UNIVERSIDADE
DEPERNAMBUCO

UNIVERSIDADE DE PERNAMBUCO
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
PROGRAMA ASSOCIADO DE POS-GRADUAGAO EM EDUCAGAO FiSICA
CURSO DE MESTRADO

KELLY CRISTINA ALVES DE ARAUJO

JOGOS TRADICIONAIS E PERCEPGAO ECOLOGICA DAS CORES NAS AULAS
DE EDUCAGAO FiSICA

JOAO PESSOA -PB
2018



KELLY CRISTINA ALVES DE ARAUJO

JOGOS TRADICIONAIS E PERCEPGAO ECOLOGICA DAS CORES NAS AULAS
DE EDUCAGAO FiSICA

Dissertagao de Mestrado apresentada ao Programa Associado de
Po6s-Graduagao em Educagao Fisica UPE/UFPB como exigéncia
para a obtencgao do titulo de Mestre em Educagéo Fisica.

AREA DE CONCENTRAGAO: CULTURA, EDUCAGCAO E MOVIMENTO HUMANO
ORIENTADOR: PROF. DR. PIERRE NORMANDO GOMES-DA-SILVA

JOAO PESSOA - PB
2018



Catalogagdo na publicagédo
Secdo de Catalogagdo e Classificacgdo

A663j Araujo, Kelly Cristina Alves de.

Jogos tradicionais e percepgdo ecoldgica das cores nas
aulas de educagdo fisica / Kelly Cristina Alves de
Araujo. - Jodo Pessoa, 2018.

94 f. : il.

Orientacgdo: Pierre Normando Gomes-da-Silva.
Dissertacgdo (Mestrado) - UFPB/UPE/CCS.

1. Educacdo fisica. 2. Percepgdo ecoldgica - Cores. 3.
Percepgdo-agdo - Jogos tradicionais. I. Gomes-da-Silva,
Pierre Normando. II. Titulo.

UFPB/BC




UNIVERSIDADE DE PERNAMBUCO
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
PROGRAMA ASSOCIADO DE POS-GRADUAGAO EM EDUCAGAO FiSICA UPE-UFPB
CURSO DE MESTRADO EM EDUCACAO FiSICA

A Dissertacdo: Jogos Tradicionais e Percepgdao Ecolégica das Cores nas
Aulas de Educacao Fisica

Elaborada por Kelly Cristina Alves de Aratjo

Foi julgada pelos membros da Comissdo Examinadora e aprovada para
obtengao do titulo de MESTRE EM EDUCAGCAO FISICA na Area de
Concentragao: Cultura, Educagao e Movimento Humano.

Data: 26 de abril de 2018

4
P//& D~ [
rof. Dr. Alexandre Sérgio Silva

Coordenador - UFPB

/)




AGRADECIMENTOS

Gratidao a Deus por ter ouvido meu siléncio nas noites solitarias e acalentado minha
alma, dando-me a forga necessaria para chegar até aqui.

A meu pai, exemplo de hoje e sempre, de quem herdo a paciéncia e a forga de
buscar os meus sonhos.

A minha mae, que me fez enxergar a superacdo em cada obstaculo encontrado no
caminho das pedras.

A minha irma, por sempre estar ao meu lado, na dor e no amor, nos dias
ensolarados e sombrios, sendo o farol que direciona a rota por onde eu devo seguir.
Ao meu esposo, que tantas vezes entendeu minha auséncia, suportou minhas
fraquezas e me segurou quando eu achava nao ter mais forgas, amo-te.

Ao Prof. Pierre Normando Gomes-da-Silva, meu orientador, grata pelos
ensinamentos na pesquisa e na vida, e o principal: obrigado por sempre acreditar
em mim.

Aos professores do PAPGEF, pelos grandes ensinamentos compartilhados, levarei
por todos os meus dias o0 que aprendi e vivi nesse periodo académico.

Aos professores lIraquitan de Oliveira Caminha “Carissimo”, e Fernando Cézar
Bezerra de Andrade, membros da banca que admiro e respeito, contribuindo desde
o inicio, sendo grandes responsaveis por eu ter chegado até aqui.

Ao Lepec, laboratério que esta enraizado em meu ser, a todos os que fazem parte
em especial Danielle e Samara, por estarem sempre dispostas a ajudar, ouvir e
compartilhar sorrisos, abracos e palavras, que tanto me impulsionaram.

Aos amigos, que foram colocados por Deus nesta caminhada: Carmem, por ser meu
anjo em Recife; Janaina por ser o pouso seguro em Jodo Pessoa; Camila por estar
firme na fé de que tudo daria certo; Priscilla Pinto, Emilia e Patricia por serem as
amigas-irmas que a Educacgado Fisica me deu, por sempre acreditarem que eu
poderia conquistar o sonhado titulo de mestre; Pryscilla pela fundamental ajuda na
pesquisa; € as de sempre e para sempre: Lidiane, Savana, Dellane, Suénia,
Tatyelma, por que sao irmés que escolhi para a vida.

Aos colegas da turma de mestrado, pelos momentos inesqueciveis que
compartilhamos em especial Valéria, Luciana, Marcela, Isabela, Simone, Giselly,

Nilmara, que ndo mediram esforgos e sorrisos quando estavamos juntas.



Aos alunos da escola basica da UFPB, participantes da pesquisa, pois além de
dados, obtive carinho, abragos e muitos ensinamentos.

A Ricardo Lima, secretario do Programa Associado de Pdés-Graduagdo em
Educagéao Fisica - UFPB, sempre solicito , nos ajudando nos mais diversos assuntos

com um largo sorriso, obrigada de coragao.



"Né&o fagas do amanh& o sinbnimo de nunca, nem o ontem te seja o
mesmo que nunca mais. Teus passos ficaram. Olhes para tras... mas va
em frente, pois hd muitos que precisam que chegues para poderem
seguir-te."

Charlin Chaplin



RESUMO

Trata-se de uma pesquisa do tipo participante, com abordagem analitica dos dados
que apresenta os resultados do Programa de Jogos Sensoriais para a Educacao
Infantil (PROJSEI), com enfoque na percepgao visual, com trinta criangcas de quatro
e cinco anos, estudantes da educacao infantii de duas turmas da escola de
educacéo basica da Universidade Federal da Paraiba. O objetivo foi analisar como a
percepcao ecolbégica das cores afeta a percepgao-agao no jogo. O PROJSEI jogos
visuais foi ministrado em doze aulas para cada turma, cada aula com uma hora de
duragdo em um periodo de dois meses. A proposta de intervencdo na escola
cumpriu as seguintes etapas: a) “Apresentacao”, em que o projeto de pesquisa foi
apresentado a coordenagdo pedagdgica e as professoras das turmas, para que
pudessem ter acesso ao cronograma de aulas e a documentagéo; b) “Avaliagao”,
nesse momento as criancas foram observadas nas situagdes de movimento, quais
jogos elas brincavam, quais os espacos da escola que elas mais utilizavam, tendo
como subsidio para esse processo um roteiro de observagao; c) “Conversagao”,
elaborou um roteiro de entrevista semiestruturada em que, a partir de um passeio
pelas dependéncias da escola, com o auxilio de uma filmadora portatil para o devido
registro, iamos entrevistando as criangas com a finalidade de conhecermos a rotina
delas na escola; d) “Realizacdo”, em que foram realizadas as aulas propriamente
ditas, buscando integrar todos os alunos, a partir da estrutura de aula-laboratério da
Pedagogia da Corporeidade que é uma teoria-metodolégica para a educacéo fisica,
que compreende as situagdes de movimento como possibilidade para a experiéncia
do brincar em suas dimensdes artistica, educativa e terapéutica, objetivando
favorecer a reconfiguracado existencial para um modo de viver mais criativo. Para
demonstrar com mais precisao os resultados do PROJSEI jogos visuais, o roteiro de
observacao serviu de instrumento para separarmos as aulas em trés fases:
reconhecimento, de intervencdo | e de intervencdo IlI, organizando melhor as
unidades de contexto nas fases e desenvolvendo as possibilidades apresentadas
nas unidades de registro; as aulas ocorreram duas vezes por semana, sendo
distribuidas duas aulas para a fase de reconhecimento, cinco aulas para a fase de
intervengao | e cinco aulas para a fase de intervencao Il. Para analise dos dados
utilizamos a analise de conteudo categorial e a discussao a partir da teoria ecologica
gibsoniana. Os resultados da intervencao e analise dos dados estdo apresentados
no artigo 1 “ A percepgao-agao nas aulas de Educacéo fisica: uma analise a partir da
movimentagao das criangas nos jogos” em que analisamos, nos jogos aplicados, as
possibilidades de movimentagdo, como também as possibilidades que surgiram
entre o agente (crianga) e o ambiente ( escola ) constituindo affordances, e no artigo
2 “As possibilidades de agao por meio da percepg¢ao ecoldgica das cores nas aulas
de educacao fisica”, percebendo como os alunos exploraram o ambiente utilizando
os objetos disponiveis e as cores no espago favorecendo novas agdes nas aulas.

Palavras- chave: Educacao fisica; Percepcao visual; Cores; Jogo; Corporeidade.



ABSTRACT

This is a participatory type of research, with an analytical approach to the data that
presents the results of the Program of Sensory Games for Early Childhood Education
(PROJSEI), with a focus on visual perception, with thirty children aged four and five
years old, from students of elementary school of the Federal University of Paraiba.
The goal was to analyze the influence of colors in the change of the perception. The
PROJSEI Sensory Games was taught in twelve lessons for each class, each course
lasting one hour in a total period of two months. The intervention proposal in the
school fulfilled the following steps: a) "Presentation”, in which the research project
was presented to the pedagogical coordination and to the teachers of the classes, so
that they could have access to the class schedule and the documentation; b)
"Evaluation”, at this stage, the children were observed in the movement situations,
which games they played, what spaces of the school they used the most, having as a
subsidy for this process a roadmap of observation; c) "Conversation", we elaborated
a semi-structured interview script in which, from a walk through the school premises,
with the aid of a portable camcorder for the proper registration, we were interviewing
the children with the purpose of knowing their routine in the school; d) "Realization",
in which the actual classes were carried out, seeking to integrate all the students,
based on the laboratory-class structured of the Corpodeity Pedagogy which is a
pedagogical proposal for physical education, in which the game is understood as a
movement situation with possibility to the experience of playing in artistic, educative
and therapeutic dimensions aiming to encourage the existential rewriting for a more
creative way of life. In order to more accurately evaluate the results of PROJSEI
sensory games, the observation script served as an instrument to separate the
classes into three phases: recognition, intervention | and intervention II, better
organizing the units context in the phases and developing the possibilities presented
in the registration units; the classes took place twice a week, two classes were
distributed for the recognition phase, five classes for the intervention phase | and five
classes for the intervention phase Il. To analyze the data, we used content analysis
and discussion based on Gibsonian ecological theory. The results of the intervention
and analysis of the data are presented in article 1 "Perception-action in Physical
Education classes: an analysis from the movements of children in games" in which
we analyze, in applied games, the possibilities of movement in the game, as well as
the possibilities that arose between the agent (child) and the environment (school)
constituting affordances, and in article 2 "The movements created through the
ecological perception of colors in physical education classes", realizing how the
students explored the environment using the available objects and colors in space to
facilitate and create new actions in class.

Keywords: Physical education; Visual perception; Colors; Game; Corporeity.
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1 INTRODUGAO

Iniciamos essa pesquisa com um antigo desafio, dentre outros, uma educagéao
que leve em conta os sentidos. Isso significa dizer, assim como defende Freire
(1991), que é preciso mudar nossa crenca nas divisdes corpo-mente, na
superioridade do espirito sobre o corpo, do inteligivel sobre o sensivel. Entretanto,
ainda temos uma tradicdo hegemoénica do conhecimento Ibgico-matematico e
linguistico, baseado nos dominios da raz&o. Essas posturas racionalistas, de
valorizacdo do pensamento em detrimento do corpo, mostram-se em todas as
modalidades educacionais. Este problema aparece de modo especial na educagéao
infantil em que se deve lembrar que a concepcéo de infancia, na perspectiva de
Sarmento (1997), varia entre sociedades, culturas e comunidades, assim como ha
diferengas individuais de classes sociais, etnias, géneros, culturas e espagos
geograficos de residéncia.

Assim, encontramos uma multiplicidade de infancias, constituidas como
sujeitos de direitos, e de participagdo ativa na sociedade. Internacionalmente, as
iniciativas da UNESCO (2001) impulsionaram um novo olhar para a infancia na
escola. A primeira meta a ser cumprida, na pauta do encontro da Coreia, em 2015,
foi: “expandir e melhorar o cuidado e a educacdo da crianga pequena,
especialmente para as criangas mais vulneraveis e em maior desvantagem”. No
caso do Brasil, apesar de existirem muitas diferengas, devido as grandes dimensodes
territoriais, as dificuldades de acesso e de permanéncia na escola — decorrentes,
também, dos problemas sanitarios, econdémicos, sociais, além do trabalho infantil
(UNICEF, 2009) — temos desafios semelhantes, que segregam nossas criancas e
provocam a proliferagdo do ciclo de pobreza, o que requer esforgos dos governos
federal, estaduais, municipais, assim como de toda a sociedade civil organizada.
Com isso, a educacao infantil passou a ser considerada modalidade indispensavel
para promover o desenvolvimento da infancia, que inclui criangas de zero a cinco
anos de idade nas creches e nas pré-escolas brasileiras.

A presente pesquisa traz reflexdes sobre o desafio da educagao fisica em
desenvolver um processo de ensino — aprendizagem que valorize os sentidos a
partir do jogo na educagdo infantil, tomando como principio norteador a teoria
ecologica de James Gibson (1986), criando situagbes em que agente e ambiente

estejam conectados. Nessa perspectiva, acreditamos que a escola deva oferecer
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possibilidades de interagdes, percepg¢des que conduzam para a formagao integral da
crianga, pois, como salienta Freire (2009), as habilidades motoras precisam ser
desenvolvidas, mas devem estar claras quais as consequéncias disso do ponto de
vista cognitivo, social e afetivo. E preciso, portanto, “saber ver, ouvir, cheirar,
saborear e tocar, 0 que equivale a dizer que os sentidos devem ser educados tanto
quanto o pensamento Iégico ou moral” (FREIRE, 2003, p. 126).

Nesse sentido somos desafiados a brincar, e a brincadeira pressupbe uma
aprendizagem social (BROUGERE, 1997). Compreendem as formas, o vocabulario
tipico, as regras e o seu momento de enuncia-las, as habilidades especificas
requeridas para cada brinquedo, os tipos de interagcbes condizentes etc. Como
apontaram Opie e Opie (1976): nos jogos tradicionais de rua as criangas se engajam
em regras testadas por séculos, que sdo passadas de crianga para crianga sem
nenhuma referéncia a escrita, parlamento ou a alguma propriedade adulta. Tendo a
compreensao de que o jogo € um fendmeno social que esta em constante evolugao,
marcam uma comunidade, prolongam uma determinada cultura e, apesar de néao ter
tanta notoriedade quando posto em competicdo com a industria do brinquedo, este
se constitui “um patrimbénio cultural, o espelho da sociedade que |hes coloca em
cena” (PARLEBAS, 2013).

Essa busca pela valorizagdo dos sentidos, a fim de proporcionar
possibilidades de movimentagao criadas pelas criangas no jogo, encontrou na teoria
ecoldgica de James Gibson (1904-1979), autor da Psicologia dinadmica estruturadora
da percepgao-agao, pois, assim como Gibson, acreditamos que a percepgado nao é
vista como um estado mental isolado do mundo fisico, ela é resultante da interacao
direta entre agente e ambiente. Gibson (1986) concebe o0 mundo como um espaco
rico de informacédo, e os (as) percebedores (as) como ativos (as) no processo de
percepcado do mundo, diferentemente das abordagens representacionistas nas quais
eram apoiadas em uma concepg¢do cognitivista e construtivista em que o
processamento da informacédo seria de cima para baixo (top down), ou seja, o
significado do mundo surge dentro do agente, apoiado em suas interagdes com o
ambiente, resultando em uma percepcgéo significante (CHEMERO, 2003). Para
Gibson (1986), a percepcao nao depende de inferéncias e encontra-se na interagao
direta entre agente e ambiente, ndo necessitando de associagdes ou mediagdes.

A psicologia de James Gibson (1986) tem guiado direta ou indiretamente

estudos contemporaneos, de artigos cientificos a dissertagbes de mestrado e teses
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de doutorado sobre o estatuto ontolégico da informagdo que ressaltam a estreita
correlagdo entre informagédo e agdo dos seres vivos em geral. Neste intuito, os
estudiosos da abordagem ecoldgica da percepgao-agao sugerem o conceito de
informacéo ecoldgica presente no ambiente, que oferece aos diferentes organismos
distintas possibilidades de acdo: compreendemos assim que a cada instante o
ambiente atua de maneira intensa e forte e 0 agente interage ativamente através de
suas percepcdes, expressando possibilidades de acdo disponiveis que emergem
dessa interacdo agente-ambiente, constituindo o que Gibson (1986) denominou
affordances. A percepg¢ao, na perspectiva gibsoniana, nao se encontra no cérebro,
ela é ecoldgica; sendo assim, concebe uma interacdo de reciprocidade entre o
agente e 0 ambiente.

Dessa forma, com o intuito de aumentar essa percepcao das informacdes
oferecidas pelo ambiente escolar e consequentemente aumentar as possibilidades
de acdo no jogo pela crianga, procuramos nesta pesquisa enfatizar as cores nos
jogos propostos nas aulas de educacgao fisica, pois acreditamos que a cor, para
videntes, € uma caracteristica que impregna todo o ambiente, ndo somente
especificando um atributo ou qualidade de superficies e objetos, mas provocando
profundos efeitos estéticos e emocionais, dominando grande parte do ambiente
visual. A cor chama a atencao, realca o ambiente e o mais importante, fornece
informagdes (SHIFFMAN, 2005). Procuramos assim agucgar essa interagao entre o
agente (crianga) e o ambiente (escola), possibilitando mais agdes através da cor a
crianga, facilitando a percepgéo-acao ao jogar.

A partir da Pedagogia da Corporeidade — PC (GOMES-DA-SILVA, 2017), uma
proposta pedagdgica para a Educacgao fisica que propde o jogo ou situagao ludica,
como espago-tempo propicio para aprender a se relacionar com o entorno como
horizonte de significagdo. A Pedagogia da Corporeidade € uma teoria metodoldgica
para a educacado fisica, que compreende as situagcdes de movimento como
possibilidade para a experiéncia do brincar em suas dimensdes artistica, educativa e
terapéutica, objetivando favorecer a reconfiguracdo existencial para um modo de
viver mais criativo.

Sendo assim, a PC tem como “espaco de fundagao” o brincar, e nesse espago
tem-se o jogo semiotizado ou refletido, realizando possibilidades, escolhas,
antecipagdes, cognigdes, recordando seus significados. Além disso, tem como

‘espago de expansao” o sentido do Ser, em que as experiéncias vividas no jogo
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propiciam a configuragdo da corporeidade no sentido de uma abertura ao
imaginativo e criativo. Assim, a partir da Semiose, que € a sua base, a PC
estabelecem em suas pesquisas e intervencdes docentes continuidades entre
educacao e saude, individuo e sociedade, natureza e cultura, objetividade e
subjetividade, cognicdo e afeto, espiritualidade e ciéncia, politica e estética,
superando outras tantas dicotomias (GOMES-DA-SILVA, 2017, p.26).

