordar oi sentido etimoldgico da palavra estratégia para os contornos da presente
pesquisa. De acordo com Moura (1992), estratégia advem do grego strategia e do latim strategi.
No grego, a palavra traz o sentido de comando, habilidade para comandar um exército, enquanto
no latim a palavra conota a ideia de ciéncia do general.* Nesse sentido, estratégia significa uma
série de processos, técnicas, procedimentos ou mesmo planos em vista de se alcangar um
objetivo efetivo, como no caso da guerra, onde o general juntamente com seu exército delineia
0 plano em vista de vencer o inimigo.

Ao transpor o conceito de estratégia para o contexto da sistematicidade do jogo de damas
digital na Educacdo Fisica, podemos depreender, a partir de Boruchovith (1999), que ha dois
elementos estdo intimamente vinculados, a saber, de um lado, os contetdos que sdos ofertados
ao aluno, por meio dos jogos digitais e das atividades corporais, e do outro, 0S processos
psicolégicos envolvidos na apreensdo dos contetdos. Por esta razdo, estudar as estratégias
envolvidas no ato de aprender se torna imprescindivel para uma aprendizagem significativa.

Por aprendizagem significativa queremos afirmar aquele tipo de aprendizagem na qual
a crianca reconhece as razfes e a importancia daquilo que esta aprendendo, a0 mesmo tempo
que consegue aplicar tais conhecimentos ao contexto de sua vida. E uma aprendizagem que

converge para a realidade, intensifica as acdes e promove a autonomia e a criticidade.

afetivos. (Dembo, 1994; Souza, 2010). Em outras palavras, as estratégias metacognitivas atestam a favor da
autonomia do aluno e sua capacidade de se autorregular no processo de aprendizagem, na medida em que o proprio
aluno se autoavalia quanto aos aspectos do se desempenho, a fim de emitir um juizo de valor se obteve ou ndo
éxito na aprendizagem. (Boruchovitch & Santos, 2006; Dembo, 1994).

4 De acordo com CASTEX, Raoul. Théories Stratégiques. Paris: Institut de Stratégie Comparée et Economica,
1997. Tome I-VII, o Arquiduque Carlos (1771-1847), sob o fluxo da filosofia das luzes, definiu estratégia como a
ciéncia da guerra; ela esboga os planos; abrange e determina a marcha das empresas militares; ¢, falando com
propriedade, a ciéncia dos generais em chefe.
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Para Ausubel (2003), uma aprendizagem significativa se caracteriza por um processo de
interagdo entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos. N&o se trata, na visdo do autor,
de uma superacdo do velho pelo novo, mas a garantia de que os conhecimentos novos adquirem
um significado para a crianga que aprende, ao passo que 0s conhecimentos anteriores séo
reelaborados, assumindo novos significados, reforcando assim seu assentimento cognitivo.

Nesse sentido, o conceito de estratégia no contexto da educacdo vai muito além do
simples emprego de técnicas de aprendizagem, ou mesmo aprender “macetes” académicos,
como decorar tabuada ou uma regra gramatical, mas consiste num processo de construcdo do
conhecimento indissociavel da vida e, portanto, tem o potencial de tornar-se construto de
transformacéo social e politica.

Para 0 EAVAP, algumas estratégias de aprendizagem tais como a capacidade de ler,
escrever, fazer mapas, esquemas, resumir, revisar, anotar as informacgdes oferecidas,
contemplam a mobilizagdo de conhecimentos prévios e novos. Ao realizar tais agdes, 0s alunos
guardam na memoria esses procedimentos e mobilizam esse conhecimento ajustando-o a novas
situacoes.

A aprendizagem significativa depende ndo somente da aquisi¢do dessas habilidades,
mas também da capacidade do aluno em compreender-se no processo. A chamada
metacognicao consiste justamente na percepcao para planejar, monitorar e regular os proprios
processos envolvidas na aprendizagem e como ele mesmo os elabora.

Por esta razdo, o EAVAP ressalta a necessidade de se mensurar tanto as estratégias
cognitivas quanto metacognitivas, no sentido de trazer para o centro da aprendizagem o aluno,
evidentemente, mediado pela figura do professor. As estratégias de aprendizagem procuram
ampliar o repertorio do conhecimento e o aprimoramento de a¢des cognitivas e metacognitivas.
Mensurar estas estratégias permite ao pesquisador tracar agdes que auxiliem na superacdo de
limitacBes ou mesmo déficits de aprendizagem.

A dificuldade de aprendizagem néo se restringe apenas ao ambito escolar, ou seja, a
sensacdo de fracasso por nao ter condices de aprender determinado conteldo, mas se espraia
em diversos outros aspectos da vida. Nesse sentido, um aluno com dificuldades de
aprendizagem se sente inseguro perante acGes corriqueiras do cotidiano, desde a conferéncia de
um troco na padaria até mesmo o convite para realizar uma leitura publica na sua comunidade
religiosa aos finais de semana. Assim, as dificuldades de aprendizagem causam indmeros
problemas e insucessos e comprometem a interacdo social e 0 autoconhecimento.

As estratégias metacognitivas podem ser consideradas como recursos viabilizadores que

a pessoa utiliza para planejar, monitorar e regular o seu proprio pensamento como também o
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processo de aprendizagem. No entender de Dembo (1994), a complexidade presente nas
estratégias metacognitivas se da justamente pelo fato de que essas estratégias envolvem o
autoconhecimento do individuo no ato de aprender. Em outras palavras, é a habilidade do
individuo de perceber sua propria trajetdria no ato de aprender e perguntar a si mesmo: “sera
que eu entendi realmente este conteudo”? “Eu consigo dominar esse contetido, a ponto de
reproduzi-lo para outras pessoas”?

Podemos dizer que a metacognicdo é a capacidade que o individuo possui de se
autorregular ou mesmo se monitorar no desenvolvimento dos processos cognitivos. Em outras
palavras é autoconsciéncia dos acontecimentos internos de apreensdo da realidade e de
compreensdo no préprio ato de aprender.

Como dissemos anteriormente, as estratégias de planejamento, monitoramento e
regulacdo constituem as principais estratégias metacognitivas. Por meio do planejamento, o
individuo estabelece objetivos e metas que devem ser alcangadas, a fim de lograr existo na
aprendizagem.

O monitoramento constitui uma estratégia relevante no processo de aprendizagem, pois
permite ao individuo avaliar o quanto realmente aprendeu daquele contetdo e quais sdo as
hipdteses a serem elaborada. Permite também com que ele mensure o tempo dedicado ao estudo,
se a velocidade de sua leitura estd adequada ao tempo exigido, além de melhor selecionar o
conteudo em vista de descobrir a ideia central do texto e os argumentos do autor.

Por fim, as estratégias de regulacdo permitem com que o individuo tenha a percepg¢éo
do seu préprio desempenho e reavalie suas estratégias, a fim de verificar se devem ou néo ser
mantidas ou substituidas por outras, com o intuito de aprimora-las.

Como podemos observar, para que haja uma aprendizagem significativa, se faz
necessario, na perspectiva de Dembo (1994), considerar tanto as estratégias cognitivas quanto
as metacognitivas. Nao adianta o aluno aprender determinado contetdo se este ndo puder ser
revisitado e reavaliado constantemente por meio das estratégias metacognitivas.

Para além dos aspectos cognitivos e metacognitivos, Weinstein e Mayer (1985)
classificam as estratégias de aprendizagem em cinco tipos diferentes: estratégias de ensaio,
elaboracdo, monitoramento da compreensdo e afetivas. Ndo temos, no contexto da presente
pesquisa, a intencao de desenvolver cada uma dessas estratégias, mas de acenar para a estratégia
afetiva.

No processo de aprender, o aluno muitas vezes se depara com a frustracdo de néo
conseguir assimilar adequadamente determinado conteudo. H& situagcGes em que o aluno se

desespera diante da impossibilidade de ndo resolver um determinado célculo numa prova de
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matematica. Cabe ao professor perceber essas dificuldades e considerar estratégias que
permitam ao aluno lidar com a ansiedade e a frustracdo perante os desafios de aprender.

De acordo com Oliveira; Boruchovitch; Santos (2010), o EAVAP procura, por meio de
uma escala de estratégias de aprendizagem, avaliar tanto as estratégias cognitivas quanto as
metacognitivas. A Escala de Avaliacdo de Estratégias de Aprendizagem para o Ensino
Fundamental (EAVAP-EF ¢ estruturada a partir de 31 itens. E uma escala do tipo Likert de
trés pontos, sendo apresentadas trés alternativas: sempre, as vezes e nunca. A EAVAP-EF ¢
composta por 31 itens, avaliando trés fatores: fator 1 - Auséncia de Estratégias de
Aprendizagem Metacognitivas Disfuncionais; fator 2 - Estratégias Cognitivas e fator 3 -
Estratégias de Aprendizagem Metacognitivas. itens divididos em trés fatores - Auséncia de
Estratégias Metacognitivas Disfuncionais, Estratégias Cognitivas e Estratégias Metacognitivas.
O formulario ¢ estruturado no modelo Likert de 3 pontos, sendo “2= sempre”, “1 = as vezes” e
“0 =nunca”).

Tabela 03 Escala de Avaliagdo das Estratégias de Aprendizagem para o Ensino
Fundamental — EAVAP -EF Folha de resposta®.
Figura 1 — Questionario

Escala de Avaliacio das Estratégias de Aprendizagem
para o Ensino Fundamental — EAVAP-EF - Folha de Respostas

[ i Perguntas sempre [ as vezes [ aunca

Subescals [ Pontuagio | Percentil | Percentil
Bruta Geral Faixa etdaria

Total:

5 Imagem disponivel em https://pt.scribd.com/document/762408899/EAVAP-EF Acesso em 07/02/2025.
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EBAA.07.10

Escala de Avaliacao das Estratégias de Aprendizagem
para o Ensino Fundamental — EAVAP-EF

Evely Boruchovitch & Acicia Aparecida Angeli dos Santos

Folha de Respostas

Nome {18 I L1 5 I I O |15 i S 1| |

RG:_1 1|11 L1l CPF: _| |18 8 ] 8 1 Jo)di]

Data de Nascimento: / / _ Local de Nascimento: / k
o) i

Idade: Sexo:M( ) F( ")

Curso/Série: /Instituica __Pabl.() Priv.()

Ocupagao: Data da Aplicagdo: il
Dia s
Aplicador:

Autorizo uso sigiloso em pesquisa: -

or. Pense nas formas como vocé, em geral, costuma

O importante

& responder com sinceridade o

O EAVAP pode ser aplicado tanto de forma individual quanto coletiva. Em nossa
pesquisa, optamos por aplica-lo de forma coletiva aos 18 alunos da 52 série da escola publica
municipal de Araras — SP.

Como aplicacao piloto, elegemos aleatoriamente quatro alunos (2 alunos e duas alunas)
para a realizacdo do teste. Percebemos que o teste era de facil compreenséo e responderam sem
nenhuma dificuldade. Para esse grupo piloto foram dadas as mesmas orientagdes prévias.

Do ponto de vista estatistico, a escala possui pontuacdo minima de 0 pontos e a maxima
de74 pontos. Quanto a evidéncia de validade de consisténcia interna (31,14% da variancia
explicada total) e estimativas de precisdo - escala total e Fator Auséncia de Estratégias
Metacognitivas Disfuncionais, a = 0,80; Estratégias Cognitivas, a = 0,74; Estratégias
Metacognitivas, o = 0,62; e evidéncia de validade de critério concorrente, tendo como variavel
o desempenho dos alunos nos componentes curriculares de Linguagem (Lingua Portuguesa) e
matematica.

O instrumento é confiavel, seguro e valido, com verificacdes de validade de construcdo,
contedo e outros critérios, como a série escolar e a idade, e informagbes sobre sua
fidedignidade. Quanto mais alto o total de pontos obtidos pelo estudante, maior a tendéncia de

que ele seja estratégico.
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No que se refere aos critérios para a corre¢do, as respostas da Escala de Avaliagdo das
Estratégias de Aprendizagem para o Ensino Fundamental EAVAP-EF sdo pontuadas
atribuindo-se 2 pontos para as respostas sempre, 1 ponto para as vezes e 0 para nunca.

Para os itens 3, 7, 8, 12, 15, 19, 21, 23, 24, 25, 26, 28 e 30, a pontuacdo deve ser
invertida, isto &, respostas sempre receberdo 0 ponto, as vezes 1 ponto e nunca 2 pontos. A
pontuacao geral da escala é obtida pela soma dos pontos da crianca.

E possivel também obter, a critério do pesquisador responsavel pela aplicagdo, uma
medida das subescalas, com o objetivo de avaliar o emprego das Estratégias Cognitivas,
Estratégias Metacognitivas ou a Auséncia de Estratégias Metacognitivas disfuncionais. Para
obter o resultado de cada subescala, basta somar os pontos dos itens que a compdem.

Um outro aspecto da correcdo diz respeito ao Crivo de correcdo que permitira ao
pesquisador contabilizar os pontos em cada subescala. Para isso, basta posiciona-lo
corretamente na folha de resposta da crianca, de tal modo que o primeiro item do crivo
corresponda ao primeiro item da folha de resposta.

Neste espelho de correcdo, os itens que correspondem a cada subescala estdo
discriminados por letra e ha discriminagéo dos itens que apresentam pontuacao invertida. Por
exemplo, a subescala Auséncia de Estratégia estad identificada com a letra A, a subescala
Estratégias Cognitivas esta identificada pela letra C e a subescala Estratégias Metacognitivas
esta identificada pela letra M. A resposta das somas devera ser anotada na folha individual de
cada crianga.

Figura 2 - Crivo de correg&o®
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Tanto o resultado geral quanto das subescalas, sdo interpretadas seguindo dados de
percentil e média de pontos. O instrumento permite ao pesquisador avaliar os resultados pelos
valores percentuais gerais da amostra normativa ou por percentis discriminados por faixa etaria.
Optamos por avaliar a partir dos valores percentuais gerais, como veremos no proximo capitulo,
onde discutiremos os resultados.

No que se refere a interpretacdo dos escores da Escala de Avaliacdo de Estratégias de
Aprendizagem, as autoras chamam a atencdo para o carater ético da prudéncia e da
responsabilidade. Deve-se ter em mente que o instrumento contribui consideravelmente para
uma avaliacdo psicopedagdgica com o intuito de auxiliar os profissionais na melhor abordagem
de aprendizagem. Para fins da nossa pesquisa, 0 instrumento nos auxilia na mensuracdo das
Estratégias Cognitivas e Metacognitivas antes e apds a exposic¢ao dos alunos ao jogo de damas
digital.

O questionario procura inquirir aos participantes da pesquisa acerca de suas atividades
de aprendizagem em Lingua Portuguesa e Matematica. Por meio dos conteudos referentes a
estes componentes, se procura investigar se o aluno faz uso de alguma estratégia cognitiva e
metacognitiva na aprendizagem ou se ha auséncia destas. Contudo, isso néo significa que 0s
itens abordados nos instrumentos ndo sirvam para mensurar habilidades cognitivas e
metacognitivas correlatas ao jogo de damas digital. No decorrer da apresentacdo dos dados e
discusséo dos resultados no proximo capitulo, iremos perceber as aproximacdes das habilidades
necessarias para portugués e matematica e o jogo de damas digital.

E importante destacar que os trés fatores abordados no instrumento coadunam com o
referencial tedrico eleito para a nossa pesquisa, a saber, a aquisicdo do conhecimento a partir
da interpretacdo de Vygotsky. Nesse sentido, 0 instrumento nos permite pensar que as
estratégias tanto cognitivas quanto metacognitivas estdo num plano tanto real quanto potencial,

ressaltando a contribui¢do do meio social no seu desenvolvimento quanto do professor.

3.2 A importéancia do relato de experiéncia para a sistematizacdo do jogo de damas digital
na Educacéo Fisica

A sistematizacdo do jogo de damas na Educacdo Fisica € marcada ndo somente por
estratégias cognitivas e metacognitivas avaliadas pelo EAVAP, mas também por vivéncias
afetivas e socioemocionais das quais instrumentos quantitativos ndo os mais adequados para
avaliar. Nesse sentido, o instrumento metodoldgico do Relato de Experiéncia (RE) se apresenta

nesta pesquisa como sendo o0 mais adequado para coletar e permitir a analise e discussdo das
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vivéncias dos alunos, a0 mesmo tempo que contribui para a compreensao do impacto dos jogos
digitais na aprendizagem.

Em primeiro lugar, é preciso considerar a importancia do Relato de Experiéncia nas
pesquisas relacionadas a educacdo. Em que pese a relevancia de abordagens metodoldgicas
quantitativas na educacdo, se faz necessaria uma reflexdo critica acerca dos alcances e limites
desse paradigma. A compreensdo de determinados fendmenos sociais esta além de parametros
matematizaveis, uma vez que sao eivados de vivéncias e experiéncias afetivas, sendo, portanto,
necessario o auxilio de instrumentos avaliativos de natureza qualitativa.

Nesse sentido, na esteira de Minayo (2013), podemos dizer que aquilo que torna a
pesquisa qualitativa enriquecedora é justamente a multiplicidade de elementos que abarcam um
determinado fendmeno a ser pesquisado. Podemos dizer que ha signos, significados, crencas,
valores, motivos e atitudes que permeiam um determinado grupo social e que delineiam uma
imagem de mundo que s6 pode ser compreendida a medida em que se insere em suas vivéncias.
Reduzir tais vivéncias as operacionalizagdes quantitativas equivaleria a empobrecer o
fendmeno a ser estudado.

Sendo assim, o Relato de Experiéncia se insere no dominio da vida social, pois, na visao
de Lopes (2012), permite com que o fendbmeno humano possa ser conjecturado e apreendido
pela consciéncia de quem o observa e 0 experiencia. Além disso, 0 Relato de Experiéncia
proporciona um estudo de uma realidade especifica como no caso da presente pesquisa, em que
se busca compreender as vivéncias dos alunos no contexto do jogo de damas e sua relagdo com
as atividades corporais que sao sentidas e experienciadas pelos sujeitos em seus corpos.

O que seria uma experiéncia vivida? Na esteira da teoria histérico-cultural de Vygotsky
(1999), a vivéncia se constroi a partir de duas dimensbes, a saber, 0 mundo com suas
representacdes, aquilo que acontece fora da pessoa e as apreensfes internas dessas
representacdes, 0s elementos que povoam a consciéncia do individuo e que se relacionam com
a personalidade deste individuo.

Essa experiéncia resultante do vinculo entre as representacbes do mundo exterior e a
personalidade do individuo produz reflexéo e, portanto, constréi conhecimento. De acordo com
Menezes (2021), a experiéncia vivida desperta o préprio conhecimento e, nesse sentido,
mobiliza aprendizagens. No nosso modo de compreender, a vivéncia ndo é apenas um objeto
passivo, guardado na memoria, mas uma presenca ativa que permite com que um repertorio de
aprendizagens novas seja incorporado.

Para o0 antropdlogo Geertz (2004), ha dois tipos de vivéncias: a primeira chamada de

proxima, segundo a qual o individuo percebe o que Ihe atinge, sem a necessidade de elaborar
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uma reflexdo que permita transpor para outras situaces da vida e, uma segunda, que ele
chamou de vivéncia distante, em que os acontecimentos vividos pelo individuo s&o elaborados
de forma critica e reflexiva, com o intuito de melhor empregéa-los em outras situacdes, com
outras pessoas e, portanto, gerando conhecimento.

Seguindo os passos de Geertz (2004), podemos considerar o Relato de Experiéncia
como um recurso metodoldgico, se insere nesse duplo contexto das vivéncias proxima e
distante, na medida em que permite de um lado descrever as experiéncias que atingem 0s
sujeitos sem necessariamente transp6-las para outras situagcOes, e por outro lado, delineia as
condi¢cdes de mobilizacdo de conhecimentos que se traduzem em palavras e agdes, cuja
intencionalidade se projeta em vista de algo que Ihe é externo. Por essa razdo, as vivéncias que
produzem conhecimento e aprendizagens se inserem num contexto socio-histérico em que a
diversidade cultural é valorizada e enriquecida.

Em que pese na producgdo do conhecimento abordagens metodoldgicas positivistas, o
Relato de Experiéncia representa, sobretudo para a educagdo, um instrumento metodolégico de
producdo do conhecimento, uma vez que a partir dele, se torna possivel ndo somente
compreender o fenbmeno a ser estudado, como também propor intervencGes na realidade. Nesse
sentido, esse instrumento metodologico ndo é uma descricdo meramente subjetiva do
pesquisador, num relativismo absoluto, mas possui sistematicidade e reflexdo critica da
realidade a ser descrita.

Por essa razdo, o Relato de Experiéncia segue uma sistematicidade de questdes
orientadoras que permitem ao pesquisador explorar de forma exitosa as narrativas dos
participantes. Para fins desta pesquisa, estruturamos 0 nosso Relato de Experiéncia a partir dos
seguintes elementos, conforme a tabela abaixo: Por fim, se é realizada uma avaliacdo do

instrumento metodologico, alcances e limites.

Tabela 01 - Estrutura do Relato de Experiéncia

Elemento do Relato de Experiéncia | Descricdo

Obijetivos do relato Definir a finalidade do relato e os
aspectos que serdo abordados na
experiéncia.

Enfoque temporal das intervengdes | Determinar o periodo em que
ocorreram as intervengoes e 0s
momentos-chave da experiéncia.




Descrigdo do espago fisico

Explicar o local onde ocorreu a
experiéncia, destacando suas
caracteristicas e relevancia.

Caracterizacdo dos participantes da
pesquisa

Identificar os sujeitos envolvidos,
incluindo perfil sociodemografico e
critérios de selecéo.

Descrigéo do tipo de atividade
desenvolvida

Relatar detalhadamente quais
atividades foram realizadas durante
a pesquisa.

Recursos materiais e humanos
utilizados

Apresentar os materiais,
equipamentos e equipe envolvidos
na realizacdo das atividades.

Critérios de analise dos relatos

Explicar a metodologia adotada
para interpretar as experiéncias
narradas pelos participantes.

Parametros éticos dos envolvidos
na pesquisa

Indicar os principios éeticos
seguidos, incluindo consentimento
informado e protecdo dos dados
dos participantes.

Analise e discussao dos resultados

Examinar os achados da pesquisa,
enfatizando as experiéncias vividas
pelos participantes.

Relacdo entre as experiéncias
vividas e o referencial tedrico

Estabelecer conexdes entre 0s
relatos e os conceitos tedricos
utilizados no estudo.

Avaliacdo do instrumento
metodoldgico, alcances e limites

Refletir sobre a eficicia da
metodologia aplicada, destacando
seus pontos fortes e limitacdes.
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O Relato de Experiéncia no contexto de nossa pesquisa tem por objetivo contribuir para

uma maior compreensao dos afetos e emocdes que sao despertados no decorrer das intervengoes

do jogo de damas digital e das atividades corporais como 0s participantes sdo capazes de

transpd-los para suas vivéncias cotidianas. Procura-se valorizar os relatos que emergem das

perdas e vitérias no jogo e como os alunos participantes lidam com os afetos que as

acompanham.



80

No que tange ao aspecto temporal, a nossa pesquisa procurou oferecer o jogo de damas
digital e atividades corporais. Na tabela abaixo podemos observar que as atividades perfizeram
um total de 12 semanas, sendo a cada duas semanas de intervencao digital intercalada com uma

atividade corporal.

Tabela 02: Descri¢éo das atividades digitais e corporais por semana

Semana Atividades

Semana 1 Ambientacdo ao Jogo de Damas Online

conhecendo a plataforma Lidraughts

Semana 2 Intervencdo digital — organizando e

monitorando as partidas na plataforma

Lidraughts

Semana 3 Atividade corporal - Jogo da Velha com
Bambolés

Semana 4 Intervencdo digital — partidas de jogo de

damas digital na plataforma Lidraughts

Semana 5 Intervencdo digital — partidas de jogo de

damas digital na plataforma Lidraughts

Semana 6 Atividade corporal Equilibrista Maluco

Semana 7 Intervencdo digital — Formacao de equipes

na plataforma Lidraughts

Semana 8 Intervengdo digital — Formagdo de

Equipes na plataforma Lidraughts

Semana 9 Atividade corporal Jokempd em Equipes
Semana 10 Intervencdo digital — Torneio na escola
Semana 11 Intervencdo digital — Torneio interescolar

Semana 12 Atividade corporal — Rouba cone
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No que se refere a descricao do espaco fisico, as intervengdes aconteceram numa Escola
Municipal de Educagéo Infantil e Ensino Fundamental EMEIF na periferia da cidade de Araras
— SP, tendo como participantes da pesquisa 18 alunos da 52 série do Ensino Fundamental.

Tendo em vista 0 nosso referencial tedrico historico-cultural, a fim de alcangarmos o
objetivo proposto para presente pesquisa, a descri¢do e analise do contexto sociocultural dos
alunos participantes sdo imprescindiveis. Trata-se de considerar os aspectos culturais, sociais e
econdmicos dos alunos desta escola publica municipal para analisar as implicacGes desses
fatores nas atividades do jogo de damas digital e das atividades corporais oferecidas nesta
pesquisa.

Do ponto de vista estrutural, a escola municipal em que se desenvolveu a pesquisa conta
com instalagcdes que promovem acessibilidade, incluindo corriméo, guarda-corpos e rampas.
Possui uma Sala de Recursos Multifuncionais para Atendimento Educacional Especializado
(AEE) e oferece acesso a internet banda larga, computadores portateis e lousas digitais para uso
dos alunos. Além disso, prioriza a sustentabilidade com a separacao de residuos e disponibiliza
uma variedade de materiais didaticos, tecnologia e profissionais especializados, como
fonoaudiologos, nutricionistas, psicélogos e orientadores, visando garantir a educacao integral
e de qualidade para seus alunos.

No que diz respeito ao espaco fisico, as intervencgdes do jogo de damas digital digitais
aconteceram na prépria sala de aula, uma vez que a escola conta com computadores portateis e
acesso a internet banda larga. As atividades corporais, por sua vez, aconteceram na quadra
coberta com materiais oferecidos pela escola, sendo que alguns deles foram adquiridos pelo
pesquisador.

A rigueza do Relato de Experiéncia ndo se encontra somente nas narrativas dos
participantes, mas na valorizacdo do contexto sociocultural em que estes se encontram
inseridos. Nesse sentido, ao caracterizar 0s participantes da pesquisa e seu contexto
sociocultural, a pesquisa busca compreender em que medida eles pensam o mundo e constroem
suas préprias percepcdes da realidade.

No caso da nossa pesquisa, é importante que o Relato de Experiéncia extraia, além da
percepcdo do mundo, através do jogo digital e das atividades corporais, 0os sentimentos e
emocBes que instanciam o processo de jogar, como também as possiveis transposicdes do
pensamento para 0 mundo da vida.

Ao tracar uma caracterizagdo dos participantes, em consonancia com nosso referencial
epistemologico, o Relato de Experiéncia procura valorizar aspectos importantes da vida dos

nossos participantes como o critério raga/cor, 0s meios de transporte para chegar a escola, meios
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de acesso a internet, o uso de celulares pelos alunos, atividades extracurriculares desenvolvidas
pelos alunos acompanhamento do responsavel na vida escolar do aluno.

O objetivo de trazer essas caracteristicas para compor o RE justifica-se tanto pelo
referencial epistemoldgico que compreende o individuo e seu processo de aprendizagem e
simbolizacdo do mundo como indissocidvel das condicBes objetivas, como também pelo
proprio carater qualitativo do instrumento.

As criangas pensam, falam e sentem a partir de suas vivéncias: se séo brancas ou negras,
se usam o transporte publico ou privado, se tem acesso a internet em todos os lugares que
frequentam, sobretudo em casa, se desenvolvem atividades extracurriculares, como uma
atividade fisica ou mesmo um curso extracurricular ou se o unico curriculo de acesso é da
escola, se os pais acompanham suas trajetdrias escolares e com isso valorizam e vivem a escola
com seus filhos. Todos esses elementos fazem parte do pano de fundo dos relatos acerca de

seus sentimentos e emogdes durantes as intervengoes.

Grafico 1 - Cor/Raca
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Fonte: dados extraidos da ficha cadastral do aluno.

Grafico 02 - Meios de transporte para frequentar a escola
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Fonte: dados extraidos da ficha cadastral do aluno.

Grafico 03 - Meios de acesso a internet
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Fonte: dados extraidos da ficha cadastral do aluno

Grafico 04 - Uso do celular pelos alunos
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Fonte: dados extraidos da ficha cadastral do aluno.

Grafico 05 - Atividades extracurriculares desenvolvidas pelos alunos
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Fonte: dados extraidos da ficha cadastrar do aluno.

Gréfico 06 - acompanhamento do responsavel na vida escolar do aluno
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Fonte: dados extraidos da ficha cadastral do aluno

No Relato de Experiéncia € imprescindivel a descricdo dos recursos metodologicos
usados nas intervencgdes. Para o desenvolvimento das atividades do jogo de damas, usamos a
plataforma Lidraughts e para as atividades corporais, utilizamos de diversos materiais comuns
nas praticas de Educacao Fisica.

A plataforma Lidraughts ¢ uma plataforma online gratuita dedicada ao jogo de damas,
projetada para entusiastas desse jogo classico e estratégico. Disponivel tanto para jogadores
amadores quanto para profissionais, o Lidraughts oferece uma interface moderna, intuitiva e
repleta de funcionalidades que tornam a experiéncia do jogo mais dindmica e interativa. Suas
principais caracteristicas sdo:

v' Variedade de modos de jogo: inclui diferentes variacbes das damas, como
damas internacionais, inglesas, brasileiras e outras, permitindo que os jogadores
explorem estilos diversos de jogo.

v' Competicdo online: possibilidade de jogar partidas em tempo real contra outros
jogadores da mesma sala, de outras escolas ou até mesmo com jogadores de
qualquer parte do mundo que estejam cadastrados na plataforma.

v" Analise de partidas: as ferramentas integradas na plataforma permitem revisar
e analisar os jogos realizados, ajudando no desempenho dos s jogadores,

sobretudo a identificar erros e melhorar suas estratégias. Ao final da partida, a
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plataforma oferece um ranking de desempenho quantitativo, o que muito
contribui para que o jogador perceba suas dificuldades e elabore novas
estratégias mais exitosas no futuro.

v Niveis de dificuldade: a plataforma oferece opc¢des para em diferentes niveis de
habilidades, o que muito aprimora as estratégias cognitivas e socioemocionais.

v' Torneios e rankings: a plataforma permite com que se organize torneios
regulares e rankings globais, incentivando a interacdo entre os alunos e a
solidariedade para com os que tém dificuldades.

v' Comunidade interativa: a plataforma oferece um espaco de interacdo e
discusséo entre os jogadores de forma online, acerca das partidas, dicas de
melhor desempenho e troca de experiéncias entre 0s jogadores.

v Acessibilidade e suporte: a plataforma Lidraughtsughts é acessivel em varias
plataformas, incluindo navegadores web, dispositivos moveis e tablets,
tornando-o pratico para jogadores em qualquer lugar. E um software leve e de
facil navegacdo. Além disso, oferece suporte técnico e atualizacdes frequentes

para garantir uma experiéncia estavel e funcional.

Passaremos agora a descrever as atividades relativas as intervencdes do jogo de damas
digital nas semanas dedicadas a este tipo de atividade.

