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RESUMO

O objetivo deste estudo centrou-se na identificacdo dos problemas que estao
levando a Educacdo ao quadro atual, que revela certa incompeténcia no que diz
respeito a formacdo da crianca/adolescente, no seu aspecto Moral e Etico.Os
professores identificaram alguns problemas de ordem disciplinar, e atitudes
inadequadas dos alunos, que constituem uma barreira para o alcance dos
objetivos pedagogicos. A familia foi apontada como a principal instituicdo que esta
deixando de cumprir o seu papel na educacédo basica da crianca. A escola vém
tentando construir um ambiente lidico e agradavel ao aluno se utilizando do jogo
nas atividades pedagdgicas, mas muitos professores mostraram dificuldade de se
utilizar destes recursos didaticamente, se utilizando dele apenas como elemento
recreativo. Para avaliacdo dos resultados foi aplicado um questionario de 10
perguntas fechadas validado pelo Prof. MS Raul Ferreira Neto, através de
entrevista direta realizada pela propria autora do estudo , a 30 professores de
Ensino Fundamental primeiro e segundo segmento e Ensino Médio de disciplinas
variadas, do Municipio do Rio de Janeiro. Os resultados comprovaram a
ineficiéncia atual da escola como Unica instituicdo capaz de formar crianca e
adolescentes no seu aspecto moral e ético, atribuindo a familia a
responsabilidade do abandono nesta parceria. Comprovou-se que 0 jogo é
utilizado pelos professores no processo pedagodgico, mas ndo se aproveita da
riqueza de seus recursos para desenvolvimento afetivo, intelectual e social da
crianca.
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ABSTRACT

The objective of this study is focused on the identificaton of problems that are
driving education to its recent state, revealing some incompetence in the students
formation in their moral and ethical aspects. The teachers has identified some
disciplinary problems and inapropriate behaviour of the students that make an
obstacle for the achievement of the pedagogical goals.The family was considered
as the main institution that has been leaving its obligation with a child basic
education.The school has been trying to build a ludical and pleasant environment
to the students using the games in the pedagogical activities, but some of teachers
have gotten dificulties using those resources "didatically” and just using it as a
recreative element.For the evaluation results it was made a survey with 10 closed
questions valideted from MS Raul Ferreira Neto, who made direct interviews with
30 teachers of the first and second fundamental teaching segments and
intermediate teaching of different disciplines of Rio de Janeiro county.The results
shown the recent school ineficiency as the unique institution able to shape children
and teens in their moral and ethical aspects giving to the family the responsibility of
the abandon in this partinership.lt was comproved that the game is used by the
teachers in the pedagogical process, but the richness of its resources are not well
taken for the effectiveness of the affective, intellectual and social improvement of
the students.

Keywords : Education, Ethica, Family, Game.

INTRODU O

A Educa o0 v m ao longo dos anos prestando a sociedade o servi o de
desenvolvimento intelectual, social e moral do ser humano. De acordo com seus
momentos hist ricos teve seu objetivo alterado por fins pol ticos, que muitas
vezes privilegiou determinados grupos favorecidos o direito ao conhecimento e
ao saber, e negligenciou os menos favorecidos. Com o desenvolvimento da
democracia a educa o passa a ser direito de todos, e dever do estado.
Entretanto se observa certa tens o na sociedade atual sobre a importancia da
escola na constru o do saber e naforma o intelectual e moral da crian a, pois
antes havia a famlia como elemento de apoio e parceria indispens vel na
forma o dacrian a, hoje cada vez mais a escola passa a ser a nica institui o

que assume este papel.



Baseado nestes parametros, v m se observando , a cada ano que
passa, um certo despreparo no aspecto moral e tico das
crian as/adolescentes que se recebe nas escolas nos dias de hoje.Os valores
como solidariedade, altru smo, respeito e amor, est o cada vez mais
camuflados ou potencialmente guardados. Como se 0 exerc cio de praticar o
bem, agir com justi a e modera o e stivesse fora de moda: Aonde est o estes
valores? Como pode uma sociedade se desenvolver se n o investe na
qualidade n ica do homem de ser humano?

Porque ser bom mau, e 0 mau que o0 bom? Porque quando as
crian as cantavam “atirei o pau no gato...”, n o maltratavam os animais, e hoje
guando cantam , cantam “N o atire 0 pau no gato, pois 0 gato nosso amigo”,
e n o0 agem assim?