Norteamos esta pesquisa pelo programa de jogos sensoriais para educagao
infantil (PROJSEI), proposta desenvolvida pela PC, que esta voltado para o ensino e
a aprendizagem da Pedagogia da Corporeidade na educacéao infantil, um programa
cujo objetivo é de desenvolver pesquisas que contribuam para o desenvolvimento de
processos de ensino-aprendizagem com criangas, a fim de expandir suas
experiéncias sensoriais, tendo a percep¢do como nucleo da aprendizagem. De
acordo com a pesquisa documental desenvolvida por Franga (2016), em que foram
catalogadas pesquisas desenvolvidas entre 2008 e 2015 referentes ao PROJSEI
podem observar que esse programa, ha varios anos, vem desenvolvendo projetos
do PIBIC, do PROLICEN, do PIVIC e do PROBEX, aplicando a teoria da Pedagogia
da Corporeidade no ambito da percepcao, no contexto da Educacio Infantil,
pontuando importantes avangos na formagao de professores sensiveis a tematica
ecoldgica, como também oportunizam as criangas participantes uma expansao da
capacidade sensorial e percepto-motora.

Para Santos Soares (2015), o PROJSEI tem como iniciativa contribuir para a
educacao fisica, e de modo geral, a educagao na infancia. Com o enfoque na
percepcao-acao a ser tratada nas aulas de educacao fisica infantil, pretendemos
responder a seguinte problematizagdo: como a percepgao ecoldgica das cores afeta
as possibilidades de acdo no jogo? Com isso objetivamos analisar como a
percepcao ecolégica das cores na afeta a percepgao-agao no jogo, para identificar
as possibilidades de agdo no jogo, a fim de analisar as movimentagdes criadas
através da percepcao ecologica das cores, favorecendo novas possibilidades de

acao, affordances.
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1.1 PROBLEMA

Como a percepgao ecoldgica das cores afeta as possibilidades de percepgao-
acao no jogo?
2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Analisar como a percepg¢ao ecologica das cores afeta a percepgédo - agdo no

jogo.

2.2 Objetivos especificos

a) ldentificar as possibilidades de agao no jogo;

b) Analisar as possibilidades de agéo no jogo por meio da percepgao ecoldgica das

cores.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Abordagens tedricas da percepgao ecoldgica até a teoria de James Gibson

Desde a antiguidade, os filosofos tém indagado como adquirimos o
conhecimento do mundo externo e conseguimos perceber algo que esta fora de nos.
Aristoteles (384-322 a.C) foi um importante filésofo grego a postular o cuidado na
observacao e na descricdo da natureza, acreditando que todo conhecimento do
mundo exterior & obtido através da experiéncia fornecida pelos sentidos,
contribuindo com a formulacdo da basica divisdo dos cinco sentidos em viséao,
audicao, paladar, olfato e tato.

De acordo com Schiffman (2005, p. 2), “a percepg¢ao envolve organizagao,
interpretacdo e atribuicdo de sentido aquilo que os 6rgaos sensoriais processam
inicialmente”. A percepcéo é tida como um campo vasto de investigagcao; por isso se
utiliza, desde os tempos remotos, de uma variedade de abordagens.
Apresentaremos algumas que influenciou de alguma forma o pensamento intelectual
humano acerca do tema, ressaltando que nenhuma abordagem € exclusiva e todas
fornecem informagdes relevantes e complementares. De acordo com Hagen (1980),
existem trés grandes escolas que tratam da teoria da percepgao: a dos gestaltistas,
a dos construtivistas e a dos gibsonianos.

Para os gestaltistas, “percepcionar é atribuir sentido a uma realidade externa
inacessivel e cadtica” (SANTOS; MESQUITA, 1991, p. 157). A percepcdo, nesse
sentido, € uma relacao entre os estimulos, que podem produzir elementos simples e
individuais. Essa abordagem salienta que percebemos o ambiente segundo suas
propriedades inerentemente organizacionais e relacionais e tendemos a perceber
formas significativas, conexas e holisticas (SCHIFFMAN, 2005).

Para os construtivistas, “percepcionar é interpretar uma realidade externa,
inacessivel e cadtica” (SANTOS; MESQUITA, 1991, p. 157). Consistiria em
acrescentar significado por meio da correlagdo ou associagdo ao estimulo visual:
para isso, utilizaria a inferéncia probabilistica. Os perceptos seriam formados de
sensacbes elementares e imodificaveis (SANTAELLA, 2004a). A abordagem
construtivista enfatiza o papel ativo do observador no processo perceptivo, ideia
trazida da tradicdo empirista. Propde que percebemos a todo o momento € uma

constru¢do mental, baseada em nossas estratégias cognitivas, em experiéncias
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passadas (SCHIFFMAN, 2005). Nessa abordagem acredita-se que o processamento
da informagéao vem de cima para baixo (top-down): sendo a fonte de informagao do
contexto considerada relevante e relacionada a experiéncia adquirida, assim o
conhecimento era “construido”. A percepc¢ao e a inteligéncia sdo consideradas como
processos interativos, havendo uma agao mediadora entre o mundo fisico e a
percepcao deste, construindo percepcdes baseadas na interpretagao da informacéao
fornecida pelo ambiente.

A Teoria da Psicologia Ecoldgica de Gibson constitui-se como um referencial
fundamental para a compreensdo sobre como vemos o ambiente que nos rodeia,
como nos situamos em nosso ambiente e qual a relagdo do animal com o ambiente.
Segundo Schiffman (2005), nessa abordagem os estimulos no ambiente, as
informacdes fornecidas nas imagens visuais contém todos os dados necessarios
para perceber diretamente o mundo fisico, sendo desnecessarios processamento ou
construcao de informacdes. De acordo com Gibson (1986), a capacidade de
perceber depende dos Orgaos responsaveis pelos sentidos, com os quais
descobrimos o mundo: assim, a percepgao nao seria algo construido pelo cérebro a
partir de uma somatéria de sensagdes. Os 6rgaos sensoriais exteroceptores (olho,
ouvido, pele, nariz, boca) obtém as informa¢des do ambiente, assim como os
proprioceptores (musculos, juntas e ouvido interno) e os interoceptores (terminagdes
nervosas nos orgaos viscerais), como afirma Santaella (2004). Para Gibson (1986),
a medida que um observador se desloca pelo ambiente, ele recolhe diretamente a
informacdo necessaria para uma percepgao eficaz e adaptativa, por isso a
abordagem tem esse carater direto de entendimento; assim como € uma teoria
ecoldgica, pois concentra essa adaptacéo existente entre o organismo percebedor e
o0 seu ambiente fisico, pois como afirma Caminha (2016) perceber ndo se reduz a
um ato representativo, mas relagdo com o que aparece de maneira presencial.

Na concepgao ecoldgica, podemos verificar o quanto podemos conceber um
percebedor ativo e um ambiente gerador de informagdao. Gibson (1986)
diferentemente da tese representacionista, que defende a ideia de ser a percepcgéao
mediada por representacbes mentais, acredita que a percepcdo é direta e o
ambiente oferece informagao ao percebedor, existindo uma ressonancia entre o
ambiente e o percebedor; afirmando isso, significa dizer que ndo € mediada por
imagens da retina ou imagens mentais, os percebedores ndo sao recipientes

passivos de informagéo, mas ativos e intencionais (CARELLO; MICHAELS, 1981).



17

Nesse sentido, o ambiente é percebido como affordances (SANTAELLA,
2012, p.57), complementaridade do animal e do meio ambiente. Os affordances do
ambiente sdo o que ele oferece ao animal, o que ele prové ou fornece. Para Gibson
(1986) existe uma reciprocidade sistémica que o animal estabelece com o ambiente
e € capaz de captar informagdes significativas necessarias para manter a vida. No
ato de perceber as imagens, ndo sao captadas as propriedades do ambiente, mas
quais as suas possibilidades de agado, de acordo com Jorge (2011). A percepcao,
portanto, possibilitaria a identificacédo de affordances e assim o percebedor teria
habilidade (ability) para selecionar agdes que promoveriam a possibilidade do
alcance de suas metas. A percepc¢ao, na perspectiva gibsoniana, ndo se encontra no
cérebro ou na mente, ela é ecoldgica; sendo assim, concebe uma interacdo de
reciprocidade entre o agente e o ambiente.

Nos estudos da percepcao, o de tipo visual tem sido observado com mais
evidéncia. De acordo com Gavriysky (1969), o homem vidente experimenta,
aproximadamente, 85% de sua informacdo, em forma visual: neste sentido, a visao
nos da um conhecimento sobre o meio interno e externo, com plena exclusividade,
por exemplo, da percepcdo relacionada a luminosidade da cor, do espaco, da
distancia, da profundidade, do tamanho, da forma e de movimento. James J. Gibson
desenvolveu um modelo tedrico da visdo, considerando que ha percepgao visual
suficiente em ambientes normais para proporcionar uma percepcido verdadeira
(percepgao apurada do mundo). As impressdes que o individuo consegue obter
sobre o ambiente sdo dadas por seus sentidos, tendo o conhecimento de que
quanto mais experiéncias vivenciar, maior sera a apreensao de informacdes
provenientes do meio pela percepcgao.

Dessa forma, ao enfatizarmos os jogos nas aulas de educagao fisica,
agucamos essa interacao entre o agente (crianga) e o ambiente (escola),
possibilitando agcbes a crianga, que, por sua vez, recebera mais informacdes visuais
no intuito de obter sucesso na tomada de decisdo que fara no jogo, a fim de facilitar

a percepgao-acao vivida ao jogar.



18

3.2 O jogo tradicional no ensino infantil

Marin e Ribas (2013) definiram que o jogo tradicional € uma das
manifestacdes culturais que compde a identidade sociocultural de um povo e esta
intimamente ligado com as condigdes materiais de existéncia. O jogo tradicional ndo
tem marca industrializada, ndo tem propaganda audiovisual, ndo possui chancela de
alguma federacao esportiva nem €& praticado pela imposicdo de um adulto, ele faz
parte da cultura infantil, em que as criangas aprendem umas com as outras. O jogo é
um mediador dos codigos sociais, que possibilita ao sujeito usufruir criativamente de
suas forgas inconscientes, € toda atividade em que sujeito e circunvizinhanga
estabelecem uma organizacéo de troca, produzindo uma espécie de prazer, na qual
ha uma combinacgao criativa de elementos culturais e psiquicos (GOMES-DA-SILVA,
2005). O jogo expressa os seres culturais que somos e as diferentes relagbes que
desenvolvemos na sociedade, sejam elas com a natureza, em grupos sociais ou
com objetos.

A utilizagado de jogos possibilita o gosto do educando pela aprendizagem. A
pratica explora a maior parte dos sentidos sensoriais, tornando maior essa porta de
entrada do mundo exterior, facilitando a interpretacdo do cérebro no processo
cognitivo. Os jogos e as atividades praticas podem ser encarados como simples
brincadeiras pelas criangas; mas, no ensino, possuem uma propor¢ao muito maior:
levam a uma percepgao cognitiva, transformando o concreto em abstrato. As
criancas assimilam a cultura do meio em que vivem por meio de jogos e
brincadeiras. Durante todo o tempo de desenvolvimento infantil, o ludico esta
presente. A partir de uma atividade ludica, além de sentir prazer e ter diversdo, a
crianga desenvolve habilidades motoras e intelectuais (TAFNER; FISCHER, 2004).

O jogo tradicional, além produzir conhecimento para os seres em uma dada
sociedade, expressando as habilidades motoras e cognitivas, atua de uma maneira
muito mais rica no universo em que esta inserido, pois, por existir desde um longo
tempo e estar presente na cultura de uma regido, um povo, assume caracteristicas a
partir do contexto e das relagdes sociais estabelecidas; dessa maneira, representa o
passado e o presente (MARIN; STEIN, 2015). Acreditamos que o jogo tradicional
permite perceber como agem as estruturas tempo — espago e a informagao
ambiental que a crianga devera inferir para ter sucesso na tomada de decisao no

jogo, no intuito de facilitar a ampliagdo dos processos perceptivos e a interagao
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destes processos com os estimulos e sensagdes vividas ao jogar um jogo
tradicional. Entendemos que todo jogo desperta nosso repertdrio sensorial; a
crianga, ao brincar, experimenta, constréi regras, cria e recria o mundo que a cerca
em cada brincadeira, sendo o brincar uma forma de linguagem dotado de
comunicagao.

Os jogos tradicionais constituem situagdes ludicas de movimento, transmitidas
de geracdo a geragdo, por meio da tradicdo oral/vivencial, sem um controle
institucional, com flexibilizagcdo das regras, afirmando uma identidade cultural,
porque mantém vinculo com uma memoria coletiva, marcada por tragos historicos,
ambientais e miticos (MARIN; STEIN, 2015). Os jogos tradicionais estao
relacionados as diferentes classes sociais que os interpretam, deles se apropriam e
Ihes atribuem sentidos: assim, percebemos a influéncia da percepgdo no jogo,
transformando as relagbes sociais, proporcionando experiéncias trocadas entre
aqueles que jogam. Entendemos o jogo como uma pratica de linguagem que pode
resultar em inimeras interacbes, acbes, condutas e em uma compreensio mais
aprofundada dele. O uso de jogos nas aulas de Educacgao Fisica no ensino infantil
pode enveredar por um caminho de multiplas interacbes associadas ao
desenvolvimento das capacidades sensoriais, aderindo a uma nova linguagem do
movimento humano. Gomes-da-Silva (2011, p.89) assevera que, “continuamente, no
mover-se, formam-se novos nos de significagdo, novas aprendizagens,
reorganizagbes do esquema-corporal”. Com isso, geram-se estratégias,
combinacdes, gestos, movimentacdes, tomadas de decisdo, acreditando ser na
experiéncia do brincar que a crianga € educada, pois 0 jogo € educativo porque da
destino as emocdes; ao jogar, o sujeito realiza uma tradu¢éo do vivido, retomando
registros afetivos e dando-lhes representacdo (GOMES-DA-SILVA, 2015).

3.3 Implicagoes da Pedagogia da Corporeidade para a educacao infantil

A Pedagogia da Corporeidade (GOMES-DA-SILVA, 2014; 2015) compreende
as situagdes de movimento como o objeto de ensino da Educagéo Fisica e pivd da
aprendizagem escolar, esportiva, de lazer e de promogao da saude. O centro do
processo e organizagao do ensino, nessa concepg¢ao, ndo esta nos aprendizes
fazendo suas experimentacbes motoras, nem nos professores tratando do

conhecimento da Educagado Fisica na escola: ginasticas, programas de treinos
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(funcionais, resistidos, desportivos),dangas, esportes, atividades recreativas ou de
lazer, préaticas coreograficas e/ou circenses, exercicios terapéuticos, lutas,
brincadeiras populares e tantas outras manifestagbes do jogo. Antes estd no
encontro da intencionalidade pedagodgica do professor, do interesse do aprendiz e
da disponibilidade do ambiente (fisico e social). Como comenta GOMES-DA-SILVA
(2014 p. 121):

Nessa perspectiva pedagoégica da PC, o processo ensino-aprendizagem é
complexo, envolve o encontro de trés agentes (educador, educando e
ambiente), trabalha com a situagdo emergida deste encontro (zona de
corporeidade) e atenta aos efeitos produzidos na ambientagdo, seja das
adaptagbes cognitivo-motoras e transformagdes subjetivas. A compreenséo é
ecoldgica e ontoldgica, porque as situagbes de movimento séo tratadas como
modos de ser interagindo com o mundo, aprendendo a estar vivo numa
relagao vital, portanto, expansiva e criativa.

A Pedagogia da Corporeidade refere-se ao movimento humano dotado de
comunicacao, o movimento é sempre da pessoa inserida no ambiente em que se
encontra. E assim que nos configuramos com o mundo (GOMES-DA-SILVA, 2012).
A corporeidade é, portanto, um “enraizamento existencial da movimentagdo com o
entorno, como a maneira humana de habitar o tempo e o espacgo circunstancial.
Compreende a tendéncia dos gestos do ser no mundo, a maneira habitual de nos
movermos no entorno” (GOMES-DA-SILVA, 2014a, p.17). A Pedagogia da
Corporeidade, assim, investiga a unidade tensional corpo-mente-circunstancia, toma
a experiéncia vivida percursora para o conhecimento do mundo e para o
autoconhecimento, demarcando como a tarefa educativa primordial.

A PC dessa forma pode trabalhar com diversos publicos e em diferentes
ambientes, com o intuito de facilitar o conhecimento do mundo e de si mesmo, a
partir das experiéncias vividas, pois a prioridade ndo estd centrada no dominio
critico dos conteudos, mas em estabelecer uma relacido entre o conhecido e os
estados de consciéncia dos conhecentes (GOMES-DA-SILVA, 2017).

Decorrente desta compreensao propde que o ensino abranja as fungdes
poéticas, cientificas e simbdlicas, pois na fungao poética realiza a abertura do ser ao
mundo conhecido, fazendo uso da imaginagdo; entdo, buscando um nivel de
aprofundamento, o ensino chega a fungao cientifica, em que temas como ciéncias e
tecnologias, as artes, a politica seréo tratados com rigor, dedicacado e determinacéo;

por fim, o ensino tem a funcdo simbdlica, responsavel pela interiorizagdo do
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conhecido, pela acomodagao e representacao do aprendido, relacionando-se com o
autoconhecimento (GOMES-DA-SILVA, 2017).

A Pedagogia da Corporeidade (PC) escolhe o jogo como uma situagéo de
movimento educativo privilegiado, durante o qual o aprendiz se movimenta em
interacdo com 0 mundo, e sua corporeidade é diretamente modelada pela interagéo
que se da quando se relaciona com os participantes, os objetos e o entorno; ou seja,
0 jogo ndo pode acontecer sem a presencga do outro e, por isso, a “corporeidade
refere-se ao modo do homem existir no mundo comunicando-se com ele” (GOMES-
DA-SILVA, 2014, p.17). As experiéncias vividas sdo compartilhadas entre os
jogadores, fazendo com que tenham sentido e contemplem a quem joga
multiplicacbes de signos de agdes. A metodologia da Pedagogia da Corporeidade é
justamente a construcdo de um processo de ensino-aprendizagem em que o sujeito
envolvido vivencia situagées de movimentagdo, “como produtor de significados,
como falante, como aquele que atribui sentido ao que faz, seja nas falas, nos
movimentos e na obra realizada” (GOMES-DA-SILVA, 2014b, p.4).

Segundo Gomes-da-Silva (2014b), é possivel pensar a corporeidade em
termos pedagdgicos, no sentido de proporcionar no processo educativo vivéncias,
situagbes contextuais significativas para que os sujeitos da aprendizagem possam
elaborar novas configuragdes existenciais, mantendo o senso de si mesmo. O objeto
da PC é a aula, tendo o aprender como foco. Nesse processo de aprender, o (a)
educador (a), a partir de sua mediagao, possibilita 0 avangar, expandir e o crescer.

Nesse sentido, elegemos o0 jogo como elemento de analise, sendo
instrumento necessario para possibilitar uma hermenéutica da corporeidade.
Tomamos o jogo sensorial como situagcdo de movimento, que faz exigéncias
motoras, como também provoca subjetividade, exigindo do (a) jogador (a) mudancgas
de comportamento a partir do que é percebido. Segundo Franga (2016), a partir da
leitura desta teoria que orienta o Programa Jogos Sensoriais para a Educacéao
Infantil (PROJSEI), verifica-se que o ser humano é concebido em sua totalidade
complexa, ndo sendo possivel dissociar corpo e mente cognigdo, afetividade e
motricidade.