Na semana de nimero 1, a atividade digital se focou na ambientacdo dos alunos na
plataforma do jogo de damas. Essa semana é muito importante, pois é preciso que eles saibam
operar a plataforma. Nessa fase, 0s alunos, sob supervisao do pesquisador, realizaram o cadastro
e login na plataforma. Algumas regras basicas do jogo de damas foram retomadas na lousa
tradicional e os alunos forma orientados quanto a estrutura do tabuleiro digital e a0 modo como
as pecas devem ser movimentas.

Na semana de namero 2, deu-se inicio a interven¢do do jogo de damas digital. Nessa
semana os alunos aprenderam a jogar na plataforma e tiveram a todo momento assisténcia do
pesquisador. Cada partida durou cerca de 10 minutos e ja se esbocou as primeiras dificuldades
e vitorias entre os participantes.

Nas semanas de numeros 4 e 5, intensificou-se a participacdo dos alunos no jogo de
damas digital. O tempo entre as partidas se ampliou para 20 minutos, o que garantiu uma melhor
e maior participacao dos alunos.

Nas semanas de numeros 7 e 8, os alunos aprenderam a formar equipes e intensificou-

se a participacdo no jogo de damas digital. A formacdo de equipes é uma etapa importante na
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pesquisa, pois permite observar as diferentes formas de interacéo e participagéo, além de tornar
as partidas mais interessantes. O tempo de duragdo também foi alterado entre as partidas para
25 minutos, o que permitiu uma maior exposi¢do ao jogo e maior participacao.

Nas semanas de nimeros 11 e 12 foram desenvolvidas atividades de culminancia digital.
Trata-se de duas modalidades de torneios. Uma envolvendo os alunos da mesma sala, objeto da
pesquisa, e um torneio entre uma outra escola municipal de Araras — SP. Vale destacar que 0s
alunos desta outra escola ja conheciam a plataforma e a dindmica do jogo, pois o pesquisador,
em anos anteriores, havia desenvolvido esse tipo de atividade. Essa atividade interescolar
contou com a ajuda de um outro professor de Educagdo Fisica que também conhecia a
plataforma.

Considerando a importancia do Relato de Experiéncia nas intervencdes digitais
desenvolvidas nessas semanas, ao final de cada uma delas, foram realizadas rodas de conversas,
com o objetivo de estimular os alunos na producéo de suas narrativas.

Algumas questdes orientadoras foram fundamentais para o sucesso desta fase da
pesquisa, uma vez que se procurou estimular uma reflexdo profunda sobre a experiéncia do
aluno, permitindo que ele compartilhe suas percepcdes e sentimentos sobre o0 jogo, a interagdo
com os colegas, e as licbes aprendidas. As questbes foram divididas em 7 eixos tematicos, a

fim de melhor compreender as vivéncias digitais e oportunizar os relatos de experiéncia.

Eixo 1: Reflexao sobre 0 Jogo

v/ Como voceé se sentiu durante a sessdo do jogo de damas digital?
v Quais foram os momentos mais desafiadores para vocé durante o jogo de damas
digital?

v Qual foi o maior aprendizado que vocé pode levar para casa no jogo de hoje?
Eixo 2: Desempenho Cognitivo

v" No decorrer das intervencdes, vocé percebeu que suas habilidades cognitivas,
como memoria, atencdo ou capacidade de tomar decisdes rapidas melhoraram?
v" Em algum momento vocé conseguiu resolver um desafio que antes lhe parecia

muito dificil?

Eixo 3: Interacdo Social e Trabalho em Equipe
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v" Como foi sua experiéncia em jogar com os outros? VVocé se sentiu parte de uma
equipe? Quais foram seus sentimentos? Se sentiu acolhido ou ficou isolado
durante o jogo?

v Como foram as tomadas de decisGes com o0s outros durante o jogo? Decidiram
juntos as estratégias? 1sso gerou muitas discussées? Como vocé lidou com isso?

v Vocé percebeu alguma diferenca no seu comportamento ao jogar em grupo ou

sozinho?
Eixo 4: Aspectos Socioemocionais

v' Em algum momento, durante o jogo, vocé se sentiu frustrado? Como vocé lidou
com isso?

v Voceé sentiu que respeitou as regras do jogo e as decisdes dos outros? Como foi
iSSO para vocé?

v" Houve alguma situacdo no jogo em que vocé ajudou alguém ou alguém te

ajudou? Como isso fez vocé se sentir?
Eixo 5: Identidade e Pertencimento

v" Voceé sentiu que a diversidade de ideias e estratégias no jogo foi algo positivo
para o time?

v' Como vocé se sentiu ao final de cada sessdo do jogo? Vocé acha que essa
experiéncia pode te ajudar em outras situacGes da sua vida?

v" Como voceé se sentiu durante o torneio entre os colegas de sala e interescolar?
Eixo 6: Aprendizagem e Crescimento

v Para as proximas sessdes, 0 que vocé gostaria que melhorasse?
v" Vocé conseguiu se divertir enquanto aprendeu? O que mais vocé gostaria de

aprender com 0s jogos?
Eixo 7: Impacto Pessoal

v" O que voceé leva de mais importante dessa sessdo de jogo para o seu dia a dia?

v/ Como vocé acha que o jogo pode te ajudar em outras areas da sua vida?
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A andlise e discussdo dos resultados dessas semanas de intervencdo do jogo de damas
digital serdo apresentadas no préximo capitulo, uma vez que nossa inten¢do neste momento é
apresentar os instrumentos de avaliacdo usados na abordagem qualiquantitativa da presente
pesquisa.
3.3 Contribuic¢des do jogo de damas digital nas atividades corporais

Em capitulos anteriores ressaltamos a importancia de pensar a Educacdo Fisica a partir
do que se entende por cultura corporal. No inicio da década de 90, a agenda de debates acerca
do papel da Educacdo Fisica se centrava na superacdo do reducionismo bioldgico e na ideia de
desempenho que até entdo norteavam as praticas escolares no contexto desta disciplina.

O conceito de cultura corporal do movimento nasce de uma viséo alargada no horizonte
das praticas corporais, sobretudo na construcdo da ideia de que a prépria atividade corporal
pode ser configurada como sendo um patriménio cultural de uma determinada sociedade. No
entender de Soares (1992), as atividades como jogo, esporte, danga séo expressdes ndo somente
de um corpo individual que as expde, mas agregam em si mesmas um valor simbdlico e
constituem expressdo de linguagem.

Nesse sentido, a Educacéo Fisica passa a compreender 0 movimento ndo somente como
uma acdao especifica, num espaco e tempo determinados, contido apenas em um componente
curricular, mas como elemento constituinte do cotidiano do todo da vida escolar e extraescolar.

O planejamento das aulas ndo se centra apenas em qual modalidade de jogo ou danca
sera oferecida aos alunos, mas na valorizacdo de suas praticas anteriores e nos desafios que
poderdo ser superados com as atividades corporais propostas.

Ao propor determinada atividade corporal, o professor permite aos alunos nao so6
conhecerem seu corpo, mas também o préprio ambiente que os cercam. Ao tocar objetos, correr,
pular, os alunos desenvolvem uma percepcdo do mundo a sua volta e interagem de modo que
essa construcdo representativa resulte de uma cosmovisao coletiva e, portanto, objeto da
cultura.

Nesse contexto, destaca-se a importancia das relagdes socioemocionais, pois lidar com
Seu proprio corpo e com 0s demais corpos num processo de interacdo criativa, implica saber
lidar com as frustracBes dos objetivos ndo alcan¢ados como também se congratular com outro
quando se conquista aquilo que foi planejado.

A interacgdo corporal e socioemocional produzidas pelas atividades corporais ratificam

0 que Freire (2009) tem observado acerca do carater eminentemente social do homem. E da
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natureza do ser humano relacionar-se, desde seu nascimento, com outros que habitam um
mundo comum e construir um legado para futuras geragoes.

De acordo com a BNCC (2018, p. 215), as diferentes modalidades de préticas corporais,
tais como jogos, brincadeiras, dangas, ginasticas e lutas devem convergir para a autonomia
corporal, o descobrimento de sua condigdo como ser social e, enfim, o aprimoramento integral
da formacdo do individuo nessa etapa escolar. Deve-se pensar na construcdo de uma agenda
que promova valores e atitudes em prol da construcéo coletiva da cidadania e do pertencimento
social.

Como dissemos anteriormente, a nossa pesquisa se desenvolveu a partir de duas
atividades: a primeiro das atividades voltadas ao jogo de damas digital e o segundo as atividades
corporais. Intercaladas, essas atividades procuraram demonstrar que se € possivel integrar o
digital com o corporal e mais do que isso, é possivel que o primeiro contribua para o
aprimoramento corporal e aprendizagem dos alunos.

Como dissemos anteriormente, foram realizadas um total 12 (doze) atividades de
intervencdo, sendo 8 (oito) delas relacionadas ao jogo de damas digital e 4 (quatro) atividades
corporais. As atividades digitais foram intercaladas com atividades corporais, 0 que nos
permitiu perceber o impacto dessas no movimento e na propria aprendizagem.

Para as atividades de jogos digitais os instrumentos metodoldgicos de avaliacdo usados
foram 0 EAVAP e o Relato de Experiéncia. Para as atividades corporais, usamos o Relato de
Experiéncia, a medida em que se permitiu aos participantes da pesquisa construirem suas
narrativas de como se sentiram fisica e emocionalmente nessas atividades e qual o impacto que
a interacdo coletiva Ihes proporcionou.

Considerando o universo de 18 alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, as atividades
corporais desenvolvidas em quatro semanas, intercaladas com o jogo de damas digital, podem
ser assim descritas:

Semana 03 - Jogo da Velha com Bambolés
Tempo previsto: 1 aula de 55 minutos.
Objetivos:

v Desenvolver habilidades de trabalho em equipe.
v" Aprender a lidar com as diferencas na interrelagdo em prol de um objetivo
comum

v" Promover a habilidade motora



90

Recursos materiais:

v Nove bambolés.
v" Fichas ou cones de duas cores diferentes.

Descrigédo da atividade

Preparacgdo: os nove bambolés s&o colocados no chdo, formando uma grade de 3x3,
semelhante a um tabuleiro de jogo da velha A turma é dividida em duas equipes de igual niUmero
de alunos, sendo atribuida uma cor especifica de fichas ou cones para cada equipe. E solicitado
as equipes que escolham um nome e um grito de guerra para promover o espirito de interacdo

entre a equipe.

Inicio do jogo: As equipes se posicionam em fila indiana a uma distancia de aproximadamente
10 metros do tabuleiro de bambolés. O professor apita e o primeiro aluno de cada fila de cada
fila corre até o tabuleiro e coloca uma ficha ou um cone em um bambolé vazio. Apos colocar a
ficha; o aluno corre de volta para o final da fila, tocando a mdo do préximo colega que esta
esperando sua vez. Cada jogador pode colocar apenas uma ficha por vez e deve retornar ao final
da fila imediatamente apds colocar a ficha. O objetivo é formar uma linha de trés fichas da
mesma cor em qualquer direcdo, seja horizontal, vertical ou diagonal. Caso um jogador nao
consiga formar uma linha; ele devera colocar a ficha em um bambolé vazio e retornar para a
fila, dando a vez ao préximo jogador. A equipe que conseguir formar uma linha de trés fichas
da mesma cor primeiro vence a rodada. O jogo foi repetido varias vezes. A equipe vencedora

foi a que mais sendo aquela que ganha mais rodadas dentro do tempo disponivel.
Semana 06 - Equilibrista Maluco

Tempo previsto: 1 aula de 55 minutos

Objetivos

v Desenvolver habilidades de atencdo, memoria e percepcdo perante tarefas
complexas.

v" Aprimorar a coordenacdo motora e nocdo de espaco a partir da capacidade de
manipular objetos com as méaos.

v' Desenvolver habilidades socioemocionais como resiliéncia, paciéncia,

colaboragdo em equipe.
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Recursos materiais:

Jogo do Equilibrista Maluco
Copos descartaveis
Embalagens ou mini cones
Papel e caneta para anotacgoes
Apito

AN N NN

Descrigéo da atividade:

Preparacao: os alunos sdo divididos em cinco equipes de quatro alunos em cada uma delas e

séo orientados quanto as regras do jogo.

Inicio do jogo: Ao som do apito hum tempo cronometrado pelo pesquisador, cada jogador da
equipe deve colocar uma peca na estrutura que € um coelho com bragos e pernas. A colocacéo
das pecas deve obedecer a uma ordem de revezamento entre 0s participantes, de modo que
todos possam participar. O jogo continua até que todas as pecas sejam empilhadas. O objetivo
€ ndo deixar com que a estrutura se desfaca. A equipe vencedora é aquela que consegue

empilhar o maior numero de pecgas o mais rapido possivel, sem derrubar a estrutura.
Semana 09 - Jokempd em Equipes

Tempo previsto: 1 aula de 55 minutos

Objetivos

v Desenvolver estratégias de raciocinio e tomadas de decisdes rapidas.
v Melhorar as habilidades motoras de agilidade e coordenacdo com as maos.

v Incentivar a sociabilidade e participacdo em equipe e o olhar para com o outro.
Recursos materiais:

v Espaco aberto como a quadra.
v' Marcadores de chdo ou cones para delimitar a linha de partida e o centro de

encontro

Descricéo da atividade
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Preparacdo: a turma é dividida em duas equipes de igual nimero de participantes e orientada
quanto as regras do jogo.

Inicio do jogo: cada equipe deve formar uma fila indiana posicionando uma na frente da outra,
obedecendo uma distancia de aproximadamente 10 metros entre as filas. Uma linha de partida
é delimitada para cada equipe como também uma &rea de encontro onde se encontrardo 0s
jogadores. Ao sinal do apito pelo professor, o primeiro jogador de cada fila se posiciona ao
centro do jogo. Os participantes devem estender as maos ao mesmo tempo, formando um dos
trés simbolos possiveis: pedra, papel ou tesoura. Em seguida, comparam os simbolos para
determinar o vencedor, seguindo estas regras: a pedra vence a tesoura, porque 0 amassa ou a
quebra. A tesoura vence o papel, pois tem o poder de corta-lo. O papel vence a pedra, pois pode
embrulha-la. Cada gesto da mé&o representa um objeto. O jogador que perde volta para o final
da sua propria fila e o préximo jogador da fila corre para o centro para desafiar o vencedor.
Vence a partida a equipe que conseguir eliminar todos os jogadores da fila adversaria. O jogo
pode ser disputado em varias rodadas. A equipe vencedora sera aquela que obtiver vitorias em

maior nimero de rodadas.

Semana 12 -Rouba Cone
Tempo previsto: 1 aula de 55 minutos
Objetivos

v Desenvolver habilidade motora de agilidade e reflexos rapidos.

v" Promover a capacidade de concentracdo e atencdo em face as situacdes de alta
pressao.

v Desenvolver habilidade socioemocionais de sociabilidade, considerando a
resiliéncia, o respeito matuo como formas saudaveis no processo de jogos

corporais.

Recursos materiais

v Pequenos objetos que podem ser facilmente agarrados, por exemplo: cones;
bolas de ténis; ou qualquer item seguro e facil de segurar.
v’ Espaco aberto como a quadra.

v" Marcadores de chdo ou cones para delimitar as areas de cada dupla.
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Descrigéo da atividade
Preparacdo: a turma é dividida em dupla e orientada quanto as regras do jogo.

Inicio do jogo: cada dupla deve se posicionar de frente uma para a outra, obedecendo uma
distancia de aproximadamente 1 a 2 metros entre elas. Um objeto € colocado no chdo de modo
equidistante entre os dois alunos. O professor deve se posicionar num local onde todos possam
vé-lo, ouvi-lo claramente, pois é ele quem dard os comandos verbais e gestuais para inicio da
partida. Ao comando do professor, que pode ser verbal, gestual ou mesmo um apito, os alunos
devem tentar pegar o0 objeto que se encontra entre eles 0 mais rapido possivel. Vence a rodada,
0 participante que pegar o objeto primeiro. Ap0s cada rodada, os alunos podem trocar de
parceiro ou o professor pode reorganizar as duplas para manter a atividade dinamica. Vence ao
final do jogo, o aluno que obter o0 maior nimero de pontos ao pegar os objetos.

Imagem 6 — Rouba Cone

Ao final de cada sessdo de atividade corporal foi realizado uma roda de conversas com
0s 18 alunos com o objetivo de oportunizar aos participantes da pesquisa, relatarem suas

apreensdes e socializarem suas experiéncias. O instrumento metodolégico usado para esta
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atividade foi o Relato de Experiéncia, subsidiada por algumas questdes norteadoras divididas

em 7 eixos:

Eixo 1: Reflex&o sobre as atividades corporais

v Como voceé se sentiu durante as atividades corporais?
v Voce se sentiu desafiado durante sua participacdo dos jogos? Em qual deles isso

ficou mais evidente?

Eixo 2: Desempenho Fisico

v No decorrer das intervencGes, vocé percebeu que suas habilidades motoras como
destreza, rapidez, equilibrio melhoraram? Comente qual(is) jogo(s) vocé
percebeu que seu desempenho foi mais significativo.

v' Comente um momento do jogo em que vocé conseguiu superar um desafio que

antes lhe parecia muito dificil.
Eixo 3: Interacdo Social e Trabalho em Equipe

v' Como foi sua experiéncia ao realizar as atividades corporais em equipe?
Comente suas apreensdes acerca do acolhimento da equipe, o0 seu acolhimento
em relacdo aos outros e sua propria participacdo como membro da equipe.

v' Durante as atividades vocé teve que tomar decisdes para melhor tracar as
estratégias da equipe. Comente como vocé lidou com possiveis rearranjos de
estratégias.

v" Vocé percebeu alguma diferenca em suas habilidades de atencdo, destreza,

memdria, melhora do desempenho fisico ao participar das atividades em equipe?
Eixo 4: Aspectos Socioemocionais

v' Durante as partidas, em algum momento, vocé se sentiu frustrado ou triste?
Como vocé lidou com esses sentimentos?

v/ Como vocé se sentiu em atividades cuja pressdo era mais alta? VVocé lidou bem
com 0s proprios limites?

v/ Como vocé lidou com a vitéria em face da derrota dos seus colegas?

Eixo 5: Identidade e Pertencimento
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v/ Como vocé se sentiu ao participar das equipes? Vocé se sentiu pertencente
aquele time?
v Como vocé avalia sua contribuicdo para com a equipe?

v' Em situagdes de conflito na equipe, como vocé lidou com isso?
Eixo 6: Aprendizagem e Crescimento

v' Como vocé avalia sua aprendizagem nas atividades corporais? VVocé sentiu que
aprendeu mais participando destas atividades?

v Durante as atividades corporais, vocé conseguiu se divertir ao mesmo tempo que
aprendeu?

v' Como vocé avalia as contribuices do jogo de damas digital para as atividades

corporais?
Eixo 7: Impacto Pessoal

v Na sua opinido, o que estas atividades corporais podem ter ajudar no dia a dia
da sua vida?
v’ Para vocé, participar desta pesquisa foi importante em qual sentido? O que vocé

falaria para os outros de sua participacdo nestas atividades corporais?

Ao alargar o horizonte de perspectiva das atividades corporais para além do desempenho
fisico, compartilhamos de uma mudanga paradigmatica quanto as praticas pedagdgicas no
componente de Educacéo Fisica.

Como ja reafirmamos anteriormente, em que pese o0 seu valor de produtora da saide e
bem-estar, a Educacdo Fisica € convidada a fazer parte de uma seara em que se pretende
posicionar-se como produtora de cidadania e de uma educacdo comprometida com a
integralidade da formacdo do individuo. Nesse contexto, o Relato de Experiéncia oportuniza
um espaco dialético e intersubjetivo de discurso e evidencia que a construcdo da cidadania exige
0 autoconhecimento dos participantes e uma profunda avaliacdo de sua participacdo coletiva.

O Relato de Experiéncia aplicado as atividades corporais segue a mesma estrutura
metodoldgica usada para o jogo de damas digital, contudo, as questbes norteadoras visam
contribuir para a producédo de narrativas cujo enfoque se assente nas experiéncias e apreensdes
corporais e como o jogo de damas digital pode contribuir para o aprimoramento dessas praticas.

No préximo capitulo, iremos apresentar os resultados tanto do EAVAP quanto dos

Relatos de Experiéncia do jogo de damas digital e das atividades corporais. Ao realizar a analise
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destes resultados, pretendemos, a luz dos autores apresentados nos capitulos anteriores, destacar
a relevancia de sistematizar o jogo de damas digital na Educag&o Fisica e sua contribui¢do para

uma aprendizagem significativa.
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CAPITULO 4 - A SISTEMATIZACAO DO JOGO DE DAMAS NA EDUCACAO
FISICA: ANALISE E INTERPRETACAO DOS RESULTADOS

4.1 Aspectos quantitativos do jogo de damas digital a partir da Escala de Avaliacdo das
Estratégias de Aprendizagem para o Ensino Fundamental

O objetivo desta pesquisa é analisar em que medida o jogo de damas digital pode
contribuir para o desenvolvimento das habilidades cognitivas, metacognitivas, corporais e
socioemocionais imprescindiveis a aprendizagem. O universo da pesquisa se encontra situado
numa escola publica de Araras — SP e contou com a participacdo de 18 alunos da 52 série do
Ensino Fundamental.

Neste capitulo apresenmos os resultados quantitativos a partir da aplicacdo do EAVAP
juntamente com uma analise e discusséo desses dados. Além do instrumento quantitativo,
usamos um outro instrumento de avalia¢do para tratar do impacto do jogo de damas digital na
aprendizagem a partir dos seus aspectos qualitativos, a saber, o Relato de Experiéncia que sera
objeto de discussdo nas proximas seccOes. Para 0 Relato de Experiéncia utilizamos de questdes
orientativas com o objetivo de estimular a participacéo e producao das narrativas dos alunos.

A intervengdo ¢ categorizada em dois niveis: “antes” e “depois”’, permitindo a
comparacdo das respostas dos alunos entre esses dois niveis. O objetivo principal desta analise
é determinar se houve uma mudanca significativa nas respostas dos alunos como resultado da
intervencdo.

A apresentacdo e discussdo estatistica dos dados considera 36 observacoes,
representando os alunos que participaram do estudo e contém 33 varidveis. As variaveis
incluem o nome do aluno, o periodo da intervencdo (antes ou depois) e as respostas a 31
perguntas (Q1 a Q31), do EAVAP cujas respostas foram registradas em uma escala de 0 a 2.

A intervengdo ¢ categorizada em dois niveis: “antes” e “depois”, permitindo a
comparacdo das respostas dos alunos entre esses dois niveis. O objetivo principal desta analise
é determinar se houve uma mudanca significativa nas respostas dos alunos como resultado da
intervencdo.

Adotamos o nivel de significancia de 5% na tomada de decisdo. Todas as analises

estatisticas foram realizadas no software R (R Core Team, 2024).’

" R Core Team (2024). R: A Language and Environment for Statistical Computing. R Foundation for
Statistical Computing, Vienna, Austria. https://www.r-project.org/.
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A seguir apresentamos as medidas resumo das variaveis. As tabelas incluem a media,
moda, desvio padrédo (Des_Pad), primeiro quartil (Q1), mediana, terceiro quartil (Q3) e o
amplitude interquartil (AlQ) das questdes analisadas tanto de maneira geral quanto separada
pelos trés fatores da escala, para os dois questionarios aplicados. Considera-se as seguintes
explicagOes para 0s termos:

. Média = medida de tendéncia central que representa o valor tipico de um
conjunto de dados;

. Moda = o valor mais frequente dos dados;

. Desvio padrédo = medida de dispersdo que indica o quanto os valores de um
conjunto de dados variam em relagdo a média.

. Primeiro quartil (Q1) = também conhecido como o quartil inferior, é o valor
que separa 0s 25% menores valores dos 75% maiores valores em um conjunto de dados. Em
outras palavras, 25% dos dados estdo abaixo de Q1, e 75% estdo acima.

. Mediana = medida de tendéncia central que representa o valor central de um
conjunto de dados ordenado;

. Terceiro quartil (Q3) = também conhecido como o quartil superior, € o valor
que separa 0s 25% maiores valores dos 75% menores valores. Assim, 75% dos dados estdo
abaixo de Q3, e 25% estdo acima.

. Amplitude interquartil (AlQ) = diferenca entre terceiro quartil (Q3) e primeiro
quartil (Q1).

No geral podemos apresentar dois cenarios: antes e depois da intervencéo:

Tabela 3 - Questionario 1 (Antes da Intervencao)

Variavel Moda Média Des_Pad Q1 Mediana Q3 AlQ

Q1 1 1 0.5941 1 1 1 0
Q2 0 0.6111 0.6978 0 0.5 1 1
Q3 2 1.278 0.8264 1 1.5 2 1
Q4 1 0.6111 0.6077 0 1 1 1
Q5 1 1.111 0.6764 1 1 1.75 0.75
Q6 1 1.056 0.4162 1 1 1 0
Q7 2 1.444 0.6157 1 1.5 2 1
Q8 1 1.167 0.7071 1 1 2 1
Q9 1 1.167 0.7071 1 1 2 1
Q10 1 0.7778 0.6468 0 1 1 1
Q11 1 0.6111 0.6077 0 1 1 1
Q12 1 1.167 0.7071 1 1 2 1



Variavel Moda Média Des_Pad Q1 Mediana Q3 AlQ
Q13 1 1 0.4851 1 1 1 0
Q14 1 0.7778 0.7321 0 1 1 1
Q15 1 1.333 0.4851 1 1 2 1
Q16 1 0.6667 0.5941 0 1 1 1
Q17 1 1.222 0.7321 1 1 2 1
Q18 2 1.722 0.6691 2 2 2 0
Q19 2 1.333 0.8402 1 2 2 1
Q20 1 0.9444 0.6391 1 1 1 0
Q21 1 0.9444 0.8024 0 1 1.75 1.75
Q22 1 1.111 0.6764 1 1 1.75 0.75
Q23 0 1 0.8402 0 1 2 2
Q24 2 1.167 0.8575 0.25 1 2 1.75
Q25 1 1.389 0.5016 1 1 2 1
Q26 1 1.222 0.7321 1 1 2 1
Q27 2 1.667 0.5941 1.25 2 2 0.75
Q28 1 1.389 0.5016 1 1 2 1
Q29 1 1.389 0.5016 1 1 2 1
Q30 2 1.222 0.8782 0.25 15 2 1.75
Q31 2 1.389 0.6978 1 15 2 1
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Tabela 4 - Questionério 2 (Depois da Intervencao)

Variavel Moda Média Des_Pad Q1 Mediana Q3 AlQ
Q1 1 1.056 0.5393 1 1 1 0
Q2 1 1.167 0.7859 1 1 2 1
Q3 2 15 0.7071 1 2 2 1
Q4 1 0.7222 0.6691 0 1 1 1
Q5 1 1 0.5941 1 1 1 0
Q6 1 1.167 0.5145 1 1 1 0
Q7 2 1.611 0.6077 1 2 2 1
Q8 2 15 0.7071 1 2 2 1
Q9 1 1.056 0.7254 1 1 1.75 0.75
Q10 0 0.9444 0.8726 0 1 2 2
Q11 1 0.8333 0.7071 0 1 1 1
Q12 1 1.056 0.8024 0.25 1 2 1.75
Q13 1 1.222 0.6468 1 1 2 1
Q14 0 0.4444 0.6157 0 0 1 1
Q15 2 1.389 0.6978 1 15 2 1
Q16 2 1.111 0.8324 0.25 1 2 1.75
Q17 2 1.389 0.6978 1 15 2 1
Q18 2 1.833 0.3835 2 2 2 0
Q19 2 1.111 0.8324 0.25 1 2 1.75
Q20 1 0.8333 0.7071 0 1 1 1
Q21 1 0.9444 0.8024 0 1 1.75 1.75
Q22 1 1.167 0.7071 1 1 2 1
Q23 0 0.8889 0.8324 0 1 1.75 1.75
Q24 1 1.222 0.6468 1 1 2 1
Q25 2 1.611 0.5016 1 2 2 1
Q26 1 1.222 0.7321 1 1 2 1
Q27 2 1.833 0.3835 2 2 2 0
Q28 2 1.444 0.7048 1 2 2 1
Q29 1 1.389 0.6077 1 1 2 1
Q30 2 1.444 0.7048 1 2 2 1
Q31 1 1.167 0.7859 1 1 2 1
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Como podemos observar, as tabelas 1 e 2 apresentam os resultados antes e depois das
intervengdes. A partir desses dados podemos apresentar as seguintes discussoes:

Em primeiro lugar os resultados nos mostram que a media aumentou em diversas
questdes do questionario (EAVAP), o que aponta para uma melhora no desempenho cognitivo
e metacognitivo dos participantes ap0s a intervencao.

A moda que é a resposta mais comum e se manteve em muitas questdes, mas podemos
observar que em algumas (p. ex. Q4, Q5 e Q6) aumentou, o que indica que os alunos comecgaram
a melhorar seu desempenho na escolha das respostas.

No que tange ao desvio padréo, que trata da variagcdo das respostas, no geral diminuiu
ou se manteve estavel, o que nos permite inferir que as respostas, ap6s a intervencao, se
tornaram mais consistentes e os alunos respondiam com mais seguranca.

Algumas questdes, no entanto, nos chamaram mais a atengdo e demonstraram
melhorias cognitivas e metacognitivas significativas:

Q2: Quando vocé esta fazendo uma redacéo, costuma fazer uma lista de ideias
antes de comecar a escrever?

Para esta questdo, comparando o antes e o depois, temos 0s seguintes dados: a média
passou de 0.6111 para 1.167, enquanto a moda subiu de 0 para 1. Considerando o conteudo da
Q2, podemos inferir que apos a intervencédo o jogo contribuiu para que os alunos tivessem uma
melhora no que diz respeito a organizacao das ideias e transcricdo destas para o papel. Essa é
uma habilidade cognitiva importante para uma aprendizagem significativa, pois o0 que
observamos na pratica é que muitas vezes a crianca consegue organizar bem o discurso e as
ideias, porém nao consegue transpo-las para o papel.

Q3: Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na ultima hora?

Para esta resposta, observamos que a média subiu de 1.278 para 1.5, ao passo que

a mediana foi de 1.5 para 2. Compreendemos aqui uma melhoria significativa no que se refere
a organizacgdo do seu tempo e cronograma de estudos. Considerando que no jogo de damas, as
estratégias organizativas no decorrer do jogo, exigem do jogador tempo e atencdo e quanto mais
exposto a essas jogadas, melhor sua performance, observamos que a houve uma transposicao
desta mesma organizacdo e atencdo para os cuidados relativos as tarefas escolares. A chamada
disciplina e organizacdo de estudos, necessaria para o éxito na aprendizagem, foram aprendidas
a partir do jogo que exige a mesma organizagao e atencao.

Q7: Vocé costuma desistir guando uma tarefa é dificil ou chata?

Q8: Quando seu professor(a) esta explicando uma matéria nova, vocé

costuma ficar pensando em outra coisa?
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Como podemos observar, os dados nos mostram que para estas questdes, a media e
a mediana aumentaram, e a moda acabou permanecendo em 2 ap0s a intervencao. Isso nos
permite inferir duas observacGes importantes: primeiro que o aumento da média e da mediana
demonstram que ha uma melhora no componente metacognitivo, pois o aluno percebeu, numa
autoanalise a necessidade de aprimorar seus conhecimentos tanto no jogo quanto nas atividades
escolares em outra disciplina, no caso em questdo em Lingua Portuguesa, sem desistir
facilmente. Neste sentido, além dessa importante percep¢do, ha o elemento da autoestima como
habilidade socioemocional relevante na aprendizagem. Nao desistir de uma tarefa dificil faz
com que novas perspectivas cognitivas e socioemocionais se abram a aprendizagem,
considerando que a medida do desenvolvimento cognitivo, na esteira de Vygotsky, novas
elementos de complexificacdo sdo agregados a zona de desenvolvimento proximal, fazendo
com que o conhecimento progrida.

A Q8 ¢é fundamental para pensarmos o segundo aspecto que trata da atencdo. Como
vimos, a média e a mediana aumentaram, e a moda acabou permanecendo em 2 ap0s a
intervencdo. Consideramos que estes dados apontam para uma melhoria da atencdo cognitiva.
Assim como no jogo de damas digital, o aluno ndo pode deixar vaguear o pensamento, sob pena
de perder a jogada, nas atividades escolares, a atencdo se faz necessaria para a compreensao e
assimilacdo dos contetidos. Observamos que quanto mais é oferecido ao aluno se empenha em
realizar o jogo de damas, mais aprimorada fica sua atencdo. Tanto para a escrita quanto para a
resolucédo de problemas matematicos, ou mesmo nas atividades corporais, o foco da atencéo é
imprescindivel. Como o jogo de damas digital acontece num universo interativo em que a
atencdo é satisfatoriamente desenvolvida, os dados nos apontam para uma exitosa transposicao
em outros contextos cognitivos.
Q18: Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé
errou?
Q27: Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler
novamente?

Para ambas as questdes, os dados obtidos nos revelam que a média subiu, e 0 desvio
padrdo caiu para 0.3835, 0 que isso nos permite pensar gue os alunos comegaram a desenvolver
um pensamento mais homogéneo apds a intervencdo. Em outras palavras, a estratégia
metacognitiva foi mobilizada, de modo que o aluno percebeu, apos as intervencdes, que em
muitas situagdes sobretudo de baixo rendimento, se fez necessario repensar as estratégias para
obtencdo de uma maior qualidade. A Q27 aponta para a mesma perspectiva, contudo,

considerando a importancia da leitura. Ndo entender um texto ou parte dele ndo constitui um
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problema em si, mas se faz necessario revé-lo, sob pena de perder o todo de sua compreensao.
Ao que nos mostra os dados, assim como no jogo de damas digital se faz necessario uma
autocritica saudavel em relacdo as jogadas, 0 mesmo se estabelecem no contexto da leitura, da
escrita e da resolucédo de problemas.

Q25. Voceé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor(a) pede?

O resultado obtido para esta questdo como aparece nas tabelas, € bem interessante. A
média passou de 1.389 para 1.611, um aumento bem importante e a moda de 1 foi para 2. Isso
nos permite pensar que houve um aumento significativo na memdria. A questdo procura medir
a capacidade do aluno em ndo esquecer o que o professor pede. Ora, iSS0O exige a atencédo para
0 comando do professor e da atividade, mas também capacidade de reter tal informacéo na
memoria.

Tanto para Vygotsky como Luria (1996), a memoria deve ser compreendida sob duas
perspectivas: a primeira é a individual, aquele em que o cérebro processa e armazena a
informacdo e, em segundo lugar, a memoria como construcdo coletiva e historica, em que os
dados da cultura sdo armazenados como construto e legado dos homens. Nesse sentido, 0 jogo
de damas digital oportunizou ao aluno a mobilizacdo da memaoria num campo individual, como
condicdo para atender ao requisito da atividade solicitada, mas também numa dimenséo
coletiva, uma vez que o préprio jogo resulta de um legado historicamente construido e
incorporado como arquétipo compartilhado intersubjetivamente.

Consideremos os seguintes fatores na tabela abaixo:

Tabela 5 - Questionario 1 (Antes da Intervencao)
Auséncia de Estratégias Metacognitivas Disfuncionais
Variavel Moda  Média Des_Pad Q1 Mediana Q3 AlQ
Média 1.167 1.235 0.149 1.167 1.222 1.333 0.1667
Estratégias Cognitivas
Variavel Moda Média Des_Pad Q1 Mediana Q3 AlQ
Média 0.6111  0.8636 0.2349 0.6389 0.7778 1.056  0.4167
Estratégias Metacognitivas
Variavel Moda  Média Des_Pad Q1 Mediana Q3 AlQ
Média 1.389 1.333 0.2905 1.083 1.389 1.528 0.4444

Tabela 6 - Questionario 2 (Depois da Intervencao)
Auséncia de Estratégias Metacognitivas Disfuncionais

Variavel Moda  Média Des_Pad Q1 Mediana Q3 AlQ
Média 1.5 1.303 0.246 1.111 1.389 1.5 0.3889
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Estratégias Cognitivas

Variavel Moda Média Des_Pad Q1 Mediana Q3 AlQ
Média 1.056 0.9596 0.2498 0.8333 1 1.083 0.25
Estratégias Metacognitivas
Variavel Moda  Média Des_Pad Q1 Mediana Q3 AlQ

Média 1.167 1.397 0.3084 1.167 1.222 1.611 0.4444

Os quadros acima mostram 0s parametros quantitativos antes e depois da intervencao.
Sdo avaliadas as seguintes estratégias: auséncia de Estratégias Metacognitivas Disfuncionais,
Estratégias Cognitivas e Estratégias Metacognitivas.

Quanto a auséncia de Estratégias Metacognitivas Disfuncionais, comparando o antes e
0 depois temos 0s seguintes resultados:

Ha um aumento da moda de 1.167 para 1.5, do mesmo modo acontece com a média que
aumentou de 1.235 para 1.303 e a mediana subiu de 1.222 para 1.389. Por fim, 0 AIQ que é a
amplitude interquartil aumentou de 0.1667 para 0.3889.

Esses dados com seus respectivos aumentos sugerem contundentemente que oS
estudantes quando submetidos ao jogo de damas digital reduziram suas dificuldades sobretudo
no que tange ao raciocinio e ao planejamento. Considerando que as estratégias metacognitivas
representam a capacidade de autoconhecimento e percepcdo do préprio planejamento
estratégico, 0 jogo permitiu com que as criancas tivessem uma aten¢do maior sobre suas
capacidades cognitivas.

No que se refere ao aumento no AlQ, antes e apds, podemos observar que ha uma maior
variacao nas respostas, 0 que nos conduz a pensar que alguns participantes da pesquisa tiveram
uma melhora significativa na auséncia de estratégias Metacognitivas disfuncionais, ao passo
que alguns apresentaram melhoras importantes.

Considerando o antes e o depois das Estratégias Cognitivas, temos 0s seguintes dados:
a moda apresentou aumento de 0.6111 para 1.056. A média aumentou de 0.8636 para 0.9595 e
a mediana foi de 0.7778 para 1. Por outro lado, o AIQ diminuiu de 0.4167 para 0.25.

O aumento nos valores da média e mediana demonstra que os alunos apds serem
submetidos as intervencbes do jogo de damas, passaram a mobilizar com maior eficacia as
estratégias cognitivas, sobretudo do raciocinio légico e pensamento estratégico que sdo as mais
exigidas no jogo e em muitas atividades envolvendo célculo matematico. Contudo, um dado
interesse nos chamou & atencdo: houve uma redugdo do AlQ, 0 que nos sugere que as respostas

do grupo estudado ficaram mais homogéneas. Em outras palavras, podemos inferir que houve
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uma maior participagdo do grupo, de modo que aprenderam uns com 0S outros as estratégias
necessarias para o bom desempenho no jogo.

Com isso podemos pensar em uma aprendizagem mais participativa, em que a interacéo
coletiva contribui para a compreensao e mobilizacdo dos conteidos e das estratégias cognitivas
necessarias as peculiaridades de cada componente mais homogéneas, ou seja, a maioria dos
participantes melhorou de forma semelhante.

Quanto as estratégias metacognitivas, a tabela traz uma comparacao entre o antes e 0
depois das intervengdes dos jogos digitais. Podemos observar alguns dados interessantes. A
moda sofreu diminuicdo de 1.389 para 1.167, ao passo que a Média aumentou de 1.333 para
1.397 e a Mediana caiu de 1.389 para 1.222 e, por fim AIQ permaneceu em 0.4444.

O aumento da média sugere que a medida que as intervencdes avancam, melhor os
alunos usam de estratégias metacognitivas, sobretudo no planejamento das jogadas, na
elaboracao de um monitoramento mais acurado dos seus proprios lances, em vista do adversario
e principalmente na capacidade de avaliar o proprio pensamento.

Se por um lado a média aumentou, por outro, a mediana sofreu diminuicdo. Como
explicar esse dado? Em primeiro lugar € preciso entender que estatisticamente falando, a
mediana representa o ponto em que 50% dos dados estdo abaixo e 0s outros 50% estdo acima.
Se na aplicacdo do EAVAP os dados revelaram uma diminuicdo nesse fator, isso nos sugere
que os jogadores utilizaram menos estratégias metacognitivas nas intervencdes. Mas, 0 que iSso
significa a luz do referencial tedrico proposto?

Para Vygotsky (1984) a aprendizagem se dd por meio da interagdo social e,
posteriormente, a internalizacdo das estratégias cognitivas (memdria, atencdo, raciocinio
I6gico, planejamento, entre outros). No entender de Weinert (1987), a metacognicdo € um
processo segundo o qual o individuo tem controle dos seus préprios processos conscientes. Tais
conhecimentos se apresentam em trés ordens: (1) conhecimento acerca dos proprios estados
internos cognitivos; (2) a propria percepcao consciente desses processos mentais; (3) o controle
desses estados mentais. Como podemos observar, a metacognicdo ndo €& apenas um
conhecimento do que ocorre na mente do individuo, mas a percepcao, a intencionalidade desses
estados mentais.

No caso em que estamos analisando, a diminui¢cdo da mediana nos sugere que 0s alunos
passaram a fazer pouco uso das estratégias metacognitivas, sem prejuizo da aprendizagem.
Como isso pode ser explicado? Consideremos trés possiveis explicagdes:

A primeira diz respeito ao que podemos chamar de “dependéncia externa”, isto €, o

préprio instrumento de avaliacdo — EAVAP ofereceu instrugdes muito bem estruturadas, de
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modo que os alunos ndo recorreram tanto as estratégias metacognitivas, confiando muito mais
da estrutura do questionério. Isso ndo significa que houve uma interferéncia nas respostas dos
alunos, mas simplesmente as questdes apresentadas aos alunos foram suficientes, sem recorrer
a estratégia da percepcdo ou mesmo do planejamento para responder as questfes. Em termos
da psicologia de Vygotsky, o suporte oferecido pelo préprio jogo de damas digital e a
estruturacdo do questionario funcionaram como zona de desenvolvimento proximal, reduzindo
assim a necessidade de lancar mdo de estratégias metacognitivas.

Uma segunda explicacdo tem por principio a automatizacdo do processo. Em outras
palavras, a medida que as intervencdes foram aumentando, as estratégias se tornaram
automaticas, diminuindo assim a necessidade de representacdo ou monitoramento consciente
dos estados internos. E um processo em que as estratégias cognitivas comecam a se internalizar,
contudo, os alunos ainda ndo as conseguem aplicar de forma reflexiva e consciente.

A terceira explicagdo possivel conta com uma forte incidéncia cognitiva que leva os
alunos a uma adaptacdo. O que estamos querendo dizer é que a intensidade das intervencées do
jogo de damas digital pode ter suscitado nos alunos uma intensa carga cognitiva (atencao,
mem©ria, planejamento, percepcdo consciente), de modo que o0s jogadores passaram a
simplificar suas estratégias de jogo, pela adaptacéo as regras e a propria dindmica do jogo,
fazendo com que o esforgo metacognitivo ndo fosse acionado constantemente. E como aprender
a dirigir um carro, quanto mais se dirige, menos se necessita pensar sobre as proprias acdes que
devem se desempenhadas para uma boa préatica na direcdao. O habito tem o poder de internalizar
as estratégias cognitivas, ndo havendo necessidade de representar a todo momento cada acao
nem mesmo estar consciente dela.

A fim de se avaliar a consisténcia interna dos itens dos questionarios 1 (antes da
intervencdo) e 2 (depois da intervencdo) foi calculado o Alfa de Cronbach e o Lambda 6 (A¢)
de Guttman, tanto para o conjunto completo dos dados (de maneira geral) quanto para os trés
subconjuntos de itens da escala: Auséncia de Estratégias Metacognitivas Disfuncionais;
Estratégias Cognitivas e Estratégias Metacognitivos.

O alfa de Cronbach é uma medida de consisténcia interna, que avalia a confiabilidade
de um conjunto de itens em um questionario. Em outras palavras, ele verifica se os itens que
compdem uma escala estdo todos medindo o mesmo conceito ou constructo subjacente.

O valor do alfa de Cronbach varia entre 0 e 1. Valores mais proximos de 1 indicam
maior consisténcia interna (ou confiabilidade) entre os itens da escala. De modo geral:

v" Alfa de Cronbach acima de 0,7 é considerado aceitavel;
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v" Alfa de Cronbach acima de 0,8 é considerado bom e
v" Alfa de Cronbach acima de 0,9 é considerado excelente.

O lambda 6 (4,) de Guttman é uma medida de confiabilidade de consisténcia interna,
semelhante ao alfa de Cronbach, usada para avaliar a confiabilidade de um conjunto de itens
em um questionario. O lambda 6 (A¢) de Guttman leva em consideracdo a variancia dos erros
especificos de cada item, fornecendo uma estimativa de confiabilidade que considera esses
erros residuais.

O valor do lambda 6 (1¢) de Guttman varia de 0 a 1, onde valores mais altos indicam
maior confiabilidade interna entre os itens.

De modo geral:

v (A¢) de Guttman acima de 0,7 é considerado aceitavel;
v (A¢) de Guttman acima de 0,8 é considerado bom e
v" (A¢) de Guttman acima de 0,9 é considerado excelente.

Tabela 7 - Questionario 1 (Antes da Intervencao)
A seguir apresentaremos as medidas de confiabilidade considerando o questionario completo,

antes da intervencdo, de maneira geral.

raw_alpha 0.8408
std.alpha 0.8368
G6(smc) 0.8222
average_r 0.1419
S/N 5.126
Ase 0.05184
Mean 1.133
Sd 0.2805

median_r 0.1382
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O Alfa de Cronbach considerando todas as questfes do questionario 1 (antes da
intervencdo) foi de 0.8408 e o valor do lambda 6 (1) de Guttman foi de 0.8222. Os dois indices,

de maneira geral, sugerem uma boa consisténcia interna do questionario.

Tabela 8 - Fator: Auséncia de Estratégias Metacognitivas Disfuncionais
A seguir apresentaremos as medidas de confiabilidade do fator auséncia de estratégias

metacognitivas disfuncionais, antes da intervengéo.

raw_alpha 0.8767
std.alpha 0.8778
G6(smc) 0.944
average r 0.356
S/N 7.186
Ase 0.04147
Mean 1.235
Sd 0.4626
median_r 0.3875

O Alfa de Cronbach considerando a subescala de auséncia de estratégias metacognitivas
disfuncionais do questionario 1 (antes da intervencdo) foi de 0.8767, sugerindo uma boa
consisténcia interna deste fator. O valor do lambda 6 (14) de Guttman foi de 0.944 sugerindo

uma excelente consisténcia interna deste fator.

Tabela 9 - Fator: Estratégias Cognitivas

A seguir apresentaremos as medidas de confiabilidade do fator estratégias cognitivas, antes

da intervencao.



raw_alpha
std.alpha
G6(smc)
average_r
S/N

Ase

Mean

Sd

median_r

0.6706

0.6773

0.8504

0.1602

2.099

0.1156

0.8636

0.3184

0.1537
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O Alfa de Cronbach considerando a subescala estratégias cognitivas do questionario 1

(antes da intervencéo) foi de 0.6706, sugerindo uma consisténcia interna moderada deste fator,

isto é, a confiabilidade € aceitavel, mas pode ndo ser ideal. Este nivel (0.6 <a < 0.7) é

geralmente considerado minimo em pesquisas exploratorias.

O valor do lambda 6 (1¢) de Guttman foi de 0.8504 sugerindo uma boa consisténcia interna

deste fator.

Tabela 10 - Fator: Estratégias Metacognitivas

A seguir apresentaremos as medidas de confiabilidade do fator estratégias metacognitivas,

antes da intervencao.

raw_alpha
std.alpha
G6(smc)
average_r

S/N

0.5927

0.6211

0.7212

0.1897

1.639
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Ase 0.1494
Mean 1.317

Sd 0.3159
median_r 0.1892

O Alfa de Cronbach considerando a subescala estratégias metacognitivas do
questionério 1 (antes da intervencao) foi de 0.5927, sugerindo uma consisténcia interna fraca
deste fator, isto &, a consisténcia interna é questionavel e pode indicar a necessidade de revisao
dos itens. Contudo isso ndo invalida o seu uso para o recorte que estabelecemos em nossa
pesquisa.

O valor do lambda 6 (14) de Guttman foi de 0.7212 sugerindo uma consisténcia interna
aceitavel deste fator, isto €, os itens ttm uma relacdo razoavel entre si e medem de forma

consistente o constructo.

Tabela 11 - Questionario 2 (Depois da Intervencao)
A seguir apresentaremos as medidas de confiabilidade considerando o questionario

completo, depois da intervencao, de maneira geral.

raw_alpha 0.8669
std.alpha 0.8598
G6(smc) 0.8555
average_r 0.1651
S/IN 6.132
Ase 0.04358
Mean 1.113
Sd 0.3087

median_r 0.1581
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O Alfa de Cronbach considerando todas as questdes do questionario 2 (depois da
intervencdo) foi de 0.8669 e o valor do lambda 6 (1) de Guttman foi de 0.8555. Os dois indices,

de maneira geral, sugerem uma boa consisténcia interna do questionario.
Tabela 12 - Fator: Auséncia de Estratégias Metacognitivas Disfuncionais

A seguir apresentaremos as medidas de confiabilidade do fator auséncia de estratégias

metacognitivas disfuncionais, depois da intervengéo.

raw_alpha 0.8517
std.alpha 0.8489
G6(smc) 0.9659
average_r 0.3017
S/N 5.616
Ase 0.05125
Mean 1.303
Sd 0.4315
median_r 0.2898

O Alfa de Cronbach considerando a subescala de auséncia de estratégias metacognitivas
disfuncionais do questionario 2 (depois da intervencdo) foi de 0.8517, sugerindo uma boa
consisténcia interna deste fator. O valor do lambda 6 (4,) de Guttman foi de 0.9659 sugerindo
uma excelente consisténcia interna deste fator.

Tabela 13 - Fator: Estratégias Cognitivas

A seguir apresentaremos as medidas de confiabilidade do fator estratégias cognitivas,

depois da intervencéo.

raw_alpha 0.6949



std.alpha
G6(smc)
average_r
S/N

Ase

Mean

Sd

median_r

0.7173

0.8458

0.1874

2.537

0.1078

0.9596

0.3531

0.1966
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O Alfa de Cronbach considerando a subescala estratégias cognitivas do questionario 2

(depois da intervencdo) foi de 0.6949, sugerindo uma consisténcia interna moderada deste fator,

isto é, a confiabilidade é aceitavel, mas pode ndo ser ideal. Este nivel (0.6 < a < 0.7) é

O valor do lambda 6 (1¢) de Guttman foi de 0.8458 sugerindo uma boa consisténcia

interna deste fator.

Tabela 14 - Fator: Estratégias Metacognitivas

A seguir apresentaremos as medidas de confiabilidade do fator estratégias

metacognitivas, depois da intervencéo.

raw_alpha
std.alpha
G6(smc)
average_r
S/IN

Ase

Mean

0.6223

0.6067

0.6912

0.1806

1.543

0.1287

1.159
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Sd 0.3283
median_r 0.2104

O Alfa de Cronbach considerando a subescala estratégias metacognitivas do
questionario 2 (depois da intervencao) foi de 0.6223, sugerindo uma consisténcia interna
moderada deste fator, isto é, a confiabilidade é aceitavel, mas pode ndo ser ideal. Este nivel
(0.6 < a < 0.7) € geralmente considerado minimo em pesquisas exploratorias.

O valor do lambda 6 (14) de Guttman foi de 0.6912 sugerindo uma consisténcia interna
moderada deste fator, portanto, os itens tém uma relacdo razoavel entre si.

Desse modo, podemos concluir que ambos os questionarios (antes e depois da
intervencdo) sdo confiaveis, especialmente nos itens da subescala de auséncia de estratégias
metacognitivas disfuncionais. Os itens da subescala de estratégias metacognitivas foram os que
apresentaram menor consisténcia interna. Esses valores servem como diretrizes, mas a
interpretacdo dos indices também deve levar em consideracdo o0 contexto da pesquisa, a
natureza dos itens e o propdsito do teste, portanto, em areas outras areas como ciéncias sociais,
valores de alfa e de lambda 6 (1¢) de Guttman, um pouco mais baixos, séo esperados e podem

ser aceitaveis.

Teste de normalidade de Shapiro Wilk

Para verificar a normalidade das questdes foi aplicado o teste de normalidade de Shapiro

Wilk, em cada um dos questionarios.

Testar a normalidade das questdes em cada questionario faz-se necessario para identificar e
direcionar em qual natureza (paramétrica ou ndo paramétrica) serd realizado os testes de

comparagoes.
Hipoteses estatisticas:
Normalidade dos residuos:

{HO:A variavel segue uma distribui¢do normal;
H,:A variavel ndo segue uma distribui¢do normal.

Os dados seguiram uma distribuicdo normal quando o p-valor do teste de Shapiro-Wilk for

superior que 0.05 (nivel de significancia).



Tabela 15 - Questionario 1 (Antes da Intervencéo)

Variavel p.value Normalidade
Q1 0.0004575
Q2 0.0004891
Q3 0.0004425
Q4 0.0003399
Q5 0.001675
Q6 3.995e-06
Q7 0.0002666
Q8 0.001907
Q9 0.001907
Q10 0.000977
Q11 0.0003399
Q12 0.001907
Q13 3.074e-05
Q14 0.001611
Q15 6.883e-06
Q16 0.0003325
Q17 0.001611
Q18 4.116e-07
Q19 0.0001709
Q20 0.001055
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Variavel p.value Normalidade
Q21 0.002229
Q22 0.001675
Q23 0.001569
Q24 0.0007038
Q25 1.186e-05
Q26 0.001611
Q27 9.265e-06
Q28 1.186e-05
Q29 1.186e-05
Q30 0.0003005
Q31 0.0004891
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Em nivel de significancia de 5%, rejeitamos a hipdtese nula, para todas as variaveis

analisadas, indicando que os dados do questionario 1 (antes da intervencdo) ndo seguem uma

distribuicdo normal segundo o teste de Shapiro-Wilk.

Tabela 16 - Questionario 2 (Depois da Intervencao)

Variavel p.value Normalidade
Q1 0.0001277

Q2 0.001729

Q3 9.196e-05

Q4 0.001021

Q5 0.0004575

Q6 5.859¢e-05



Variavel p.value Normalidade
Q7 2.986e-05
Q8 9.196e-05
Q9 0.002584
Q10 0.0008898
Q11 0.001907
Q12 0.002229
Q13 0.000977
Q14 7.791e-05
Q15 0.0004891
Q16 0.00139
Q17 0.0004891
Q18 3.467e-07
Q19 0.00139
Q20 0.001907
Q21 0.002229
Q22 0.001907
Q23 0.00139
Q24 0.000977
Q25 1.186e-05
Q26 0.001611
Q27 3.467e-07

116



117

Variavel p.value Normalidade
Q28 0.0002354

Q29 0.0003399

Q30 0.0002354

Q31 0.001729

Em nivel de significancia de 5%, rejeitamos a hipdtese nula, para todas as variaveis
analisadas, indicando que os dados do questionario 2 (depois da interven¢do) ndo seguem uma
distribuicdo normal segundo o teste de Shapiro-Wilk.

Teste de Wilcoxon Pareado

Em uma amostra pareada cada observacdo em um conjunto de dados tem um par
correspondente no outro conjunto. Esse emparelhamento ocorre geralmente porque as duas
amostras vém do mesmo individuo, permitindo comparac@es diretas. No nosso caso, temos a
aplicacdo do questionario, sendo respondida pelo mesmo aluno, antes e depois da intervencéo.

O teste de Wilcoxon pareado, também conhecido como teste de Wilcoxon de postos
sinalizados, é um teste estatistico ndo-paramétrico usado para comparar duas amostras
pareadas. Este teste € uma alternativa ndo paramétrica para o teste t de Student pareado, quando
ndo se pode assumir que as observacdes seguem uma distribuicdo normal.

Deseja-se avaliar se as medianas de duas amostras relacionadas diferem significativamente.

Descricdo da tabela de resultados:
v" Variavel: Indica a variavel analisada.

v/ Estimate: Reflete a mediana das diferencas entre as medicdes realizadas antes
e apos a intervencdo. Um valor positivo indica um aumento tipico da variavel

apos a intervencdo, enquanto um valor negativo indica uma reducao.

v' Conf.low e Conf.high: Estes valores delimitam o intervalo de confianca para a
mediana estimada das diferencas. Este intervalo fornece uma faixa dentro da
qual a verdadeira mediana das diferencas é esperada com um certo nivel de

confianca, geralmente 95%.
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v/ Statistic: O valor da estatistica calculada, baseada no teste especifico utilizado,
que ajuda a determinar se as diferengcas observadas sdo estatisticamente

significativas.

v' P_value: Indica a probabilidade de obter um resultado tdo extremo quanto o
observado se a hipdtese nula fosse verdadeira. Um valor p menor que 0,05
geralmente indica que as diferencas sdo estatisticamente significativas,
permitindo rejeitar a hipdtese nula.

v’ Status: Quando marcado com “OK”, indica que a hipdtese nula foi rejeitada,

baseado nos resultados do teste estatistico.

Hipoteses estatisticas:

{HO:A mediana das diferengas entre questionario 1 (antes) e do questionario 2 (depois) € zero;
H,;:A mediana das diferencas entre questionario 1 (antes) e do questionario 2 (depois) € diferente de zero.

Portanto, estamos interessados em responder:

v Existe efeito significativo da intervencdo, isto é, existe diferenca entre os

questionarios 1 (antes) e o questionario 2 (depois)?

Deseja-se que o p-valor seja menor que 0.05 (nivel de significancia) para rejeitarmos H, e

afirmarmos que existe efeito significativo da intervencao.
Para cada subescala

Na tabela a seguir apresenta o resultado do Teste de Wilcoxon Pareado para as comparac6es
entre as medianas obtidas nos questionarios antes (pré intervencao) e nos questionarios depois

(pbs-intervencado) de cada um dos trés itens da escala:

Tabela 17 — Resultado do Teste de Wilcoxon Perado

Variavel estimate conf.low conf.high  Statistic p_value status
disfuncionais -0.1667 -0.1667 -0.1667 0 1
Cognitivas -0.2222 -0.2222 -0.2222 0 1

metacognitivas 0.1667 0.1667 0.1667 1 1
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A tabela a seguir apresenta os valores de mediana e amplitude interquartil (AlQ) obtidas
nos questionarios 1 (pré intervencdo) e nos questionarios 2 (pos-intervencdo) de cada um dos
trés itens da escala.

A coluna V da tabela representa o valor da estatistica (Statistic) do teste de Wilcoxon e
a coluna p representa o p-valor (P_value) do teste de Wilcoxon.

Tabela 18 — Mediana e Amplitude interquartil

Itens Mediana_pre AlQ _pre  Mediana_pos AlQ pos V p
disfuncionais 1.222 0.1667 1.389 0.3889 0 1
Cognitivas 0.7778 0.4167 1 0.25 0 1
metacognitivas 1.389 0.4444 1.222 0.4444 1 1

Podemos afirmar, em nivel de 5% de significancia, que:

v Nao existe diferenca estatisticamente significativa (p-valor = 1) ao comparar as
medianas obtidas na situacdo de pre-intervencdo (1.222) e pds-intervencédo

(1.389) em relacédo a auséncia de estratégias metacognitivas disfuncionais.

v Nao existe diferenca estatisticamente significativa (p-valor = 1) ao comparar as
medianas obtidas na situacdo de pré intervencédo (0.7778) e pds-intervencao (1)

em relacdo a estratégias cognitivas.

v Nao existe diferenca estatisticamente significativa (p-valor = 1) ao comparar as
medianas obtidas na situacdo de pré intervencdo (1.389) e pds-intervencédo

(1.222) em relacdo a estratégias metacognitivas

Na tabela a seguir apresenta o resultado do Teste de Wilcoxon Pareado para as
comparagOes entre as medianas obtidas nos questionarios antes (pré-intervencdo) e nos
questionarios depois (pos-intervencdo) para cada uma das questdes da escala, de modo geral:

Tabela 19 — Comparacdo das Medianas antes e pds-intervencdes

varidvel  estimate conf.low conf.high statistic p_value status

Q1 -3.485e-05 -1 3.743e-05 6 0.7656

Q2 -1 -1.5 -1 0 0.01028 OK
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variavel  estimate conf.low conf.high statistic p_value status
Q3 -1 -1.5 5.771e-05 2.5 0.2031

Q4 -0.9999 -1 -1 2.5 0.4237

Q5 4.728e-05 -1 15 17.5 0.5877

Q6 -0.8173 -2 0.9999 1.5 0.5862

Q7 -0.5 -1.5 1 6 0.3741

Q8 -1 NA NA 0 0.01966  OK
Q9 0.753 -0.9999 2 4.5 0.5862

Q10 -0.3989 -1.5 1 12 0.407

Q11 -0.5001 -2 1 5 0.2795

Q12 4.307e-06 -1.979e-05 1 14 0.484

Q13 -1 -1.5 1 7 0.2402

Q14 1 -2.558e-05 1.5 29 0.1236

Q15 -3.374e-05 -1 0.5 9 0.8241

Q16 -1 -1 -1 0 0.01471 OK
Q17 -0.3989 -1.5 1 12 0.407

Q18 -0.5 -2 1 3 0.5775

Q19 0.5001 -1 2 16 0.2795

Q20 1.286e-05 -8.572e-06 1 33 0.5653

Q21 1.116e-06 -0.5 1 14 1

Q22 -9.669e-06 -1 1.716e-05 12 0.7768

Q23 4.728e-05 -1 1.5 17.5 0.5877
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variavel  estimate conf.low conf.high statistic p_value status
Q24 -9.402e-05 -1 0.9999 20 0.7897
Q25 -1 NA NA 0 0.07186
Q26 0 -1 1 10.5 1
Q27 -0.5 -1.5 1 6 0.3741
Q28 -3.172e-05 -1 0.4999 16 0.8211
Q29 0 0 0 1.5 1
Q30 -0.5001 -2 1 5 0.2795
Q31 1.469 0.4999 2 8.5 0.2652

Tabela 20 — Questdes relevantes antes e pos-intervencoes
Variavel estimate conf.low conf.high Statistic p_value status
Q2 -1 -1.5 -1 0.01028 OK
Q8 -1 NA NA 0.01966 OK
Q16 -1 -1 -1 0.01471 OK

A tabela a seguir apresenta os valores de mediana e amplitude interquartil (AlQ) obtidas

nos questionarios 1 (pré-intervencado) e nos questionarios 2 (pos-intervencdo) de cada uma das

questdes da escala, de modo geral, dado que ndo houve diferenca significativa nas subescalas.

A coluna V da tabela representa o valor da estatistica (Statistic) do teste de Wilcoxon e

a coluna p representa o p-valor (P_value) do teste de Wilcoxon.