O educando, jogando, se insere num processo de semiotizagédo, € ao agir no
ambiente, esta semiotizando o espaco, identificando os signos do ambiente, pois,
“ao decodificarmos o ambiente, tomarmos decisbes e acbes motoras, também

estamos experimentando uma integracdo ao meio, evidentemente desde que se
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estivermos atentos. Pertence ao professor esse papel de provocar o conhecimento
do mundo e o autoconhecimento” (GOMES-DA-SILVA, 2014. p.28). Isso acontece,
pois, a medida que conhecemos o mundo, ele também nos conhece, e da mesma
forma que o nosso estar no mundo influencia o entorno, também somos
influenciados por ele. Esse processo de semiotizacdo do espago pode ser entendida
pela teoria ecoldgica de Gibson (1986), em que a percepgdo é tida como uma
captacao ativa de informacao que especifica as possibilidades ao agente, ou seja, a
percepcdo nao é passiva ela enaltece as possibilidades de agao presentes no
ambiente.

O processo de ensino-aprendizagem envolve a atuagao de trés agentes: o
professor, o aluno e o ambiente, que precisam formar uma unidade em que haja
harmonia, visto que, quando ha auséncia em um deles, todo o processo é
prejudicado. Por isso, a PC considera que ndao depende apenas do professor, com
seus conhecimentos e capacidade, trabalhar na realizacdo de uma acdo mediadora:
assim, a concepgao de “mediagao” na PC nao se restringe ao educador, mas a todo
o ambiente gerado pela situagdo de movimento, denominada de zona de
corporeidade. Assim, o trabalho pedagdgico estara voltado para uma situagéo
surgida desse encontro e atenta aos efeitos produzidos nessa ambientagdo, no
ambito de adaptacdes cognitivo-motoras e de transformacdes subjetivas (GOMES-
DA-SILVA, 2015; 2011).

A PC, como sugere GOMES-DA-SILVA (2016, p.10), sugere ao professor de
educacao fisica uma proposta de sistema de percepgao-agdao, em que o jogador
percebe o outro e se percebe, se conhece e conhece o0 outro no jogo: tem-se isso
como o norteador central dessa area de conhecimento, de modo que essas
experiéncias vividas pelos educandos resultem em experiéncias significativas,
capazes de realizar configuragdes existenciais, pois a corporeidade €& essa
configuracao de trocas de relagdes entre o entorno sociocultural e ambiental.

A escola é um ambiente propicio para obter conhecimento em relacdo aos
processos cognitivos (percepg¢ao, atengdo, tomada de decisdo, resolugdo de
problemas), especialmente nas aulas de educagao fisica, por ser um espaco de
possibilitar o aperfeicoamento dos sentidos. Freire (2009) afirma que, como o
conteudo de aprendizagem da aula de educacgéo fisica € o jogo, o brinquedo ou a
brincadeira, ela proporciona uma liberdade de movimentos numa atmosfera de

diversao. O jogo, para a Pedagogia da Corporeidade € um espago em que acontece
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toda situagdo de movimento, inclusive o da percepg¢ao, em que o0 ser que joga obtém
a informagao e percebe as possibilidades do jogo, as qualidades e fragilidades do
adversario, percebendo entédo os affordances, como cita GIBSON (1977).

Por isso acreditamos evidenciar muitas contribuigdes, utilizando os jogos
voltados a percepcao visual nas aulas de Educacgao Fisica, na intencédo de priorizar
os sentidos com a perspectiva de integrar a vivéncia corporal que as criangas
possuem com a diversidade multicultural que o jogo proporciona, atendendo as
necessidades das habilidades perceptivas a fim de favorecer a promocao da
aprendizagem, expandindo a capacidade perceptiva das criancas através do jogo,
para que elas mobilizem seus sistemas de atencdo e melhor configurem a
comunicagao consigo e com 0s outros assim como na relagdo com o meio.

Compreendemos, portanto, que € na experiéncia de brincar que somos
formados e transformados, somos "sendo”, como diz GOMES-DA-SILVA (2016,
p.41), e o jogo tradicional, como manifestagao cultural, movimenta muito mais com o
ser brincante, pois acreditamos que, devido a riqueza de possibilidades que ele
proporciona, trara uma comunicacdo perceptiva mais rica; assim, poderemos

alcangar os objetivos propostos nesta pesquisa.



24

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

4.1 Caracterizacao da pesquisa

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, pois seguindo as
orientagdes de Flick (2009), a escolha por este tipo de pesquisa da-se pelo fato de
trabalhar com o universo de significados, motivos, aspiragcbes, crencas, valores e
atitudes, que corresponde a um espaco mais profundo das relagdes, dos processos
e dos fenbmenos que nao podem ser mensurados a operacionalizagao de variaveis;
do tipo pesquisa participante, por levantar dados e interagir com os sujeitos da
pesquisa, ao acompanha-los em todos os momentos das atividades planejadas, com

abordagem analitica dos dados.

4.2 Sujeitos da pesquisa

As aulas aconteceram na escola de educacéao basica da Universidade Federal
da Paraiba localizada no Campus Universitario I, no bairro Castelo Branco, na
cidade de Jodo Pessoa-PB. E vinculada ao Centro de Educagdo (CE) e atende ao
publico de filhos de servidores ativos da UFPB, filhos de alunos regularmente
matriculados na Universidade e comunidade local (dos bairros circunvizinhos),
sendo destinada ao atendimento da Educacgéo Infantil e Ensino Fundamental. Os
sujeitos participantes da pesquisa foram 30 criancas de quatro e cinco anos

distribuidas em duas turmas do ensino infantil IV manha e tarde.

4.3 Instrumentos e procedimentos de coleta de dados

Esta pesquisa foi autorizada pelo Comité de Etica em Pesquisa do
CCS/UFPB CAAE: 67186417.9.0000.5188 (protocolo n°0190/17).

Para melhor organizar o trabalho pedagdgico, nossa proposta de intervencéo
na escola seguiu as seguintes etapas:

1° Etapa: “Apresentacao” - Inicialmente, o projeto de pesquisa foi apresentado
a coordenacgado pedagogica e as professoras das turmas, para que pudessem ter
acesso ao cronograma de aulas e a documentagao (Termo de anuéncia e Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido).
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2° Etapa: “Avaliagao” - Nesse momento, observamos as criangas nas situagdes
de movimento, quais jogos elas brincavam, quais os espagos da escola que elas
mais utilizavam. Para Gibson (1986), perceber o mundo é coperceber a si proprio. A
deteccdo de informacbes € um processo ativo, em que individuos exploram
continuamente o ambiente, e partes variadas do corpo estdo diretamente
relacionadas a captagao de informagdes. De acordo com Gomes-da-Silva (2017), o
agucamento visual € a percepcdo que mais utilizamos nas aulas de educacgio
estratégias de ocupacédo e invasao do espago, até os jogos de pontaria, do tipo “tiro
ao alvo”, nos quais os jogadores necessitam divisar seus alvos para o jogo
acontecer.

A categoria analitica foi elaborada a partir da categoria operacional, inspirada
nas categorias de Analise de Conteudo de Bardin (2011). Na analise de conteudo do
tipo categorial por tematica, sdo utilizados dois grupos de categorias: as analiticas e
as empiricas. Sobre estes dois grupos explica Minayo (1999, p.94) que as analiticas
“sdo aquelas que retém historicamente as relagdes sociais fundamentais e podem
ser consideradas balizas para o conhecimento do objeto nos seus aspectos gerais”.
Ja as empiricas “sao aquelas construidas com finalidade operacional, visando ao
trabalho de campo”. Assim, a partir da nossa tematica de investigagéo, “Percepgao
ecoldgica das cores” foi delimitada como categoria analitica. J& no campo empirico,
foi delimitada “Affordances” e as unidades de contexto: a ocasido, o organismo, 0
ambiente e a mutualidade entre o organismo e o ambiente. De acordo com Bardin
(2011) e Souza Junior, Melo e Santiago (2010), entendemos que as unidades de
contexto contribuem para a compreensdo das unidades de registro, que séao
categorias usadas para complementar uma a outra formando um sentido. Ja a
unidade de registro “é a unidade de significacdo codificada e corresponde ao
segmento de conteudo considerado unidade de base, visando a categorizacéo e a
contagem frequencial”. (BARDIN, 2011, p.134). A partir disso foi elaborado o roteiro

de observacao que norteou a pesquisa, elencado a seguir:
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Quadro 1: Roteiro de observagéo da percepc¢ao ecoldgica das cores

CATEGORIA | CATEGORIA | UNIDADES | UNIDADES DE UNIDADES DE
ANALITICA EMPIRICA DE REGISTRO | REGISTRO i
CONTEXTO
Percepcéo | “Affordances” | A ocasido a) ldentificar as | Como foi o]
Ecoldgica das possibilidades favorecimento das
cores O organismo | de agéo no jogo; | movimentagdes
existentes ao longo das
O ambiente fases de
reconhecimento,
A intervencao |l e I1?
mutualidade | b) Analisar as
entre 0 | possibilidades
organismo e | de agao no jogo | A partir da percepgao
0 ambiente através da | ecolégica das cores
percepgao quais possibilidades
ecologica  das | surgiram no jogo?
cores.

Fonte: A autora.

3° Etapa: “Conversacao’- A fim de conhecermos a rotina das criangas na escola,
assim como saber da percep¢ao que as criangas possuiam quanto ao ambiente e as
cores, elaboramos um roteiro de entrevista semiestruturada em que, a partir de um
passeio pelas dependéncias da escola, com o auxilio de uma filmadora portatil para
o devido registro, iamos entrevistando as criangas, a cada parada, num
determinando ambiente iam respondendo as perguntas solicitadas.

4° Etapa: “Realizagcédo” - Nesse periodo, o PROJSEI jogos visuais foi ministrado
em doze aulas para cada turma, cada aula com uma hora de duragdo em um
periodo de dois meses. Nelas utilizamos os jogos em que favorecem a percepgao
ecoldgica das cores e os affordances durante as aulas. Os jogos foram inspirados de
acordo com a Oficina de Brinquedos e Brincadeiras proposta por Gomes-da-Silva
(2013), que compbe o projeto de uma formagédo em ludicidade para o docente em
educacao fisica, a fim de facilitar o trabalho didatico. A Oficina foi inicialmente
desenvolvida em uma turma de graduagao em didatica da educacéo fisica da UFPB
em 2008, sendo aplicada em diferentes contextos escolares e publicada em livro,
organizada para construir brinquedos e sugerir brincadeiras. A oficina de brinquedos
e brincadeiras € um programa didatico da PC, cuja proposta é levar para a escola
situacdes de movimento manipulativas e cooperativas, por intermédio da construcéo
de brinquedos e experimentagdes de brincadeiras (GOMES-DA-SILVA, 2016a).
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A opgao por trabalhar com os jogos advém da compreensédo de que segundo
Franca e Gomes-da-Silva (2016) constituem situagées ludicas de movimento,
transmitidas de geracdo a geragdo, por meio da tradicdo oral/vivencial, sem um
controle institucional, com flexibilizagdo das regras e afirmativo de uma identidade
cultural, porque mantém vinculo com uma memoria coletiva, marcada por tragos
histéricos, ambientais e miticos.

Com a finalidade de apresentar os jogos utilizados na pesquisa, expomos no
quadro a seguir os 12 jogos aplicados com suas respectivas descricbes e

habilidades percepto-motoras:

Quadro 2: Jogos utilizados na pesquisa

N° Nome dos jogos Descri¢cao dos jogos Habilidades
percepto-motoras
1 Passeio na escola Nas dependéncias da | Percepcdo espacial,
escola movimentar-se | imaginagéo.
pelo ambiente,

observando as cores dos
objetos e quando
perguntar qual cor
encontrou verbalizar a
cor vista.

2 Seu Mestre mandou Um participante escolhe | Percepgao  espacgo-
uma cor e solicita que os | temporal; agilidade.
outros participantes a
encontre nos  objetos
dispostos no ambiente,
movimentando-se o mais
rapido que puder.

3 Semaforo Com cartdes de cartolina | Percepgao  espaco-
verde, vermelho e | temporal; atencédo aos
amarelo ao sinal sonoro, | comandos; agilidade;
observar qual cartdo a | coordenacéo global.
professora levanta, caso
for o cartdo verde todos
tém que correr por todo o
ambiente, caso for o
amarelo tem que
caminhar devagar, caso
for o vermelho todos tém
que parar.

4 Historia do arco-iris Participantes livres pelo | Imaginacéo;
ambiente criam a historia | percepg¢ao espaco-
do arco — iris utilizando | temporal.

objetos e situagdes que
veem, podendo adicionar
movimentos a histdria.




Histoéria de
chapeuzinho
vermelho

Dispostos em uma roda,
escutam a histéria de
chapeuzinho  vermelho
trazida pela professora,
entdo, com o auxilio de
uma capa vermelha de
TNT, os participantes séao
convidados a contar a
histéria de chapeuzinho
vermelho, cada um
complementando a
histéria da forma que
achar melhor, podendo
movimentar-se

livremente, vestidos com
a capa vermelha da
chapeuzinho.

Imaginacéo;
percepgao espago-
temporal.

Coelho sai da toca

Bambolés de varias
cores de numeragcao
igual inicialmente ao de
participantes sendo as
‘tocas’ distribuidas no
chdo. Os participantes
tém que correr para as
tocas com a cor
escolhida pelo professor.
No decorrer do jogo vao
diminuindo as tocas e os
participantes tém que
movimentar-se
rapidamente e
acomodar-se dentro da
toca de modo a néo
deixar nenhuma parte do
seu corpo toque fora da
toca.

Percepgdo  espaco-
temporal, equilibrio
dinamico, atencéo aos
comandos,
coordenacéo global.

Toca alto cor

Subir em objetos ou
locais altos dispostos no
ambiente em que
acontece o jogo com a
cor sugerida pelo
professor o mais rapido
que puder.

Percepcéao espago-
temporal e corporal
atencéao aos
comandos; agilidade;
velocidade.

Boliche de garrafas
saturado

Colocar pinos de
garrafas PET com uma
cor e ir distribuindo em
linha de acordo com a
saturacdo dessa cor. De
uma dada distancia, cada
integrante da equipe tera
o direito de langar a bola
duas vezes, uma bola
maior e outra menor,
cada pino mais escuro
derrubado valera dois

Arremesso;
Coordenacao viso-
manual, Percepcao
espacial; pontaria;
tatica na escolha dos
pinos.
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pontos e o0 mais claro um
ponto, a equipe que
alcangar o maior numero
de pontos sera a
vencedora.

Tapete colorido

Tapetes de EVA azuis,
amarelos, verdes e
vermelhos  distribuidos
pelo ambiente, 0
professor verbaliza uma
cor e o0s participantes
terdo que movimentar-se
e acomodar-se em algum
tapete, o mais rapido
possivel.

Percepcéao espago-
corporal; atencdo aos
comandos; agilidade;

10

Alerta cor

Um participante com uma
bola nas maos tera que
langar a bola e verbalizar
uma cor em que todos os
participantes terdo que
movimentar-se para
encontrar no ambiente
em que acontece 0 jogo.

Coordenacao;
percepcao
manual.

Viso-

11

Acerte o alvo colorido

Arremessar as bolas
coloridas no alvo feito
com um arco com as
cores azul claro, azul
escuro e azul
dessaturado (desbotado).

Arremesso;
percepgao;
coordenacéo.

pontaria;

12

Circuito das cores

Em duas filas, cada
integrante participara de
trés estacbes: passar
pelo tdanel sem poder
estar de pé, lancar bolas
e acertar o alvo com a
cor igual (bola e alvo) e
encontrar uma forma de
acomodar todos de sua
respectiva fila em algum
colchonete de espuma
da cor verde, vence a
equipe que cumprir o
circuito primeiro.

Percepcédo espacial e
corporal; coordenagao
viso-manual;
arremesso;
velocidade.

Fonte: Gomes-da-Silva, P.N. (org.). Oficina de brinquedos e brincadeiras, RJ: Vozes, 2013.
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As aulas foram norteadas de acordo com a Aula Laboratério da Pedagogia da

Corporeidade — ALPC (GOMES-DA-SILVA, 2015), pois “parte do principio que a

aula é uma licao significativa, resultante da experiéncia de interagao, implicacéo e

integracdo agente-ambiente” (p.123). A ALPC organiza as situagcdes de movimento

em trés categorias: sentir, reagir e refletir, portanto, é estruturada nesses trés
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momentos. A ALPC demanda trés modos de experiéncia: a primeiridade, a
secundidade e a terceiridade, tendo como finalidade a experimentacdo, o
conhecimento e o amor. A experimentagao é a interagdo agente-ambiente regulada
pela percepgédo; o conhecimento, no sentido de se envolver com o entorno; e o
amor, como um envolvimento integral com a circunstancia, com o mundo e com o
outro, encarnando-o e simbolizando-o (GOMES-DA-SILVA, 2015).

As situagbes de movimento categorizadas em sentir, agir e refletir tém o
objetivo de alcancgar trés efeitos cognitivos (encantar, singularizar e generalizar).
Numa perspectiva semidtica, os trés momentos da aula sdo modos de experiéncias:
assim, o sentir (primeiridade), o reagir (secundidade) e o refletir (terceiridade) estao
engendrados numa experiéncia de formagao do ser brincante. Em outras palavras,
primeiro sensibilizamos os participantes, despertando-lhes o interesse; segundo,
proporcionamos vivéncias problematizadoras; terceiro, refletimos por intermédio de
construgcdes simbodlicas e de verbalizagdes (GOMES-DA-SILVA, 2015). Partindo
desse principio, o jogo nas aulas de educagéo fisica € “semiotizado”, porque esta
orientado para favorecer e acompanhar a triade dos efeitos semidticos: emocionais
energéticos e logicos denominados respectivamente de  Socializagao,
Empoderamento e Significagdo. Na Socializagdo vivenciam-se situagbes de
identificagdo no jogo, sejam sociais (regras e pertencimento cultural) ou ambientais
(terreno, clima) e também relagdes consigo e com os outros; Empoderamento,
devido a realizagbes no jogo de tomadas de decisdes, fazem escolhas e recriam-se
as regras; com isso ocorrendo a Significacdo, que é a producdo de significados
pelos jogadores em relagdo ao que € vivido (relagdo entre os objetos, as regras, as
jogadas, ao campo de jogo) (GOMES-DA-SILVA,2016).

4.4 Procedimentos de analise dos dados

Para analisar com mais precisdo os resultados do PROJSEI jogos visuais
com enfoque na percepgao ecoldgica das cores, o roteiro de observagéao (quadro 1)
serviu de instrumento para separarmos a pesquisa em trés fases: Reconhecimento,
Intervencdo | e Intervencdo IlI, desenvolvendo melhor a categoria empirica
affordances, em que para ser formalizado de acordo com Shaw, Turvey e Mace

(1982) necessita envolver quatro fatores: a ocasido (situagbées de movimento), o
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ambiente (espago escolar), o organismo (sujeito) e a mutualidade entre o organismo

e o ambiente. Desta forma, desenvolvemos o quadro de andlise a seguir:

Quadro 3:Forma de analise

Categoria Fatores Fase de Fase de Fase de
Empirica Reconhecimento | Intervencéo | Intervengao Il
I
A ocasido
Affordances O ambiente Situagbes de movimento

O organismo

Mutualidade
entre o Possibilidades surgidas no jogo
ambiente e o0
organismo

Fonte: A autora.