Tabela 21 - Valores de mediana e amplitude interquartil (AlQ) obtidas nos questionarios

1 (pré-intervencdo) e nos questionarios 2 (pés-intervencao)

Questdo  Mediana_pre AlQ _pre  Mediana_pos AlQ pos V P
Q1 1 0 1 0 6 0.7656
Q2 0.5 1 1 1 0 0.01028
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Questdo  Mediana_pre AlQ_pre  Mediana_pos AlQ _pos V P

Q3 1.5 1 2 1 2.5 0.2031
Q4 1 1 1 1 2.5 0.4237
Q5 1 0.75 1 0 17.5 0.5877
Q6 1 0 1 0 15  0.5862
Q7 15 1 2 1 6 0.3741
Q8 1 1 2 1 0 0.01966
Q9 1 1 1 0.75 4.5 0.5862
Q10 1 1 1 2 12 0.407
Q11 1 1 1 1 5 0.2795
Q12 1 1 1 1.75 14 0.484
Q13 1 0 1 1 7 0.2402
Q14 1 1 0 1 29 0.1236
Q15 1 1 1.5 1 9 0.8241
Q16 1 1 1 1.75 0 0.01471
Q17 1 1 1.5 1 12 0.407
Q18 2 0 2 0 3 0.5775
Q19 2 1 1 1.75 16 0.2795
Q20 1 0 1 1 33 0.5653
Q21 1 1.75 1 1.75 14 1

Q22 1 0.75 1 1 12 0.7768
Q23 1 2 1 1.75 17.5 0.5877
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Questdo  Mediana_pre AlQ_pre  Mediana_pos AlQ _pos V P

Q24 1 1.75 1 1 20 0.7897
Q25 1 1 2 1 0 0.07186
Q26 1 1 1 1 105 1

Q27 2 0.75 2 0 6 0.3741
Q28 1 1 2 1 16 0.8211
Q29 1 1 1 1 15 1

Q30 1.5 1.75 2 1 5 0.2795
Q31 1.5 1 1 1 8.5 0.2652

Podemos afirmar, em nivel de 5% de significancia, que as variaveis Q2, Q8 e Q16

apresentaram diferencas estatisticamente significativas entre o questionario aplicado antes e

apos a intervencao, com p-valores significativos, menores que 0,05.

Desse modo, podemos afirmar, em nivel de 5% de significancia, que:

v’ Existe diferenca estatisticamente significativa (p-valor = 0.01028) ao comparar

as medianas obtidas na situacdo de pré-intervencédo. intervencdo (0.5) e pos-

intervencdo (1) em relacdo a variavel 2, isto é, para questdo 2 (Q2);

v’ Existe diferenca estatisticamente significativa (p-valor = 0.019) ao comparar as

medianas obtidas na situacdo de pré-intervencdo (1) e pds-intervencédo (2) em

relacdo a variavel 8, isto é, para questdo 8 (Q8) e

v’ Existe diferenca estatisticamente significativa (p-valor = 0.014) ao comparar as

medianas obtidas na situacdo de pré-intervencdo (1) e pos-intervencdo (1) em

relacdo a variavel 8, isto é, para questdo 16 (Q16).

Graéficos de pontos

Os graficos a seguir apresentam as comparagdes significativas obtidas pelo Teste de

Wilcoxon Pareado, para as questdes 2 (Q2), 8 (Q8) e 16 (Q16) da escala geral, antes e depois

da intervencdo, com seus respectivos valores de p-valores.
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O ponto central em preto representa a média e as barras representam o desvio padréo. A

linha tracejada representa a mudanca desta média, antes e apds a intervencéo.
Gréfico 7 — Q2 Antes e depois da intervencao
Gréfico 8 — Q8 Antes e depois da intervencao

Gréafico 9- Q16 Antes e depois da intervencao
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Passemos a analisar as questdes aplicadas por meio do EAVAP que mais tiveram
significancia no recorte desta pesquisa.

Questdo 2: "Quando vocé esta fazendo uma redacgéo, costuma fazer uma lista de ideias
antes de comec¢ar a escrever”.

A Q(2) trata do planejamento antes da escrita. Em termos estatisticos temos 0s seguintes
valores para a Q(2):

Antes da intervencao: p-valor = 0.01028, mediana pré: 0.5

Pos-intervencdo: Mediana: 1

Ap0s as intervencdes, os dados mostram que houve um aumento da mediana, sugerindo
que os alunos participantes da pesquisa passaram a melhor planejar suas redagdes antes de
escrever. Considerando que o jogo de damas digital exigiu dos alunos habilidades de
organizacdo, planejamento e antecipacdo das jogadas, essas mesmas habilidades foram
transpostas para a producéo de uma redacdo. Do ponto de vista das habilidades metacognitivas,
0 aumento ap6s a intervencdo nos sugere que os alunos tiveram consciéncia do percurso de
planejamento e organizacdo necessarias para bem elaborar uma redacéo.

A partir da perspectiva construtivista de Vygotsky (1984), os resultados obtidos na
questdo 2 podem ser assim interpretados. A estruturacéo das ideias para a elaboragéo de uma
redacédo pode ser atestada pelo aumento da mediana. Tal aumento indica o desenvolvimento de

funcdes superiores.
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Em Vygotsky (1999), as Funcdes Psicoldgicas Superiores ndo resultam de um dado
bioldgico deterministico, mas se encontram subordinadas as interpelacdes do meio em que o
individuo se encontra inserido. Desse modo, essas func¢des resultam do mundo sociocultural e
séo essas relagdes sociais mediadas por outros sujeitos que as internalizam e aplicam numa
variedade de situacdes da vida.

Essas relagdes sociais sdo complexas e formam uma rede intricada, na medida em que
novas formas e combinacGes das funcdes elementares se organizam em outras, formando uma
sintese complexa. Nesse sentido, a memoria, a consciéncia, a percep¢do, a linguagem, o
pensamento, a capacidade de formar conceitos, as proprias emocgdes, a vontade, constituem
Funcdes Psicoldgicas Superiores.

Cada uma dessas fungdes se entrelaca e forma novos significados, sendo, portanto,
dinamicas. E esse carater de novidade que o processo de construgdo dessas fungdes traz que
permite o desenvolvimento qualitativo do individuo. Por exceléncia, a linguagem representa o
signo de maior mediacdo, pois por meio dela representamos e construimos um mundo social e
cultural rico e extraordinério.

No contexto da Q(2), a teoria de Vygotsky (1999) nos permite inferir que as criancas
usando de um instrumento semiético que € o jogo de damas digital, conseguiram desenvolver
as habilidades de planejamento das ideias, organizacdo do pensamento e atencdo necessaria
para construir um texto de redacdo bem elaborado. O jogo mobilizou a construcdo dessas
habilidades cognitivas e metacognitivas (percepcao e planejamento) de forma coletiva, pois em
todas as sessdes de jogos havia interatividade social, inclusive nas rodas de conversa apds cada
intervencao.

Questéo 8: “Quando seu professor(a) esta explicando uma nova matéria, vocé costuma
ficar pensando em outra coisa?”

A Q(8) diz respeito a distracdo durante as explicacdes. Estatisticamente, temos 0s
seguintes resultados para essa questao:

Antes da intervencao: p-valor = 0.019, mediana =1

Pos-intervencdo: mediana: 2

Como podemos observar, houve um aumento na mediana, o que nos indica que os alunos
desenvolveram habilidade metacognitiva que lhes permitiram perceber sua distracdo. No
contexto do jogo de damas digital, essa mesma estratégia é constantemente requerida, uma vez
que se € preciso atencdo e foco para realizar boas jogadas. Para isso, 0 aluno precisa perceber
seu nivel de distragdo para a partir de entdo tracar estratégias cognitivas de atencéo e foco. Tais

estratégias fazem parte das Fungdes Psicologicas Superiores em Vygotsky (1984).
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De acordo com Luria (1981), a habilidade que um individuo tem de fixar sua atencéao
em determinado objeto ou campo perceptivo é chamada pelo autor de tenacidade. E gragas a
tenacidade que o individuo prende sua atengdo e se fixa num determinado objeto. Por outro
lado, essa atencdo tem que ter uma qualidade que garante com que o individuo possa transitar
seu foco de atengé@o de um para o outro que for de melhor qualidade e de seu interesse. A esse
movimento de transi¢cdo que determina a qualidade da atencdo, Luria denominou de vigilancia.

A atencdo, contudo, pode sofrer variacOes, a depender dos estimulos externos como
também as percepg¢des internas do individuo. Assim, pode-se perceber que a depender da
variacdo da intensidade dos estimulos externos como também as agita¢des internas do individuo
a atencdo pode se desenvolver satisfatoriamente ou ser precarizada. a atencdo pode sofrer
variagoes.

No contexto da Q(8) os dados quantitativos revelam que os alunos foram capazes de
perceber o quanto a distracdo estava atrapalhando o processo ensino-aprendizagem, do mesmo
modo que ndo perceber a tempo que ndo se esta de posse da atencdo necessaria para o jogo de
damas digital colocaria em risco o desfecho da partida. A producéo da atencédo e do foco néo é
um fendmeno abstrato, mas se constitui na esfera social, na medida em que sdo compartilhadas
situacOes de distracdo e a necessidade de uma atencdo que podem se fazer notar no placar do
jogo e na prépria intervengdo de um colega para com o outro ou mesmo do pesquisador quando
alerta para prestar atencdo nas inUmeras possibilidades que a jogada oferece. Sendo assim,
desenvolver a atencéo e o foco representam, na esfera da teoria historico-critica, a superacéo de
propostas pedagodgicas reducionistas e de praticas pedagogicas em Educacdo Fisica
unidimensionais. A cultura de movimento traz consigo essa necessidade de atencdo para outros
tipos de movimento.

No contexto contemporaneo de cultura digital, o jogo digital chama mais a atencdo pela
qualidade de sua apresentacdo e por sua capacidade de provocar a vigilancia. Por um outro lado,
o resultado do dado quantitativo oriundo da Q(8), nos permite pensar o jogo de damas digital
ndo somente sob 0s aspectos formais e tecnoldgicos, o que é inegavel, mas como instrumento
de fomento de transformacdo social, uma vez que desafia o aluno a empreender esforcos no
sentido de desenvolver suas Funcdes Psicoldgicas Superiores e superar a alienagdo promovida
pela distracdo que pode inclusive reverberar em outros aspectos da vida.

Ao reverberar a atencdo sobre as demais disciplinas do curriculo, 0 jogo de apresenta
como zona de desenvolvimento proximal, instanciando estratégias cognitivas e metacognitivas
potenciais, cujos efeitos podem se sentir na qualidade da aprendizagem. Diferentemente do

Senso comum que pensa ser 0 jogo um fator de distracdo para a aprendizagem, a presente
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pesquisa mostra que ao sistematizar o jogo de damas digital no contexto das préticas
pedagoOgicas em Educagdo Fisica, 0 mesmo se torna potente mobilizador de habilidades
corporais e contribui para a cultura corporal de movimento.

Questdo 16: “Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar
aquilo que esta aprendendo com alguma coisa que ja sabia?”

A Q(16) procura relacionar novos conhecimentos a conhecimentos prévios. Os
resultados estatisticos sdo 0s seguintes:

Antes da intervencao: p-valor = 0.014; mediana =1

Pos-intervencgdo: mediana = 1

Como podemos observar, a mediana permaneceu igual (1), contudo precisamos
compreender a diferenca estatistica. Como vimos anteriormente, a mediana representa o valor
central num conjunto de respostas dadas pelos alunos avaliados pelo EAVAP. Num cenario em
que a mediana antes era 1 e depois da intervencao se manteve 1, isso quer nos dizer que tanto
antes quanto depois do jogo de damas digital, pelo menos 50% das pessoas responderam 1 ou
menos.

Contudo, o teste estatistico que acabou por gerar um p-valor significativo de 0.014) que
nos sugere que houve uma alteracdo na distribuicdo das respostas, ndo obstante a mediana ter
se mantido 1 antes e depois. Ha trés possiveis explicacdes para que poderiam nos ajudar a
compreender esse achado estatistico:

A primeira trata de uma mudanca na frequéncia das repostas. Em outras palavras, o que
pode ter ocorrido é que antes da intervencdo, muitos alunos tenham respondido 1, contudo,
algumas tenham marcado valores menores (0) ou talvez um grupo menor tenha respondido um
nimero maior (2). Apos a intervencdo, o cenario mudou e o que pode ter ocorrido é que muitos
alunos tenham respondido 1 ou mesmo valores muito maiores como 2 ou 3, o que fez com que
houvesse uma melhor distribuicdo das respostas e homogeneizagdo do grupo.

Uma segunda explicacdo possivel é que houve uma dispersdo dos dados. Na prética
estatistica queremos dizer que antes da intervencao, pode ser que 0s alunos responderam com
maior variacdo, por exemplo, uns responderam 0, outros 2 e outros 3. Porém, apds a
intervencdo, e gracas ao desenvolvimento maior da atencdo e do foco exigidos pelo jogo, 0s
alunos tenham respondido proximos de 1 o que tornou consistente o p-valor.

Uma terceira explicacdo se encontra na mudancga da simetria da distribuicdo. Mesmo
que a mediana tenha se mantido estavel (1) antes e apés a intervencdo, pode ser que houve um

deslocamento das respostas acima da mediana. Em outras palavras, o que se tem pode inferir é
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que talvez mais alunos tenham conectado conhecimentos prévios com 0S NOvos e isso
influenciou no p-valor sem alterar necessariamente a mediana.

Essa ultima explicacdo tem um forte grau de confiabilidade, uma vez que o préprio jogo
de damas digital exige que conhecimentos prévios sejam trazidos a luz a fim de instanciar acGes
futuras. 1sso reforca o carater do antigo e do novo numa conexao intricada de aprendizagem.

Do ponto de vista da perspectiva de Vygotskiniana, essa mudanca na distribuicdo se da
pelo carater de transicéo da aprendizagem. Ela passa de uma fase interpessoal, onde no universo
social aprendemos com o outro, para uma fase intrapessoal, isto €, 0 momento em que
internalizamos esses conhecimentos construidos social e culturalmente. O fato da mediana se
manter estavel, porém o p-valor ndo ser o mesmo, reflete, a luz de Vygotsky (1984), como
sendo um processo em que muitos alunos do universo da pesquisa avancaram para a fase da
internalizacéo.

Nota-se que apds a intervencdo, um grupo maior de alunos revelou ter melhor
internalizado esses conhecimentos, sobretudo, quando se avalia o excelente desempenho
cognitivo, no conjunto da pesquisa. Para que tanto o aluno quanto a equipe obtenham sucesso
no jogo de damas digital, é preciso que faca uma analise acurada das jogadas anteriores e se
identifique padrbes dos jogos anteriores. Em termos vygotskianos, essa capacidade de extrair
conhecimentos previos combinado aos conhecimentos atuais € que permite ao aluno formular
conceitos. Esses conhecimentos prévios advém da nossa experiéncia e do modo como
apreendemos a realidade num contexto de interacao social e cultural. Contudo, isso precisa ser
internalizado e € nessa fase que se desenvolve o pensamento abstrato permeado de
generalizacdo. Enfim, a propria constituicdo do conceito segue a logica desse movimento de
passagem do interpessoal para o intrapessoal.

A rigueza dos resultados nos mostra a importancia de pensar a relacdo entre 0s
conhecimentos prévios trazidos pelos alunos e 0s novos que irdo surgir a partir da relacdo social
do jogo.

O aperfeicoamento do conhecimento e o estabelecimento de uma aprendizagem
significativa dependem das relacdes multifacetadas que permeiam a vida cotidiana e as praticas
escolares. A crianca ndo aprende de dentro para fora, a partir de um essencialismo abstrato, pelo
contréario, os dados nos mostraram que é partir da interacdo com o outro que tem mais
experiéncia e dominio de conceitos e préaticas que o individuo aprendendo.

Em nossa proxima seccdo iremos apresentar o Relato de Experiéncia como sendo um
instrumento metodoldgico de compreensdo da realidade a partir das narrativas subjetivas dos

sujeitos que sdo compartilhadas intersubjetivamente, tais narrativas nascem da mesma
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perspectiva, primeiramente interpessoal até gradualmente se internalizar. Aprendemos com o
outro num processo dialético em que a realidade objetiva é valorizada ao mesmo tempo em que

compomos nosso mundo interior a partir dela.

4.2 O jogo de damas digital e as atividades corporais a partir do Relato de Experiéncia

No capitulo anterior, nos dedicamos a expor a importancia metodolégica do Relato de
Experiéncia para a presente pesquisa. Tal recurso nos permite avaliar em que medida o jogo de
damas e as atividades corporais assumem significancia quando sdo vivenciados e como isso
reverbera no contexto da vida cotidiana, sobretudo das atividades escolares.

Considerando o referencial epistemoldgico da teoria historico-critica, 0 ambiente social
assume proeminéncia na producdo desses relatos como também impacta o0 processo de
aprendizagem. Nesse sentido, os dados a serem analisados, possui sistematicidade e reflexao
critica a partir da realidade dos participantes da pesquisa.

A dindmica metodologica de coleta de dados se deu a partir de 12 sessdes, sendo que a
cada duas sessdes de jogo de damas digital de inseria uma atividade corporal, como
apresentamos no capitulo anterior. Nossa intencéo nessa secc¢do € consideramos 0s aspectos
qualitativos envolvidos em ambas as modalidades de atividades e elaborar uma discussao a
partir das narrativas obtidas.

Passaremos a analisar as narrativas a partir das doze semanas de intervences (digital e
corporal) deixando-nos guiar pelo referencial epistemologico, em vista de atingir os objetivos
propostas para esta pesquisa.

Inicialmente os alunos foram instruidos quanto a pesquisa a qual estariam participando,
seus objetivos e abordagem metodoldgica. Considerando que se tratava da 52 série do ensino
fundamental, o pesquisador adequou a linguagem de modo que houvesse uma compreensdo
necessaria.

A semana 01 e 02 teve por objetivo inserir os participantes da pesquisa ha ambientacao
do jogo digital de damas e na plataforma Lidraughts. Foi realizada uma atividade de
sensibiliza¢do que consistiu em perguntas do tipo: “Quem ja jogou ou joga algum tipo de jogo
digital ”? “Vocés gostam de jogar videogames?” “Alguém poderia falar sobre algum tipo de
Jjogo que mais gosta?” E, por fim, “Vocés conhecem o jogo de damas?” “Quem ja jogou damas

de forma digital”’?
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A maioria dos alunos ja conheciam jogos digitais pelo uso de videogames (PS4, PS5,
XBOX e PCs). Alguns alunos relataram que preferem jogos envolvendo agdo em que a atengéo
€ mais exigida.

Aluno 01 (menino)®: “Tio, eu gosto mais de jogo que eu posso mata o inimigo”.

Aluno 02 (menina): “Tio, eu acho muito chato esse jogo de arminha, eu gosto de jogo
de cobrinha”.

Aluno 03 (menino): “Eu jogo, tio, quando eu vou mais na casa do meu primo, porque
a gente joga junto joguinho de labirinto”.

Quanto ao conhecimento do jogo de damas digital, percebemos que todos conhecem o
jogo (analdgico) e as suas regras, porém, nem todos jogaram no formato digital.

Aluno 04 (menina): “Eu sempre jogo damas na casa da minha vo. O vové que me
ensinou e eu acho super manero, mas digital eu ndo joguei. Acho que vou gostar”.

Aluno 05 (menino): “Tio, eu jogo no celular damas. E esse que vamo joga?”

O momento de sensibilizacdo foi muito importante para conhecer e valorizar 0s
conhecimentos prévios dos alunos e poder melhor tracar uma estratégia de insercdo na
plataforma Lidraughts.

Evidenciou-se muito nesse momento o quanto estes alunos sdo nativos digitais como
assevera Prensky (2021) aborda em sua pesquisa acerca da aprendizagem baseada em jogos
digitais. Percebemos que start da pesquisa de campo, ndo houve grandes dificuldade de
compreensdo da dinamica da plataforma e producéo do login e senha. Evidentemente que 0s
alunos foram devidamente orientados e assistidos individualmente com seus dispositivos
eletrénicos (notebooks) disponiveis pela escola municipal.

A primeira sessdo de ambientacdo (1% semana) teve duracdo de 55 minutos e notamos
0s seguintes aspectos: em sua maioria, mais de 80% dos alunos, tinha uma facilidade muito
grande de criar o login e senha para adentrar na plataforma e navegavam sem nenhum
estranhamento, conhecendo cada ferramenta da plataforma. O restante, cerca de 20% tiveram
uma atencdo maior, contudo, isso ndo representou uma dificuldade significativa na fase da
ambientacdo (20%). Dadas as orientacdes, estes alunos(as) conseguiram realizar o login e
navegar sem dificuldades pela plataforma.

Ap0ds todos estarem efetivamente inseridos na plataforma e de posse das regras basicas
para 0 jogo, o pesquisador langou o primeiro jogo de damas digital. O préprio sistema realiza o

pareamento dos jogadores obedecendo um tempo determinado pelo organizador, que neste caso

8 Os alunos foram identificados dessa forma para garantir a privacidade dos seus nomes verdadeiros.
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foi de 5 minutos, uma vez que 0 objetivo era apenas de conhecer a plataforma. Terminado o
tempo do jogo, 0 pesquisador passou a questionar os alunos a respeito da experiéncia que
tiveram. Algumas questdes norteadoras, a partir de alguns eixos descritos no capitulo anterior,

permitiram a emergéncia e a coleta das seguintes narrativas:

Eixo 01 - Reflexao sobre o0 Jogo
v/ Como vocé se sentiu durante a sessao do jogo de damas digital?

Aluno 05 (menino): “Tio, eu t6 feliz, achei massa o jogo de damas digital. No comego

eu achei que ia perder, eu tava muito ruim para mover a peca, mas depois eu aprendi

certo”.

Aluna 06 (menina): “Sabe tio, eu gostei muito. Ndo sabia conhecia muito bem o jogo,

mas é facil jogar”.

Aluno 07 (menino): “Tio, o momento mais desafiador foi quando eu tive sacrificar uma

peca por outra’.

Como podemos observar, nesta primeira semana de intervencdo os alunos foram
inseridos na dindmica da pesquisa e na plataforma do jogo digital. Apos a sensibilizagéo, os
alunos ja comecaram a jogar e suas narrativas acerca do jogo atestam o quanto se envolveram
com o jogo de damas digital. O aluno 07 narra 0 momento em que teve que sacrificar uma peca
em detrimento de outra. Nesse momento foi pedido ao aluno 07, se possivel, narrasse um pouco
mais o que sentiu: “Eu senti medo, porque eu pensei assim, vai que eu mexo e perco o jogo
todo”.

Medo, um sentimento tdo comum a todos n6s, mas em que momento ele pode ser
prejudicial? Quando ele ndo deixa a gente tomar as decisbes que precisam ser tomadas.
Discorreu-se muito sobre esse tipo de sentimento quando se realiza uma atividade em casa, ou
mesmo uma prova de portugués e matematica. Também na vida, 0 medo existe, mas se ele
souber ser bem orientado, ndo ird nos prejudicar, pelo contrario, nos fara reconhecer 0s nossos
limites.

Desse modo, a partir desses relatos, podemos observar que ha uma relacédo intrinseca
entre a habilidade cognitiva de tomada de decisdes estratégicas e habilidades socioemocionais.
Toda experiéncia cognitiva vem acompanhada de uma experiéncia subjetiva no ambito dos
afetos que é compartilhada intersubjetivamente. Na medida que os alunos narravam suas
experiéncias de deleite e medo no jogo, os demais confirmavam com o gesto do balancar a

cabeca ou mesmo verbalmente “eu também, tio, senti assim”.
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Na segunda intervencao digital (semana 02), o objetivo era expor os alunos a um tempo
maior de jogo. Inicialmente foram relembradas as regras basicas do jogo e a dindmica da
plataforma. A atencdo quanto ao tempo e a necessidade de pensar as estratégias para um bom
desempenho. O jogo teve duracdo total de 25 minutos. Ap6s 0 jogo, os alunos foram

estimulados a relatarem suas experiéncias por meio das seguintes questoes:

Eixo 1: Reflexao sobre 0 Jogo
v" Como vocé se sentiu durante a sessao do jogo de damas digital?
Aluna 08 (menina): “Tio, eu me senti muito feliz jogando. Pela primeira vez eu
ganhei”.
Aluno 09 (menino): “Tio Thomas, eu tive dificuldade de jogar. Eu ndo sabia decidir
qual a melhor peca que eu deveria mexer”.
Aluno 10 (menino): “Eu acho que poderia ter jogado melhor, mas ndo deu. Eu tava
muito ansioso”.
v Qual foi o maior aprendizado que vocé pode levar para casa no jogo de hoje?
Aluna 11 (menina): “Eu aprendi que vale a gente jogar, se vai perder ou ganhar ndo
tem problema”.
Aluno 12 (menino): “Tio Thomas, eu acho que a gente tem que jogar em casa para
aprender mais”.
Eixo 2: Desempenho Cognitivo
v" No decorrer das intervencdes, vocé percebeu que suas habilidades cognitivas,
como memoria, atencdo ou capacidade de tomar decisdes rapidas melhoraram?
Aluno 12 (menino): “Tio, eu sempre esquego qual é a cor da minha pega, mas eu acho
que vou melhorar”
Aluno 13 (menino): “Tio, da outra vez eu achei dificil, agora eu lembro das regras e
acho que consegui ir mais rapido nesse jogo de hoje”.
v" Em algum momento vocé conseguiu resolver um desafio que antes lhe parecia
muito dificil?
Aluna 14 (menina): “Tio Thomas, para mim a hora mais dificil foi de correr da pega
que queria me comer. Eu ndo tava presa e me senti muito ruim sem saber para onde
ir”.
Os relatos colhidos nesta semana encerram uma riqueza incrivel do jogo de damas.
Como podemaos observar ha sempre um sentimento ambivalente que permeia o jogo: satisfagéo,

felicidade e medo e desprazer. Esses sentimentos aparecem contundentemente nas narrativas
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da aluna 08 e aluna 14. A primeira narra sua experiéncia de ter ganhado pela primeira vez.
Para esta aluna, ter ganhado um jogo de damas digital pela primeira vez assumiu uma relevancia
para sua vida, pois significou que ela alcangou algo que desejava. Quando se alcanga 0 que se
desejam o sentimento € de satisfacdo, de autoconfianca. Por outro lado, a aluna 14 revela que
se sentiu angustiada, pois num determinado momento do jogo ela se viu encurralada.

O que podemos extrair desses relatos? Mais uma vez se observa o quanto as habilidades
cognitivas interagem como as habilidades socioemocionais. discutiu-se com o0s alunos o quanto
se faz necessario empenho para se aprender alguma coisa, contudo, ndo se pode prescindir de
sentimentos que inevitavelmente acompanham a aprendizagem, como a felicidade e a
frustracao.

Em sua obra intitulada Teoria das Emocdes, publicada entre 1931 e 1933, Vygotsky
ressalta que ha uma relacdo entre cognicdo e afeto e que ambas as dimensbes ndo estdo
sobrepostas, mas interagem na constituicdo do psiquismo. E importante destacar na perspectiva
Vygotskiniana, que as emog0es ndo constituem epifendmenos, que pairam sobre os fendbmenos
cognitivos, mas assumem uma posicao proativa na construcdo da memoria, do pensamento
estratégico e demais funcGes cognitivas.

O aluno 12 narra sua dificuldade de memorizar a peca que deve mover e as jogadas.
Percebe-se que néo obstante as orientacdes transmitidas pelo pesquisador a cada inicio do jogo,
a dificuldade de assimilar na préatica essas regras se torna evidente. Ha aqui dois aspectos que
precisam ser considerados. O primeiro diz respeito a dificuldade relacionada ao fato de que nédo
se tem o habito de jogar damas, sobretudo digital. Nesse sentido, a medida em que se forem
desenvolvendo as intervencgdes, o grau de dificuldade serad superado. Por outro lado, pode-se
pensar numa dificuldade cognitiva de memdria que neste caso, 0 jogo pode contribuir para
supera-la.

Em A Formacé&o Social da Mente, Vygotsky (1984, p. 47) afirma que “a memoria, em
fases iniciais da infancia, € uma das funcdes psicoldgicas centrais, em torno da qual se
constroem todas as outras fungdes”. O carater de relevancia da memoria se encontra no fato de
gue a crianca incialmente pensa a partir daquilo que Ihe oferecido pela lembranca. Em outras
palavras, a relacdo entre pensamento e linguagem que sdo evidentemente fungdes superiores
depende da memoria para garantir com gue aquela crianca passe a significar o mundo e usar
dos signos para a producdo do conhecimento da realidade. Nesse sentido, seguindo 0s passos
de Vygotsky (1984), podemos considerar o jogo de damas digital promissor para o

desenvolvimento da memodria, na medida em que ele como um signo se interpde na
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configuracdo do pensamento e da linguagem e, consequentemente, no aprimoramento da
aprendizagem.

Foto 1 — Semana de intervengdo Jogo de Damas Digital

A terceira intervencao (semana 03) constituiu-se de uma atividade corporal que € o0 jogo
da velha com bambolés. Esta atividade tinha por objetivo desenvolver a habilidade motora e de
trabalho em equipe, além de oportunizar uma aprendizagem que estivesse comprometida com

0 respeito as diferencas.

Foto 2 — Atividade corporal — Jogo da velha de Bambolé
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A descricdo e o desenvolvimento da atividade foram apresentados na se¢do anterior,
sendo que neste momento 0 que nos interessa sdo as narrativas dos alunos acerca desta
atividade. Considerando que algumas questdes mobilizadoras foram apresentadas aos alunos
apos a atividade corporal, temos os seguintes resultados para analisar:

Aluno 5 (menino): “Tio, foi massa poder entrar do jogo da velha com meu corpo e o
cone”.

Aluno 9 (menino): “Tio Thomas, eu vi que minha equipe ia perder, meu colega pds o
cone do lugar errado. Que droga, eu queria esganar ele!”

Aluna 12 (menina): “Tio, eu pensei se eu tivesse um pouco mais na frente eu teria
salvado minha equipe”.

Aluna 14 (menina): “Eu jd tinha jogado, tio, jogo da velha no papel, mas assim é mais
legal”.

Quando indagados acerca de como perceberam o proprio movimento das pernas e
bragos, encontramos as seguintes narrativas:

Aluno 17 (menino): “Tio eu queria pular vdrias vezes dentro do bambolé, minhas
pernas ficaram igual rojdao”.

Aluno 18 (menino): “Tio Thomas, eu fui bem rapido pra dentro do bambolé e nao senti
que fui mal nao”.

As narrativas se centram nas habilidades motoras e no desempenho corporal que 0s

alunos tiveram no decorrer da atividade. A partir das narrativas observa-se que 0s alunos ndo
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tiveram dificuldades em realizar a atividade e ha até satisfacdo em desempenhéa-la. Além disso,
podemos observar a convergéncia entre desempenho corporal e habilidade socioemocional, de
modo especial na narrativa do aluno 09 que anteviu a derrota da sua equipe por um erro do
colega em colocar o cone no lugar indevido. A sensacdo de “querer esganar” revela muitas
vezes a dificuldade de lidar com a derrota e a necessidade constante de culpabilizag&o do outro.

Ao final das narrativas, 0 pesquisador passou a refletir com as criancas a importancia de
se valorizar o outro em suas jogadas, mesmo que estas nao tenham sido as melhores. Com isso,
as criangas aprenderam que nem sempre se € possivel vencer, mas que isso exige um esforco
mutuo e o respeito as diferencas. Assim como no jogo digital o desempenho da equipe depende
do respeito ao outro, na esfera do jogo fisico, espera-se esta mesma atitude, sob pena de
desestimular o colega e toda a equipe com atitudes grosseiras.

Interessante notar que as narrativas apontam ora para uma intencionalidade de
expectativa que se molda a partir da interacdo entre as partes, ora de uma sensacdo de derrota
por conta de uma Unica jogada, sem perceber o conjunto das jogadas. Esse foi um ponto muito
importante que foi abordado na roda de conversa. O bom ou mau resultado de um jogo néo é
uma acdo isolada de um unico jogador, mas de uma equipe que deveria estar organizada
inclusive a ponto de ajudar aquele jogador que ndo estava desenvolvendo boas jogadas.

Por fim, observa-se um melhor desempenho das habilidades motoras quando esta se
desenvolve num contexto de interacdo em equipe e ndo como um exercicio isolado do
individuo. O jogo da velha com bambolés nos revelou o quanto a motricidade se encontra
vinculada a expectativa coletiva.

No ambito da teoria histérico-critica, mesmo o movimento corporal ndo pode ser
reduzido aos seus aspectos bioldgicos, mas se insere num contexto cultural. Do mesmo modo,
ao realizar a atividade corporal do jogo da velha com bambolés, as criancas participantes da
pesquisa, se inseriram num contexto de aprendizagem significativa, a medida que partilharam
de préaticas que foram construidas e aprendidas historicamente e ressignificadas com seus
corpos na construcdo de uma nova forma de pensar o préprio movimento e as interac@es sociais
com os colegas.

Nas semanas 04 e 05 foram dedicadas ao jogo de damas digital. Diferentemente das
primeiras semanas, nesta os alunos estdo operando plenamente a plataforma, sendo necessarias
poucas orientagdes quanto ao seu funcionamento e regras. O tempo de jogo foi ampliado para
30 minutos, o0 que muito agradou aos alunos. Seguimos a mesma metodologia na aplicagéo do
instrumento. Os alunos jogaram e apds foi realizada a roda de conversas, a partir das questdes

orientadoras.
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Foto 3 — Intervencéo do Jogo de Damas Digital
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A tbnica nestas duas semanas foi considerar as apreensdes qualitativas dos alunos no

que diz respeito ao jogar em equipe. Para isso, o0s relatos partiram das seguintes questdes:

Eixo 3: Interacdo Social e Trabalho em Equipe

v/ Como foi sua experiéncia em jogar com o0s outros? VVocé se sentiu parte de uma
equipe? Quais foram seus sentimentos? Se sentiu acolhido ou ficou isolado
durante o jogo?

Aluno 05 (menino): “Tio, eu gosto muito de jogar em equipe. A gente se sente mais
forte.”

Aluna 07 (menina): “Tio Thomas, eu fui bem acolhida na minha equipe. Eu acho que
todo jogo podia ser assim”.

Aluno 10 (menino): “Tio, teve horas que eu achei que ndo ia conseguir ganha. Sei ld,
parece que eu tava um pouco sozinho”.

v" Como foram as tomadas de decisfes com o0s outros durante o jogo? Decidiram
juntos as estratégias? Isso gerou muitas discussdes? Como vocé lidou com
iSs0?

Aluno 03 (menino): “Tio Thomas, as vezes o meu colega ndo entende que ndo pode
mexer a peca errada. Eu fico mo irado”.
Aluna 07 (menina): “Olha, a gente briga sim, mas eu gosto de jogar junto com os meus

’

colegas mesmo assim.’
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v Vocé percebeu alguma diferenca no seu comportamento ao jogar em grupo ou
sozinho?
Aluno 18 (menino): “Tio, jogar sozinho é chato. Eu gosto de falar depois como foi a
jogada.”
Eixo 5: ldentidade e Pertencimento
v Voceé sentiu que a diversidade de ideias e estratégias no jogo foi algo positivo
para o time?

Aluno 03 (menino): “Tio, ¢ manero, a gente pensa junto como fazer para ganhar”.

Aluna 07 (menina): “As vezes eu fico irritada, porque meu colega do time ndao sabe

jogar direito”.

v' Como voceé se sentiu ao final de cada sessdo do jogo? Vocé acha que essa
experiéncia pode te ajudar em outras situacfes da sua vida?

Aluna 10 (menina): “Eu acho, tio que o jogo ajuda a gente a entender que na vida

também a gente perde e ganha”.

Aluno 15 (menino): “Minha mde as vezes fala que eu jogo muito em casa. Mas assim,

igual aqui na escola, em grupo e conversando depois, eu acho mais legal.”

Como podemos observar, € unanime a apreensdo de que jogar em equipe € algo muito
positivo. Mas ndo se trata apenas do jogar pelo jogar, mas o0 modo como as criancas
compreenderam a importancia da interacdo social para o aprendizado e aprimoramento no jogo.
As narrativas que acompanham o grau de desenvolvimento mental dos alunos participantes com
as expressoes “manero”, “legal”, “gosto” e “ganho”, revelam a importancia de se pensar uma
aprendizagem participativa e interacionista.

Na esteira de Vygotsky (1984), a dindmica de aprender ndo envolve somente a
capacidade cognitiva do ponto de vista biolégico, mas também conhecimentos prévios e
pessoais, que a medida em que é compartilhado intersubjetivamente tem o potencial de
crescimento. Nesse sentido, o jogo se apresentou como signo mediador da aprendizagem de
transposicdo, ou seja, 0s alunos conseguiram compreender em que se é possivel considerar as
regras e dindmica do jogo no contexto da vida social. Por exemplo, a aluna 10 em sua narrativa
nos mostrou ser capaz de entender que “ganhar” e “perder” fazem parte tanto do jogo quanto
da vida. Ao ser questionada sobre como se sentia perante essa constata¢do, a mesma respondeu:
“Eu acho que faz parte. Ganhar é muito bom, mas perder ajuda a gente a pensar o que
fizemos”. Essa narrativa estad impregnada de aprendizado. O relato compartilhado desta aluna
nos fez refletir que a apreensao cognitiva do sentido de “ganhar” e “perder” vem acompanhada

de uma disposi¢cdo em entender as variagdes que interpelam toda vida afetiva. Quando falamos
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em habilidades socioemocionais e sua contribuicdo para a aprendizagem, nos referimos a
capacidade do aluno em olhar para si mesmo, a partir do outro e construir assim a alteridade
necessaria a uma aprendizagem significativa.

Tudo isso vai ao encontro do que perguntamos acerca da interacdo social. O aluno 03
destaca a dificuldade em jogar em equipe quando seu colega ndo entende que fez uma jogada
inapropriada e colocou em risco a equipe.

Ao ser indagado para falar um pouco mais acerca desse sentimento, o aluno relato que:
“Olha, eu ndo sei se meu colega td zuando ou se néio entendeu, mas eu fico com raiva”. E
importante destacar aqui que ha um campo da ddvida se houve por parte do colega uma
dificuldade ao jogar ou se ele estava “zuando” o jogo. E nesse momento que se foi discutida a
nocdo de responsabilidade que cada um deve ter para com a equipe. Discutimos que ha uma
diferenca entre ndo saber e saber, mas ndo querer jogar corretamente, as vezes com a intengédo
de prejudicar uma equipe. N&o se trata de fazer um julgamento moral das a¢des dos jogadores,
mas de leva-los a refletir sobre as consequéncias de suas ac¢des. Elas podem ser tanto positivas
guanto negativas, que no ambito do jogo, quer no ambito da vida e da interagéo social.

A construcdo da no¢édo de cidadania depende da mobilizacdo de valores como respeito
as diferencas, valorizacdo do espaco comum e pertencimento responsavel a um determinado
grupo social. Nessas semanas 04 e 05 de intervencéo, durante as rodas de conversa, percebemos
0 qudo importante o jogo de damas digital se apresenta como mediador desses valores. As
narrativas apontam que jogar em equipe no contexto da interacdo social € mais prazeroso e
mobiliza muito mais a aprendizagem do que jogar isoladamente no quarto da casa.

As narrativas acerca da pergunta se as situacdes do jogo em equipe ajudam em outras
situacbes da vida, nos revelam que os participantes da pesquisa conseguiram transpor 0s
desafios enfrentados no jogo para os da vida. Em termos da teoria psicoldgica de Vygotsky
(2010), podemos dizer que houve um salto qualitativo no que tange as funcGes psicoldgicas
superiores. Ao compreender os alcances e limites de suas ages no ambito social, a crianca vai
aprendendo que ndo existe sozinha no mundo e que a aprendizagem depende ndo somente de
assimilar um determinado contetido, mas de disponibiliza-lo numa construcéo socio-historica.

Na semana 06 a intervencdo foi de natureza corporal e contou com um jogo muito
interessante: o equilibrista maluco. Os objetivos do jogo sdo: desenvolver habilidades de
atencdo e percepgéo perante tarefas complexas; aprimorar a coordenagdo motora e nogdo de
espaco a partir da capacidade de manipular objetos com as méos e, por fim, desenvolver

habilidades socioemocionais como resiliéncia, paciéncia, colabora¢do em equipe.
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Inicialmente as criancas foram divididas em equipes. Cada um tinha uma cor diferente.
Um coelhinho foi entregue sobre uma base a cada equipe. O objetivo do jogo € inserir nos
bragos e pernas pequenos coelhinhos no coelho maior. Vence a equipe que no tempo
regulamentar conseguir colocar os coelhinhos sem derrubar o coelho maior, ou seja, vence
quem melhor equilibrar coelho.
Foto 4 - Atividade corporal — O Equilibrista Maluco

O jogo transcorreu com muita animacdo e participacdo das equipes. Logo apos, foi
realizada a roda de conversas e desenvolvidas questdes a partir dos objetivos do jogo.

v Qual foi sua percepcdo sobre suas habilidades motoras ao montar o bonequinho?
Aluno 16 (menino): “Fu percebi que minha mdo tremeu bastante. Eu fiquei super
ansioso e com medo de cair tudo.”
Aluno 12 (menino): “Tio, na minha vez eu consegui por o bonequinho sem deixar cair.
Eu adorei”.
Aluna 03 (menina): “Dd mé medo, porque ta faltando sé um bonequinho e minha mdo
comegou a tremer. Eu achava que ndo ia caber naquele buraco”.

Como podemos observar, em se tratando de habilidades motoras mais delicadas, duas
narrativas (aluno 12 e aluna 03) revelaram que tiveram dificuldades. No nosso entendimento, a
dificuldade estd na habilidade de lidar com pequenas pecas e na no¢do de espacialidade.
Contudo, deve-se considerar que 0 jogo se deu no contexto de forte influéncia do grupo sob o
peso de um tempo determinado para a conclusao das pecas no coelho maior.

v/ Como voceé se sentiu ao participar deste jogo?
Aluno 14 (menino): “Eu fiquei com medo de derrubar o coelho e ser o culpado por
levar minha equipe a perder.”

Aluna 11 (menina): “Tio, eu gostei muito do jogo. Apesar do frio na barriga eu ndo

derrubei nenhuma pega.”
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Aluno 04 (menino): “Tio, quando faltava a ultima peca, meu colega foi ld e derrubou

tudo. Droga! Perdemos!

Aluno 07 (menino): “Td, a gente perdeu e tamo triste sim, acabado na verdade, mas a

gente pode voltar jogar e ganhar”.

Nesses relatos podemos observar que ha duas emocdes predominantes: 0 medo e a
culpa. O medo de ser o responsavel por levar a equipe a perder e a culpa de ter talvez ndo ter
realizado uma jogada mais adequada.

Na conversa realizada ap6s 0 jogo, o pesquisador perguntou aos alunos se seria possivel
neste jogo retirar o afeto do medo e da culpa. Os alunos responderam que n&o. O medo e a
sensacgdo de culpa ndo sdo problemas no jogo ou mesmo no ambito da vida, mas 0 modo como
lidamos com eles. Os alunos foram levados a refletir em que medida o0 medo € bom e ruim. A
aluna 12 disse: “O medo ajuda a gente a ndo querer ser o melhor sempre”. Nesse relato, a
aluna entendeu que o medo é bom quando nos faz pensar nos nossos limites e ndo projeto a
aprimorar nossas ac¢oes. Por outro lado, 0 medo é ruim quando nos paralisa e impede com que
a gente faca progressos.

No ambito da aprendizagem significativa, o aluno deve compreender em que medida
aprender determinado contetido é importante e faz sentido para minha vida. 1sso nédo € isento
de medo, ou de dificuldades, mas ndo torna essa aprendizagem inviavel.

No que tange a culpa, do mesmo modo ela ndo pode ser um elemento impeditivo de
retomar novas jogadas e refazer os projetos. O sentimento de culpa pode ajudar a repensar as
acOes inadequadas, mas ndo pode agir cerceador de novos projetos de aprendizagem. Essa
atividade foi muito relevante ndo somente no ambito de uma andlise pessoal, mas sobretudo da
equipe. Ter paciéncia e respeito para com o outro, mesmo que ele venha a realizar uma jogada
ruim, € indispensavel para uma sadia convivéncia social. No campo de uma aprendizagem
socioconstrutivista, a interacdo com o outro inclui a resiliéncia e o respeito ao tempo de cada
um aprender. Nesse sentido, o jogo contribuiu para que os alunos pensassem como cada um
gostaria de ser tratado caso viesse a perder ou mesmo fazer a equipe toda perder.

As semanas 07 e 08 foram dedicadas as intervencgdes digitais e tinham por objetivo a
formacdo de equipes na plataforma Lidraughts. Nessas duas semanas, além das habilidades
cognitivas, a tonica era desenvolver estratégias interrelacionais exitosas que contemplassem as
habilidades socioemocionais de respeito as diferencas, resiliéncia, paciéncia, espirito de
cooperacéo e alteridade.

Os alunos ja estavam plenamente familiarizados com a plataforma e com as regras do

jogo. Contudo, antes do inicio do jogo, o pesquisador chamou & atengdo para a importancia do
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trabalho em equipe para o bom desempenho do jogo. Em ambas as semanas, 0S jogos
transcorreram com eximia atencdo e concentracdo. Ao término dos jogos, foram realizadas
rodas de conversa com a coleta das seguintes narrativas que compuseram os relatos de
experiéncia, a partir das seguintes questdes norteadoras:

Eixo 3: Interacdo Social e Trabalho em Equipe

v" Como foi sua experiéncia em jogar com os outros? VVocé se sentiu parte de uma
equipe? Quais foram seus sentimentos? Se sentiu acolhido ou ficou isolado
durante o jogo?

v Como foram as tomadas de decisGes com o0s outros durante o jogo? Decidiram
juntos as estratégias? Isso gerou muitas discussdes? Como vocé lidou com
iSs0?

Eixo 4: Aspectos Socioemocionais

v' Em algum momento, durante o jogo, vocé se sentiu frustrado? Como vocé
lidou com isso?

v Voceé sentiu que respeitou as regras do jogo e as decisdes dos outros? Como foi
iSSO para vocé?

v Houve alguma situacéo no jogo em que vocé ajudou alguém ou alguém te
ajudou? Como isso fez vocé se sentir?

Aluno 05 (menino): “Fu gostei muito de jogar em equipe. Eu acho que a gente precisa
mesmo um do outro pra pode vencer no jogo e também na vida.”

Aluna 15 (menina): “Sabe tio Thomas, eu as vezes ficava com raiva dos meus colegas
da equipe, porque eles demoravam para fazer a jogada e ai a gente perdia, mas eu gosto deles.”

Aluna 18 (menina): “Tio, eu achei que eu ndo ia conseguir jogar, porque a minha
equipe tava muito lerda.”

Aluno 11 (menino): “Eu senti muito feliz por fazer parte de uma equipe e ganhar as
partidas”.

Aluno 07 (menino): “Tio, a gente usava o chat para conversar e ver como a gente
podia ganhar.”

Aluno 03 (menino): “Eu achei massa a gente jogar junto. Da até pra saber como meus
colegas jogam e conhecer melhor eles.”

Aluna 10 (menina): “Tio Thomas, se eu ndo respeito meu colega a gente tudo vai
perder.”

Aluno 02 (menino): “Teve uma hora, tio, que eu fiquei muito triste, porque eu via que

)

a minha equipe tava perdendo e ninguém ajudava.’



145

Aluna 12 (menina): “Tio, eu sempre ajudava meus amigos da equipe. Eu dava os
macetes no jogo e eu sentia feliz por ajudar.”

Como podemos observar, as narrativas apontam para duas perspectivas: a primeira € o
modo como as criancgas interagiram umas com as outras e 0s sentimentos que emergiram dessas
interagBes. A segunda diz respeito ao modo como cada crianga lidou com esses sentimentos.

Na perspectiva da interacdo entre as equipes, percebemos que ha uma diversidade de
sentimentos que variam desde o prazer, a alegria, a satisfacdo em ajudar o outro, a compreensado
do tempo e da jogada do outro, o recurso ao didlogo como estratégia para elaborar boas jogadas,
até o sentimento de raiva e frustracéo.

No ambito da experiéncia individual, algumas criangcas demonstram que conseguem
lidar melhor com a frustracdo em face de sua equipe néo ter logrado o éxito esperado. Ao passo
que outras, deixaram transparecer nos gestos, nas palavras e no olhar que se sentiam
insatisfeitas, tristes e com raiva por sua equipe ter um desempenho ruim.

A ambivaléncia de sentimentos descritos nas narrativas no permite reconhecer 0s
alcances do jogo no que tange a mobilizacdo de habilidades socioemocionais de
autoconhecimento, autoestima, respeito e alteridade. O carater eminentemente interativo do
jogo nos aponta para uma aprendizagem emocional que se constréi no bojo da interagdo socio-
historica.

Considerando os aspectos epistemoldgicos que direcionam esta pesquisa, vemos em
Vygotsky (1984) que o homem se constitui como um conjunto de relagdes sociais que permite
pensar 0 desenvolvimento de funcdes psicoldgicas superiores e ndo apenas seu carater
meramente biolégico. Nesse sentido, é somente na relacdo com o outro que o ser humano se
constitui enquanto ser cultural, a0 mesmo tempo que encontra uma significacdo para si.
Aprender, a partir de Vygotsky, nada mais € do que adentrar no modo como 0s outros aprendem
e apreendem o mundo num processo continuo de mediacdo. Com efeito, nos afirma Vygotsky
(1984, p. 118):

[...] um aspecto essencial do aprendizado é o fato de ele criar a zona de
desenvolvimento proximal; ou seja, 0 aprendizado desperta varios processos
internos de desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente quando a
crianca interage com pessoas em seu ambiente e quando em cooperagdo com
seus companheiros. Uma vez internalizados, esses processos tornam-se parte
das aquisicdes do desenvolvimento independente da crianca.

Aplicando esses conceitos as narrativas descritas, as criangas aprenderam a importancia

do trabalho em equipe e 0s sentimentos que balizam uma experiéncia de sucesso ou mesmo de
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compreensdo do insucesso, a partir do forte vinculo de cooperagdo umas para com as outras e
nesse processo internalizam essa aprendizagem, tornando-a assim um repertorio da
aprendizagem emocional.

O discurso do aluno 05 é emblemaético, no sentido de que ele ndo s6 manifesta o
contentamento em poder jogar em equipe, mas da compreensao que ele traz da necessidade do
outro tanto no jogo quanto na vida. H& aqui um movimento de constituicdo de funcdes
psicoldgicas superiores tanto no seu aspecto cognitivo quanto socioemocional, na medida em
que ele é capaz de internalizar as relagdes sociais vividas no jogo e depois transpb-las para
outros aspectos da vida.

Do mesmo modo, podemos elencar a relevancia da narrativa da aluna 15, na qual deixa
transparecer com muita sinceridade seu sentimento de raiva e insatisfacdo perante o
desempenho inadequado dos seus colegas. Contudo, 0 que se observa é que hd uma capacidade
de distinguir esse momento do jogo do conjunto da obra e do papel que eles representam em
sua vida: “mas eu gosto deles.” Uma narrativa deste tipo, longe de ser simplista, encerra uma
das reflexdes mais elaboradas, a saber, a aluna foi capaz de demonstrar que a importancia do
outro esta para além de uma jogada, que ha aspectos mais importantes, como a convivéncia, o
aprender juntos, o descobrir e desvelar um mundo em comum gue se sobrepde aos aspectos de
uma perda. Educar para o respeito as diferencas e a alteridade é permitir com que reflexdes
deste tipo emerjam num contexto ludico e colaborativo de aprendizagem.

A semana 09 de intervencdo teve por objetivo desenvolver uma atividade corporal —
Jokempd em Equipes. Os objetivos desta atividade sdo os seguintes: (1) desenvolver estratégias
cognitivas de raciocinio, atencdo e tomada de decisdes rapidas; (2) aprimorar as habilidades
motoras de agilidade das maos; (3) promover e incentivar a interacdo social em equipe e o olhar
para com o outro.

Foto 5 — Atividade corporal - Jokemp6 em Equipes
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A descricdo da atividade e sua dinamica de funcionamento foram apresentadas no
capitulo anterior. Neste momento, o que nos interessa sao as narrativas colhidas a partir das
questdes orientadoras na roda de conversa ao final da atividade.

Eixo 2: Desempenho Fisico

v No decorrer das intervencGes, vocé percebeu que suas habilidades motoras como
destreza, rapidez, equilibrio melhoraram?
v" Comente um momento do jogo em que vocé conseguiu superar um desafio que
antes lhe parecia muito dificil.
Aluno 07 (menino): “Eu ja tinha jogado jokempé com meus primos, mas jogar assim com
bastante gente foi muito legal. Eu sou rdpido nas mdos.”
Aluna 09 (menina): “Tio, eu me atrapalhei tudo nas maos e fiz jogada errada. Droga, eu
perdi”.
Aluno 15 (menino): “Tio, quanto mais eu jogada, mais eu ficava craque. No comeco eu
tava devagar, depois parece que eu adivinhava o que meu colega ia jogar e ai eu melhorei e
ajudei minha equipe a ganha.”
Aluno 11 (menino): “Olha, tio Thomas, o momento em que eu mais achei dificil foi guardar
na cabega o que comia o qué”.

Eixo 3: Interagdo Social e Trabalho em Equipe
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v Como foi sua experiéncia ao realizar as atividades corporais em equipe?
Aluno 05 (menino): “Eu ja joguei jokempd, so que eu achei muito legal esse negocio de fazer
fila e ir para o final. Na fila a gente podia trocar ideias de como jogar bem.”
Aluno 01 (menino): “Eu senti que minha equipe tava bem ligada no jogo. Eu falei para os
meus colegas toma cuidado com a pedra: é mo chata essa pedra!”.

As narrativas acima descritas evidenciam o potencial da atividade fisica do Jokemp6 em
equipe para o aprimoramento da agilidade das habilidades motoras das méos e do corpo como
um todo. O aluno 07 narrou que ja conhecia o jogo, mas 0 modo como este foi estruturado,
sendo necessario a interacdo em equipe e o deslocamento do corpo no fila, demonstraram
despertar maior interesse e mobilizag&o das habilidades motoras dos participantes.

O reconhecimento por parte da aluna 09 na qual relata que se atrapalhou com as méos
e faltou-lhe a agilidade necessaria para contribuir para que sua equipe vencesse, denota um
passo importante que é a constatacao da dificuldade motora, a fim de poder supera-la.

Um outro aspecto importante a ser destacado nesta atividade diz respeito a estratégia
cognitiva da memoria. O aluno 11 relata que teve dificuldade de guardar na memdria quais
simbolos gestuais tinham maior proeminéncia a fim de superar o do outro colega. Considerando
a rapidez e a agilidade dos gestos, conservar na memoria tais signos, para este aluno e talvez
para outros que ndo externalizaram suas narrativas, tenha sido algo complexo. Do mesmo modo,
tal complexidade também se apresenta no jogo de damas digital em que as regras precisam ser
internalizadas e disponiveis ha memdria a fim de se lograr éxito.

Ao pensar o carater social e interativo da aprendizagem, Vygotsky (1984) reconhece
que a linguagem assume um papel preponderante no que se refere a constituicdo do pensamento.
Contudo, ndo somente a linguagem falada tem essa relevancia, mas também outros sistemas
semidticos, como, por exemplo, 0s gestos corporais.

Nesse sentido a linguagem ndo é passiva, mas assume uma contacéo de acdo sempre em
vista do outro. Como no caso da atividade proposta de Jokempd, os gestos das maos, o correr
para o fim da fila, as narrativas durante e depois do jogo, depde a favor da perspectiva
epistemologica de que se esta construindo um pensamento a partir da propria experiéncia
corporal. Contudo, para que isto aconteca se faz necessario o compartilhamento intersubjetivo
dos signos e suas significacdes. O que emerge dessa interacdo social € um aprendizado novo e
rico de significagdes, como nos atesta o0 aluno 15 em seu relato. Quanto mais ele interagia com
0s demais colegas, mas ele aprendia: “(...) quanto mais eu jogada, mais eu ficava craque. No
comego eu tava devagar, depois parece que eu adivinhava 0 que meu colega ia jogar e ai eu

melhorei e ajudei minha equipe a ganha.” Esse “adivinhar” o que o colega ia jogar nada mais
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era do que o habito internalizado e a presenca de uma estratégia cognitiva antecipatéria
resultante do processo de interagéo social.

Desse modo, a partir dos relatos colhidos, na esteira de Vygotsky (1984), o Jokempd em
equipe se constitui como sendo protagonista por formar uma zona de desenvolvimento proximal
nos participantes, pois o proprio jogo cria um universo ludico, imaginativo, ilusério, em que se
projetam os desejos e vontades das criangas que participam do jogo.

As semanas 10 e 11 representam o coroamento de todas as intervencdes digitais
realizadas anteriormente. O objetivo é realizar torneios na escola (semana 10) e o interescolar
(semana 11). Para além do espirito competitivo que é inerente aos jogos, o objetivo desses
torneios é estimular uma interacdo social mais ampliada e mobilizar estratégias cognitivas e
socioemocionais num ambito maior do que o jogo entre os pares da sala de aula.

A semana 10 da intervencdo do jogo de damas digital teve por objetivo a realizacéo de
um torneio na escola com entrega de medalhas para o primeiro, segundo e terceiro lugar, além
da roda de conversa. Os alunos estavam muito empolgados, pois vislumbravam a possibilidade
de aferir suas habilidades e estratégias no jogo de damas digital.

O jogo transcorreu obedecendo a mesma dindmica de orientacdo dos jogos anteriores.
O clima era de mais concentracdo e expectativa. Os alunos estavam com os olhos fixos nas telas
dos computadores e o0 ar de um torneio de damas digital logo se estabeleceu na sala. Todos

estavam apreensivos para saber o resultado.

Tabela 22 - Resultado do Torneio de Damas Digital

Classificacdo Aluno
1° Lugar 07
2° Lugar 02
3° Lugar 15

A entrega das medalhas foi um momento muito significativo, uma vez que todos os
participantes receberam suas medalhas pela participacdo. Em que pese o carater competitivo

que existe em qualquer tipo de jogo, o pesquisador ao entregar a medalha para todos os
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participantes, teve por intengdo ressaltar o carater colaborativo do jogo como elementos
constitutivos de uma aprendizagem interativa e social.

Foto 6 — Torneio na Escola — Entrega das Medalhas
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A roda de conversa, logo ap6s a entrega das medalhas, se deu a partir das seguintes questdes
orientadoras:
Eixo 6: Aprendizagem e Crescimento
v Vocé conseguiu se divertir enquanto aprendeu?
v O que mais vocé aprendeu com o jogo de damas digital?
Eixo 7: Impacto Pessoal
v" O que vocé leva de mais importante do jogo de damas digital para o seu para o
seu dia a dia?
v/ Como vocé acha que o jogo pode te ajudar em outras areas da sua vida?
Aluno 07 (menino): “Eu me diverti muito e té6 muito feliz por ter vencido o torneio. O que
eu mais aprendi nos jogos é que se ndo tiver todo mundo junto a equipe roda”’.
Aluna 12 (menina): “Tio, eu aprendi que tem que ter paciéncia e respeitar o colega.”
Aluno 18 (menino): “Tio Thomas, eu aprendi que ndo adianta brigar com o colega. A gente
tem que ajudar ele a jogar melhor.”
Aluna 01 (menina): “O jogo de damas digital me ensinou que como no jogo a gente perde,
também na vida é assim. Mas também a gente ganha e que perde e ganha faz parte do jogo e

da vida.”

Aluno 13 (menino): “Pra mim, a gente precisa ter mais confianga na gente”.
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Aluna 08 (menina): “Eu acho que o jogo de damas ajuda a gente na matemdtica e também

a respeitar o colega na educagado fisica.”
Aluno 04 (menino): “Tio, eu gostei que todo mundo ganhou medalha. A gente ndo sai triste

do jogo.”

Aluna 03 (menina): “Sabe, tio Thomas, o mais importante que eu acho que eu aprendi é que
a gente tem que ter amigos pra pode vencer.”

Aluno 09 (menino): “Tio, igual minha mde me ensinou: se vocé quer ser respeitado, entdo
respeita também. No jogo eu respeitei pra ser respeitado”.

As narrativas coletadas apontam para a importancia que 0 jogo representou nas
habilidades cognitivas, metacognitivas e socioemocionais dos alunos. A capacidade de pensar
sobre suas jogadas, julgar suas proprias estratégias e construir um discurso acerca da
importancia da sociabilidade tanto para o jogo quanto para 0 mundo da vida, revelam que
houve, qualitativamente falando, uma transposi¢do dessas estrategias presente no jogo para as
acOes cotidianas.

A narrativa do aluno 07 mostra que ele esta muito feliz por participar do torneio, mas,
sobretudo, por aprender que o éxito depende de um forte elo de cooperacdo em equipe. Do
mesmo modo, a aluna 12 traz o elemento socioemocional da paciéncia e do respeito para com
0 colega como balizador de uma boa estratégia. A paciéncia nao € somente em relagéo ao outro,
mas em face de si mesmo, na medida em que errar, perder, faz parte do processo de
aprendizagem.

O respeito, entendido como uma construcdo historico-cultural, representa muito mais
do mais do que ndo brigar com o outro ou nao lhe ser indelicado por meio de palavras ou gestos,
mas reconhecer os seus limites e avancos e aprender com essas diferencas.

A narrativa do aluno 18 corrobora o carater ndo-violento que o jogo de damas ensina.
Ao dizer que “ndo adianta brigar com o colega”, o aluno aprendeu que hé outros mecanismos
que se interpde a logica da violéncia simbolica e real, a saber, a “ajudar ele a jogar melhor”. O
que o aluno esta propondo é de uma profundidade incrivel, pois ele conseguiu entender que o
aprendizado € um caminho que se constroi coletivamente e que é melhor do que a violéncia que
foi dito.

Sob o viés da teoria historico-critica, a praxis educativa é antes de tudo uma acéo que
tem por finalidade contribuir para intervencdo na vida social dos individuos. Isso significa que
h& um comprometimento ético por parte do educador em construir um mundo onde a légica da

violéncia seja superada. O jogo de damas demonstrou ser um sistema semiotico promissor para
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0 estabelecimento dessa préxis educativa, haja vista os relatos de experiéncia e a auséncia de
intercorréncias de comportamento inadequado.