7

A ocasidao é a situacdo de movimento propriamente dita, que ndo é
programada, pois pode favorecer ou nao novas possibilidades de a¢ao, dependendo
da relacdo entre o agente e o ambiente e a mutualidade entre eles, gerando
affordances. De acordo com Gomes-da-Silva (2014), a situacdo de movimento,
portanto, € analisada como Zona de Corporeidade, porque ela € a ambiéncia
comunicativa e constitutiva do ser.

O ambiente, como ja bem observado por Winnicott (2000), € onde a crianga
tem uma responsabilidade direta em sua constituicao, consistindo em fazer com que
ela seja direcionada a atividades construtivas e integrativas, em que possam se
socializar e ser capazes de reconhecer o outro, ndo como um objeto, mas como uma
pessoa como ela, que deve participar das atividades colaborando para um ambiente
saudavel. Numa ocasido (situagdo de movimento), perceber as qualidades dos
adversarios e do ambiente, a crianga percebe as possibilidades de jogo, portanto, os
affordances, com afirma Gibson (1977).

O organismo é o sujeito ecoldgico, perceptivo, que ndo depende de
inferéncias e encontra-se numa relagdo direta com o ambiente, expressando
possibilidades de agao disponiveis que emergem dessa relagao direta. Gonzalez,
Broens e Serzedello (2000) comentam que, se houver a preocupagdo em entender
como e por que os organismos determinam os affordances, estaremos reunindo as

marcas que caracterizam o processo de formagao de diferentes identidades.
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Mutualidade entre o ambiente e o organismo € a relagao gerada pela prépria
movimentacdo comunicativa dos participantes como meio, na zona de corporeidade
produzindo uma ambiéncia afetiva. De acordo com Gomes-da-Silva (2014) essa
totalidade sentida independe do planejamento do professor, ja ocorre formando um
ambiente que podera ser “suficientemente bom” ou desastroso. Por isso a
ambientacdo nas aulas é de suma importancia, organizando suas situagdes de
movimento, para que haja semiotizacdo e consequente subjetivacdo da
aprendizagem desejada. Para Gomes-da-Silva (2014) ao tempo que conhecemos o
meio, somos também conhecidos, pelos desdobramentos sensoriais € imaginarios
que essa experiéncia produz. De modo que, ao decodificarmos o ambiente,
tomarmos decisbes e ag¢des motoras, também estamos experimentando uma
integracdo ao meio, evidente que se estivermos atentos.

A analise consistiu na descricdo desses fatores de acordo com a distribuicdo
das aulas, que se deu em fases: a fase de reconhecimento, de intervengcado | e
intervencgao Il. A fase de reconhecimento, segundo Gomes-da-Silva (2016), € a fase
de ter o contato com a cultura local, percebendo as necessidades dos aprendizes,
para assim situar o programa curricular. Nessa fase preliminar de reconhecimento
observamos as criancas no ambiente escolar, se este ambiente era bem explorado
por elas e proporcionavam situacbes de movimento a fim de observar as
possibilidades de percepgao-agao, gerando affordances.

Apds a fase de reconhecimento, a segunda etapa do projeto consistiu na fase
de intervencéao |, que segundo Gomes-da-Silva (2016) € o momento em que apds
definido o programa de jogos coloca o professor e os aprendizes em processo de
adaptacao, portanto de aprendizagem continua. Nessa fase foram desenvolvidas
aulas com jogos que favoreciam uma importante informagao visual de cores no
ambiente em que aconteciam as aulas no intuito de observar as possibilidades de
acdo, para assim compreender com uma maior sensibilidade o processo de
movimentacdo no jogo ao longo das fases. Chegando na fase denominada
intervencgao Il, aplicamos novamente alguns jogos utilizados na fase de intervencéao
I, sendo escolhidos os que observamos maior envolvimento e que mais favoreceram

as movimentacgodes.
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5 RESULTADOS

Os resultados da pesquisa estdo apresentados em dois artigos; o primeiro
contempla a contribuigdo de um programa de jogos sensoriais a partir da percepgao-
acao nas aulas de Educacéao Fisica estruturadas pela Pedagogia da Corporeidade
destinadas ao ensino infantil, verificando as situacées de movimento que as criangas
desenvolveram no jogo, as movimentagdes, constituindo informagbées importantes
para que affordances acontegcam. O segundo artigo analisa as possibilidades de

acao no jogo por meio da percepgao ecoldgica das cores, possibilitando affordances.
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5.1 ARTIGO 1

A PERCEPGAO-AGAO NAS AULAS DE EDUCAGAO FiSICA: UMA ANALISE A
PARTIR DA MOVIMENTAGAO DAS CRIANGAS NOS JOGOS

Resumo: A teoria ecoldgica permite expressar possibilidades de ag¢ao, configurando
uma compatibilidade entre a percepcao-acdo. O objetivo foi identificar as
possibilidades de ag¢do no jogo. Trata-se de uma pesquisa do tipo participante, com
abordagem analitica dos dados. Participaram do estudo criangas de quatro e cinco
anos, estudantes da educacao infantil de duas turmas da escola de educacao basica
da Universidade Federal da Paraiba. Foi aplicado o Programa de Jogos Sensoriais
(PROJSEI) com énfase na visdo, em doze aulas para cada turma, a partir da
estrutura de aula-laboratério da Pedagogia da Corporeidade € uma teoria-
metodoldgica para a educagéo fisica, que compreende as situagdes de movimento
como possibilidade para a experiéncia do brincar em suas dimensbes artistica,
educativa e terapéutica, objetivando favorecer a reconfiguragdo existencial para um
modo de viver mais criativo. A aula foi organizada em trés sessdes (Sentir, Reagir e
Refletir), numa ordem reciproca da emogéo a acao e desta para a reflexdo. Foram
vivenciados jogos sensoriais com énfase no sentido da visado, doze aulas, cada uma
com uma hora de duragdo em um periodo de dois meses. Para analise dos dados
utilizamos a categorizacdo da analise de conteudo e a discussdo e analise a partir
da teoria ecoldgica. Os jogos sensoriais escolhidos para serem trabalhados nesta
pesquisa tiveram uma relagdo direta com as cores, pois percebemos que produzem
no ser humano efeitos emocionais, dominando grande parte do ambiente visual, com
isso analisamos nos jogos aplicados o favorecimento das possibilidades de
movimentagao no jogo, as possibilidades que surgiram entre o agente (crianga) e o
ambiente (escola), constituido por affordances. Percebemos que o0s alunos
exploraram o ambiente utilizando os objetos disponiveis no espacgo e criaram agdes
problematizadoras nas aulas.

Palavras- chave: Educacéo fisica; Percepgéao visual; Cores; Jogo; Corporeidade.

INTRODUGAO

O desenvolvimento da educacéo infantil no Brasil e no mundo tem ocorrido de
forma crescente nos ultimos anos, acompanhando a intensificagdo da urbanizagao,
a participagdo da mulher no mercado de trabalho e as mudangas na organizagao e
estrutura das familias. A educacao infantil € considerada a primeira etapa da
educacao basica (titulo V, capitulo I, secéo Il, art. 29 BRASIL,), tendo como
finalidade o desenvolvimento integral da crianga até os seis anos de idade.

A Educagao Fisica € um componente curricular obrigatério nas escolas de
Educagado Basica, de acordo com a LDB (Art.26, BRASIL, 1996/2013). Contudo,
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embora as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacéo Basica (DCNEB - BRASIL,
2013) considerem o “brincar” como componente de um dos principios basicos como
a estética e que “corpo, gestos e movimentos” constituem um dos “Campos de
Experiéncia’, o ensino da Educagdo Fisica ndo é obrigatério nesse nivel
educacional.

Essa lacuna da obrigatoriedade da Educagdo Fisica na educagao infantil
desrespeita o que é recomendado pelo Estatuto da Crianca e do Adolescente
(BRASIL, ECA, 1990), em seu Art. 4°, que assegura “o direito a educacdo, ao
esporte, ao lazer’, que é garantido pela instancia familiar, da comunidade e da
sociedade em geral.

As atuais Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacgéao Infantil caracterizam
a crianga como um sujeito histérico e de direitos, que brinca, imagina, fantasia,
deseja, aprende, observa, experimenta e formula sentidos sobre a natureza e sobre
a sociedade, produzindo cultura (BNCC - BRASIL, 2016), evidenciando conhecer o
modo da crianga se relacionar com o mundo, utilizando recursos tais como a
corporeidade, a linguagem e a emoc&o. E nessa faixa etaria que as interacdes e as
brincadeiras propiciam a aprendizagem para a crianga, e para que esse momento
seja assegurado, seis grandes direitos de aprendizagem devem ser garantidos as
criancas na Educacdo Infantil: conviver, brincar, participar, explorar, comunicar e
conhecer-se. Assim, todos os objetivos de aprendizagem da Educacgao Fisica devem
constituir em seus conteldos esses principios presentes.

Neste sentido, nos ultimos anos, a Educacéo Fisica tem tido a preocupacéao
em comprovar que a sua pratica pedagogica na educacgao infantil pode contribuir
para a leitura do mundo por parte das criangas. Pois como afirma Freire (2009), pelo
menos até o 5° ano existe um rico e vasto mundo de cultura infantil repleto de
movimentos, jogos, de fantasia quase sempre ignorada pelas instituicdes de ensino.

Percebendo que o movimento n&do acontece isoladamente, corpo e mente
deve ser entendida como componentes que integram um unico organismo. Toda
acao tem uma intencdo e cada acdo humana deve sempre ser considerada nao
somente uma relagao motora, mas também uma relagéo cognitiva, afetiva e social,
buscando uma Educacido Fisica em que ndo se objetive antecipar conteudos
visando preparar as criangas para o ingresso no ensino fundamental, ou apenas

para serem atletas no futuro. Como salienta Freire (2009) as habilidades motoras
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precisam ser desenvolvidas, mas devem estar claras quais as consequéncias disso
do ponto de vista cognitivo, social e afetivo.

Observamos possibilidades de aprendizagem através do jogo tradicional, pois
como afirma Marin e Ribas (2013), ele € uma manifestagédo cultural que compde a
identidade sociocultural dos povos e esta intimamente ligada com as condi¢gdes
materiais de existéncia; e a percepcédo ecolégica com enfoque visual integra a
vivéncia corporal aos quais as criangcas possuem, utilizando atividades
harmonizadoras centradas na percepgao, eixo central em nossa investigagao, cuja
base de referéncia é James Gibson (1904-1979), autor da Psicologia cuja
abordagem ecoldgica da percepg¢do norteia este estudo, no que toca a dindmica
estruturadora da percepg¢éo-acao.

Gibson (1986) foi um dos primeiros autores a formular uma proposta
classificada dentro das teorias ecoldgicas, afirmando que todas as informacdes
necessarias para tornar inteligivel o meio ambiente visual ja estdo diretamente no
input visual, considerando que ndo s&0 necessarios processos cognitivos superiores
ou experiéncias prévias, ndo sdo necessarios processos inteligentes para perceber,
pois a inteligéncia € um processo sequencial a percepgao.

Gibson (1986) concebe 0 mundo como um espaco rico de informagao, e os (as)
percebedores (as) como ativos (as) no processo de percepgdo do mundo,
diferentemente das abordagens tradicionais, as quais eram apoiadas em uma
concepgao cognitivista e construtivista em que o processamento da informagéao seria
de cima para baixo (top down). Gibson (1986) considera que o processamento vem
de baixo para cima (botton-up), significando que a fonte de informagéo proveniente
do estimulo fisico é influenciada pelo input sensorial e utilizada para reconhecer os
estimulos. Ligada a filosofia ecoldgica, a psicologia gibsoniana tem guiado direta ou
indiretamente estudos contemporaneos sobre o estatuto ontolégico da informagéao
que ressaltam a estreita correlacdo entre informacado e agdo dos seres vivos em
geral, oferecendo aos diferentes organismos distintas possibilidades de acgao.
Gibson explica que uma maga é comivel para um passaro, isto €, possibilita ao
passaro comé-la. Tal comestibilidade constitui um affordance para o passaro, isto é,
significou uma possibilidade de acdo. Para Gibson “existe uma reciprocidade
sisttmica que o animal estabelece com o ambiente que é capaz de captar
informagdes significativas necessarias para manter a vida”. Assim, o autor cria um

conceito que € essencial a sua obra e que ndo tem tradugcdo para a lingua
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portuguesa, trata-se do termo affordances, que significa a complementaridade do
animal e do meio ambiente. Os affordances do ambiente sdo o que ele oferece ao
animal, o que ele prové ou fornece. A percepg¢ao na perspectiva gibsoniana, ndo se
encontra no cérebro ou na mente, ela € ecoldgica, sendo assim, concebe uma
interacao de reciprocidade entre o agente e o0 ambiente.

Remetendo-nos ao campo da Educagédo Fisica, acredita-se que os jogos
podem contribuir com 0 aumento da percepcéao visual nas aulas de Educacéo Fisica
no ensino infantil. Assim, podendo aumentar as possibilidades das criangcas se
perceberem no jogo, caracterizando, assim, os affordances, A relagdo entre o
agente e o ambiente envolve um unico sistema em que a criangca recebera mais
informacdes visuais através das cores e suas propriedades no intuito de obter
sucesso na tomada de decisao que ira fazer no jogo, a fim de facilitar o aumento dos
processos perceptivos e comunicativos vividos ao jogar.

Nesta pesquisa, restringimo-nos a enfatizar a percepcgéao visual que, segundo
Schiffman (2005), é o sistema sensorial predominante e mais significativo para os
seres humanos, relacionando-se a importancia indiscutivel e ao significado funcional
da visdo. Partindo do nivel bioldgico, isso se verifica pelo fato de que cerca de
metade do coértex cerebral é destinada ao processamento visual. Nesse sentido, a
visdo € um dos mais importantes mecanismos para se obter o conhecimento
fundamental sobre todos os objetos e acontecimentos.

A percepcao das cores pelo olho humano se da pela informagéo vinda de
células localizadas no olho, chamadas de cones e bastonetes. Os bastonetes sdo
responsaveis a adaptacao ao olho a pouca luz, e os cones funcionam melhor com
uma intensidade maior de luz e sdo capazes de distinguir as cores. Nas criangas até
0S cinco anos 0s cones e 0s bastonetes n&do estdo completamente desenvolvidos.
Dessa forma, a utilizacdo de cores nas atividades destinadas as criangcas dessa
faixa etaria favorece a percepcdo das mesmas; além disso, o contraste deve ser
introduzido para facilitar a compreensao da distingdo, pois como os cones € 0s
bastonetes ainda estdo em desenvolvimento, a diferenciacao dos matizes, gamas e
tonalidades n&o possui total eficacia.

Segundo Farina (2000), a cor exerce uma agao triplice: a de impressionar, a
de expressar e a de construir. A cor impressiona a retina, provoca emocobes € é
construtiva, pois tendo um significado préprio tem valor de simbolo e capacidade,

construindo uma linguagem que comunique uma ideia. Dessa forma, o uso de jogos
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que explorem as cores contribui para o desenvolvimento das capacidades
sensoriais, perceptivas e comunicativas. Tavares e Souza (1996) define o jogo
sensorial como “sendo destinados aos estimulos dos sentidos humanos”.
Acreditamos que, na medida em que oportunizarmos affordances, por meio dos
jogos sensoriais, as criangas terdo possibilidades de se perceberem no mundo,
desenvolverem relagdes de responsabilidade consigo, com o outro e com seu
entorno.

Nessa direcdo, a escola € um ambiente propicio para obter conhecimento em
relacdo aos processos cognitivos (percepcdo, atencdo, tomada de decisao,
resolugao de problemas), especialmente nas aulas de educacéo fisica, por ser um
espaco de grande troca de informacgdes. Freire (2009) afirma que, como um dos
conteudos de aprendizagem da aula de educacéo fisica é o jogo, o brinquedo ou a
brincadeira, ela proporciona uma liberdade de movimentos numa atmosfera de
diversao. O jogo, para a Pedagogia da Corporeidade (PC) € um espago em que
acontece toda situacdo de movimento, inclusive o da percepg¢ao, em que o ser que
joga é estimulado a perceber as possibilidades do jogo, as qualidades e fragilidades
do adversario, acontecendo assim os affordances. Percebe-se com isto que a
percepcdo das cores relaciona-se a essa percepgado das possibilidades no jogo,
entendendo, de acordo com Fonseca e Porto (2007) que a cor é um fator de
estimulo num ambiente e as pessoas buscam estimulos o tempo todo. Para as
pessoas sem deficiéncia visual, cerca de 80% do que percebem é através da visao e
a cor € um atributo importante nesta relagcédo, pois influencia na percepgdo da
harmonia dos espacos € no bem estar, possibilitando mudangas no comportamento.

Por isso compreendemos que é na experiéncia de brincar que somos
formados e transformados, somos "sendo”: o jogo constitui-se no centro do trabalho
pedagogico, como pratica educativa escolar, de lazer, esportiva e de saude. O jogo
€ um dos elementos agenciadores de modelagem do individuo e da coletividade,
este modela os sujeitos sociais tanto na estrutura do comportamento, quanto em
suas disposi¢cdes intimas ou subjetivas (GOMES-DA-SILVA, 2016).A PC
compreende que a educagdo sensorial faz parte dos objetivos da educagao fisica
escolar, por isso tem produzido pesquisas de intervengdo nesse campo
(GONCALVES; GOMES-DA-SILVA, 2008). Assim, aliamos aos jogos a manipulagao
das cores para que houvesse um favorecimento da capacidade perceptiva e

comunicativa pois, “ao decodificarmos o ambiente, tomarmos decisées e agdes



39

motoras, também estamos experimentando uma integracdo ao meio, evidente que
se estivermos atentos. Pertence ao professor esse papel de provocar o
conhecimento do mundo e o autoconhecimento” (GOMES-DA-SILVA, 2014. p.28).
Isso acontece, pois a medida que conhecemos o mundo ele também nos conhece, e
da mesma forma que o nosso estar no mundo influencia o entorno, também somos
influenciados por ele. Assim, o objetivo do estudo é analisar como os jogos podem
contribuir com as possibilidades de agdo que as criangas tém no jogo nas aulas de

Educacéo Fisica destinado ao ensino infantil, constituindo os affordances.

METODOLOGIA

Caracterizagao da pesquisa

Esta analise consiste numa predominancia descritiva, em que se caracteriza
por estudar as caracteristicas de um grupo (GIL, 2008) cuja abordagem foi
qualitativa (MINAYO, 1999). Aplicamos e filmamos 12 aulas durante oito semanas a
movimentacado de 30 criangas entre quatro e cinco anos de duas turmas do infantil
IV, uma pela manha e outra a tarde, matriculadas e adaptadas na escola basica da
Universidade Federal da Paraiba. As filmagens, escolhidas por captarem fatos e
processos “[...] rapidos ou complexos para o olho humano” (FLICK, 2005, p. 162)

foram orientadas por roteiro para identificar e registrar a movimentagao das criangas.

Sujeitos da pesquisa

Participaram da pesquisa alunos de duas turmas da escola de educacéao
basica da Universidade Federal da Paraiba localizada no Campus Universitario |, no
bairro Castelo Branco, na cidade de Jodo Pessoa-PB. E vinculada ao Centro de
Educacgéao (CE) e atende ao publico de filhos de servidores ativos da UFPB, filhos de
alunos regularmente matriculados na Universidade e comunidade local (dos bairros
circunvizinhos), sendo destinada ao atendimento da Educagado Infantil e Ensino

Fundamental.
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Instrumentos e procedimentos de coleta de dados

Esta pesquisa foi autorizada pelo Comité de Etica em Pesquisa do CCS/UFPB
CAAE: 67186417.9.0000.5188 (protocolo n°0190/17).

Para melhor organizar o trabalho pedagdgico, nossa proposta de intervengéo na
escola seguiu as etapas de “Apresentacao” - Inicialmente, o projeto de pesquisa foi
apresentado a coordenacdo pedagdgica e as professoras das turmas, para que
pudessem ter acesso ao cronograma de aulas e a documentagdo (Termo de
anuéncia e Termo de Consentimento Livre e Esclarecido); “Avaliacdo” - Nesse
momento, observamos as criangas nas situagcdes de movimento, quais jogos elas
brincavam, quais os espacgos da escola que elas mais utilizavam; “Conversacao” Na
ideia de entendermos a rotina das criangas na escola, assim como saber da
percep¢ao que as criangas possuiam quanto as cores, elaboramos um roteiro de
entrevista semiestruturada em que a partir de um passeio pela escola, iamos
entrevistando as criangas, e a cada parada num determinando ambiente iam
respondendo as perguntas solicitadas; “Realizagdo” - O PROJSEI jogos visuais foi
ministrado em doze aulas para cada turma, cada aula com uma hora de duragao em
um periodo de dois meses. Nelas o0s jogos em que priorizam a percepg¢ao ecoldgica
das cores foram vivenciados durante as aulas.

Os jogos foram inspirados de acordo com a Oficina de Brinquedos e Brincadeiras
proposta por Gomes-da-Silva (2016), que consiste numa proposicdo didatica da
Pedagogia da Corporeidade, projeto que compreende como um tempo educativo-
terapéutico com possibilidades de instalacdo em diversos espagos coletivos. A
Oficina foi inicialmente desenvolvida em uma turma de graduacdo em didatica da
educacao fisica da UFPB em 2008, sendo aplicada em diferentes contextos
escolares e publicada em livro, sendo organizada para construir brinquedos e sugerir
brincadeiras.

Trabalhar com os jogos advém da compreensdo de que, segundo Franca e
Gomes-da-Silva (2016), constituem situag¢des ludicas de movimento, transmitidas de
geracdo a geragao, por meio da tradicdo oral/vivencial, sem um controle
institucional, com flexibilizagdo das regras e afirmativo de uma identidade cultural,
porque mantém vinculo com uma memoria coletiva, marcada por tracos histéricos,

ambientais e miticos.
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A categoria analitica foi elaborada a partir da categoria operacional, inspiradas

nas categorias de Anadlise de Conteudo de Bardin (2011), elencadas em trés

unidades de contexto, baseadas na teoria dos affordances desenvolvida por Gibson
(1986). De acordo com Bardin (2011) e Souza Junior, Melo e Santiago (2010),

entendeu que as unidades de contexto contribuem para a compreensdo das

unidades de registro, que s&o categorias usadas para complementar uma a outra

formando um sentido. Ja a unidade de registro “¢ a unidade de significacao

codificada e corresponde ao segmento de conteudo considerado unidade de base,

visando a categorizacao e a contagem frequencial”. (BARDIN, 2011, p.134). A partir

disso, foi elaborado o roteiro de observagdo que norteou a pesquisa, elencado a

seqguir:

Quadro 1: Roteiro de observagéo da percepc¢ao ecolégica das cores

CATEGORIA | CATEGORIA | UNIDADES DE UNIDADES UNIDADES DE
ANALITICA EMPIRICA CONTEXTO DE REGISTRO I
REGISTRO |
Percepcéao “Affordances” | A ocasido Identificar as | Como foi o]
Ecoldgica das possibilidades | favorecimento  das
cores O organismo de acado no | movimentacdes
jogo. existentes ao longo
O ambiente das fases de

A mutualidade

entre o]
organismo e o
ambiente

reconhecimento,
intervengao | e 11?

Fonte: A autora.

Com isso, apresentamos alguns jogos utilizados na pesquisa, com suas

respectivas descrigdes:

Quadro 2: Jogos utilizados na pesquisa

N° Nome dos jogos Descrig¢ao dos jogos

1 Passeio na escola Nas dependéncias da escola movimentar-se pelo
ambiente, observando as cores dos objetos e
quando perguntar qual cor encontrou verbalizar a
cor vista.

2 Seu Mestre mandou Um participante escolhe uma cor e solicita que os
outros participantes a encontre nos objetos
dispostos no ambiente, movimentando-se o mais
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rapido que puder.

3 Coelho sai da toca Bambolés de varias cores de numeracdo igual
inicialmente ao de participantes sendo as ‘tocas’
distribuidas no chao. Os participantes tém que
correr para as tocas com a cor escolhida pelo
professor. No decorrer do jogo vao diminuindo as
tocas e os participantes tém que movimentar-se
rapidamente e acomodar-se dentro da toca de
modo a ndo deixar nenhuma parte do seu corpo
toque fora da toca.

4 Toca alto cor Subir em objetos ou locais altos dispostos no
ambiente em que acontece o jogo com a cor
sugerida pelo professor o mais rapido que puder.

Fonte: Gomes-da-Silva, P.N. (org.). Oficina de brinquedos e brincadeiras, RJ: Vozes, 2013.

Procedimentos de analise dos dados

Para analisar os resultados do PROJSEI jogos visuais, o roteiro de
observacao (quadro 1) serviu de instrumento para separarmos as aulas em trés
fases: a Fase de Reconhecimento, a Fase de Intervencao | e a Fase de Intervencao
I, organizando as unidades de contexto de acordo com a categoria empirica
affordances. Utilizando como base tedrica Gibson (1986) e formalizada de acordo
com Shaw, Turvey e Mace (1982), para que possamos identificar e desenvolver
affordances faz-se necessario pontuar quatro fatores: a ocasido (situacdes de
movimento), o ambiente (espago escolar), o organismo (sujeito) e a mutualidade
entre o organismo e o ambiente.

A ocasidao é a situacdo de movimento propriamente dita, que nao é
programada, pois pode favorecer ou nao novas possibilidades de a¢ao, dependendo
da relacdo entre o agente e o ambiente e a mutualidade entre eles, gerando
affordances. De acordo com Gomes-da-Silva (2014) a situacdo de movimento,
portanto, € analisada como Zona de Corporeidade, porque ela € a ambiéncia
comunicativa e constitutiva do ser.

O ambiente, como ja bem observado por Winnicott (2000), € onde a crianca
tem uma responsabilidade direta em sua constituicdo, capaz de fazer com que ela
seja direcionada a atividades construtivas e integrativas, em que possam se
socializar e ser capazes de reconhecer o outro, ndo como um objeto, mas como um
ser integral, que deve participar das atividades colaborando para um ambiente

saudavel. Numa ocasido (situacdo de movimento) em que possa oferecer as
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qualidades dos adversarios e do ambiente, a crianga percebe as possibilidades de
jogo, portanto, os affordances, com afirma Gibson (1977).

O organismo é o sujeito ecoldgico, perceptivo, que ndo depende de
inferéncias e encontra-se numa relacido direta com o ambiente, expressando
possibilidades de acao disponiveis que emergem dessa relagao direta. Gonzalez,
Broens e Serzedello (2000) comentam que, se houver a preocupagdao em entender
como e por que os organismos determinam os affordances, estaremos reunindo as
marcas que caracterizam o processo de formacao de diferentes identidades.

Mutualidade entre o ambiente e o organismo é a relagdo gerada pela propria
movimentacdo comunicativa dos participantes como meio, na zona de corporeidade
produzindo uma ambiéncia afetiva. De acordo com Gomes-da-Silva (2014) essa
totalidade sentida independe do planejamento do professor, ja ocorre formando um
ambiente que podera ser “suficientemente bom” ou desastroso. Por isso a
ambientacdo nas aulas € de suma importancia, organizando suas situacbes de
movimento, para que haja semiotizagdo e consequente subjetivacdo da
aprendizagem desejada. Para Gomes-da-Silva (2014) ao tempo que conhecemos o
meio, somos também conhecidos, pelos desdobramentos sensoriais e imaginarios
que essa experiéncia produz. De modo que, ao decodificarmos o ambiente,
tomarmos decisbes e agdes motoras, também estamos experimentando uma
integracéo ao meio, evidente que se estivermos atentos.

Desta forma, desenvolvemos o quadro de andlise a seguir:

Quadro 3: Forma de analise

Categoria Fatores Fase de Fase de Fase de
Empirica Reconhecimento Intervencao | Intervencao Il
I
A ocasiao
Affordances O ambiente Situagdes de movimento
O organismo
Mutualidade
entre o Possibilidades surgidas no jogo
ambiente e o
organismo

Fonte: A autora.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Para inferir os significados da pesquisa vivida nas fases, fizemos a descricao
e analise da primeira fase denominada fase de Reconhecimento, a partir de duas
aulas em que observamos as unidades de contexto “a ocasido”, “o organismo”, “o
ambiente” e a “mutualidade entre o organismo e o ambiente” que envolve a
identificacdo das situacbes movimento, assim como possiveis possibilidades de
acdo. Em conseguinte, descrevemos e analisamos as fases de intervencéo | e I,
conferindo as cinco aulas destinadas a estas etapas, totalizando as doze dispostas
na pesquisa, fazendo as devidas consideragdes acerca de como se deu as unidades

de contexto a partir da intervencgao feita.
Fase de Reconhecimento

A partir do roteiro de observagdo da percepgao ecolégica das cores e do
quadro de analise 3, elaboramos este quadro sintético para nortear melhor os dados

obtidos e organizar a analise de acordo com a seguinte disposigéao:

Quadro 4: quadro sintético analitico:

Categoria Fator Fase de Fase de Fase de
empirica reconhecimento | intervencgéo | Intervengao I
Percebe Reconhece a | Percebe o]
brinquedos e | informacdo no | ambiente e sua
nao explora o0 | jogo; relagdo com o
Affordances Ocasiao ambiente. meio dispostos
(situagéo de Cria em diferentes
movimento) movimentac¢des | lugares.
utilizando o}
jogo.
Escorrega no | Utiliza-se de um | Utiliza  parede
brinquedo; objeto do | com nichos
ambiente para | como degraus.
Transpde no | possibilitar
tunel. acdes no jogo.

Fonte: A autora.

Observamos que a escola basica da UFPB possui um ambiente de area

externa grande, com dois espacgos possuindo brinquedos de escorregar fixos e um
tunel em forma de trem dispostos numa quadra de areia, situados no setor inicial da

escola. Possui salas de aula espacosas e bem ventiladas, um refeitério, salas de
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coordenacao e de professores no centro do prédio, assim como dois patios com
distribuicdes de objetos e estrutura fisica bastante colorida, possuindo também
vegetacdo em seu entorno, constituindo um ambiente propicio ao bem-estar de
quem o frequenta. Constitui-se, entdo, nesse contexto, a tarefa dos profissionais da
Educagado proporcionar um ambiente favoravel ao desenvolvimento emocional
saudavel, pois € em um ambiente estavel, onde as criancas se sintam confiantes, e
seu potencial de agressdo seja canalizado para atividades construtivas, numa
relacdo de cooperagao com os demais participantes, é que elas poderao superar
essas dificuldades. Trata-se de promover um ambiente estavel, para que as relagdes
de confianca sejam restauradas (WINNICOTT, 2000).

Observando o organismo envolvido (as criangas) participantes da pesquisa,
principalmente nos momentos destinados a ficarem livres, geralmente no horario
posterior ao lanche, entre 15h30minas16h20min, percebemos que nao utilizavam
todos os espacos da instituicdo para brincar, reunindo-se apenas as quadras de
areia. Acreditamos que as informagbes distribuidas n&o eram propriamente
percebidas pelas criangas, pois, de acordo com Gibson (1986) a informagédo é
significativa justamente por expressar propriedades dos elementos do ambiente
(dureza, forma, altura, cheiro, textura, etc.), as quais delimitam o escopo de acao de
um organismo, ou seja, elas designam o qual as coisas permitem a um sistema de
percep¢ao-acao.

Considera-se entdo um desafio contemporaneo reconhecer o ambiente em
que se relaciona com o outro como parte do processo da vida. Percebendo assim,
que é relevante a aproximacao fisica, que se torna necessario estabelecer relagdes
cotidianas junto aos elementos naturais, assim como a mutualidades entre o
organismo e o0 ambiente, fazendo com que sejam elementos presentes,
reconhecendo-os como parte das atividades educativas e vindo a constituir e
contribuir na formacao ecolégica das criangas. Pois como cita Gibson (1977),0
entendimento da nocdo de affordances pode auxiliar na compreensdo do
entendimento dos processos de formacédo da identidade individual, um complexo
processo de auto-organizagdo, dado que podem ocorrer muitas disponibilidades na
relacdo entre ambiente e o organismo, indicando caminhos para a formagao da
identidade.

Podemos observar que, no horario destinado a liberdade das situacbes de

movimento (a ocasido), a crianga das turmas participantes da pesquisa nesta fase
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de reconhecimento limitava-se a estar nos escorregos e no tunel localizado nas duas
quadras de areia, nado tendo intervencdo de nenhuma professora, elas resumiam as
situagbes de movimento entre o correr, passar no tunel e escorregar nos escorregos.
Desta forma, nessa liberdade entre o organismo, ambiente e a mutualidade entre
eles as ocasides nao eram oferecidas, ndo existindo uma reciprocidade entre o
organismo e o ambiente, essencial para que possam possibilitar affordance. Pois,
para Morais (2000, p.48) a reciprocidade expressa a relagdo potencial de
complementaridade, que se estabelece entre o organismo e o seu meio ambiente.
Ao considerar que affordance refere-se as possibilidades de acdo do agente
(organismo) frente ao ambiente, e que sua percepgdo depende dessas
possibilidades, nota-se que a reciprocidade é fundamental para que esse movimento

aconteca.

Fase de Intervencgao |

Nesta fase iniciamos as intervengdes em dois dias por semana, sendo cada
dia com uma aula de aproximadamente uma hora de duragdo. Descrevendo a
ocasido 1 o jogo “passeio na escola” , que consistiu em utilizar todas as
dependéncias abertas da escola, movimentando-se livremente por todo o ambiente,
observando as cores dos objetos, as plantas existentes, e ir questionando o que as
criancas iam encontrando, para que elas verbalizassem. A professora-pesquisadora
ao final fez a seguinte pergunta: “o que vocés aprenderam na aula hoje?”. Entdo
destacamos a resposta da aluna 3: “Aprendi todas as cores em uma cor SO,
vermelho claro, vermelho escuro, vermelho desbotado”. Para Ingold (2006) quando o
educador passeia pelos jardins da escola e apresenta o universo do ambiente
escolar as criangas em forma de encantamento, transmite-se ou revela-se na
intengdo do educador um cddigo. Os codigos revelados nas interagdes constituem e
contribuem no processo de formagao ecoldgica.

Nas intervencdes feitas nesta fase pelo professor, em conjunto com o
ambiente colorido e o grupo de criangas, a aprendizagem € multiplicada pelas
possibilidades do jogo. Cada leitura do jogo tera diferentes affordances para
diferentes criangas, pois cada um possui repertérios diversos de agdo (GIBSON,
1971b). Percebemos nesta ocasido 1 o interesse das criangcas ao “descobrir” o

ambiente. Vale destacar que em determinado momento, a aluna 1 percebeu que o
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mesmo arco-iris pintado num determinado espaco estava no bordado de seu
uniforme escolar, o que ocasionou grande alegria. Percebemos que antes nao
existia uma atengao tdo incisiva em relagdo as cores no ambiente, e que esse
ambiente ndo era tdo explorado. Isso nos mostra que o jogo tem a capacidade de
proporcionar percepg¢des que antes as criangas nao tinham despertado, enfatizando
que o jogo na perspectiva da PC torna um meio de ensino que envolve os
participantes na situacdo de movimento. Assim Gomes-da-Silva (2015, p. 130),

aponta:

O jogo ensina que ¢é suficiente o sentir-se inteiramente vivo. Ensina que a
evolugdo do jogador consiste em realizar agdes cada vez mais elaboradas.
Portanto, o jogo é o nucleo cognoscente da PC ou seu epicentro tedrico-
metodoldgico para intervir na promogao da saude, cultura, esporte e lazer,
enfim, no desenvolvimento humano em relagdo ao seu ecossistema
planetario.

Para tornar visivel a ocasidao comentada, resolvemos apresenta-la em duas

imagens e assim oferecer um melhor entendimento, sendo dispostas a seguir:

Foto 1: Ocasido 1 Alunos explorando o ambiente.
Fonte: Arquivo fotografico da autora.
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Foto 2: Ocasido 1 passeio pela escola.
Fonte: Arquivo fotografico da autora.

Descrevendo o jogo “coelho sai da toca”, como a ocasiao 2, bambolés de
varias cores de numeragao igual inicialmente ao de participantes, sendo as ‘tocas’
distribuidas no chdo. Os participantes teriam que correr para as tocas com a cor
escolhida pelo professor. No decorrer do jogo vao diminuindo as tocas e os
participantes tém que movimentar-se rapidamente e acomodar-se dentro da toca de
modo a ndo deixar nenhuma parte do seu corpo fora da toca. O intuito inicial é de
trabalhar a velocidade com que as criangas buscam a toca com a cor verbalizada
certa, mas a partir do momento que vao diminuindo as tocas, proporciona a crianga
criar movimentacdes para que todos possam acomodar-se na toca solicitada. Entado
dessa forma, surgiram durante o jogo perguntas como: “professora posso deixar
uma perna dentro da toca e outra sem tocar o chao?”, “professora posso abracar
meu amigo para ele ndo sair da toca?”, “posso tocar com as maos e tocar os pés na
parede?” e assim eles iam descobrindo possibilidades dentro desse ambiente. O
jogo a principio era apenas para identificar a cor da toca e movimentar-se até ela,
mas proporcionou um ambiente favoravel as disponibilidades da relagdo mutua entre
0 organismo participante (a crianga) e o meio (ambiente), fazendo uso de um fator
presente na abordagem ecoldgica que é a efetividade, pois, de acordo com ela, as
capacidades de agao de um individuo que permite a ele fazer uso do affordance é
chamada efetividade (MICHAELS; CARELLO, 1981).
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No jogo “Seu mestre mandou” definimos como ocasidgo 3, no qual um
participante escolhe uma cor e solicita que os outros participantes encontrem nos
objetos dispostos no ambiente, movimentando-se o mais rapido que puder. Durante
a ocasiao 3, um aluno pede que toquem em algo vermelho brilhoso, sendo que o
unico objeto com essa descrigao situava-se numa placa alta ao lado do refeitério da
escola. A principio o ambiente era apenas o0 que estava ao seu alcance, e a placa
apenas um objeto para informar o cardapio do dia na escola, mas comeca a
despertar situacbes de movimento desafiadoras. Inicialmente todos os alunos foram
procurar objetos ao seu alcance, mas um aluno, observando os lugares mais altos,
consegue identificar e chama os demais colegas para tocar na placa brilhosa que
esta no alto, cada um tentando apoiar-se para tocar, elaborando uma “escada”, cada
um subindo com o auxilio do outro e assim chegar a completar a tarefa proposta.
Nessa ocasiao 3 a informagéo foi captada pelo organismo envolvido (a crianga) e
assim o objeto placa que € um invariante, produziu o affordance (a escada) servindo
como a ponte que estava necessitando para haver a mutualidade entre o organismo
e 0 meio, e assim possibilitar a agdo no jogo. Para Gibson (1986) “os affordances
dizem respeito as propriedades significativas do ambiente que sédo consistentes com
as possibilidades comportamentais”.