A habilidade socioemocional da resiliéncia se tornou evidente no relato da aluna 01, na
qual ela afirma que ganhar e perder fazem parte inerente do jogo. S6 o fato de compreender que
é da natureza dos participantes do jogo o ganhar e o perder, isso representa um aprendizado
socioemocional relevante, uma vez que em jogos envolvendo pessoas adultas, perder nem
sempre é bem recepcionado por muitos participantes que partem para manifestacdes de agressao
fisica como forma compensatéria. Contudo, a aluna 01 foi mais adiante, uma vez que ela
conseguiu relacionar o ganhar e perder no jogo com o ganhar e perder na vida. Na vida nem
sempre conseguimos obter o sucesso que planejavamos, sendo necessario arcar com o débito
emocional das frustrac6es e sonhos néo realizados. Ao reconhecer o carater peremptdrio da vida
que constitui a vida, a narrativa nos aponta para a resiliéncia como caminho mais apropriado
para construir uma vida saudavel em sua integralidade.

A narrativa do aluno 13 nos aponta para a importancia que 0 jogo assumiu na construcao
da autoconfianga. Todos nds sabemos que esta estratégia socioemocional da autoconfianca é
fundamental na aprendizagem dos contetidos, mas principalmente na interacdo social.

Como vimos anteriormente, em Vygotsky (1984), a construcdo da personalidade
depende da interacao social e cultural. Isso significa que a autoconfianca € a internalizacao das
acOes de confianca que sao vivéncias na relacdo social. Em outras palavras, a crianga aprende
a confiar em si mesma quando ha uma troca social de confianca entre os demais individuos. E
exatamente isso que observamos no jogo. A medida em que a equipe foi se fortalecendo, cada
um em individual também foi confiando mais em si mesmo e ofertando esta confianca ao outro
num processo continuo de interacao.

A semana 12 de intervencao digital teve por objetivo promover um torneio interescolar.
Para isso, 0s alunos do 5° ano participantes da pesquisa jogaram contra 0s alunos de uma outra
escola municipal de Araras. O torneio contou com a colaboragdo de um professor de Educacgéo
Fisica que conhecia muito bem a plataforma Lidraughts de jogo de damas digital. Em outras
ocasides este mesmo docente havia participado de torneios envolvendo alunos das redes
publicas municipal e estadual de Araras.

Foto 7 - Torneio Interescolar
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O torneio obedeceu aos mesmos padrdes de regras do anterior com a diferenca que 0s
participantes estavam geograficamente em escolas diferentes, porém, instanciados pela
tecnologia. O torneio teve a duracdo de 45 minutos e ao seu término foi anunciada a equipe
vencedora, a saber, a escola que jogou contra os alunos participantes da pesquisa. Ambas as
equipes receberam medalhas de participacdo. Ap6s a entrega das medalhas, deu-se inicio a roda
de conversa.

v Como foi para vocé participar de um torneio interescolar?

v/ Como voceé se sentiu jogando com alunos que vocé ndo conhece?

v' A nossa equipe perdeu da outra escola. Como foi para vocé lidar com esse

sentimento?

v" O que voceé aprendeu com este torneio interescolar?

Aluno 15 (menino): “Tio, para mim foi superlegal esse torneio contra a outra escola. Eu
nunca tinha participado de um torneio assim. Muito da hora”.
Aluno 02 (menino): “Eu me senti importante e até pensei que a gente poderia jogar até com
outros paises”.
Aluna 10 (menina): “O que eu mais gostei é que eu joguei com pessoas que eu NUNCca Vi,
mas que parecia que eu conhecia, sei la, o jogo, tipo, cria isso”.
Aluno 18 (menino): “E, tio, a nossa equipe perdeu. Eu fiquei chateado, porque a gente

jogo bem todo esse tempo”’.



154

Aluna 16 (menina): “Mas tem um negocio tio, eles ganharam, mas eles ndo tiveram todas
essas brincadeiras que a gente teve, uhull!

Aluno 03 (menino): “Ndo é porque a gente perdeu nesse tornei com os caras da outra
escola que a gente perdeu tudo. E o que a gente jogou ndao conta mais?”

Aluno 01 (menino): Eu acho tio, que é assim mesmo. Eu ndo t6 triste ndo. Vai te hora que
na vida que vamo perder memo, mas ndo pode ficar triste”.

Aluna 07 (menina): “Tio Thomas, eu aprendi com esse torneio que a gente pode conhecer
pessoas novas pelo jogo”.

Como podemos observar, 0 torneio interescolar foi uma atividade inédita para os
participantes da pesquisa. Durante o tempo em que foram realizadas as intervencdes digitais,
os alunos foram de aprimorando no jogo de damas digital e superaram muitas dificuldades,
sobretudo no que diz respeito as estratégias de raciocinio, como evidenciadas pelo EAVAP,
mas também desenvolveram estratégias socioemocionais importantes que estdo
indissociavelmente vinculadas as estratégias cognitivas e metacognitivas em vista de uma
aprendizagem significativa.

O que podemos observar do ponto de vista qualitativo é que os alunos estavam imbuidos
de muitas expectativas, na medida em que o torneio coroava um percurso de aprendizagem a
partir do jogo de damas digital.

As narrativas revelam sentimentos positivos, ndo obstante a equipe participante da
pesquisa ndo ter alcancado a vitoria. Mas é exatamente neste ponto que se pode considerar que
0 objetivo de mobilizar estratégias socioemocionais de resiliéncia, abordagem adequada das
frustracOes, respeito as diferencas, autoestima e valorizacdo do trabalho em equipe, foram
alcancados. Analisemos mais de perto as narrativas.

O aluno 15 deixa evidente seu contentamento em participar do torneio interescolar,
além de destacar que para ele se tratou de uma experiéncia inédita, pois nunca havia participado
de uma atividade digital desse tipo. O que podemos inferir que na dinamica de interacao social
houve um compartilhamento de praticas e saberes, sendo que novas aprendizagens foram
incorporadas.

A narrativa do aluno 02 nos mostra que a participagdo no torneio impulsionou um
sentimento de autoestima que € muito importante a aprendizagem. Jogar até com outros paises
pode ser compreendido de forma literal, e neste caso, sim isso é perfeitamente pessoal, desde
que seja organizada a atividade, porém, do ponto de vista simbdlico, representa ter o sentimento

de que, quanto mais aprendemos, mais podemos algar voos e ganhar o mundo.
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Para um grupo social e economicamente ndo muito favorecido como desta escola
publica municipal de Araras, situada num bairro periférico, pensar que se possivel progredir a
medida em que se desenvolve a aprendizagem.

Sob o ponto de vista da teoria historico-critica, de acordo com Oliveira (1994); Santos
(2003), ao falar em autoestima e educacao, deve-se ter em mente sempre o0 papel do outro na
construcdo do individuo que aprende. A autoestima é construida socialmente, na relacdo com
os demais individuos no seio da cultura e ndo uma producdo abstrata de um sentimento que
nasce isolado no sujeito.

As narrativas da aluna 16 e do aluno 03 vao ao encontro desse sentimento de autoestima
construido socialmente. Apesar da derrota no torneio ha uma coisa da qual devemos nos gloriar:
tivemos as melhores interacBes nessas ultimas semanas. O que vivenciamos faz parte da nossa
historia da qual temos a imensa alegria de compartilhar com os demais colegas. Na perspectiva
da teoria histérico-critica, interpretada por Pino (1999), a propria constituicdo do sujeito se da
no tecido da intersubjetividade, como sendo o lugar dialético do encontro e do confronto onde
as significacOes individuais se entrelacam com as construidas coletivamente e permitem uma
compreensdo do mundo que passa a ter sentido.

O carater de interacdo social proporcionado pelo jogo ficou evidente na narrativa da
aluna 10 que, apesar de ndo conhecer os jogadores da equipe adverséria, a sensacao era de que
pareciam ser conhecidos e isso se dava devido ao jogo. A aluna compreendeu que 0 jogo de
damas digital € um instrumento semiotico capaz de unir individuos desconhecidos em prol de
um objetivo comum: aprender alguma coisa nova, neste caso, aprender muito cognitiva,
metacognitiva e emocionalmente.

O que acontece nesse processo de interacdo social de aproximacdo dos individuos é a
possibilidade de compactuar acordos mutuos que permitirdo florescer outros signos como
linguagem, pensamento e acdo. O carater de novidade que nasce da interacdo instanciada pelo
jogo de damas digital permite com que novas aprendizagens sejam mobilizadas na zona de
desenvolvimento potencial por meio da media¢éo social.

Perder ndo € algo facil, sobretudo para uma equipe inteira que se preparou ao longo de
varias semanas. Por essa razdo, € perfeitamente aceitavel narrativas do tipo do aluno 18, em
gue demonstra estar chateado, tendo em vista que se jogou tdo bem até entdo. Em Vygotsky
(2004), a tristeza ou mesmo a frustracdo ndo podem ser reduzidas apenas a manifestagdes
organicas no sujeito, mas esses sentimentos incorporam processos culturais e sociais. Em outras

palavras, 0 nosso aluno ndo esta apenas triste, mas compartilha de uma derrota que é sentida
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coletivamente numa teia complexa de relagdes que s6 pode ser compreendida a luz das
condi¢es histdricas em que se encontram inseridos os individuos.

No caso da presente pesquisa, 0s alunos se sentirem frustracbes nasce uma quebra
coletiva das expectativas em face de um adversario desconhecida que se revelou no decorrer do
jogo.

Longe de ser esta vivéncia algo negativo, podemos aprender que elementos novos e
desafiadores estdo constantemente se interpondo no processo de aprendizagem e que podemos
superar esse sentimento coletivo de tristeza com o aprimoramento e desenvolvimento de
funcgdes psiquicas superiores.

A semana 12 se prop0s oferecer uma atividade corporal denominada Rouba cone, cujos
objetivos sdo: (1) desenvolver a habilidade motora de agilidade e reflexos rapidos; (2) promover
a capacidade de concentracdo e atencdo em face as situacOes de alta pressao; (3) desenvolver
habilidade socioemocionais de sociabilidade, considerando a resiliéncia, o respeito matuo como
formas saudaveis no processo de jogos corporais.

A atividade é bem empolgante, pois os alunos usar ndo somente das habilidades motoras
das méaos e dos pés para alcancar o cone localizado equidistante aos jogadores, mas saber lidar
com a pressdo do tempo em face da pressao exercida. Além disso, a atividade exige com que
se respeite os limites do colega da equipe, a0 mesmo tempo que se propde incentivar o

aprimoramento de suas habilidades corporais.

Atividade corporal — Rouba cone

Apos a realizacdo da atividade, realizou-se a roda de conversas a partir das seguintes questdes
orientadoras:

v/ Como voceé se sentiu ao participar desta atividade?

v Vocé percebeu alguma dificuldade em alcancar o objeto ao centro?
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v Como vocé avalia sua agilidade motora nas méos e nos pés para esta atividade?
v Qual sua reacdo socioemocional em face dos colegas?

Aluno 04 (menino): “Pra mim foi bem da hora. Eu tentava ser mais rdpido que meu
colega”.

Aluna 13 (menina): “Tio, eu senti que ndo corri muito e sempre perdia o cone”.

Aluno 08 (menino): “Eu corro até rapido, mas as minhas mdos sdo lerdas”.

Aluno 03 (menino): “Eu ficava muito ansioso na fila. Eu olhava o meu colega da equipe
correndo devagar e fazendo a gente perde”.

Aluna 17 (menina): “Eu aprendi que eu ndo posso xingar minha colega de equipe”.

Como podemaos perceber, apesar desta atividade ndo complexa do ponto de vista das
habilidades motoras, notamos que em alguns relatos a agilidade estava comprometida. As
narrativas da aluna 13 e do aluno 08 mostram dificuldades de agilidade motora. A aluna 13
demonstra que ndo conseguia correr muito rapido, ao passo que o aluno 08 até corria rapido,
porém, nao tinha muita agilidade nas méos. A percepcao que se tem a partir desses relatos
é que a dificuldade de natureza motora esta no uso sincrono das méaos e dos pés.

No inicio da atividade, muitos outros alunos também estavam tendo a mesma
dificuldade, contudo, com o passar do tempo e 0 engajamento na atividade, os que
apresentavam essas dificuldades paulatinamente foram superando e se tornaram mais ageis, o
que nos permite inferir ndo se tratar de uma dificuldade patologica, mas de auséncia de
mobilizacdo de ambos os membros superiores e inferiores ao mesmo tempo para a realizacéo
da atividade.

A mesma dificuldade havia sido observada no jogo de damas digital quanto a destreza
das méos para mover a peca no tabuleiro virtual. A letargia era dos elementos que prejudicavam
0 éxito no jogo, contudo, a medida em que as intervengdes avancavam, percebeu-se ndo
somente pelos relatos colhidos, mas pela observacdo do pesquisador avangos de superacdo, do
mesmo modo se aplica a esta situacdo no campo desta atividade corporal.

Um outro aspecto a ser considerado € a influéncia das emocg6es na corporeidade. O
aluno 03 relata que durante sua espera na fila ficava ansioso, porque fica hipervigilante em
relacdo ao colega que corria devagar, comprometendo assim o desempenho da equipe. Ha aqui
um ponto muito importante a ser considerado, a partir de Vygotsky (2004), a saber, as emocdes
ndo sdo negativas para as agdes corporais. Para outras concepgles psicologicas mais
comprometidas com o construto biologizante, as emocdes podem afetar o desempenho numa
atividade corporal, justamente por serem instintivas, contudo, para o autor russo, ha uma

compreensdo das emog¢des como positividade epistemoldgica. Em outras palavras, o individuo
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ndo esta fadado a gerir sua vida exclusivamente pelas determinagdes bioldgicos, mas resulta de
uma construto histérico-social, cujas leis sdo de natureza social e cultural.

O enfoque epistemoldgico de Vygotsky se encontra numa mudanca paradigmatica que
permite ao individuo ascender acima dos ditames filogenéticos e aprender a partir da interacdo
com o meio.

No caso da narrativa do aluno 03, sua ansiedade ndo pode ser vista apenas como uma
modificacdo em seu organismo individual, de liberac&o de noradrenalina pela suprarrenal, mas
também como forma impulsionadora de ser pensar: 0 que o meio social e cultural ao qual me
encontro inserido e compartilho com os meus colegas pode me ensinar sobre esta situacao?

Nesse contexto, as emog0Oes se tornam ponto de partida da aprendizagem e permitem
aos demais colegas trocar a experiéncia de vivéncias que sao importantes para a atividade em

questao.

4.3 Contribuicdes do jogo de damas digital para as praticas pedagdgicas em Educacao
Fisica

Muito tem se discutido acerca do papel da Educacédo Fisica no contexto da educacéo
escolar. Como Componente Curricular obrigatério, a Educacdo Fisica se apresenta como um
conjunto sistematico de conteudos e praticas que tem objetivo oportunizar uma reflexdo critica
acerca do individuo no mundo, sua corporeidade e suas relacbes com os demais que habitam
um mundo.

Para a BNCC, o componente de Educacdo Fisica tem por objetivo se debruca sobre
“as praticas corporais em suas diversas formas de codificagdo e significagao social, entendidas
como manifestacdes das possibilidades expressivas dos sujeitos, produzidas por diversos
grupos sociais no decorrer da historia” (Brasil, 2018, p.243).

Entendida como manifestacdo cultural, a Educacdo Fisica deve estar atenta as
intrépidas mudancas que ocorrem em nosso tempo, sobretudo no que diz respeito a presenca
hegeménica da tecnologia no cotidiano da vida tanto escolar quanto social e se reinventar em
face dos “nativos digitais” que ocupam as quadras e salas de aulas.

Em virtude das rapidas mudancas tecnolégicas que atingiram 0 processo ensino-
aprendizagem, somos levados a nos questionar em que medida o jogo de damas digital pode

contribuir para éxito das préaticas pedagogicas em Educacéao Fisica.
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Em primeiro lugar devemos considerar que tipos de praticas pedagdgicas sdo objetos
da Educacdo Fisica. Nas palavras de Betti (2003, p. 97), devemos entender que a Educacéao
Fisica:

[...] tem por finalidade introduzir e integrar o aluno na cultura corporal de
movimento, visando instrumentalizar e formar o cidaddo que possa usufruir,

compartilhar, produzir, reproduzir e transformar as formas culturais do
exercicio da motricidade humana.

Introduzir o aluno na cultura de movimento, seguindo os passos de Kunz (1991) é
enxergad-lo além do seu desempenho motor ou mesmo de seus alcances corporais, mas
reconhecer que 0 movimento que o individuo realiza é permeado de significacfes culturais e se
direciona numa intencionalidade que ultrapassa sua condicao biologica e se insere na cultura.
Assim, a cultura corporal de movimento atesta a favor da perspectiva histdrico-critica na qual
0 ser humano € inseparavel do contexto social e cultural.

Posto isto, podemos reconhecer que o aluno que frequenta nossas escolas e aulas de
Educacdo Fisica é inseparavel do seu contexto social e cultural que se desvela como
eminentemente digital. Desse modo, as préaticas pedagdgicas em Educacdo Fisica, incluindo
jogos, brincadeiras, esportes, entre outras devem ser tocadas pela tecnologia digital de tal como
que possam contribuir na formacao integral do aluno. Isso néo significa invalidar as formas
classicas do movimento ou mesmo renega-las a um segundo plano, mas de considerar o
convivio das praticas tradicionais do movimento com as digitais. E este 0 movimento que
procuramos empreender na presente pesquisa, a medida em que a abordagem metodoldgica
escolhida para a coleta de dados contemplou tanto atividades digitais (jogo de damas digital)
quanto corporais.

Como vimos nas seccdes anteriores, as intervenc@es do jogo de damas digital foram
intercaladas com atividades corporais com o intuito de poder compreender, a luz dos
instrumentos de avaliacdo escolhidos, em que medida o jogo de damas digital contribuiria para
o desempenho das habilidades cognitivas, metacognitivas e socioemocionais. Todas as
atividades propostas tinham por objetivo mobilizar essas estratégias em vista de uma
aprendizagem significativa.

Considerando os resultados obtidos usando como instrumento de avaliacdo o EAVAP e
deixando-se direcionar pelo referencial epistemoldgico, devemos nesta sec¢do nos questionar
acerca das contribui¢des do jogo de damas para as habilidades cognitivas e metacognitivas das
criangas. Essas habilidades ndo sdo exclusivas dos componentes de lingua portuguesa e

matematica, mas sdo imprescindiveis as praticas pedagdgicas da Educagéo Fisica.
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Como vimos anteriormente, as Fungdes Psicoldgicas Superiores sdo construidas a partir
do meio social e posteriormente internalizadas no sujeito. Sem essas estratégias ndo é possivel
que haja aprendizagem. Em nossa pesquisa, trés estratégias se destacaram na analise qualitativa:
planejamento antes da escrita, atencdo/foco e conhecimentos prévios e novos.

Observamos que antes e depois das intervengdes, os dados nos mostraram que houve
um crescimento dessas estratégias com significativo impacto na aprendizagem dos alunos.

Quanto estratégia da atencdo, a aplicacdo do EAVAP, na questdo de nimero 08, nos
mostrou que tanto as habilidades cognitivas quanto metacognitivas sobressairam a medida que
se aumentavam as intervenc@es. O aluno além de reter melhor a atencéo e o foco nas explicacdes
do professor, tinha a percepcdo da distragdo como um elemento que prejudicava a
aprendizagem. Um ponto importante, antes de prosseguirmos, € que estamos excluindo aqui
situacbes que envolvam déficit de atencdo e hiperatividade (TDHA), mas apenas a atengédo
enquanto estratégia cognitiva.

Os dados nos mostraram que apos a intervencdo do jogo de damas digital, houve um
aumento na media e na mediana, sendo que a moda permaneceu estavel em 2. Ha aqui duas
coisas que esses dados revelam: (1) a estratégia metacognitiva permitiu ao aluno perceber seu
desempenho no que trata a retencdo da atencdo em momentos importantes, por exemplo, diante
de uma matéria nova; (2) o jogo de damas permitiu com que a atencao fosse aprimorada, por
esta raz&o os parametros aumentaram.

Se as estratégias cognitivas e metacognitivas apresentaram aumento nos seus indices, 0
gue também evidenciam sucesso na aprendizagem de um modo geral, a questdo que se impde
pode ser assim formulada: quais contribuicdes o jogo de damas digital poderia oferecer as
praticas pedagogicas de Educacéo Fisica?

Revisitando a atividade corporal do Jokemp6 em Equipes podemos encontrar elementos
de contribuicdo do jogo de damas digital na atividade corporal. Um dos objetivos desta
atividade corporal era desenvolver estratégias cognitivas de raciocinio, atencdo e tomada de
decisdes rapidas. Por meio do relato de experiéncia, vimos que em muitas narrativas
evidenciou-se uma agilidade tanto nas maos como na corrida, além da atencdo e tomada rapida
de decisdo acerca de qual tipo de signo usar contra o adversario. Ap6s muitas intervencdes
digitais, em que se percebeu acentuada atencdo por parte dos alunos nas jogadas, esta mesma
atencdo foi transposta para a atividade corporal do jokemp6d em equipe.

Uma outra estratégia cognitiva importante que se faz presente juntamente com a atengao
é a memoria. A questdo 25 do EAVAP trata de perguntar ao aluno se ele costuma esquecer as

coisas que o professor pede para ele fazer, por exemplo, uma tarefa para ser realizada em casa.
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Apos as intervengdes de jogo de damas digital, os dados coletados evidenciaram que
houve um aumento consideravel na média e na moda, 0 que nos leva a concluir que os alunos
se lembravam das solicitagdes do professor e realizava as tarefas de casa. Ha também a
estratégia cognitiva da atencdo, como comentamos logo acima, pois sem atencdo ndo € possivel
a producdo da memoria.

Se 0 jogo de damas digital contribuiu favoravelmente para o aprimoramento da
memoria, tanto na esfera do proprio jogo que exige a memorizacdo das regras e jogadas ja
realizadas, quanto nas atividades escolares exigidas pelo professor para uma melhor
aprendizagem, o que poderiamos dizer quanto as praticas pedagogicas na Educacédo Fisica?

Consideremos a atividade corporal do Equilibrista Maluco. Um dos objetivos desta
atividade era fazer com que a crianca, alem da atencdo e destreza nas maos, desenvolvesse uma
memoria que Ihe permitisse ndo cometer 0os mesmos erros na disposicdo das pecgas sobre o
bonequinho fixado na base. Em que pese 0s aspectos socioemocionais do trabalho em equipe e
do respeito ao outro, a complexidade desta atividade esta em usar da coordenacdo motora das
méos para fixar as pecas certas. Contudo, isso depende do desenvolvimento da memoria, uma
vez que desfeito o bonequinho, o aluno precisa lembrar as melhores disposi¢fes das pecas, a
fim de poder vencer o jogo.

As narrativas nos mostraram a importante contribuicdo do jogo de damas digital para
esta atividade corporal no que tange ao uso da estratégia cognitiva da memaria. Assim como
no jogo de damas digital o aluno precisa aprender a memorizar as melhores jogadas para vencer
e lembrar de ndo repetir as piores, sob pena de perder, assim também em atividades que
envolvam coordenagdo motora.

A memodria é fundamental para os processos de ensino-aprendizagem, pois como nos
recordava Vygotsky e Luria (1996), a memdria ndo é somente um fendmeno intrapsiquico, ou
seja, circunscrito ao hipocampo no caso das memorias explicitas e no estriado e na amigdala
para as memorias implicitas, mas também construida coletivamente, a partir de um construto
historico-cultural.

A memodria social e cultural construida a partir do jogo digital de damas influenciou
positivamente na atividade corporal do Equilibrista Maluco, na medida em que jogar em equipe
e construir coletivamente a memoria ja fazia parte do repertorio cognitivo dos alunos.

Nesse sentido, o jogo de damas digital funcionou como um instrumento semiético de
mobilizacdo da memoria tanto num plano individual como também coletivo, uma vez que a

propria atividade corporal requeria, dentre outras estratégias cognitivas e socioemocionais, 0
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compartilhamento intersubjetivo da meméria. A equipe vencedora foi aquela que melhor
desenvolveu essas memorias (individual e coletiva) e as aplicava a dindmica do jogo.

Além das estratégias da atencdo Q(08) e da memdria Q(25), devemos considerar o
planejamento estratégico Q(02) e a incorpora¢do de novos conhecimentos aos anteriores Q(16).

A atividade corporal do Equilibrista Maluco nos permite avaliar em que medida o
planejamento estratégico e a incorporacdo de conhecimentos prévios aos novos se fazem
presentes e sua contribuicdo as préaticas pedagdgicas de Educacgdo Fisica.

Ao serem desafiados em grupo a inserirem 0s bonecos menores no boneco maior, 0s
alunos desenvolveram um planejamento estratégico socializado que permitisse com que 0
boneco se mantivesse equilibrado. Percebemos que no decorrer da atividade, essa estratégia foi
se consolidando, a medida que equipes que estavam em desvantagem no inicio da atividade,
passaram a apresentar um melhor desempenho.

Tanto as narrativas dos alunos como a prépria observagédo do pesquisador atestaram um
melhor desempenho das equipes no que se refere ao planejamento estratégico. A nogéo de
organizacdo e antecipacao das agdes se deu por meio da interacdo social que posteriormente foi
sendo internalizada e pode ressoar nas atividades de planejamento da escrita da redagdo. Além
dessas habilidades cognitivas, o Equilibrista Maluco como o jogo de damas digital desenvolveu
estratégicas de metacognicdo, uma vez que os alunos perceberam a necessidade de pensar antes
de agir. Tal percepcdo foi transposta para outras atividades cognitivas, como a organizacao
prévia das ideias antes de iniciar a escrita numa redacéo.

No que diz respeito a Q(16), aprender coisas novas e incorpora-las aos conhecimentos
prévios, a atividade do Equilibrista Maluco nos mostrou ser significativa. A coordenacéo
motora fina € uma habilidade que as criancas trazem como conhecimento prévio e é aprimorada
na escola. A atividade em questdo exigia com que os alunos usassem desta habilidade para
colocar a peca no lugar adequado. Contudo, antes dessa acgdo, era preciso planejar. Ora, 0
planejamento estratégico tem seus rudimentos na convivéncia familiar e nos demais espacos de
convivéncia social dos alunos. O jogo funcionou como um instrumento semiotico de
mobilizacdo dessas capacidades, onde quem ja tinha consolidado esta estratégia ensinava para
0 que ainda ndo a tinha. Tudo isso corrobora a tese de que € preciso pensar uma Educacdo Fisica
comprometida com a cultura de movimento, pois € ela que oportuniza situac@es para além do
desempenho fisico e valoriza os aspectos da aprendizagem cultural.

Como vimos anteriormente, a partir de Kunz (1991), a cultura de movimento é muito
mais ampla que o movimento motor ou deslocamento de um corpo em um num determinado

espaco, mas passa a considerar todo movimento humano permeado de significagdes culturais.
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Desse modo, as habilidades socioemocionais contemplam esse universo cultural e social, uma
vez que compde um todo indivisivel do ser humano e de sua capacidade de se relacionar com
0 mundo e aprender repertorios novos.

Assim, a Educacdo Fisica deve contemplar em suas préaticas pedagdgicas o espaco para
amobilizacdo de emocdes e sentimentos que contribuam para a formacao integral do individuo.
as emoc0es e sentimentos devem fazer parte das préaticas pedagdgicas em Educacdo Fisica.

No contexto da presente pesquisa, a atividade corporal do Equilibrista Maluco
demonstrou ser um instrumento semiético apropriado no qual emogdes e sentimentos podem
compor as praticas pedagdgicas em Educacdo Fisica. Para isso, consideremos trés aspectos:

Em primeiro lugar, é importante destacar o carater essencialmente interativo desta
atividade. Cada grupo deve realizar suas jogadas de tal modo que os bonequinhos menores
sejam assentados no boneco maior sem ser derrubado. O que estamos afirmando é que essa
atividade exclui jogadas isoladas ou mesmo estratégias individuais. Todas as acdes dependem
do modo como o grupo decide suas melhores jogadas.

Esse ponto é importante, porque na perspectiva de Vygotsky (1984), as experiéncias
vividas no decorrer do jogo séo integradas ao repertorio do sujeito, do mesmo modo que 0
sujeito oferece ao coletivo suas experiéncias e vivéncias introjetadas. Assim, quando dissemos
que o Equilibrista Maluco é um jogo essencialmente interativo, nos referimos ao seu poder de
proporcionar a interacdo social como um processo de mao dupla do sujeito para o coletivo e do
coletivo para o sujeito.

O segundo aspecto, diz respeito a expressiva presenca de sentimentos e emogdes que
emergem da interacdo social do jogo. Problematizemos algumas dessas narrativas a luz de seus
aspectos socioemocionais.

O aluno 16 afirma que teve alguma dificuldade de posicionar os bonequinhos menores
no boneco maior, devido estar se sentimento ansioso e com medo.

O aluno 12 alega que conseguiu colocar todos os bonequinhos quando foi sua vez de
jogar sem derrubar nenhum deles, denotando, assim, um forte espirito de autoconfianca.

A aluna 03 expde seu medo em colocar o Gltimo bonequinho na estrutura toda formada
e sua mdo comeca a tremer, pois tem medo da responsabilidade de ser a Gltima a completar o
conjunto de pecas. Ela também relata que ndo tinha certeza quanto a nogdo de espaco.

Como podemos observar, as narrativas trazem a luz sentimentos muito primitivos como
medo, tensdo, ansiedade, manifestagbes fisicas desse medo, como tremor nas méaos e
dificuldade de percepg¢éo da realidade espacial. A histdria da aprendizagem desde o iluminismo

é profundamente marcada pela recusa desses sentimentos e emog6es, considerando-0s como
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distratores do processo ensino-aprendizagem. Contudo, 0 que a nossa pesquisa quer evidenciar
tanto nos seus aspectos quantitativos como qualitativos é que essas emogfes sao
imprescindiveis a aprendizagem significativa.

Analisemos cuidadosamente a narrativa da aluna 03. O momento da sua equipe era de
muita tensdo. Tratava-se de uma jogada definidora, pois era preciso inserir a Gltima peca no
boneco maior. 1sso poderia consagrar a vitoria da equipe ou mesmo sua derrota. Era a vez da
aluna em questdo jogar. O sentimento era de medo e ansiedade, misturado a uma
responsabilidade ética em face do grupo. Talvez, a pergunta que melhor nos vem a mente seria:
haveria uma outra possibilidade dessa jogada ser feita sem a presenca desses elementos
emocionais?

Se seguirmos uma tendéncia racionalista, herdada inclusive de Descartes, a resposta
seria de que o éxito da jogada estaria em afastar a mente de todas essas emogdes, manter-se
com a mente fria, pois até mesmo o corpo sentiu o0 impacto da noradrenalina circulante,
provocando inclusive tremores nas méos. Contudo, a partir do ponto vista metodoldgica
aplicada em nessa pesquisa, 0 relato de experiéncia e sua apreensdo fenomenoldgica do
fendbmeno do jogo, nos permitiram inferir que essas emocOes e sentimentos foram
imprescindiveis para a constituicdo de uma aprendizagem que se desenvolveu numa partilha
intersubjetiva.

O terceiro aspecto diz respeito a socializacdo dessas emoc@es e sentimentos. em sua
obra Psicologia da Arte, Vygotsky (1999), analisa as emocdes tendo como origem a cultura e
que € responsavel por outros processos psicoldgicos no individuo. Por nascer e se desenvolver
no sei da cultura, as emocBes podem sofrer variacbes ou até mesmo transformacgdes. No
contexto da arte, para Vygotsky, ela teria 0 conddo de provocar emocdes e sentimentos
preponderantemente conflitivos, como medo e esperanca, alegria e tristeza, soliddo e
sociabilidade.

O jogo seja em sua versdo analdgica ou digital nada mais € do que uma arte, pois é
produto de uma cultura que paulatinamente nos foi internalizada e novamente socializada num
legado continuo da historia. Nas belissimas palavras de Vygotsky (1999, p. 315): “a arte é o
social em nos”.