Aplicamos o jogo “toca alto cor”, definida como ocasido 4, descrita como
subir em objetos ou locais altos dispostos no ambiente em que acontece o jogo com
a cor sugerida pelo professor, o0 mais rapido que puder. A professora-pesquisadora
pediu aos alunos que explorassem qualquer lugar que eles achassem alto e da cor
azul para poder subir. Percebemos que, no ambiente no qual a ocasidao acontecia
existiam bancos azuis. Além dos bancos azuis, as criangas (0s organismos
participantes) viram um local no ambiente em que eles também poderiam utilizar
que, a principio, ndo tinham percebido: uma parede com nichos coloridos. Esses
nichos serviram de degraus para que eles ficassem acima do chao e obtivessem
éxito na ocasiao 4 (jogo). Podemos partir do que Gibson (1986) afirma: a percepgao
de affordance é aquilo que percebemos em um ambiente, sdo seus affordances, nao
suas propriedades ou dimensdes. Assim, o affordance é o produto das relagdes
entre estruturas fisicas do ambiente e o intelecto dos seres vivos. A agado decorrente
dessa relacdo esta comprometida, também, com a escala e as capacidades fisicas
do agente, como forga, produgdo de movimentos, e outras; onde um adulto vé uma

simples parede sem serventia, as criangas veem mais um espago para jogar. Isso
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ndo significa que os affordances dependam do agente. Elas existem como
oportunidades, sejam utilizadas ou ndo. Nao sao fisicamente faceis de exibir, no
entanto sdo perfeitamente reais e perceptiveis. Para Gibson (1986), formas de vida
e ambiente compdem um ecossistema reciprocamente integrado. Ambos sao
mutuamente limitantes e complementares. Nesse sentido, quando a crianca percebe
os affordances, percebe a si mesmo; ou seja, ao perceber as possibilidades de agéo
dentro de um determinado ambiente, também toma consciéncia de suas
capacidades fisicas e, sendo humano, intelectuais.

Dessa forma podemos demonstrar a agdo descrita na ocasido 4 na foto a

seguir:

Foto 3 Alunos na ocasido Toca - alto cor.
Fonte: Arquivo fotografico da autora.

Fase de Intervencao Il

Esta fase consistiu em mais cinco aulas que foram intensificadas as situagdes
Nnos jogos aos quais as criangas pudessem explorar mais essas novas possibilidades
que vinham surgindo. Reaplicado o jogo “Coelho sai da toca” adaptando algumas
regras, no qual ndo poderia ficar mais de um coelho em cada toca, tendo também
gue procurar as casas com mais brilho e que ninguém ficasse de fora das tocas. Foi
percebido como uma primeira ocasido eram que todos buscaram as tocas brilhosas

e quando aparentavam nao caber todos, os alunos ja se posicionavam com um pé
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dentro do circulo e o outro suspenso, relatando que como o pé suspenso nao tocaria
no chéo, ele estaria dentro da toca, ndo quebrando a regra sugerida. Ndo existiram
mais as perguntas como quando o jogo foi aplicado na fase de intervencéo I, a
movimentagéao ja ia sendo construida pelos organismos participantes (as criangas).
Nesse aspecto gerou uma nova forma de jogar, no momento do jogo todos
percebem que existem outras possibilidades além daquela que esta a sua frente, o
processo de descoberta esta sempre aberto. A crianga faz uma leitura do layout, da
organizagdo, em que cada leitura tera diferentes affordances para diferentes
criangas, pois cada um possui repertorios diversos de acao (GIBSON, 1971b).

Gibson (1977) contribui com a nogédo de affordances, expressando as
possibilidades oferecidas pelo ambiente a partir das capacidades e intengcées do
agente, aproximando o agente de sua natureza, nesse processo 0 jogo exerceu um
papel fundamental na constituicdo destas concepgdes, permitiu uma nova
experiéncia.

Dentre alguns relatos sobre as possibilidades de percepgédo ecolégica do
ambiente, o aluno 4 comentou sobre a cor azul ao olhar o patio da escola na ocasiao
da reaplicagdo do jogo “passeio na escola”: “ Tem o azul escuro, o azul desbotado e
o azul brilhante”. Observamos nesta fase que, com a intervengao feita e as
informacgdes sugeridas aos participantes eles puderam diferenciar melhor os objetos,
assim como perceberam novos lugares em que poderiam explorar, e assim ter mais
opgdes para que a brincadeira pudesse ficar mais dindmica, ocorrendo uma “relacao
de complementaridade, que se estabelece entre o individuo e o ambiente”
(MATURANA, 2002, p.28-30). Tanto para Gibson (1979) como para Maturana
(2002), a informacdao une o individuo e seu ambiente, e especifica ambos, pois
envolve estrutura que, por sua vez, envolve relagdes.

Confirmamos nesta fase que os fatores que sado indispensaveis para a
formalizacao de affordances, estdo presentes quando intervimos, pois a ocasido do
jogo na fase de reconhecimento praticamente ndo existia, o organismo apenas
repetia movimentos a partir de alguns objetos dispostos no local em que ele usava
para brincar, ndo oportunizando situa¢gées de movimento, seguindo a perspectiva
representacionista que sé percebe as qualidades do ambiente, e ndo a mutualidade
entre a crianga e o0 ambiente.

Com o decorrer das aulas nas fases de intervengcdo, as criancas

demonstraram curiosidade pelo jogo que iriam brincar e visualmente mais focadas
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ao prestarem atencao nas informacdes repassadas pela professora-pesquisadora.
Percebemos as criangcas mais sensiveis e dispostas a jogar interagindo com o
ambiente, produzindo uma ocasiao criativa em cada jogo. Para evidenciar isto
trouxemos a fala do aluno 1 que comentou: “Nao sabia que existiam tantos azuis na
cor azul, nem tantos vermelhos na cor vermelha”. Também trouxemos a fala do
aluno 2 que relata em relagéo as aulas “Um grande arco-iris, s6 que com mais cores
do que o arco-iris de verdade, nesse da gente tem cor brilhosa, desbotada, forte, cor
de todo jeito!”, evidenciando o que Gibson (1986) enfatiza: a percepgéo é direta,
agente e ambiente formam um unico sistema. Assim foi notério que dentro da
perspectiva da percepg¢ao ecoldgica das cores e consequentemente dos elementos
qgue compdem o ambiente escolar, que foi possivel influenciar a forma de leitura e
interpretacdo das criangas no que concerne o espaco e suas possibilidades.

Na intervencao feita nesta fase acreditamos que estavam presentes em cada
aula movimentacdes das criangcas participantes, que organizamos no quadro 5,
mostrando alguns movimentos criados por elas, a partir do que o jogo
problematizava, oportunizando uma percepgao-agao como afirma Gibson (1966,
p.30) “os principios da perspectiva ecologica de percepgao - agédo, na qual os
individuos sdo capazes de perceber possibilidades de acao affordances sao
oferecidas ou suportadas pelo ambiente”. As ocasides (situagbes de movimento) que
foram oportunizadas nas aulas possibilitaram um dialogo com o ambiente, tornando-
o mais favoravel para que o organismo participante (a crianga) pudesse construir
uma mutualidade com o meio.

Desta forma, podemos demonstrar a partir do quadro analitico (quadro 5)

estas movimentacdes nas fases desenvolvidas na pesquisa, a seguir:



Quadro 5: quadro das movimentagoes:

Jogos Movimentagao | Movimentagao | Movimentagao
das criangas na | das criangas | das criangas
fase de |na fase de |na fase de
reconhecimento | intervengdo | | Intervencao Il
- Em pé, olhar | -Cabega - Em pé com
restrito ao | erguida, variagoes de
escorregador; reconhecendo pernas (um fixa

Ocasibes - Abaixados para | cores ele outra

descritas passar no tuanel | informagbes do | suspensa);

fixo;

- Deslizam no
brinquedo, sem
interacdo com o

meio.

ambiente;
presente nos

objetos e no seu

uniforme;

- Envolvimento
entre as
criancas
(tomadas de
decisdo na
criacao de

escada humana
para alcangar

objeto).

- (Em pé com
uma perna reta
e outra dobrada
encostada na
parede);

- Olhar diretivo
para o objeto e 0
colega;

- Correm e
escalam nichos
dispostos na

parede.

Fonte: A autora.
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Dessa forma, podemos perceber a diversidade de movimentagdes surgidas

nas fases de intervencdo da pesquisa, oportunizando um ambiente propicio ao

surgimento de affordances.

CONSIDERAGOES FINAIS

Nesta pesquisa, a proposta foi de identificar as possibilidades de agao no

jogo, a fim de analisar as movimentagdes criadas através da percepgao ecolodgica

das cores. Percebemos durante a observacdo na fase preliminar chamada de
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reconhecimento que as movimentagdes ficavam dependentes dos brinquedos
dispostos no espago em que as criangas brincavam, restringindo a repeticées de
movimentos como abaixar e deslizar. Além do qué, ndo percebiam que poderiam
interagir com as informagdes contidas em outros ambientes aos qual a escola
possuia.

Durante a fase de intervencdo |, percebemos que todas as criancas
participantes da pesquisa demonstraram movimentagdes como: o reconhecimento
de cores, percepc¢ao de informagdes do ambiente presente nos objetos e no seu
uniforme escolar; surgiu numa das turmas participantes o desenvolvimento de
tomadas de decisdo na criacdo de uma escada humana na ocasido do jogo “seu
mestre mandou”, situacdo de movimento que proporcionou um novo olhar para o
jogo, as criangas perceberam uma possibilidade de agao entre elas e 0 ambiente em
que estavam.

Constatamos na fase de intervencdo Il que surgiram variagbes nas
movimentagdes na ocasiao do jogo “coelho sai da toca”, em que para que houvesse
éxito e todos pudessem estar juntos na toca, das quinze que participavam em cada
turma a metade variava a disposi¢cao das pernas, colocando dentro da toca uma
perna fixa e outra suspensa, ou uma perna reta e outra dobrada encostada na
parede, organizando as informagdes recebidas pelo jogo configurando uma
necessidade de adaptar o movimento as disposicoes do meio, relacionando-os para
ter sucesso na acao.

Percebemos também nesta fase de intervencgéao Il que movimentagdes fora do
chao foram exploradas, cinco criangas escalaram nichos dispostos na parede, para
explorar o ambiente colorido na ocasido do jogo “toca- alto cor’, apesar de existir
locais fixos no chao para eles irem, preferiram observar o ambiente e perceberam
que o jogo poderia tornar-se mais atraente com essa movimentacdo, tendo a
motivacao e sentimentos de euforia e alegria expostos ao conseguirem escalar e
tocar na cor almejada.

Acreditamos que o0s jogos proporcionaram uma otima relacdo entre os
agentes da pesquisa (criangas) e o ambiente (escola), a partir da vivéncia da
estrutura de aula-laboratério da PC que é uma proposta pedagdgica para a
Educacado Fisica, organizada em trés sessdes (Sentir, Reagir e Refletir), numa

ordem reciproca da emocao a acao e desta para a reflexao.
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Acreditamos que, a partir desta pesquisa, o PROJSEI jogos visuais mostra-se
como uma importante alternativa pedagdgica na Educacao Infantil, percebendo que
os alunos exploraram mais o ambiente, utilizam mais os objetos disponiveis no
espaco para facilitar e criar novas agdes nas aulas, proporcionando diferentes
informacdes captadas pelas criangcas para que elas possam realizar uma variedade

maior de movimentagdes no jogo.
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5.2 ARTIGO 2

AS POSSIBILIDADES DE AGAO POR MEIO DA PERCEPGAO ECOLOGICA DAS
CORES NAS AULAS DE EDUCAGAO FiSICA

Resumo: Acreditamos que a situagao de movimento, em especial o jogo, constitui-se
na ocasido central da aprendizagem. O objetivo foi analisar as possibilidades de
acao no jogo por meio da percepgao ecoldgica das cores. Trata-se de uma pesquisa
qualitativa do tipo participante, com abordagem analitica dos dados. Participaram da
pesquisa trinta criangas de quatro e cinco anos, estudantes da educacéo infantil de
duas turmas da escola de educacao basica da Universidade Federal da Paraiba. O
Programa de jogos sensoriais PROJSEI foi ministrado em doze aulas para cada
turma, a partir da estrutura de aula-laboratério da Pedagogia da Corporeidade que é
uma teoria-metodoldgica para a educacgao fisica, que compreende as situagdes de
movimento como possibilidade para a experiéncia do brincar em suas dimensdes
artistica, educativa e terapéutica, objetivando favorecer a reconfiguragcao existencial
para um modo de viver mais criativo. Foram vivenciados jogos com énfase ao
sentido da visdo, cada aula com uma hora de duragdo em um periodo de dois
meses. A analise foi organizada a partir da categorizagao da analise de conteudo e a
discussao a partir da teoria da percepgéao ecolégica. Os jogos escolhidos para serem
trabalhados tiveram uma relacdo direta com as cores azul, amarelo, vermelho e
verde pois foram as mais percebidas no ambiente escolar utilizado na pesquisa. Os
resultados apontaram significativas agdes no jogo a partir da utilizacdo das cores no
desenvolvimento das aulas, assim como uma variagédo de possibilidades de tomadas
de decisdes surgidas além das preexistentes, proporcionando experiéncias corporais
em que o aluno percebe o ambiente na medida em que joga.

Palavras- chave: Educacéo fisica; Percepcgéao visual; Cores; Jogo; Ambiente.

INTRODUGAO

Inicialmente abordamos ideias advindas do modelo de escola racionalista em
que existe sempre essa premissa: professor a frente, corredor separando salas e
corpos imoveis, numa constatacao infeliz de que a aprendizagem sé pode ser obtida
se tudo estiver nesta disposicdo, desmerecendo todo um corpo que sente, percebe,
assim como desvalorizando todas as possibilidades de interacdo e aprendizagem
que sao desenvolvidas quando a crianga brinca, importando apenas que ele “pense”.
Assim como comenta Freire (1991), é preciso mudar esta crencga nas divisdes corpo-
mente, na superioridade do espirito sobre o corpo, do inteligivel sobre o sensivel.

Ao movimentarem-se, as criangcas expressam sentimentos, emocbes e

pensamentos, ampliando as possibilidades do uso significativo de gestos e posturas
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corporais. O movimento humano, portanto, € mais do que simples deslocamento do
corpo no espago: constitui-se em uma linguagem que permite as criangas agirem
sobre 0 meio fisico e atuarem sobre o ambiente humano, mobilizando as pessoas
por meio de seu teor expressivo.

Percebemos esta preocupagdo em mudar este conceito corpo separado da
mente também em instituicdes como a UNESCO (2001) que define um novo olhar
para a infancia na escola. A primeira meta presente na pauta do encontro na Coreia,
em 2015, fala em “expandir e melhorar o cuidado e a educacao da crianga pequena,
especialmente para as criangas mais vulneraveis e em maior desvantagem”. Nas
politicas publicas brasileiras para a Educagao Infanti houve um aumento no
financiamento da Educacéo Basica, além de um reconhecimento dessa etapa como
essencial para investimentos de recursos e preparacdo de docentes. De acordo a
LDB (BRASIL, 1996), a partir da Lei n°® 12.7961 (BRASIL, 2013), a primeira fase
compreende os (as) atendidos (as) por creches de zero a trés anos, e a segunda,
denominada de pré-escola, atende a criangas de quatro e cinco anos. Com isso, a
Educacdo Infantii passou a ser considerada modalidade indispensavel para
promover o desenvolvimento da infancia e inclui criancas de zero a cinco anos de
idade nas creches e nas pré-escolas brasileiras. As atuais Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educacgao Infantil caracterizam a crianga como um sujeito histérico e
de direitos, que brinca, imagina, fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta e
formula sentidos sobre a natureza e sobre a sociedade, produzindo cultura (BNCC -
BRASIL, 2016).

E importante conhecer as politicas publicas e a realidade em que o Programa
Jogos Sensoriais para a Educacdo Infantii (PROJSEI) esta envolvido para criar
possibilidades de inserir uma educagao que valorize os sentidos nos processos de
ensino-aprendizagem, pois percebemos que esta pratica dos sentidos na escola é
um tanto esquecida, ou ndo tdo explorada, precisando que esse posicionamento
seja mudado. Como afirma Moraes (2003), & urgente um novo paradigma
educacional, voltado para a formacgao integral, que coloque no centro do processo
de ensino-aprendizagem o individuo em totalidade, com todas as suas inteligéncias.
Segundo Batista (2009), as criangas de 4 a 6 anos se encontram no auge do jogo
simbdlico, portanto valorizar a capacidade de producdo simbdlica das criancas
requer evidenciar a sua competéncia para construir sentidos sobre o mundo. E

preciso reconhecer suas formas especificas de ocupar e se apropriar dos espacos,
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entendendo o jogo como fundamental, tanto para a crianga conhecer o mundo
quanto reconhecer-se no mundo.

Neste sentido, nos ultimos anos, a Educacgao Fisica tem tido a preocupagao em
comprovar que a sua pratica pedagogica na educagao infantil pode contribuir para a
leitura do mundo por parte das criangas, buscando ndo antecipar conteudos visando
preparar as criangas para o ingresso no ensino fundamental, ou apenas para serem
atletas, pois as habilidades motoras precisam ser desenvolvidas, mas devem estar
claras quais as consequéncias disso do ponto de vista cognitivo, social e afetivo.

Percebemos uma articulacdo entre a aprendizagem e o uso do jogo através da
percepc¢ao ecologica integrando a vivéncia corporal que as criangas possuem com
atividades harmonizadoras centradas na percepc¢éo-ac¢ao. Por isso acreditamos que
a Pedagogia da Corporeidade, que é uma teoria educacional que ensina o jogo
como uma situagédo de movimento privilegiada, pode ser uma ferramenta essencial
para que essa articulacdo: aprendizagem, jogo e percepcao ecoldgica ganhem asas
e voem alto na escola, pois € pelo jogo que se almeja formar o ser brincante, isto é,
um modo de gozar a vida, de viver criativamente.

Comenta Gomes-da-Silva (2016a, p.10) que a finalidade das experiéncias
vividas no jogo € auxiliar os jogadores a reconfigurarem sua corporeidade. Defende
que o sentindo do ser é a abertura ao modo ludico de viver. O jogo assim para a
Pedagogia da Corporeidade (PC) € um espago em que acontece toda a situagao de
movimento, inclusive o da percepgdo, em que o ser que joga € estimulado a
perceber as possibilidades do jogo, as qualidades e fragilidades do adversario, e
compreender a Educagao, de modo geral, e a Educagao Fisica, de modo especifico,
sdo pertencentes ao campo dos processos vitais, complexo sistema de interacdes
cognitivas ou signicas com o mundo, portanto, uma pratica de intervencio

comprometida com producédo de sentido ou linguagem.

A Pedagogia da Corporeidade prop6e o jogo ou situagado ludica aulas de
educacdo fisica, como espacgo-tempo propicio para aprender a se
relacionar com o entorno como horizonte de significagdo. Numa forma
triadica diriamos, nossa compreensdo semidtica de educacédo fisica
baseia-se num primeiro (concebe a situagdo de movimento como simiose)
em relagdo a um segundo (ao sentido de ser posto na experiéncia de
movimento), mediados pelo terceiro (brincar) (GOMES-DA-SILVA, 2017,
p.25).