Sendo assim, o jogo é internalizacdo do construto socio-historico, e, por essa razao, pode
desenvolver em seus jogadores emogdes e sentimentos conflitantes, sem que isso inviabilize
suas potencialidades como instrumento semidtico a servi¢o da aprendizagem. Para Vygotsky
(1999), quando essas emocdes e sentimentos conflitantes sdo superados, emerge um tipo

superior de consciéncia instanciada por sentimentos e emocGes complexas, que diferem das
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primitivas, como o medo. Esse movimento de superacgdo das emocgdes conflitantes ndo deve ser
entendido como sendo a negacdo dessas emocdes e sentimentos, mas Seu aprimoramento em
vista de fungdes psicoldgicas superiores.

Tudo isso pode ser perfeitamente aplicada a narrativa da aluna 11 na qual relata que
apesar do frio na barriga ela ndo derrubou nenhuma peca. Em outras palavras, apesar da
presenca do medo, ela conseguiu supera-lo, sem negar sua existéncia e presenca naquele
momento, e aprender jogando.

Analisemos a narrativa do aluno 14 acerca do jogo Equilibrista Maluco e consideremos
0s aspectos conflitantes e de superacdo das emocg0es e sentimentos. Em sua narrativa, o aluno
socializa 0 medo de derrubar o boneco e de ser julgado pelos demais colegas por sua atitude. A
medida em que ele desafia esse medo, sem negéa-lo, ele consegue, além de realizar a jogada,
compreender por meio do aprimoramento de sua consciéncia, que ha fora do ambito do nosso
controle emocional e uma delas diz respeito a0 modo como as pessoas VAo julgar suas acdes. E
dessa consciéncia dialética, pensando numa perspectiva historico-critica, que nasce a
autoconfiancga, a autoestima e a resiliéncia que estratégias socioemocionais superiores e que
compde o cenario de uma aprendizagem que permita ao aluno encontrar sentido naquilo que
aprende.

E quanto ao sentimento de frustracdo por ter perdido, qual a contribuicdo que ele daria
as praticas pedagogicas de Educacéo Fisica?

Pensando no contexto de uma Educacéo Fisica como cultura de movimento, perder
faz parte de diversos momentos desse Componente Curricular. Desde as brincadeiras, jogos,
dancas, lutas entre outras modalidades, sentir-se frustrado por perder é parte inerente dessas
atividades. Ndo obstante a isso, assim como no caso do medo, a frustracdo pode ser superada e
dar espaco as emoc0es superiores. Como isso seria possivel no contexto do jogo Equilibrista
Maluco?

O relato do Aluno 07 (menino) atesta a favor da seguinte assercdo: perder constitui um
fato e ndo tem como negar, nem mesmo deixar de considerar que em muitos aspectos erramos
e deixamos o medo de derrubar as pecas fosse maior que a nossa esperanca. Nao obstante, isso
ndo se impde como um dado determinista de todo e qualquer jogo ou mesmo toda e qualquer

situacdo da vida. E possivel, sob a égide da esperanca, refazer-se e tentar novamente.
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Cazuza, de saudosa memoria, em sua musica O tempo ndo para®, em determinado
momento, assim poetiza:
Mas, se vocé achar
Que eu t6 derrotado
Saiba que ainda esté@o rolando os dados

Porque o tempo, 0 tempo n&o para

Nessa estrofe, Cazuza se refere a dois grandes jogos da vida.

O primeiro jogo se refere diretamente da sua condicdo de salde que visivelmente se
deteriora. Contudo, em face das iniUmeras matérias sensacionalistas em torno do prognoéstico de
sua doenca, o cantor afirma que pode até achar que ele ja perdeu o jogo, e que se encontra
derrotado, contudo, “estdo rolando os dados”, ou seja, 0 jogo ainda nao acabou. O jogo s6 acaba
quando ndo ha mais nenhum dado a ser jogado. Ndo como saber o futuro nem como o0s dados
cairdo. A estrofe nutre a esperanca de que seria possivel reverter o jogo, virar a mesa e superar
sua tragica condicdo.

O segundo jogo é de ordem politica. Estamos no final da década de 80 e o clima é de
redemocratizacdo do pais. E nesse verso que aparece pela primeira vez a expressio que da nome
a letra da musica: “o tempo ndo para”. As coisas estdo em constante movimento, O CENArio
politico era de ditadura e agora estamos nos abrindo novamente a liberdade. Ainda estéo
rolando os dados do cenario politico. E uma chamada de atencio para que ambos os lados, os
que defendiam o regime e os que lutaram contra ele. Tudo é muito imprevisivel nesse jogo e
tudo aponta para o aleatorio tal como no jogo. Precisamos viver, precisamos jogar, porque o
tempo nao para.

Stetsenko (2017)1° importante intérprete do pensamento de Vygotsky, afirma que é
preciso se comprometer com uma verdadeira mudanca social, contudo, esta depende das a¢des
das pessoas, de cada ser humano. A educacdo € a grande protagonista desse processo de
mudanca pessoal e social. Para isso, a autora cunha o termo ‘pedagogia da ousadia’ que ndo

excluem, mas complementam “as pedagogias da esperanca e do desejo, € talvez a expressao

® O Tempo ndo para é uma das ultimas msicas composta por Cazuza em parceria com Arnaldo Branddo. Gravada
ao vivo durante o show no Rio de Janeiro nos dias 14, 15 e 16 de outubro de 1988. Para maiores informacdes, vide
https://www.culturagenial.com/musica-0-tempo-nao-para-de-cazuza/

10 Stetsenko, A. (2017). The transformative mind: expanding Vygotsky’s approach to development and education.
New York, NY: Cambridge University Press. Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/pe/a/FByxJwTD6zw7sFcNBx75M9c/



https://www.culturagenial.com/musica-o-tempo-nao-para-de-cazuza/
https://www.scielo.br/j/pe/a/FByxJwTD6zw7sFcNBx75M9c/
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mais curta do que se pode tirar da discuss@o como conclusdo principal” (Stetsenko, 2017, p.
262).

O aluno 07 depde a favor desse tipo de pedagogia que empreenda esforgos em
desenvolver a ousadia como fun¢édo psicolédgica superior e supere o medo a ponto de dar lugar
a esperanca. Para isso, € preciso viver o medo, viver a frustracdo, elaborar e extrair o que ela
nos ensina em um continuo e dialético movimento de expressao dessas emocdes e sentimentos
em sala de aula, no contexto do jogo, seja ele digital ou analégico, na interrelagdo com o0s
demais colegas e numa escuta ativa que valorize todos os aspectos das narrativas e faca emergir
a autoconfianca como fruto desse processo. Essa € uma imensa contribuicdo as préaticas
pedagOgicas em Educacdo Fisica, pois traz ao centro de sua agenda o individuo em sua
totalidade.

Assim, a aprendizagem se torna significativa a medida que o individuo se percebe parte
de contexto historico-social em que suas a¢des repercutem no coletivo. A proposta ao pensar 0
jogo de damas digital como instrumento promissor da aprendizagem se ancora no seu legado
histérico e na sua potencialidade em desenvolver aspectos cognitivos, metacognitivos e
socioemocionais imprescindiveis a esta aprendizagem significativa, rompendo com uma
educacgdo bancaria, como apregoara Paulo Freire (2005) e considerando a importancia de se
promover os valores éticos de cidadania, alteridade e solidariedade que dao sustentacdo a

aprendizagem.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Nos ultimos anos, muito tem se discutido e produzido a respeito do papel da escola no
contexto contemporaneo marcado por profundas transformacgdes tecnoldgicas e inimeras
crises, seja no &mbito escolar, familiar, politico e social. No &mbito escolar destacam-se
problemas de diversas ordens: dificuldades de aprendizagem, desinteresse dos alunos nas aulas,
precarizacao do trabalho docente, aumento consideravel da violéncia e instrumentalizacdo dos
processos avaliativos, desconsiderando a integralidade do ensino-aprendizagem. Diversos
autores tém se debrucado sobre essas questfes na tentativa de compreender as raizes desses
problemas ao mesmo tempo em que buscam oferecer métodos inovadores que contribuam para
uma aprendizagem significativa.

A Educacdo Fisica, por sua vez, tem oferecido, nas Ultimas décadas, contribuicbes
significativas para a superacdo desses dilemas, seja por meio do avango na pesquisa tedrica,
seja em praticas metodologicas inovadoras. Imbuida do compromisso ético de tornar a cultura
corporal de movimento uma realidade concreta nas praticas pedagogicas em sala de aula, a
Educacdo Fisica tem se destacado por implementar acdes que estejam em consonancia com as
necessidades do seu tempo. Ao valorizar as diferentes formas de manifestacdo cultural de
diversos grupos, a Educacao Fisica tem demonstrado seu potencial de transformacao social.

Dentre os inimeros desafios destacados, encontra-se o de compreender 0s anseios dos
chamados “nativos digitais”, (Prensky, 2021) ou seja, daqueles que nasceram sob a égide da
tecnologia digital e como eles apreendem o mundo e o préprio processo de ensino
aprendizagem. N&o se trata apenas de constatar que esses alunos dominam a tecnologia melhor
que seus professores ou pais, pois isso € um fato, mas sim de entender como suas mentes
funcionam em face de um mundo em transicdo, incluindo o préprio processo ensino-
aprendizagem.

Procuramos primeiramente apresentar as motivacdes praticas da pesquisa, a partir do
contexto de vivéncias do pesquisador e seus desafios em face da necessidade de manter os
alunos engajados num momento delicado em que a educacdo vivia na pandemia, em que 0
processo de aprendizagem era exclusivamente remoto e com todas as precariedades. Com a
retomada das aulas presenciais as experiéncias envolvendo o jogo de damas digital foram se
aprimorando, o que fez com que emergisse 0 problema que conduziu posteriormente esta
pesquisa: como o jogo de damas digital pode contribuir para a aprendizagem ndo s6 cognitiva,

mas principalmente socioemocional dos alunos?
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A partir desse problema nasce a presente pesquisa, cujas bases teoricas da teoria
historico-cultural de Vygotsky (1984) contribuem para que pensemos O processo ensino-
aprendizagem de forma sistémica, no qual os elementos socioculturais compdem o individuo e
sua forma de internalizar as préaticas e saberes.

Inicialmente, foi necesséario entender a prépria nocdo de jogo e sua constituicdo
historica. Para além das dancas, lutas, ginastica, 0 jogo é uma manifestacdo cultural por
exceléncia e, por essa razdo, tem atraido desde os primérdios as pessoas. Ao trazer as bases
histéricas da constituicdo do jogo, discutimos em que medida ele estaria inserido nas préaticas
de Educacdo Fisica. Considerando as apreensfes de Huizinga (2019) sobre o jogo, percebemos
que este se encontra para além do desempenho fisico, sem, contudo, prescindir dele. As analises
de Huizinga nos permitem encontrar aproximacdes proficuas com a teoria historico-cultural, ao
menos no que tange aos processos de aprendizagem, 0s quais exigem uma compreensao integral
do individuo.

A compreensdo de Huizinga (2019) acerca do jogo como anterior a cultura, apesar de
demarcar ao mesmo tempo sua manifestacdo cultural, promoveu um legado significativo no
pensamento ocidental, influenciando, sobretudo, o antropologo e sociélogo francés, Roger
Caillois (1913-1978).

Em sua famosa obra intitulada “Os jogos e 0s homens: a mascara e a vertigem”, Caillois
(2017) refuta as teses de Huizinga e passa a considerar o0 jogo como um produto eminentemente
cultural e social.

Para o sociologo francés, o carater social e cultural do jogo se evidencia na necessidade
da observancia das regras que ndao podem ser desobedecidas, uma vez que sdo compactuadas
consensualmente, sob a pena de ruir o tecido social em que se encontram fundamentadas as
relacdes humanas.

Além das regras, destaca Callois, existe a liberdade de jogar, sendo que ninguém é
obrigado a estar num jogo, assim como hé a liberdade que permeia toda condicéo civilizacional.
Contudo, mesmo usando da liberdade, o jogador deve ater-se as regras estabelecidas, do mesmo
modo que 0s homens, mesmo livres, tem a responsabilidade de obedecer as regras para 0 bom
convivio e a preservacao social.

Sendo assim, ao pensar 0 jogo a partir da observancia das regras e da liberdade, Caillois
(2017), esta afirmando ser este o0 responsavel por impactar consideravelmente tanto o processo
de transformagcé&o social quanto da aprendizagem, na medida em que assim como no jogo cada
jogador tem o seu proprio tempo de apropriacdo das regras e estratégias, na educacdo o aluno

aprende a partir do seu tempo de internalizagdo dos conceitos.
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Desse modo, as concepg0es de Caillois (2017) coadunam com as de Vygotsky, pois nos
permitem pensar uma aprendizagem interativa, em que 0s aspectos culturais e sociais se
entrecruzam, ao mesmo tempo em que ndo se reduz ao coletivo, mas resguarda o ritmo e a
individualidade do aluno no processo de ensino-aprendizagem.

Com base nas condi¢es histéricas da aprendizagem, trouxemos, ainda neste capitulo a
reflexdo acerca do surgimento do jogo digital em face da aprendizagem. Considerando a nogéo
de “nativos digitais”, pretendemos problematizar a inser¢do dos jogos digitais COMO
ferramentas que podem contribuir para a aprendizagem. Contudo, isso deve seguir um plano
pedagogico e metodoldgico que sistematize o jogo, incluindo-o, sobretudo, na Educacdo Fisica.
Por essa razdo, os autores utilizados neste capitulo apontam para a necessidade do protagonismo
do professor em oferecer atividades que estejam em consonancia com as necessidades de
aprendizagem dos alunos e ndo simplesmente o oferecimento do jogo pelo jogo.

Por essa razdo, a teoria historico-critica se apresentou significativa para entender o
movimento histérico-cultural na Educacgéo Fisica, como também nos forneceu as bases tedricas
para a compreensdo das Funcdes Psicoldgicas Superiores envolvidas na aprendizagem. Do
ponto de vista de Vygotsky, emocdes e sentimentos estdo intimamente vinculados as estratégias
cognitivas e metacognitivas.

Na perspectiva do autor russo, 0 jogo se constitui um instrumento semiético no qual a
zona de desenvolvimento potencial se beneficia com seu uso, pois consegue, por meio dele,
mobilizar estratégias para o estabelecimento de novas aprendizagens, sempre a partir do
contexto social e cultural.

Destaca-se, nesse sentido, o papel do professor que, juntamente com o jogo de damas
digital se coloca entre a zona de desenvolvimento real e a zona de desenvolvimento potencial,
a fim de mobilizar as estratégias necessarias a aprendizagem. O professor é o agente que
transforma as condicgdes objetivas e oportuniza as criancas novas aprendizagens.

Para que 0 nosso problema original e nosso objetivo pudessem ser alcancados, se fez
necessario, além de teorizar acerca dessas questdes, intervir de modo pratico na realidade. Por
essa razdo, construimos uma trajetéria metodolégica que contemplasse o0s aspectos
quantitativos da aprendizagem, a saber, as estratégias cognitivas e metacognitivas, como 0s
aspectos qualitativos envolvidos no jogo digital de aprendizagem e nas atividades corporais.
Como dissemos anteriormente, ancorados em Vygotsky (1984; 1999) acreditamos que a
aprendizagem resulta de uma interacdo sistémica entre estratégias cognitivas, metacognitivas,
corporais e socioemocionais, tendo como base a interacdo social. Por essa razéo, optamos pelos

dois instrumentos de avaliacdo, 0 EAVAP e 0 Relato de Experiéncia.
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No capitulo 3, optamos por apresentar cada uma das abordagens metodoldgicas com
seus respectivos instrumentos de avaliacdo. A andlise estatistica oferecida pelo EAVAP foi
muito significativa para a pesquisa, pois permitiu que mensurassemos as estratégias cognitivas
e metacognitivas antes e depois da intervencao.

As intervencbes contaram com atividades do jogo de damas digital e atividades
corporais, de modo a testar a influéncia da primeira sobre as habilidades corporais e
socioemocionais. O segundo instrumento usado foi o Relato de Experiéncia e por meio dele
extraimos as apreensbes das criancas ao realizar essas atividades. Como dissemos
anteriormente, a aprendizagem € complexa e ndao pode simplesmente ser reduzida ao
desenvolvimento cerebral. As vivéncias sociais e culturais fazem parte do processo e, portanto,
sua valorizacdo € imprescindivel para fins desta pesquisa. Ao oportunizar que os alunos
falassem sobre suas experiéncias, encontramos um rico arcabouco prévio de conhecimentos, ao
mesmo tempo que construimos novos na interagdo das narrativas.

No capitulo 4, apresentamos os resultados colhidos a partir dos dois instrumentos, ao
mesmo tempo em que procedemos as analises e discussdes. No que tange aos dados de natureza
quantitativa, o EAVAP nos apontou um significativo aprimoramento da aprendizagem,
sobretudo nas estratégias de atencdo, memdria, planejamento estratégico e percepcdo das
dificuldades, que acabaram por resvalar em outros contextos de aprendizagem, como por
exemplo, na elaboracgéo de redacéo.

Um dos aspectos importantes do Relato de Experiéncia diz respeito as habilidades
socioemocionais trazidas pelas narrativas. Os alunos conseguiram socializar suas emogdes e
sentimentos e transpb-los para o cotidiano da vida, a medida em ganhar e perder no jogo
implicava compreender a dindmica de ganhar e perder na vida. Ao elaborar as frustracdes
decorrentes das perdas durante as intervengdes, os alunos tiveram contato com suas proprias
derrotas e como estas sdo inerentes em todo em qualquer processo de aprendizagem. Esses
mesmos sentimentos se fizeram presentes nas atividades corporais onde os alunos em interacao
com os demais descobriram a forca da resiliéncia, do respeito as diferencas e o espirito de
alteridade que deve coexistir no tecido das relacdes sociais.

As hipoteses acerca das contribui¢fes do jogo de damas para as estratégias cognitivas,
metacognitivas, corporais e socioemocionais foram sendo corroboradas a medida que 0s
resultados do EAVAP e do Relato de Experiéncia foram sendo desvelados. De modo
contundente observamos que as questdes 02, 08 e 16 do EAVAP juntamente com as narrativas
concernentes as mesmas estratégias mobilizadas nestas questdes convergiram para 0s objetivos

propostos, sobretudo no que se refere a interrelacdo entre cognicdo e emocdo. Gragas a
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abordagem qualiquantitativa, a pesquisa nos direcionou para uma perspectiva de superacéo da
dicotomia entre cognigéo e emogé&o, atividade virtual e atividade corporal.

A superacdo dessas dicotomias sugere uma mudanga epistemoldgica na concepcao da
Educacédo Fisica como componente curricular obrigatorio, ao inseri-la na cultura corporal de
movimento. Os jogos digitais, no recorte desta pesquisa, 0 jogo de damas digital ndo é um
distrator da aprendizagem cognitiva ou mesmo um desestimulante das atividades corporais,
como poderia conceber o senso comum, pelo contrério, ele se apresenta como instrumento
semiotico de interacdo entre as atividades cognitivas e corporais, influenciando ambas e
construindo um espaco de aprendizagem significativa.

Para ilustrar, a atividade corporal do Equilibrista Maluco teve grande impacto na
questdo 16 do EAVAP e no Relato de Experiéncia. Ao jogar em equipe, 0 aluno aprendeu a
incorporar estratégias motoras novas as que ja possuia anteriormente, na mesma medida em que
estimulou os demais colegas a desenvolvé-las.

Além das estratégias motoras, a atividade exigia a elaboracdo de um planejamento
estratégico, desenvolvido coletivamente. O que se percebeu nos resultados é que esse mesmo
pensamento estratégico se fez presente, apos as intervencdes do jogo de damas digital em
atividades que exigiam a organizacdo prévia do pensamento como no caso especifico da
questdo, a producdo de uma redagdo. Em termos vigotskianos, o jogo possibilitou com que a
zona de desenvolvimento proximal oportunizasse a construcdo de estratégias que antes nédo
estavam bem desenvolvidas ou mesmo ausentes. 1sso ndo somente no campo cognitivo ou
metacognitivo, mas nas relacfes socioemocionais que necessarias no decorrer do jogo. Manter
0 boneco equilibrado com todas as pecas envolve o equilibrio interno necessario para ndo
sucumbir a dindmica da ansiedade ou mesmo do medo. Esses sentimentos também surgem ao
resolver uma atividade de matematica, interpretar e produzir um texto ou participar de umaaula
de Educacdo Fisica, além de exigirem resiliéncia e equilibrio emocional em situacGes de
estresse.

A pesquisa aponta para um fato muito importante: a promocdo de emocdes e
sentimentos saudaveis, como a superacdo do medo, da ansiedade e da baixa autoestima, ndo
ocorre de forma abstrata ou isolada, mas sim por meio da interacdo social, na qual o grupo
compartilha e regula coletivamente essas emocdes. A obra de Vygotsky (1999) corrobora 0s
resultados empiricos da pesquisa, ao afirmar que emoces e sentimentos tém origem na cultura.

Tomando a arte como exemplo, Vygotsky afirma que ela mobiliza sentimentos e
emogdes conflitantes, que, ao final, encontram um equilibrio necessario. Analoga a arte, temos

0 jogo, seja ele analdgico ou digital, pois se insere no contexto da producéo cultural dos seres
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humanos, a ponto de Vygostky (1999, p. 315) denominar a arte como o “social em nés”. Em
outras palavras, a arte como resultado da cultura é internalizada em nos e assim a reproduzimos
em nossas esferas cognitivas e emocionais.

Por fim, a questdo acerca das contribuicbes do jogo de damas para as préaticas
pedagogicas em Educacdo Fisica se encontra ndo somente em sua capacidade de potencializar
o desempenho fisico das criancas e produzir salide e bem-estar, o que evidentemente € inegavel
COMO necessario no contexto contemporaneo em que vivemos de sedentarismos.

Para além desses aspectos, o jogo de damas digital revelou contribuir para uma mudanca
paradigmatica e epistemoldgica nas praticas de Educacdo Fisica. Tal mudanca se refere a
promoc¢do de uma aprendizagem significativa que tenha por principio uma “pedagogia da
ousadia”. Por “pedagogia da ousadia”, seguindo os passos de Stetsenko (2017), entende-se
aquela ciéncia voltada a educacdo que tem por compromisso ético a mudanca social e ndo
apenas a transformacdo de uma pessoa ou de aspectos isolados da vida. Longe de ser uma
reedicdo de um ideal iluminista que nos prometeu o progresso técnico ser acompanhado do
progresso moral, promessa esta nunca cumprida, a pedagogia da ousadia parte das condigdes
objetivas e reconhece que a mudanca pessoal acontece em convergéncia com social.

No contexto da pesquisa, 0 jogo de damas demonstrou ser um instrumento eficaz de
uma pedagogia da ousadia, & medida que ele valoriza 0s conhecimentos prévios, insere novos
e mobiliza as estratégias cognitivas, metacognitivas, corporais e emocionais de forma integrada.

A mudanga epistemoldgica que propomos, a partir do jogo, estd no entrelacamento
dessas estratégias e na concepcdo de que o aluno € um individuo integral, no qual natureza e
cultura se interligam para a constru¢cdo de novos conhecimentos que enriquecem sua

experiéncia humana.
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ANEXO A - EVAP - PRE-INTERVENCAO

Escala de Avaliacdo das Estratégias de Aprendizagem

para o Ensino Fundamental — EAVAP-EF - Folha de Respostas

Perguntas sempre | as vezes

nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?
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2 - Quando vocé esta fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “altima hora”?

mesmo quando

4 - Quando vocé est4 assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esté falando,

ele (a) ndo manda ou néo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costum:

a ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula? >

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata? &

em outra coisa?

8 - Quando seu professor (a) estd explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocg 1¢ um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Voceé percebe quando estd com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocg estuda, 1€ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicacdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a li¢do de casa? &~

\-

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a lido de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que esta lendo? S

30 - Vocé costuma estudar ou fazer li¢do de casa assistindo televisao?

31 - Voce costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando n#o entende alguma matéria? 3 /
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Escala de Avaliacdo das Estratégias de Aprendizagem
para o Ensino Fundamental — EAVAP-EF - Folha de Respostas

Perguntas sempre | as vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocg esta fazendo uma redagfo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “ultima hora”?

4 - Quando vocg est4 assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

X

L I SN R N N N e S SN I S S O BN N P e

6 - Quando voce estuda, costuma perceber que ndo estd entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) estd explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1& um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

4

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

X

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) estd dando explicagdes?

7

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

XX

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

L(K

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

X

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a licdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente? y

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

x| XXX

"

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que esta lendo?

1 (N [ [N 19 [N [0 [N >

30 - Vocé costuma estudar ou fazer licdo de casa assistindo televisao?

31 - Vocg costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando nao entende alouma maténa? X
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Perguntas

sempre

as vezes

nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

A

2 - Quando vocé estd fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “Gltima hora”?

4 - Quando vocé esta assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) estd falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que estd estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) estd explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 16 um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que estd
aprendendo com alguma coisa que voceé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

K

18 - Quando voceé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a licdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que estd estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil. costuma ficar muito nervoso?

SOQK | XD PR PXIN | 4 X

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a li¢o de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

DK

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer licdo de casa assistindo televisdao?

31 - Voocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?

M PPN
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Perguntas sempre | as vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor? K‘

2 - Quando vocé estd fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

4 - Quando vocé estd assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “dltima hora”? )(
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa? X

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula? X

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo estd entendendo aquilo que esta estudando? x

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) estd explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando >(
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

29

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio X |
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocg estuda, I€ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu? >\<

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) estd dando explica¢des?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que estd
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

P X

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar? X

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

X K| X

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

21 - Quando vocé estd fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

X

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo estd conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a lido de casa, costuma ficar se levantando toda hora [
para pegar algum material?

X

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

X

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

®

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

P

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que esta lendo? |

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligo de casa assistindo televisio? x

31 - Vocg costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria? ‘ X

X
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Perguntas sempre | is vezes

nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagéo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “Gltima hora”?

4 - Quando vocé esta assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando voceé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

X XX X

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

XX A | X XX

11 - Quando vocé 1€ um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

X

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando estd com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1€ a matéria e depois fecha o cademo e fala em voz alta tudo o que entendeu?

X KX

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) estd dando explicacdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

| 17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

X

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a licdo de casa?

| 20 - Vioce cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

XX XI| X

| 21 - Quando voce esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

X

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a li¢do de casa, costuma ficar se levantando toda hora
| para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Voce costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Voce costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando est lendo ou fazendo o dever de casa?

X X

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?
|

| 29 - Vocé percebe quando nio entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer li¢3o de casa assistindo televisdo?

X KX XXX

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéra?

il
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Perguntas sempre | as vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor? X(

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever? 'X

re

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “altima hora”?

4 - Quando vocé esta assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que nao esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa € dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

X

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1€ um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias? -

14 - Quando vocé estuda, 1€ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) estd dando explicages?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar? %
-

K K X | IR

| 18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta misica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre 0 assunto que esté estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

<X
NI H ISR PO NINAVATSIE [ o 6Y S S ST AT ES INEN IR

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

PR

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que nio entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

A

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever.de casa?
29 - Vocé percebe quando ndo entende o que esta lendo? X

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisdo?

K

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando nfo entende alguma matéria?

X
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Perguntas

sempre

as vezes

nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

X

2 - Quando vocé esta fazendo uma redag@o, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “altima hora”?

4 - Quando vocé esta assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

X XX

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o () professor (a) explicou em aula?

6 - Quando voceé estuda, costuma perceber que ndo estd entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1€ um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

S

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Voceé percebe quando estd com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1€ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

X

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé€ ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

DI | e [ PR PRI X Xy

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

1]

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocg estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

» X

23 - Depois que vocé senta para fazer a licdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

<

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que n3o entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando néo entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer li¢do de casa assistindo televisao?

W

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa. quando n3o entende alguma matéria?

4 k*xwxx
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Perguntas

sempre | as vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocg esta fazendo uma redagfo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comecar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “altima hora”?

4 - Quando vocé estd assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou néo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que nio esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa € dificil ou chata?

4
Q
Q

8 - Quando seu professor (a) estd explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

~

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

N

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

S XX XXX

11 - Quando vocé 1€ um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

X

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) estd dando explicacdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

X

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligéo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que estd estudando?

DX XXX

21 - Quando vocé estd fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a licdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente? -

X | XX

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando nio entende o que estd lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer li¢do de casa assistindo televisdo?

XX |/AX

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando niio entende alguma matéria?
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Perguntas

sempre

as vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

SS

2 - Quando voce esta fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “altima hora”?

XX

4 - Quando vocé esta assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou nio escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que nio esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) estd explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

XX

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

XX

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1€ um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

XX

12 - Vocé se sente cansado quando 1¢&, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando estd com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 -'Quando vocé estuda, 1¢ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

A

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

SeINTICNed N el o S NI 1N

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

5

XX KX

18 - Quando voceé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

\
/

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a li¢do de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

I

21 - Quando vocg estd fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligao de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

X | DX KK

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

X K| X

28 - Voceé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando n3o entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisdo?

31 - Vocg costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?

X X
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Escala de Avaliacdo das Estratégias de Aprendizagem
para o Ensino Fundamental — EAVAP-EF - Folha de Respostas

Perguntas

sempre as vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocg esta fazendo uma redagfo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “altima hora”?

X

4 - Quando vocé esté assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) estd explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1€ um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1¢ a matéria e depois fecha o cademo e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) estd dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

X

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a licdo de casa?

el X D I PEIXX e D IR X DS | Ik

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se néo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Voce costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Voce costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Voce costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Voce percebe quando ndo entende o que esté lendo?

30 - Voce costuma estudar ou fazer licdo de casa assistindo televisdo?

XPE el IRIX| X |

31 - VocE cosasma pedir ajuda 20 colega ou a alguém de sua casa, quando nio entende alguma matéria?
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Escala de Avaliacio das Estratégias de Aprendizagem
para o Ensino Fundamental — EAVAP-EF - Folha de Respostas

Perguntas

sempre as vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “altima hora”?

4 - Quando vocé est4 assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa € dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

X

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1¢ um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1€ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a licdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

X
X1 |
X ‘
X

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

X

22 - Quando vocé estuda, percebe se nio esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a licdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando nao entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisdo?

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando nio entende alguma matéria?
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Perguntas sempre | as vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redag@o, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “dltima hora™?

4 - Quando vocé est4 assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) estd explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio “
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1€ um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura, A
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1€ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicacdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

L\L\@L"‘Iéag & R‘*bu@ SINSTEN

X

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

-

19 - Vocé escuta muisica enquanto estuda ou faz a licdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

AstH

21 - Quando vocé estd fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso? >

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo estd conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a licdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa? X

V0| N IO

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede? X
—_—

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esté lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando néo entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer licdo de casa assistindo televisdo?

2

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando n2o entende alguma matéria? R
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Perguntas

sempre

as vezes

nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocg esta fazendo uma redagfo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

K

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “Gltima hora™?

7

4 - Quando vocé est4 assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou nio escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando voceé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) estd explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra cojsa?

XK | [P X

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1€ um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando estd com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1€ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

el

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) estd dando explicagdes?

pl

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

ol

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

Y

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre 0 assunto que esta estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se néo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

X PP<| K P4

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando néo entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer li¢do de casa assistindo televisdo?