James Gibson (1904-1979), autor da Psicologia cuja abordagem ecoldgica da

percep¢cdo norteia esta pesquisa, no que toca a dindmica estruturadora da
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percepc¢ao-agao, foi um dos primeiros autores a formular uma proposta classificada
dentro das teorias ecoldgicas, afirmando que todas as informagdes necessarias para
tornar inteligivel o meio ambiente visual ja estdo diretamente no input visual,
considerando que n&o sao necessarios processos cognitivos superiores ou
experiéncias prévias, ndo sdo necessarios processos inteligentes para perceber,
pois a inteligéncia € um processo sequencial a percepgao.

A psicologia ecoldégica busca compreender como o ambiente é percebido
pelas pessoas, partindo da inseparabilidade entre acdo e percepcéo (BRUCE;
GREEN, 1993; GIBSON; GIBSON, 1972; HEFT, 2001; REED, 1993, SCARANTINO
2003). Neste sentido, a percepcgéao incorpora e guia agcdées a0 mesmo tempo em que
as acoes informam as percepgdes, portanto ndo ha informagdes inatas, a adaptacgao
da espécie em sua evolugdo e do individuo durante a sua vida, se orienta pelo
sucesso interativo com o ambiente. Desde o0 nascimento da pessoa, a percepgao
extrai informagdes do ambiente através dos sentidos. Contudo, a percepgao nao se
limita a interpretar as mensagens ambientais, ela funciona mais no sentido da
exploracao de um arranjo (GIBSON; GIBSON, 1972). De acordo com Gibson, a
percepcado dos eventos tem histérico filogenético e se inicia muito cedo na vida da
pessoa. Como propriedade rudimentar, a percep¢cao é um mecanismo adaptativo
que independe do poder de simbolizacdo. A percepcao acessa as informagdes
acerca das propriedades do ambiente, do /ayout espacial, dos eventos que nele
ocorrem e dos objetos que nele interagem. Ligada a filosofia ecoldgica, a psicologia
gibsoniana tem guiado direta ou indiretamente estudos contemporaneos sobre o
estatuto ontolégico da informagdo que ressaltam a estreita correlagdo entre
informacéo e acao dos seres vivos em geral, oferecendo aos diferentes organismos
distintas possibilidades de agao.

Os affordances se enunciam como conceito-chave formulado com base na
teoria ecologica e com énfase na mutualidade e reciprocidade da interagéo entre os
seres vivos e seus ambientes. De acordo com Chemero (2003), “o ambiente afforda
comportamento do organismo” e as habilidades sdo geradas pelo desenvolvimento
das pessoas, em suas dimensodes filogenéticas e ontogenéticas. Nesta abordagem,
os affordances podem se transformar em fungdo dos eventos ambientais sem que
as habilidades se alterem. Da mesma forma, também é possivel uma alteragdo nos
affordances sem mudancas nas caracteristicas do ambiente, apenas por meio de

uma transformacdo nas habilidades (CHEMERO, 2003). De modo geral, a
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percepcao pode ser compreendida como “acoplamento e organizagéo de affordance
sem uma maneira util e segura para o individuo” (OLIVEIRA; RODRIGUES, 2006, p.
127). Neste sentido, € fundamental compreender quais informagdes disponiveis sao
acessadas pelas pessoas, dado que é este processo que orienta sua agao no
ambiente. Assim, o objetivo do nosso estudo foi analisar as possibilidades de agao
no jogo por meio da percepgdo ecoldgica das cores. Quando oportunizamos
affordances nas aulas de educacéo fisica, nos jogos selecionados enfatizando os
sentidos, especificamente o visual através das cores azul, amarelo, verde e
vermelho, acreditamos na hipdtese de que as criangas tém a possibilidade de acao

no jogo por meio da percepgao ecoldgica das cores, visando favorecer affordances.

METODOLOGIA
Caracterizagao da pesquisa

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, pois como afirma Hengel e Silveira
(2009) ndo se preocupa com representatividade numérica, mas, sim, com o
aprofundamento da compreensao de um grupo social, de uma organizagao, etc. Os
sujeitos da pesquisa foram 30 alunos regularmente matriculados em duas turmas do
ensino infantil IV manha e tarde na escola de educacédo basica da Universidade
Federal da Paraiba localizada no Campus Universitario |, no bairro Castelo Branco,
na cidade de Jodo Pessoa-PB. E vinculada ao Centro de Educacdo (CE) e atende
ao publico de filhos de servidores ativos da UFPB, filhos de alunos regularmente
matriculados na Universidade e comunidade local, sendo destinada ao atendimento
da Educacao Infantil e Ensino Fundamental. Esta pesquisa foi autorizada pelo
Comité de Etica em Pesquisa do CCS/UFPB CAAE: 67186417.9.0000.5188
(protocolo n°0190/17).

Para um melhor entendimento do trabalho pedagdgico, nossa proposta de
intervengado deu-se em etapas: A Apresentacgao - Inicialmente, o projeto de pesquisa
foi apresentado a coordenagdo pedagogica e as professoras das turmas, para o
devido acesso ao cronograma de aulas e a documentagao exigida para a execugao
da pesquisa; A Avaliagao - observamos as criancas nas situagdes de movimento, os
jogos aos quais brincavam, os espagos da escola que elas mais utilizavam; A
Conversagao — conhecendo a rotina das criangas na escola, utilizamos um roteiro de

entrevista semiestruturada em que, a partir de um passeio pelas dependéncias da
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escola iamos entrevistando as criancas, a cada parada num determinando ambiente
iam respondendo as perguntas solicitadas; A Realizagdo — Aqui foram realizadas as
doze aulas para cada turma, cada aula com uma hora de duracido em um periodo de
dois meses. Nelas utilizamos os jogos em que favorecem as movimentagdes a partir
da percepgao ecologica das cores e os affordances durante as aulas. Os jogos
foram inspirados de acordo com a Oficina de Brinquedos e Brincadeiras proposta
por Gomes-da-Silva (2013), em que compbe o projeto de uma formacdo em
ludicidade para o docente em educacéo fisica a fim de facilitar o trabalho didatico. A
Oficina foi inicialmente desenvolvida em uma turma de graduacdo em didatica da
educacao fisica da UFPB em 2008, sendo aplicada em diferentes contextos
escolares e publicada em livro, sendo organizada para construir brinquedos e sugerir
brincadeiras. A oficina de brinquedos e brincadeiras € um programa didatico da PC,
cuja proposta é de levar para a escola situagdes de movimento manipulativas e
cooperativas, por intermédio da construgcdo de brinquedos e experimentacdes de
brincadeiras (GOMES-DA-SILVA, 2016a).

A categoria analitica e a operacional foram elaboradas a partir das categorias
de Analise de Conteudo de Bardin (2011). Na analise de conteudo do tipo categorial
por tematica, é utilizado dois grupos de categorias: as analiticas e as empiricas.
Sobre estes dois grupos explica Minayo (1999, p.94) que as analiticas “sao aquelas
que retém historicamente as relagbes sociais fundamentais e podem ser
consideradas balizas para o conhecimento do objeto nos seus aspectos gerais”. Ja
as empiricas “sao aquelas construidas com finalidade operacional, visando ao
trabalho de campo”. Assim, a partir da nossa tematica de investigagéo, “Percepgao
ecologica das cores” foi delimitada como categoria analitica. J& no campo empirico,
foi delimitada “Affordances” e as unidades de contexto: a ocasido, o organismo, o
ambiente e a mutualidade entre o organismo e o ambiente. De acordo com Bardin
(2011) e Souza Junior, Melo e Santiago (2010), entendeu que as unidades de
contexto contribuem para a compreensdo das unidades de registro, que sé&o
categorias usadas para complementar uma a outra formando um sentido. Ja a
unidade de registro “é a unidade de significagdo codificada e corresponde ao
segmento de conteudo considerado unidade de base, visando a categorizacédo e a
contagem frequencial” (BARDIN, 2011 p.134). A partir disso foi elaborado o roteiro

de observagao que norteou a pesquisa, elencado a seguir:
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Quadro 1: Roteiro de observagéo da percepc¢ao ecoldgica das cores

CATEGORIA | CATEGORIA UNIDADES UNIDADES UNIDADES DE
ANALITICA | EMPIRICA DE DE REGISTRO Il
CONTEXTO REGISTRO |
Percepcéo | “Affordances” | A ocasido Analisar as | A partir da percepcao
Ecoldgica das possibilidades | ecolégica das cores
cores O organismo de acdo no | quais possibilidades

O ambiente

A mutualidade

entre o
organismo e o
ambiente

jogo por meio
da percepgéao
ecoldgica das
cores.

surgiram no jogo?

Fonte: A autora.

A opcéo por trabalhar com os jogos advém da compreensio de que segundo
(FRANCA; GOMES-DA-SILVA, 2016) constituem situacdes ludicas de movimento,

transmitidas de geragdo a geracdo, por meio da tradicdo oral/vivencial, sem um

controle institucional, com flexibilizagdo das regras e afirmativo de uma identidade

cultural, porque mantém vinculo com uma memoria coletiva, marcada por tragos

histéricos, ambientais e miticos.

Com a finalidade de apresentar alguns jogos utilizados na pesquisa, expomos no

quadro a seguir alguns jogos aplicados com suas respectivas descrigdes:

Quadro 2: Jogos utilizados na pesquisa

N° Nome dos jogos Descricao dos jogos

1 Histéria do arco-iris Participantes livres pelo ambiente criam a histéria do
arco — iris utilizando objetos e situacdes que veem,
podendo adicionar movimentos a historia.

2 Historia de | Dispostos em uma roda, escutam a histéria de

chapeuzinho
vermelho

chapeuzinho vermelho trazido pela professora, entéo,
com o auxilio de uma capa vermelha de TNT, os
participantes sdo convidados a contar a histéria de
chapeuzinho vermelho, cada um complementando a
histéria da forma que achar

melhor, podendo
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movimentar-se livremente, vestidos com a capa
vermelha de chapeuzinho.

3 Boliche de garrafas | Colocar pinos de garrafas PET com uma cor e ir
saturado distribuindo em linha de acordo com a saturagio
dessa cor. De uma dada distancia, cada integrante da
equipe tera o direito de lancar a bola duas vezes, uma
bola maior e outra menor, cada pino mais escuro
derrubado valera dois pontos e o mais claro um
ponto, a equipe que alcancar o maior numero de
pontos sera a vencedora.

4 Tapete colorido Tapetes de EVA azuis, amarelos, verdes e vermelhos
distribuidos pelo ambiente, o professor verbaliza uma
cor e os participantes terdo que movimentar-se e
acomodar-se em algum tapete, o mais rapido
possivel.

5 Acerte o alvo colorido | Arremessar as bolas coloridas no alvo feito com um
arco com as cores azul claro, azul escuro e azul
dessaturado (desbotado).

6 Circuito das cores Em duas filas, cada integrante participara de trés
estacdes: passar pelo tunel sem poder estar de pé,
langar bolas e acertar o alvo com a cor igual (bola e
alvo) e encontrar uma forma de acomodar todos de
sua respectiva fila em algum colchonete de espuma
da cor verde, vence a equipe que cumprir o circuito
primeiro.

Fonte: Gomes-da-Silva, P.N. (org.). Oficina de brinquedos e brincadeiras, RJ: Vozes, 2013.

As aulas foram norteadas de acordo com a Aula Laboratério da Pedagogia da
Corporeidade — ALPC (GOMES-DA-SILVA, 2015), pois “parte do principio que a
aula é uma licéo significativa, resultante da experiéncia de interagdo, implicagcéo e
integracéo agente-ambiente” (p.123). A ALPC organiza as situagbes de movimento
em trés categorias: sentir, reagir e refletir, portanto, é estruturada nesses trés
momentos. A ALPC demanda trés modos de experiéncia: a primeiridade, a
secundidade e a terceiridade, tendo como finalidade a experimentagdo, o
conhecimento e o amor. A experimentagcdo € a interagcdo agente-ambiente regulada
pela percepc¢do; o conhecimento, no sentido de se envolver com o entorno; e o
amor, como um envolvimento integral com a circunstancia, com o mundo e com o
outro, encarnando-o e simbolizando-o (GOMES-DA-SILVA, 2015).

Procedimentos de analise dos dados

Para analisar os resultados do PROJSEI jogos visuais com enfoque na

percepcdo ecologica das cores, o roteiro de observagdo (quadro 1) serviu de
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instrumento para separarmos a pesquisa em trés fases: Reconhecimento,
Intervengdo | e Intervengdo IlI, desenvolvendo melhor a categoria empirica
affordances, em que para ser formalizado de acordo com Shaw, Turvey e Mace
(1982) é preciso desenvolver quatro fatores: a ocasido (situagées de movimento), o
ambiente (espaco escolar), o organismo (sujeito) e a mutualidade entre o organismo
e 0 ambiente.

A ocasido é a situacdo de movimento, que ndo € programada, pois pode
favorecer ou ndo novas possibilidades de agao, dependendo da relacdo entre o
agente e o ambiente e a mutualidade entre eles, gerando affordances. De acordo
com Gomes-da-Silva (2014) a situagdo de movimento, portanto, € analisada como
Zona de Corporeidade, porque ela € a ambiéncia comunicativa e constitutiva do ser.
O ambiente, como afirma Winnicott (2000), ¢ onde a crianga tem uma
responsabilidade direta em sua constituicdo, e consiste em fazer com que ela seja
direcionada a atividades construtivas e integrativas, em que possam se socializar e
ser capazes de reconhecer o outro, ndo como um objeto, mas como um ser integral,
que deve participar das atividades colaborando para um ambiente saudavel. Numa
ocasido que é o jogo, a crianga ter poder ter a vivéncia de perceber as qualidades
dos adversarios e do ambiente, a criangca percebe as possibilidades de jogo,
portanto, os affordances, com afirma Gibson (1977).

O organismo é o sujeito ecoldgico, perceptivo, que ndo depende de
inferéncias e encontra-se numa relacdo direta com o ambiente, expressando
possibilidades de acao disponiveis que emergem dessa relagao direta. Gonzalez,
Broens e Serzedello (2000) comentam que, se houver a preocupagdao em entender
como e por que os organismos determinam os affordances, estaremos reunindo as
marcas que caracterizam o processo de formagao de diferentes identidades.

Mutualidade entre o ambiente e o organismo é a relagdo gerada pela propria
movimentacdo comunicativa dos participantes como meio, na zona de corporeidade
produzindo uma ambiéncia afetiva. De acordo com Gomes-da-Silva (2014) essa
totalidade sentida independe do planejamento do professor, ja ocorre formando um
ambiente que podera ser “suficientemente bom” ou desastroso. Por isso a
ambientacdo nas aulas € de suma importancia, organizando suas situacbes de
movimento, para que haja semiotizagdo e consequente subjetivacdo da

aprendizagem desejada.
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A analise consistiu na descricdo desses fatores de acordo com a distribuicdo
das aulas, que se deu em fases: a fase de reconhecimento, de intervengcédo | e
intervencgao Il. A fase de reconhecimento, segundo Gomes-da-Silva (2016), € a fase
de ter o contato com a cultura local, percebendo as necessidades dos aprendizes,
para assim situar o programa curricular. Nessa fase preliminar de reconhecimento
observamos as criancas no ambiente escolar, se este ambiente era bem explorado
por elas e proporcionavam a percepgao-agao nas situagées de movimento a fim de
analisar as possibilidades de movimentagao criadas, gerando affordances.

Apos a fase de reconhecimento, a segunda etapa do projeto consistiu na fase
de intervencéao |, que segundo Gomes-da-Silva (2016) € o momento em que apds
definido o programa de jogos coloca o professor e os aprendizes em processo de
adaptacao, portanto de aprendizagem continua. Nesta fase as aulas tiveram jogos
que favoreciam uma importante informacao visual de cores no ambiente, pois
percebemos que produzem no ser humano profundos efeitos estéticos e emocionais,
dominando grande parte do ambiente visual no intuito de analisar as possibilidades
de acdo, constituindo os affordances para assim compreender com uma maior
sensibilidade o processo de movimentag&o no jogo.

Chegando na fase denominada intervencéao I, aplicamos novamente alguns
jogos utilizados na fase de intervengdo |, sendo escolhidos os que observamos
maior envolvimento e que mais favoreceram novas movimentagdes, podemos
afirmar entdo que a implementagao do Projsei jogos sensoriais pdde contribuir com
o0 aumento das movimentacdes nas aulas de Educacéao Fisica destinadas ao ensino
infantil, fator este demonstrado no material coletado em campo e que nos permitiu

fazer as analises de cada etapa da pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para analisar os significados da pesquisa, fizemos aqui a descrigdo e analise

das fases de Reconhecimento, Intervencéo | e Il, relatadas a seguir.
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Fase de Reconhecimento

Observamos inicialmente duas aulas e como se comporta as unidades de
contexto “a ocasido”, “o organismo”, ‘o ambiente” e a “mutualidade entre o
organismo e o ambiente” que envolve a identificacdo das situagdes movimento,
assim como possiveis possibilidades de acgao.

A partir do roteiro de observagdo da percepgdo ecoldgica das cores

organizamos este quadro sintético para elencar melhor os dados obtidos, dispostos

a seguir:

Quadro 3: quadro sintético analitico

Categoria Fator Fase de Fase de Fase de
empirica reconhecimento | intervencgéo | Intervengao Il
Percebe Reconhece a Percebe o
brinquedos e informacgé&o do ambiente e sua
nao explora o jogo; relagdo com o
Affordances Ocasiao ambiente. meio utilizando
(situagdo de Cria diferentes
movimento) movimentagdes | espacos da
utilizando os escola;
objetos;
Escorrega no Utiliza-se de um | Utiliza-se de
brinquedo; objeto do movimentos
ambiente para diferentes para
Transpde no possibilitar langar bolas.
tanel. acdes no jogo.

Fonte: A autora.

Observamos que a escola basica da UFPB possui uma grande area tanto
interna, com salas espagosas, como externa grande, dispondo de brinquedos de
escorregar fixos localizados em duas quadras de areia no setor inicial da escola
além de um tunel em forma de trem situados nestas quadras. Possui um refeitério,
salas de coordenacgao e de professores no centro do prédio, assim como dois patios
com distribuicbes de objetos e estrutura fisica bastante colorida, com plantas e flores
em seu entorno, constituindo um ambiente favoravel ao bem-estar de quem o
frequenta.

Concordamos com Winnicott (1999; 2001) quando comenta que o ambiente
deve ser facilitado para o crescimento do individuo, nos ambitos morais e sociais.
Assim, o ambiente facilitador possibilita ao individuo a chance de crescer,
frequentemente, em direcao a saude, enquanto que o ambiente falha, principalmente

no inicio, mais provavelmente levara a instabilidade e a doenca.
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Observando o organismo envolvido (as criangas) participantes da pesquisa,
nos momentos destinados a ficarem livres, geralmente no horario posterior ao
lanche, entre 15h30min as16h20min, tinham a preferéncia para brincar apenas nas
quadras de areia. A grande area da escola basica, com os patios e o ambiente
colorido exposto ndo era propriamente percebida pelas criangas, pois, de acordo
com Gibson (1986) a informagdo € significativa justamente por expressar
propriedades dos elementos do ambiente (dureza, forma, altura, cheiro, textura,
etc.), as quais delimitam o escopo de agao de um organismo, ou seja, elas designam
o qual as coisas permitem a um sistema de percepc¢ao-acao.

Observamos que, no horario destinado a liberdade das situagdes de
movimento (a ocasido), as criangas participantes da pesquisa nesta fase de
reconhecimento limitavam-se a estar nos escorregos e no tunel localizados nas duas
quadras de areia, ndo tendo nenhuma influéncia de professores. As situagdes de
movimento ficavam entre o correr, passar no tunel e escorregar nos escorregos.
Desta forma, nessa relagéo entre o organismo, ambiente e a mutualidade entre eles
as ocasides nao eram mais bem oferecidas, ndo existindo uma reciprocidade entre o
organismo e o ambiente, essencial para que possam possibilitar affordance. Pois,
para Morais (2000, p.48) a reciprocidade expressa a relagdo potencial de
complementaridade, que se estabelece entre o organismo e o seu meio ambiente.
Ao considerar que affordance refere-se as possibilidades de agdo do agente
(organismo) frente ao ambiente, e que sua percepgdo depende dessas
possibilidades, nota-se que a reciprocidade é fundamental para que esse movimento

possa acontecer efetivamente.

Fase de Intervencgao |

Nesta fase, iniciamos as intervencdes em dois dias por semana, sendo cada
dia com uma aula de aproximadamente uma hora de duragido. Iniciamos
descrevendo o jogo histéria de chapeuzinho vermelho, denominado de ocasido 1,
em que dispostos em uma roda, as criangas escutavam a histéria de chapeuzinho

vermelho trazida pela professora-pesquisadora € com o auxilio de uma capa
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vermelha de TNT os participantes eram convidados a contar a histéria de
chapeuzinho vermelho, cada um complementando a histéria da forma que achar
melhor, podendo movimentar-se livremente, vestidos com a capa vermelha.
Inicialmente as criangas ficaram sentadas ouvindo a histéria, mas logo em seguida
comecaram a movimentar-se com a capa, relatando que a mesma era bonita e
vermelha clara pediu entdo que a professora-pesquisadora fosse narrando a histéria
e eles pudessem dramatizar utilizando a capa. Um aluno entdo comecou a incluir
movimentos de “super-herdi”, relacionando a capa ao personagem de um filme que
ele gostava, correndo e fazendo movimentos com giros e saltos para que a capa
“voasse”, utilizando todo o ambiente externo da escola. Acreditamos que essa
experiéncia se deu devido ao espacgo potencial existente entre o organismo (crianga)
e o0 ambiente (originalmente, o objeto). O mesmo se pode dizer do jogo, a
experiéncia criativa comega com o viver criativo, manifestado, primeiramente, na
brincadeira (WINNICOTT, 1975, p.159).

Winnicott comenta que os educadores precisam reconhecer a existéncia
dessa area especial do viver humano, que se manifesta, principalmente, na
brincadeira, o que nos leva a refletir sobre a qualidade do ambiente de aula que é
oferecido as criangas na escola, que deve ser um espaco potencial que proporcione
um agir criativo, que servird de base para sua heranga cultural. Por isso nos diz
Winnicott que “a caracteristica especial desse lugar em que a brincadeira e a
experiéncia cultural tém uma posicdo, estd em que ele depende, para sua
existéncia, de experiéncias do viver, ndao de tendéncias herdadas” (WINNICOTT,
1975, p.172). Ao promover um espago com um jogo em que dé liberdade para as
criancas, também estamos promovendo um espacgo de experiéncias que podem ser
significativas.

Durante o jogo “boliche de garrafas saturado”, denominado de ocasido 2, em
qgue consistia colocar pinos de garrafas PET com uma cor e ir distribuindo em linha
de acordo com a saturagdo dessa cor. De uma dada distancia, cada crianga tinha o
direito de lancar a bola duas vezes, uma bola maior e outra menor, cada pino mais
escuro derrubado valeria dois pontos e o mais claro um ponto, a equipe, dividida
entre 0s meninos € meninas, que alcangcasse o maior numero de pontos seria a
vencedora. Inicialmente todos jogavam apenas com as maos e colocavam bastante
forgca, sem preocupagdo com a pontuagdo e sim em derrubar algum pino. Entédo

depois de cada jogada, a professora-pesquisadora organizava os pinos, e pedia que
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eles variassem os locais para que eles pudessem explorar a distancia, assim como
poderiam utilizar qualquer parte do corpo para langar a bola, logo os que jogavam a
bola de uma distédncia maior utilizavam as maos e abaixavam, ja os que jogavam
mais perto jogavam com as maos e pulavam, proporcionando alegria e abragos em
cada bola langada e algum pino derrubado. A ocasido 2 com os ajustes feitos para
gue nao apenas a crianga jogasse a bola e acertasse, mas explorasse distancias e
movimentos diferentes para que a bola batesse e derrubasse os pinos, favoreceu
possibilidades de agao ao organismo envolvido (crianga), confirmando o que a teoria
ecologica defendida por Gibson comenta: “esta teoria objetiva explicar a riqueza, a

variedade e precisdo com os quais o agente conhece seu mundo”.

Fase de intervengao Il

Esta fase consistiu em mais cinco aulas em que foram reaplicados os jogos,
para que as criangas pudessem explorar mais essas novas possibilidades que
vinham surgindo. Reaplicado o jogo “histéria de chapeuzinho vermelho” (ocasiao 1),
agora sendo as criangas que teriam que contar a histéria utilizando qualquer objeto
disposto no patio, além da capa de TNT vermelha. Percebemos que durante o jogo,
quem colocava a capa ia representando o passeio na floresta, correndo e buscando
em diferentes lugares da escola objetos, uns traziam flores, outros bonecos e assim
o0 ambiente ia sendo composto por um jogo com simbolos, sons e muitos sorrisos, as
informacdes visuais iam sendo incorporadas a ocasido, proporcionando um sistema
de percepcgao-agao, pois como afirma Gibson (1986) a informagao é significativa
justamente por expressar propriedades dos elementos da natureza, as quais
delimitam o escopo da acdo de um organismo, permitindo que affordances possam
surgir.

Ao reaplicar o jogo boliche de garrafas saturado, agora com uma disposi¢ao
de pinos em diferentes posi¢cdes, e com cores azuis, amarelos, verdes e vermelhos,
as criangas poderiam escolher a bola e jogar livremente sem um local especifico,
percebemos entdo diferentes maneiras de langcar a bola para acertar: eles ja
observavam se deveria jogar com forga ou mais devagar como também se quando
jogavam com o brago para cima acertavam mais do que langando apenas soltando a
bola. A partir disso, as jogadas passaram a ser feitas alternando bragos em cima ou
embaixo, correndo e indo buscar as bolas, tentando a critério deles acertar o pino da

cor da bola que eles estavam segurando. Por meio do jogo, as criangas tiveram a
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oportunidade de compreender quais as informacées que o ambiente lhes da para
que possam agir. A crianga faz uma leitura do layout, da organizagéo, em que cada
leitura tera diferentes affordances para diferentes criangas, pois cada um possui
repertorios diversos de acédo (GIBSON, 1971b).

A partir desta perspectiva, as aulas destinadas a percepcéo ecologica das
cores e consequentemente dos elementos que compdem o ambiente escolar, de
acordo com os resultados demonstrados, comprovam que a informagao
proporcionada as criangas sao lidas e interpretadas por elas, oportunizando
possibilidades de agdo. As ocasides (0s jogos) possibilitaram uma melhor utilizagdo
do ambiente, tornando-o favoravel para que o organismo participante (a crianga)

pudesse construir uma mutualidade com o meio.

CONSIDERAGOES FINAIS

Nesta pesquisa, a proposta foi de analisar as possibilidades de agdo no jogo
por meio da percepg¢ao ecologica das cores, visando favorecer affordances.
Percebemos durante a observacgao, na fase inicial denominada de reconhecimento,
que poucas experiéncias com a percepgao ecoldgica das cores era oportunizadas as
criangas participantes da pesquisa, e que apesar de vivenciarem momentos juntos e
terem um ambiente favoravel para criarem situacdes de movimento, poucos faziam,
restringindo a escorregar nos objetos disponiveis e situarem em apenas alguns
locais do ambiente escolar, ndo o explorando de maneira mais efetiva.

A partir das informacdes obtidas durante a fase de intervencédo | e I,
percebemos, a partir das unidades de contexto (a ocasido, o organismo, o ambiente
e a mutualidade entre o organismo e o ambiente), fatores importantes para que
affordances acontecessem, sendo oportunizados durante as ocasides (0 jogo)
situacbes de movimento. O “super-herdéi”’, feito por um aluno no jogo “Histéria de
chapeuzinho vermelho” em que relaciona a capa ao personagem de um filme que
ele gostava, com giros e saltos para que a capa “voasse”, utilizou todo o ambiente
externo da escola, o jogo possibilitou ao aluno agdes diferenciadas das encontradas
na primeira fase: ele observou e explorou o objeto, sentindo-se confiante.

Na ocasidao descrita como “boliche de bolas saturadas” pudemos perceber a
exploragcao do ambiente, em que todos iam jogando a bola de uma distancia maior e

depois experimentavam lancar a bola mais perto, possibilitando lancar bolas de
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diferentes formas, com forca ou apenas empurrando percebendo como essa
movimentagéao influenciava na derrubada do pino, e, derrubando, ocasionava além
de saltos, também abracos e sorrisos. Dessa forma, os participantes observaram e
exploraram com mais envolvimento o ambiente, utilizando os objetos disponiveis no
espaco para facilitar e criar novas agdes durante o jogo.

Acreditamos que o PROJSEI jogos visuais, estruturado a partir da aula-
laboratério da PC, elegendo o jogo como ocasiao principal, num trabalho de refletir
para melhorar, foi um fator importante para que todas as criancas participantes da
pesquisa apresentassem uma postura mais ativa nas aulas, percebessem com mais
efetividade a influéncia do ambiente colorido, consequentemente o influenciando
também, porque quando o jogo nao é refletido assemelha-se apenas a repeticdo de
gestos, ndo compreendendo o momento. Nesta estruturacdo de aula, o jogo é uma
situacdo de movimento cultural e a experiéncia do brincar é transformadora, com a
possibilidade de reconfigurar a corporeidade dos sujeitos, e assim o jogo € dotado

de comunicacdo em que é propicio a favorecer novas possibilidades.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados da pesquisa, expostos em artigos, contemplam aulas do
PROJSEI a partir da teoria ecolégica utilizando jogos com énfase na visdo. O estudo

teve como principal intuito identificar as possibilidades de acédo no jogo, a fim de
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analisar as movimentagdes criadas através da percepgédo ecoldgica das cores,
assim como analisar as possibilidades de agdo no jogo por meio da percepgao

ecoldgica das cores, visando favorecer affordances.

Percebemos durante a observagdo na fase preliminar da pesquisa, que as
criangas usufruiam de seus momentos livres, brincando em lugares especificos na
escola, apesar de esta possuir ambientes diversos para a vivéncia do brincar, com
uma interessante variedade de espacos ricos em cores. As criangas eram dispostas
a movimentos repetitivos de correr para subir no escorrego e deslizar, como também
agachar para passar por um tunel e repetir até a hora do recreio acabar e elas

voltarem para suas respectivas salas de aula.

Com isso identificado, possibilitamos as criangas momentos diferenciados,
tivemos a preocupacgao de proporcionar experiéncias com a percepgao ecoldgica
das cores, a partir das informagdes contidas no ambiente juntamente com os jogos
aplicados nas aulas durante a fase de intervengao | e Il. Oportunizamos as criancas
aulas em espacos diversos, utilizamos objetos dispostos no ambiente, e assim
produzimos uma mutualidade entre as criangas e o ambiente para o surgimento de
diversas movimentacgoes, saindo dos atos motores apenas repetitivos, oportunizando
situacdes de movimentos ricas em gestos, posturas e olhares que enxergavam a
cada intervencdo uma maior liberdade de possibilidades para criar novas a¢gées no

jogo.
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APENDICE A

ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA DE PERCEPGAO VISUAL

Vocé gosta da escola?

A sua escola tem que vocé mais gosta?

Qual é o lugar que vocé mais gosta de ficar na escola? Qual a cor desse
lugar?

Qual é o lugar que vocé mais gosta de jogar na escola? Por qué?

Qual brinquedo que tem na escola com que vocé gosta de brincar? De que
cor é esse brinquedo?

Com que cor vocé vé a escola?

Como seria a sua escola tudo fosse da mesma cor? E as flores? E os nossos

brinquedos? Seria legal?
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APENDICE B
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Prezado (a) Senhor (a) Esta pesquisa é sobre JOGOS TRADICIONAIS E
PERCEPCAO VISUAL NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA. Esta sendo
desenvolvida por Kelly Cristina Alves de Araujo, aluna do Programa Associado de
Pos-Graduagdo em Educagao Fisica UPE/UFPB, sob a orientagdo do Prof. Dr.

Pierre Normando Gomes-da-Silva.

O objetivo do estudo é analisar a percepcao visual através do jogo tradicional nas
aulas de Educacao Fisica. Para atingir tal objetivo geral, contemplamos objetivos
necessarios que nos permite abarcar aspectos importantes para o desenvolvimento
das aulas. Sao eles: Observar as reacbes das criangcas as praticas educativas
relacionadas a sensorialidade na educacéo fisica no ambiente escolar; Identificar a
capacidade perceptiva das criancas através do jogo tradicional percebendo seus
sistemas de atencdo ao meio, autopercep¢ao, tomadas de decisdes, comunicacao
com os outros; Implementar jogos que estimulem a percepg¢do visual com a
perspectiva de integrar a vivéncia corporal que as criangas possuem com a
diversidade multicultural que o jogo tradicional proporciona. Nossa pesquisa
contribuird para ampliar a discussao local e nacional sobre as praticas educativas
relacionadas a sensorialidade da Educacao Fisica na infancia, tdo necessarias, mas

tdo pouco evidenciadas nas pesquisas que abordam essa tematica.

Solicitamos a sua autorizagao para a participagao e colaboragao de seu (a) filho
(a) nas filmagens, fotos e dialogos durante as aulas, como também, a liberagéo para
apresentar os resultados deste estudo em eventos da area de saude/educacéao e
submissao com vistas a publicacdo em revista cientifica. Por ocasiao da publicacao
dos resultados, o nome do seu filho (a) como também o rosto nas filmagens sera
mantido em sigilo. Informamos que os participantes da pesquisa responderdo a um
roteiro de entrevista semi-estruturada, composto por perguntas referentes as aulas
utilizando jogos tradicionais com énfase no estimulo sensorial da visdo. Durante a
entrevista, poderdo surgir desconfortos ao entrevistado de ordem psiquica, moral,
intelectual, social, cultural ou espiritual, devido a incompreensao de alguma pergunta
contida no instrumento. Neste caso, a pesquisadora estara preparada para

reformular as perguntas a fim de facilitar o entendimento do assunto ao entrevistado.
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Mesmo assim, caso haja algum desconforto por parte do participante, ficara
assegurada as providéncias cabiveis, uma vez que a pesquisadora contara com o
apoio da coordenadora geral da escola que estara presente nos dias da pesquisa.
Este profissional ficara a certa distancia para que seja preservada a identidade e
respostas do participante, que podera abandonar a pesquisa a qualquer momento.
Ainda assim, caso necessario, sera garantido o atendimento hospitalar ou
ambulatorial, que serdao custeados pela pesquisadora. Esclarecemos que a
participacao no estudo é voluntaria e, portanto, o senhor (a) ndo é obrigado (a) a
autorizar e/ou liberar seu filho (a) na participagdo das atividades solicitadas pelo
pesquisador. Caso decida a ndo autorizar a participacdo ou a captacdo das
imagens, seu filho (a) ndo sofrerd& nenhum dano, nem havera mudanca de

assisténcia que os alunos vém recebendo da instituicdo escolar.

O pesquisador estara a disposicdo para qualquer esclarecimento que considere
necessario em qualquer etapa da pesquisa. Diante do exposto, declaro que fui
devidamente esclarecido (a) e dou o meu consentimento para que meu filho (a)
venha a participar da pesquisa e para publicacdo dos resultados. Estou ciente que
receberei uma copia desse documento. Assinatura do Responsavel Legal do

Participante da Pesquisa

Espago para impressao dactiloscopica

Contato com o Pesquisador (a) Responsavel: caso necessite de maiores
informagdes sobre o presente estudo, favor ligar para a pesquisadora Kelly Cristina
Alves de Araujo (83) 988189733. E-mail: profkellyalves@hotmail.com, Universidade
Federal da Paraiba — Campus |, Centro de Ciéncias da Saude. Laboratério de
Estudo e Pesquisa em Corporeidade, Cultura e Educagdo — LEPEC Cidade
Universitaria, Jodo Pessoa, PB — Brasil. 58059-900 — telefone: (83) 3216-7067.
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Comité de Etica em Pesquisa, Universidade Federal da Paraiba-Campus |,
Centro de Ciéncias da Saude. Endereco: Cidade Universitaria S/N, Castelo Branco,
Jodo Pessoa-PB-Brasil. 58051-900 — telefone: (83) 3216-7791.

Atenciosamente,

Assinatura do Pesquisador Responsavel



APENDICE C

TERMO DE ANUENCIA

Eu, MARLUCIA CABRAL DOS ANJOS, Coordenadora Geral da Escola de Educagao
Basica da Universidade Federal da Paraiba (EEBAS), declaro para os devidos fins
académicos que concordo com a execug¢do da pesquisa JOGOS TRADICIONAIS E
PERCEPCAO VISUAL NAS AULAS DE EDUCACAO F {SICA em que corresponde a
Disserta¢iio de Mestrado da aluna do Programa de P6s-Graduagdo em Educagdo Fisica
UPE/UFPB Kelly Cristina Alves de Aratjo, orientanda do Prof. Dr. Pierre Normando
Gomes da Silva que sera realizada nesta institui¢do escolar no ano de 2017.

Atenciosamente,

ierre N. G¢mes-do-Silva
Plere X Ea e

et

Assinatura do Pesquisador Assinatura do Orientador

<

Assinatura da Coordenadora Geral da escola
MARLUCIA CABRAL DOS ANJOS

Coordenadora Geral da EEBAS
SIAPE 0701442
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UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
COMITE DE ETICA EM PESQUISA

CERTIDAO

Certifico que o Comité de Etica em Pesquisa do Centro de
Ciéncias da Saude da Universidade Federal da Paraiba — CEP/CCS aprovou

por unanimidade na 32 Reunido realizada no dia 27/04/2017, o Projeto de

pesquisa intitulado: “JOGOS TRADICIONAIS E PERCEPCAO
VISUAL NAS AULAS DE EDUCACAO FIiSICA” da pesquisadora
Kelly Cristina Alves de AraGjo. Prot. n° 0190/17. CAAE:
67186417.9.0000.5188.

Outrossim, informo que a autorizagdo para posterior
publicagdo fica condicionada a apresentagdo do relatério final do estudo
proposto a aprecia¢do do Comité.

< @4 -
'mectm”v“‘

Mat. SIAPE 0331417
CEP-CCS-UFPB

Comité de Etica e Pesquisa do Centro de Ciéncias da Sadde da Universidade Federa da Paraiba
Campus | - Cidade Universitdria - 1* Andar - CEP 58051-900 - Jodo Pessoa - PB
B (83) 3216 7791 - E-mail: eticaccsufpb@hotmail.com