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?
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Perguntas sempre | as vezes

nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor? X

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

X

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “ltima hora”?

4 - Quando vocé esta assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre 0 assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

PO1 O [ 0| INDIO O [ RO

13 - Vocé percebe quando esti com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o cademo e fala em voz alta tudo o que entendeu? ><

PKX

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicacdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

POR oko)»\o

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligéo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que estd estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo estd conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando est lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que nio entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

=

29 - Voce percebe quando nfo entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer licdo de casa assistindo televisio?

- Voce cosmma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando n#o entende alguma matéria?
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Perguntas

sempre

as vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocg esta fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comecar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “Gltima hora”?

4 - Quando vocé estd assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou nio escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) estd explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1€ um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Voceé percebe quando estd com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1€ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) estd dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

OO FERRE o kR R0 (ol

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a licdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

21 - Quando vocé estd fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocg estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a licdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Voceé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que nao entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

O PR - oo

29 - Vocé percebe quando néo entende o que esta lendo?

I~

30 - Vocé costuma estudar ou fazer li¢do de casa assistindo televisdo?

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?

O

Subescalas Pontuacdo | Percentil Percentil
Bruta Geral Faixa etdria

A - Auséncia de Estratégias
Metacognitivas Disfuncionais
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Perguntas sempre | As vezes | nunca
1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor? x
2 - Quando vocg estd fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever? K
3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “tltima hora™? >/<
4 - Quando vocé estd assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando, ‘X
mesmo quando ele (a) ndo manda ou nio escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que nio estd entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) estd explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

S

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando voceé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1€ um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura, /
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Voceé percebe quando estd com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1€ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) estd dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

s

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esté estudando?

| 21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a licdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

A

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa? =

b

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que néo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Voce costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando n3o entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer li¢do de casa assistindo televisdo?

31 - Voce costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando néio entende alguma matéria?

RORARAARRARD P Iy Bkpo > (10 o o b polhfpy
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Perguntas

sempre as vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redacfio, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “Gltima hora”?

4 - Quando vocé esta assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou néo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que nao estd entendendo aquilo que estd estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando estd com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

X

14 - Quando vocé estuda, 1€ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que voceé ja sabia?

XX

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

XX

23 - Depois que vocé senta para fazer a licdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

XX W

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

X

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando nio entende o que esta lendo?

/

30 - Vocé costuma estudar ou fazer licdo de casa assistindo televisdo?

K |
XX

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando nio entende alguma matéria?

OPINRB(QR(O] 0 [0 OBOISIO FIR|F = Rl R s
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Perguntas

sempre

as vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

i

2 - Quando vocé esté fazendo uma redagio, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “Gltima hora”?

5
A

&

4 - Quando vocé estd assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou nfo escreve nada na lousa?

\>< nX

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que nio esta entendendo aquilo que esté estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) est explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

X
2

X

AV

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1€ um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

X

.

12 - Vocé se sente cansado quando 1¢, estuda ou faz o dever de casa?

~

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1 a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

X

1.

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicacdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

X

2

N

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

X

19 - Voceé escuta musica enquanto estuda ou faz a licio de casa?

20 - Voceé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

XX | XK XK

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

4

| 22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo estd conseguindo aprender?

4

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esté lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

Al

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que esta lendo?

2
2

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligio de casa assistindo televisio?

A K XX

Z
o
4
Q

9
4

k.
ok
2
4

31 - Vo costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando néio entende alguma matéria?
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L

Perguntas

sempre

as vezes

nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagio, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

X

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “ultima hora™?

X
x

4 - Quando vocé esta assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢é dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

X XX XX

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando estd com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

X

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

X

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

XX

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

XX

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisao?

2%
X
P

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?

Subescalas Pontuaciio | Percentil Percentil
Bruta Geral Faixa etdria

A - Auséncia de Estratégias

Metacognitivas Disfuncionais 15 %5 .2,0
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Pontuagdo geral na escala 3 5 “ 5 B 5

Total:

B SRR v el rlo PR [NEI @ e ke |o Pl

E proibida a reprodugao total ou parcial desta obra para
qualquer finalidade. Todos os direitos reservados.

Av. Francisco Matarazzo, 1500 - dj. 51,
Ed. New York - Centro Empresarial Agua Branca
Barra Funda — S0 Paulo/SP — CEP: 05001-100
www pearsonclinical com br

@ © 2019 Casapsi Livraria e Editora Ltda




Escala de Avaliacio das Estratégias de Aprendizagem
para o Ensino Fundamental — EAVAP-EF - Folha de Respostas

198

2

Perguntas

sempre

as vezes

nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

X

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagio, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “ultima hora™?

4 - Quando vocé esta assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esté falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

X XX

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

XX ¢ XXX XXX

14 - Quando vocé estuda, |é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

XX

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligao de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligao de casa assistindo televisao?

D3

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?

X EXIXIXIX] XXX
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Perguntas

sempre as vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “altima hora™?

4 - Quando vocé estd assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) estd falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou nao escreve nada na lousa?

=

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢é dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

w2

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

2

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a li¢do de casa?

E2
2

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que estd estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

2

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

o
2

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que estd lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisao?

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando nio entende alguma matéria?

Subescalas Pontuaciio | Percentil Percentil
Bruta Geral Faixa etiria

A - Auséncia de Estratégias
Metacognitivas Disfuncionais 2. 5 /LO 9 E
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Perguntas sempre | As vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagio, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “0ltima hora™?

4 - Quando vocé esté assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou nao escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo estd entendendo aquilo que esta estudando? X

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando \
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou? 1

11 - Quando vocé 1€ um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando €, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias? >

14 - Quando vocé estuda, |é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu? ¢X‘

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa? =

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso? x

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede? 1

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esté lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

4
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29 - Vocé percebe quando ndo entende o que estd lendo? x\
30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisao? :
31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria? X
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Perguntas

sempre | is vezes

nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagio, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “iltima hora™?

4 - Quando vocé esté assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos ¢ livros sobre o assunto que o () professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando?

4

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1€ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) estd dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

P O Boo[C O N o RPN 0[P

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a li¢do de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligao de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisao?

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?

Subescalas Pontuaciio | Percentil Percentil
Bruta Geral Faixa etiria
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Perguntas sempre | as vezes | nunca
1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor? x

€

2 - Quando vocé esta fazendo uma redago, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “Gltima hora™?

4 - Quando vocé esté assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) estd explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto? x/

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé Ié um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando €, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o cademo e fala em voz alta tudo o que entendeu? yl—

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagoes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que estd
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar? y

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligao de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

\

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender? x

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que estd lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisio?
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31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?
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Perguntas

sempre as vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagéo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

X
X

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “Gltima hora™?

X

4 - Quando vocé esta assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esté estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esté com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

X

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esté lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que estd lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisao?

o
X

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?

X| Xl | Xxx
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Perguntas sempre | s vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor? X

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagéio, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever? X

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “ultima hora™? X

4 - Quando vocé esté assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre 0 assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando? X

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando

4
/)
2.
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa? O
3
4
2,
y

em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

XX

para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando voceé estuda, |é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura, X
7

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou? x

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que estd estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

s X | K

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente? X

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que estd lendo?

X

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisdao?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esté lendo ou fazendo o dever de casa? ,X

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?
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Perguntas sempre | is vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “tltima hora™?

4 - Quando vocé esté assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

f

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo estd entendendo aquilo que est4 estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

ad

X | X XXX

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio X
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando ¢, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esté com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

Y

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta X

X
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aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que estd estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando estd lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa? x

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que estd lendo? ’ x

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisao? x

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria? X

Subescalas Pontuacio | Percentil Percentil 3 3
Bruta Geral | Faixa etaria Total: 2—
A - Auséncia de Estratégias
Metacognitivas Disfuncionais 13 ﬁ_ 5

C - Estratégias cognitivas 4.@_ © 2016 Casapsi Livraria e Editora Ltda
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Perguntas

sempre as vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esté fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “altima hora™?

4 - Quando vocé esté assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo estd entendendo aquilo que est4 estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa € dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) estd explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

e

11 - Quando vocé lé um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando &, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o cadero e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

DDA

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que estd lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisao?

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?
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Subescalas Pontuagio | Percentil Percentil
Bruta Geral Faixa etdria

A - Auséncia de Estratégias

Metacognitivas Disfuncionais 13 Zg ,1.5—

C - Estratégias cognitivas 1 3 4 #‘@ @

M - Estratégias metacognitivas {Q Ye)

]
Pontuagdo geral na escala 3 5 5 3 5
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Perguntas

sempre

as vezes

nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “ultima hora™?

4 - Quando vocé esta assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esté entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢é dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1&, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) estd dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligao de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que estd estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

(O PR ohpe [ NORPES x| BN

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que estd lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisio?

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?

Subescalas Pontuagiio | Percentil Percentil
Bruta Geral Faixa etdria

A - Auséncia de Estratégias

Metacognitivas Disfuncionais 4 4, 26 10
&

C - Estratégias cognitivas 30 :Z 5
M - Estratégias metacognitivas 4-

40
Pontuagdo geral na escala 30 (Q/ 5 _1 )
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Perguntas sempre | s vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redago, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “ltima hora™?

4 - Quando vocé esté assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esté falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

L PR

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndoesta entendendo aquilo que est4 estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) estd dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia? N\

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a li¢do de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que estd estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

BRPRRREE PP o 1

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente? /
28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa? 7 -
29 - Vocé percebe quando ndo entende o que estéd lendo?
30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisdao? /
31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria? : j 2
Subescalas Pontuagiio | Percentil Percentil 52
Bruta Geral | Faixa etdria Total:
A - Auséncia de Estratégias ~
Metacognitivas Disfuncionais 6-) ioo _’I Q0
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Perguntas

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

sempre | as vezes | nunca

2 - Quando voceé esta fazendo uma redago, tostuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

X

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “{ltima hora™?

L

4 - Quando vocé estd assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que estd estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) estd explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questoes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

L pPbRRE R Bk ool bl o i

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando estd lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

Sas;

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisao?

>

N Lb

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?

&

Subescalas Pontuagiio | Percentil Percentil
Bruta Geral Faixa etdria
A - Auséncia de Estratégias
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Perguntas

sempre

as vezes

nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagiio, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “ultima hora™?

4 - Quando vocé esta assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo estd entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢é dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé Ié um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando I€, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

RO PiNop s o )Y Do PR

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

b2

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer li¢do de casa assistindo televisao?

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando nao entende alguma matéria?

X
]

Subescalas Pontuagiio | Percentil Percentil
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Perguntas sempre | as vezes | nunca
1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor? x
2 - Quando vocé esta fazendo uma redagéo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?
3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “Gltima hora™? %
> Y

4 - Quando vocé esta assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

XK| X

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo estd entendendo aquilo que estd estudando? X

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto? )(

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

\
12 - Vocé se sente cansado quando I¢, estuda ou faz o dever de casa? X

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1é a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que esta estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esté lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que nio entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente? %

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que estd lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisao?

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando nio entende alguma matéria?
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Perguntas

sempre

as vezes

nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redago, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “tltima hora™?

4 - Quando vocé estd assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que estd estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

D O] | Tvl%w

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando ¢, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1€ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) estd dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligao de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que estd estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo estd conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligao de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando estd lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisao?

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?
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Perguntas sempre | As vezes | nunca

1 - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor? %

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever? >< -

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “altima hora™?

X}

4 - Quando vocé esta assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o assunto que o (a) professor (a) explicou em aula?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esta estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢é dificil ou chata?

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

X P

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando 1€, estuda ou faz o dever de casa?

X

X

13 - Vocé percebe quando esta com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1€ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

XX | XXX X

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligao de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre 0 assunto que esta estudando? ™

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

X X

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

X X X [

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede? ><

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisao?

X X XX

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?
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R

Perguntas

sempre

as vezes

nunca

| - Vocé costuma grifar as partes importantes do texto para aprender melhor?

2 - Quando vocé esta fazendo uma redagdo, costuma fazer uma lista de ideias antes de comegar a escrever?

3 - Vocé costuma estudar ou fazer o dever de casa na “altima hora™?

4 - Quando vocé esté assistindo a uma aula, costuma anotar o que o professor (a) esta falando,
mesmo quando ele (a) ndo manda ou ndo escreve nada na lousa?

5 - Vocé costuma ler outros textos e livros sobre o0 assunto que o (a) professor (a) explicou em aul

a?

6 - Quando vocé estuda, costuma perceber que ndo esta entendendo aquilo que esté estudando?

7- Vocé costuma desistir quando uma tarefa ¢ dificil ou chata?

ST=A' SISl ST

8 - Quando seu professor (a) esta explicando uma matéria nova, vocé costuma ficar pensando
em outra coisa?

~

9 - Vocé costuma fazer um esquema usando as ideias principais do texto?

10 - Quando vocé termina de estudar para uma prova, costuma fazer questdes para si proprio
para ver se entendeu bem o que estudou?

11 - Quando vocé 1é um texto, procura escrever com suas palavras o que entendeu da leitura,
para poder estudar depois?

12 - Vocé se sente cansado quando I¢, estuda ou faz o dever de casa?

13 - Vocé percebe quando esté com dificuldade para aprender determinados assuntos ou matérias?

14 - Quando vocé estuda, 1€ a matéria e depois fecha o caderno e fala em voz alta tudo o que entendeu?

15 - Vocé costuma ficar pensando em outra coisa quando o professor (a) esta dando explicagdes?

16 - Quando vocé aprende alguma coisa nova, costuma tentar relacionar aquilo que esta
aprendendo com alguma coisa que vocé ja sabia?

17 - Vocé resume os textos que o professor (a) pede para estudar?

18 - Quando vocé recebe a nota de uma prova, costuma verificar o que vocé errou?

19 - Vocé escuta musica enquanto estuda ou faz a ligdo de casa?

20 - Vocé cria perguntas e respostas sobre o assunto que estd estudando?

21 - Quando vocé esta fazendo uma tarefa dificil, costuma ficar muito nervoso?

22 - Quando vocé estuda, percebe se ndo esta conseguindo aprender?

23 - Depois que vocé senta para fazer a ligdo de casa, costuma ficar se levantando toda hora
para pegar algum material?

24 - Vocé costuma comer enquanto estuda ou faz o dever de casa?

= Pp]&’po&phobvp RIS e I

25 - Vocé costuma se esquecer de fazer as coisas que seu professor (a) pede?

26 - Vocé costuma se distrair ou pensar em outra coisa quando esta lendo ou fazendo o dever de casa?

27 - Quando vocé percebe que ndo entendeu o que leu, costuma parar e ler novamente?

28 - Vocé costuma se esquecer de fazer o dever de casa?

29 - Vocé percebe quando ndo entende o que esta lendo?

30 - Vocé costuma estudar ou fazer ligdo de casa assistindo televisdo?

31 - Vocé costuma pedir ajuda ao colega ou a alguém de sua casa, quando ndo entende alguma matéria?
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ANEXO C - Parecer Circunstanciado do Comité de Etica de Pesquisa - CEP

FACULDADE DE CIENCIAS E
TECNOLOGIA DA %"Wﬂm
UNIVERSIDADE ESTADUAL asil
PAULISTA - UNESP/CAMPUS
PRESIDENTE PRUDENTE

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Sistematizacéo do jogo de Damas na pratica pedagdgica da educagao fisica escolar

Pesquisador: THOMAS WILLIAN GALGAROTTO FUMAGALLI

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 79147024.0.0000.5402

Instituicdo Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.849.752

Apresentacgao do Projeto:

O protocolo de pesquisa intitulado ¢ Sistematizagao do jogo de Damas na pratica pedagdgica da educacéao
fisica escolar;, objetiva jAnalisar as contribuicdes do ensino do ensino do jogo de damas digital para o
desenvolvimento das estratégias de aprendizagem cognitivas, metacognitivas e socioemocionais
fundamentais para o processo de aprendizagem dos alunos do Ensino Fundamental no contexto da
Educacao Fisica;. Trata-se de uma pesquisa de abordagem quantitativa-qualitativa que utilizara os
seguintes procedimentos de coleta de dados: a a Escala de Avaliagdo das Estratégias de Aprendizagem
para o Ensino Fundamental (EAVAP-EF) e Relato de Experiéncia. Participardo dessa pesquisa 20 criangas
matriculadas no 5° ano do ensino fundamental.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

JAnalisar as contribuigdes do ensino do ensino do jogo de damas digital para o desenvolvimento das
estratégias de aprendizagem cognitivas, metacognitivas e socioemocionais fundamentais para o processo
de aprendizagem dos alunos do Ensino Fundamental no contexto da Educacéo Fisica.;

Enderego: Rua Roberto Simonsen, 305 - Faculdade de Ciéncia e Tecnologia da Unesp Prédio da Administracéo - SI 05

Bairro: Centro Educacional CEP: 19.060-900
UF: SP Municipio: PRESIDENTE PRUDENTE
Telefone: (18)3229-5410 E-mail: cep fct@unesp.br
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FACULDADE DE CIENCIAS E
TECNOLOGIA DA §2°'ocd‘ori mo
UNIVERSIDADE ESTADUAL asil
PAULISTA - UNESP/CAMPUS
PRESIDENTE PRUDENTE

Continuagéo do Parecer: 6.849.752

Objetivo Secundario:

¢1. Avaliar em que medida o impacto do ensino do jogo de damas sobre as estratégias cognitivas e
metacognitivas influencia no desenvolvimento de habilidades corporais;;

¢2. Analisar a influéncia do ensino do jogo de damas digital sobre as habilidades socioemocionais
(autoconfianga, resiliéncia, trabalho em equipe, empatia e responsabilidade) importantes no processo de
aprendizagem dos alunos do ensino fundamental dos anos iniciais; .

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Apos a anadlise considera-se que a participagdo nesta pesquisa ndo infringe as normas legais e éticas. Em
relacédo aos beneficios espera-se que o estudo possa ¢ [...] estimular estratégias de aprendizagem cognitiva
e metacognitiva, além de habilidades socioemocionais e corporais das criangas participantes da pesquisa; .

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
Nada a comentar.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Todos os termos foram apresentados em consonancia com as questdes éticas preconizadas pela Resolugéo
510/16, na qual o protocolo se enquadra.

Recomendacgoées:
Nada a recomendar.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
Apos a apreciacdo ética desta relatoria, recomenda-se a APROVACAO deste protocolo.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Em reuniso realizada no dia 24.05.2024, o Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de Ciéncias e
Tecnologia - Unesp - Presidente Prudente, em concordancia com o(a) parecerista, considerou o projeto
APROVADO.

Obs: Lembramos que pesquisas que se enquadram na resolucdo 466/12 devem apresentar relatério parcial
e final, e pesquisas que se enquadram na resolugdo 510/16 devem apresentar relatério final.

Enderego: Rua Roberto Simonsen, 305 - Faculdade de Ciéncia e Tecnologia da Unesp Prédio da Administracéo - SI 05
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FACULDADE DE CIENCIAS E
TECNOLOGIA DA
UNIVERSIDADE ESTADUAL
PAULISTA - UNESP/CAMPUS
PRESIDENTE PRUDENTE

S

Continuagéo do Parecer: 6.849.752

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 18/04/2024 Aceito
do Projeto ROJETO 2221617 .pdf 16:05:43
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 17/04/2024 Aceito
do Projeto ROJETO_2221617.pdf 09:08:44
Outros termo_compromisso_denise.pdf 16/04/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito

16:27:53 | GALGAROTTO
FUMAGALLI
Outros termo_responsabilidade_assinado_atual| 16/04/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
.pdf 16:21:13 | GALGAROTTO
FUMAGALLI
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 12/04/2024 Aceito
do Projeto ROJETO 2221617 pdf 17:05:33
Outros termo_compromisso_denise.pdf 12/04/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
17:04:39 | GALGAROTTO
FUMAGALLI
Outros termo_compromisso_denise.pdf 12/04/2024 | THOMAS WILLIAN | Recusad
17:04:39 | GALGAROTTO o
FUMAGALLI
Outros termo_responsabilidade_assinado.pdf 12/04/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
16:58:02 |GALGAROTTO
FUMAGALLI
Outros termo_responsabilidade_assinado.pdf 12/04/2024 | THOMAS WILLIAN | Recusad
16:58:02 |GALGAROTTO o
FUMAGALLI
Projeto Detalhado / |projeto_mestrado_plataforma_brasil_co | 12/04/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
Brochura mpleto.pdf 16:55:56 | GALGAROTTO
Investigador FUMAGALLI
TCLE / Termos de [termo_assentimento_atualizado.pdf 12/04/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
Assentimento / 16:55:12 [GALGAROTTO
Justificativa de FUMAGALLI
Auséncia
TCLE / Termos de | TCLE_atualizado.pdf 12/04/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
Assentimento / 16:54:33 [GALGAROTTO
Justificativa de FUMAGALLI
Auséncia
Outros autorizacaoescola.pdf 12/04/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
11:00:00 |GALGAROTTO
FUMAGALLI
Cronograma cronograma.pdf 12/04/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
10:52:01 |GALGAROTTO
FUMAGALLI
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 10/04/2024 Aceito
do Projeto ROJETO_2221617.pdf 15:56:48

Endereco:

UF: SP
Telefone:

CEP:
PRESIDENTE PRUDENTE

19.060-900

E-mail:

cep fct@unesp.br

Rua Roberto Simonsen, 305 - Faculdade de Ciéncia e Tecnologia da Unesp Prédio da Administracéo - Sl 05

Bairro: Centro Educacional
Municipio:

(18)3229-5410
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FACULDADE DE CIENCIAS E
TECNOLOGIA DA QQW«B mo
UNIVERSIDADE ESTADUAL asil
PAULISTA - UNESP/CAMPUS
PRESIDENTE PRUDENTE

Continuagéo do Parecer: 6.849.752

Outros termo_compromisso.pdf 10/04/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
15:56:05 |GALGAROTTO
FUMAGALLI
Outros Instrumento_avaliacao_eavap.pdf 10/04/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
15:50:27 | GALGAROTTO
FUMAGALLI
Cronograma Cronograma.pdf 10/04/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
15:35:24 | GALGAROTTO
FUMAGALLI
Cronograma Cronograma.pdf 10/04/2024 | THOMAS WILLIAN | Recusad
15:35:24 | GALGAROTTO o
FUMAGALLI
Projeto Detalhado / |projeto_mestrado_plataforma_brasil.pdf | 10/04/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
Brochura 15:32:40 [GALGAROTTO
Investigador FUMAGALLI
Projeto Detalhado / |projeto_mestrado_plataforma_brasil.pdf | 10/04/2024 | THOMAS WILLIAN | Recusad
Brochura 15:32:40 [GALGAROTTO o
Investigador FUMAGALLI
Folha de Rosto FolhaRosto_Thomas.pdf 10/04/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
15:29:22 | GALGAROTTO
FUMAGALLI
TCLE / Termos de  |termo_assentimento.pdf 26/02/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
Assentimento / 19:54:53 [GALGAROTTO
Justificativa de FUMAGALLI
Auséncia
TCLE / Termos de |termo_assentimento.pdf 26/02/2024 | THOMAS WILLIAN | Recusad
Assentimento / 19:54:53 [GALGAROTTO o
Justificativa de FUMAGALLI
Auséncia
TCLE / Termos de | TCLE.pdf 26/02/2024 | THOMAS WILLIAN Aceito
Assentimento / 19:47:37 |[GALGAROTTO
Justificativa de FUMAGALLI
Auséncia
TCLE / Termos de | TCLE.pdf 26/02/2024 | THOMAS WILLIAN | Recusad
Assentimento / 19:47:37 [GALGAROTTO o
Justificativa de FUMAGALLI
Auséncia

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao
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FACULDADE DE CIENCIAS E
TECNOLOGIA DA g QMF mo
UNIVERSIDADE ESTADUAL asil
PAULISTA - UNESP/CAMPUS
PRESIDENTE PRUDENTE

Continuagéo do Parecer: 6.849.752

PRESIDENTE PRUDENTE, 26 de Maio de 2024

Assinado por:
Edna Maria do Carmo
(Coordenador(a))
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ANEXO D — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo da Pesquisa: Sistematizacdo do Jogo de Damas na préatica pedagoégica
da Educacdao Fisica escolar

1. Natureza da pesquisa: Esta pesquisa tem como finalidade, analisar as contribui¢cbes do
jogo de damas para o desenvolvimento de habilidades necessarias ao bom desempenho
da aprendizagem dos alunos do Ensino Fundamental no contexto da Educacéao Fisica.

2. Participantes da pesquisa: Poderdo participar da pesquisa 20 alunos matriculados
no 5° ano, turno vespertino dos anos iniciais do ensino fundamental da Escola Municipal Lions
Clube na cidade de Araras - SP.

3. Envolvimento na pesquisa: A participacdo é voluntaria, ao aceita-la permitira que
seu (sua) filho (a) participe de jogos de damas digital e jogos de damas humano no tabuleiro
da quadra da escola. Permitird também que seu (sua) filho(a) responda ao teste que mede as
habilidades necessarias ao bom desempenho da aprendizagem. Vocé tem toda a liberdade
de recusar ou permitir a participacdo de seu (sua) filho (a), sem qualquer prejuizo; sempre
gue quiser podera pedir mais informacfes sobre a pesquisa por meio do telefone ou e-mail
do responsavel pelo projeto.

4, Sobre as coletas: Para esta pesquisa serdo adotados os seguintes procedimentos:
Aplicacdo de testes com o objetivo de medir as habilidades necesséarias ao bom desempenho
da aprendizagem, antes e ap0s a exposicdo aos jogos de damas digital e atividades corporais
na quadra. Ao término das sessoées de jogos, os dados serdo computados de forma estatistica.
Todos os procedimentos serdo realizados na Escola e conduzidos pelo préprio professor
pesquisador.

5. Riscos e desconfortos: Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos
Critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos conforme Resoluc&o no. 510/2016 do
Conselho Nacional de Salude. Nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a dignidade
de seu (sua) filho (a). o pesquisador responsavel ird adotar medidas de precaucdo durante
toda a pesquisa. Os alunos serdo supervisionados e orientados constantemente durante as
sessfes de jogo de damas. A infraestrutura fisica da sala, computadores bem como as
atividades corporais na quadra serdo previamente checados antes das sessfes e 0s
participantes serdo devidamente orientados acerca das regras antes do inicio de cada sessao
dos jogos.

6. Confidencialidade: Todas as informacgdes coletadas neste estudo s&o estritamente
confidenciais. Somente os pesquisadores terdo conhecimento da identidade dos voluntérios
e nos comprometemos a manté-la em sigilo ao publicar os resultados dessa pesquisa.




221

1. Beneficios: Ao participar desta pesquisa ndo haverd nenhum beneficio direto.
Entretanto, esperamos que este estudo possa estimular o desenvolvimento de habilidades
necessarias ao bom desenvolvimento da aprendizagem. A participacao durante as partidas
de damas também pode contribuir para a socializacdo e o fortalecimento das habilidades de
comunicacao e trabalho em equipe.

8. Pagamento: vocé ndo tera nenhum tipo de despesa ao permitir que seu (sua) filho (a)
participe desta pesquisa, bem como nada sera pago pela participacéao.

9. Duvidas ou contato: Caso haja alguma davida sobre o projeto de pesquisa ou queira
entrar em contato com o professor pesquisador, podera fazé-lo pelo telefone (19) 971513962
pelo e-mail t.fumagalli@unesp.br ou pessoalmente na Escola Municipal Professor Julio
Ridolfo, ao orientador Profa. Dra. Denise lvana de Paula Albuquerque (18) 99765-0073 ou
com o coorientador Prof. Dr. Orion Ferreira Lima (14) 998792530 ou com a Presidente do
Comité Local de Etica Profa. Dra. Edna Maria do Carmo telefone (18) 3229-5315

Apols estes esclarecimentos, solicitamos 0 seu consentimento de forma livre
para participacao do (a) seu (sua) filho (a) nesta pesquisa.

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida,
manifesto meu consentimento em meu (minha) filho (a) participar da pesquisa.

Nome do Aluno(a) Participante da Pesquisa

Nome do Responsavel pelo Aluno(a) Participante da Pesquisa

Prof. Thomas Willian Galgarotto Fumagalli

Responsavel pela Pesquisa

Profa. Dra. Denise Ivana de Paula Albuquerque

Orientadora


mailto:t.fumagalli@unesp.br
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ANEXO E - Termo de Assentimento

TERMO DE ASSENTIMENTO

2. Vocé esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa:
Sistematizacao do Jogo de Damas na pratica da Educacao Fisica escolar. Nesta pesquisa
pretendemos analisar as contribuicdes do jogo de damas para o desenvolvimento de
habilidades necessarias ao bom desempenho da aprendizagem dos alunos do Ensino
Fundamental no contexto da Educacéao Fisica.

3. O motivo que nos leva a estudar este assunto é verificar se o jogo de damas pode
estimular o desenvolvimento de habilidades necessarias ao bom desempenho da
aprendizagem dos patrticipantes da pesquisa. Ao participar desta pesquisa nao havera
nenhum beneficio direto. Entretanto, esperamos que este estudo possa contribuir
para a socializacdo e o fortalecimento das habilidades de comunicacédo e trabalho em
equipe.

4. Para esta pesquisa serdo adotados os seguintes procedimentos: Aplicacéo do teste
cognitivo com o objetivo de medir as habilidades necessarias ao bom desempenho da
aprendizagem, antes e apds a exposi¢ao ao jogo de damas. Ao término das sessdes de
jogos de damas, os dados serdo computados de forma estatistica. Todos os
procedimentos serdo realizados na Escola e conduzidos pelo proprio professor
pesquisador.

5. Para participar desta pesquisa, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar
o termo de consentimento livre e esclarecido. Vocé néo tera nenhum custo, nem
recebera qualquer vantagem financeira. Vocé sera esclarecido (a) em qualquer
aspecto que desejar e estara livre para participar ou recusar-se. O responsavel por
vocé poderd retirar o consentimento ou interromper a sua participacao a qualquer
momento. A sua participacao € voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara
gualquer penalidade ou modificagdo na forma em que é atendido(a) pelo
pesquisador, que ira tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo.
Esta pesquisa apresenta “RISCO MINIMO?”, ja que os testes que ser&o aplicados
nao envolvem riscos.

Os resultados estardo a sua disposi¢cdo quando a pesquisa for finalizada. Os
dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador
responsavel por um periodo de cinco anos, e apds esse tempo serdo destruidos. Este
termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias: uma copia sera
arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida a vocé. O
pesquisador tratara a sua identidade com padrao profissional de sigilo, atendendo a
legislagdo brasileira (Resolucdo N° 510/2016 do Conselho Nacional de Saude),
utilizando as informagfes somente para fins académicos e cientificos.
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Eu, , portador (a) do
documento de Identidade (se ja tiver documento), fui
informado (a) dos objetivos da presente pesquisa, de maneira clara e detalhada e
esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento o meu responsavel podera
modificar a decisao de participar se assim o desejar. Tendo o consentimento do meu
responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar dessa pesquisa. Recebi
uma coépia deste termo de assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e
esclarecer as minhas duvidas.

Nome do Participante da Pesquisa

Pesquisador Responsavel: Prof. Thomas Willian Galgarotto Fumagalli

Orientador: Profa. Dra. Denise Ivana de Paula Albuquerque