Ser que a sociedade est a gonizando, sofrendo de um mal ainda n o
diagnosticado?

Cada setor da sociedade v m arriscando um progn stico, na inten o de
resgatar ao homem a qualidade de vida e o bem estar social.A Economia baseada
no sistema capitalista que incentiva ao consumo desenfreado, contribui para a
super valoriza o do ter em detrimento do ser. A Educa 0 que deveria cuidar
bem de suas crian as, anda cumprindo seu papel?

. Como pode a Educa o contribuir para que essas crian as/adolescentes
se tornem verdadeiramente cidad o s, interagindo com o meio, respeitando as
diferen as enquanto unidade e descobrindo semelhan as, enquanto sociedade?

As aulas de educa o fsica devem ser utilizadas apenas como fator

utilit rio de entretenimento e lazer, aprimoramento das qualidades fsicas t o



somente, ou deve se ir mais al m? Qual ser o verdadeiro objetivo das aulas de
educa o fsica?

Quanto ao jogo, elemento tratado neste trabalho, tem realmente o poder de
contribuir para melhorar a qualidade da forma o0 dos alunos? Certamente este
o foco desta pesquisa, que visa subsidiar os professores a se questionarem
guanto ao seu uso apropriado nas salas de aula, como elemento no apenas
recreativo, mas primordialmente, educativo

Segundo Freire (2002), o jogo u ma das mais educativas atividades
humanas..., ele educa n o para que saibamos mais matem tica ou portugu s ou
futebol; ele educa para sermos mais gente, o que n 0 pou co.

Se 0 jogo faz parte da vida da crian a desde a tenra idade, passa pela vida
adulta e a acompanha at o final da vida, e vidente que jogar u ma atividade
inerente ao homem, tanto que tem despertado durante s culos interesse de v rios
estudiosos.

Apesar do jogo fazer parte do desenvolvimento humano, a tend n cia de
abandon -lo na fase adulta grande, devido ao ac mulo de fun d&es: trabalho,
educa o dos filhos, casa, e etc. Conforme o tempo de lazer come a a diminuir
paralelamente come a a nascer e se desenvolver doen as do corpo e da alma. O
Homem moderno se v diante de tantos progressos tecnol gicos, mas n o cria
mecanismo de se libertar da pris oque n o brincar, n 0 jogar.

Que melhor ferramenta se pode utilizar para uma crian a em forma o, do
gue O JOGO? Q uando uma crian a brinca de casinha, ela vai construindo suas
regras, e assim criando um jogo simb lico, com significados variados, e ricos de

detalhes. Quando um adolescente participa de uma Olimp ada Escolar, ele



percebe as maneiras diferentes de se agrupar, desenvolve coragem, aud cia para
vencer um jogo desportivo, e humildade para reconhecer na derrota que 0 outro
foi melhor. Quantos recursos uma crian a pode descobrir em si mesmo ao se
defrontar com essas emo 0es? Quanta rigueza um jogo pode proporcionar?
Sequer poss vel enumerar, pois as possibilidades s o infinitas.

E not rio que a Educa o p recisa perceber esses novos parametros para
gue possa formar cidad o s conscientes e atuantes da sociedade do futuro.
Segundo Morin ( 2000 ), preciso que a Educa o tenha id ia da unidade da
esp cie humana, sem encobrir sua diversidade. H uma unidade humana, que
n o d ada somente pelos tra os biol gicos do ser, assim como h a diversidade
marcada por outros tra 0s que no so 0s psicol gicos, culturais e sociais.
Compreender o ser humano entend -lo dentro de sua unidade e de sua
diversidade. E necess rio conservar a unidade do m ltiplo e a multiplicidade do
nico. E e sse o desafio que se coloca para os professores do futuro, deve
ilustrar o princ pio a unidade e de diversidade em todos seus dom nios.

Portanto o JOGO pode favorecer situa 6es conflitantes onde a crian a
aprende a se conhecer melhor, se utilizando de recursos pr prios para o0 seu
crescimento e desenvolvimento , identificando na sociedade um espa o para a
sua produ o0 e ao mesmo tempo adequar a pr p ria para receber as diferen as
sem discrimina o .

O objetivo deste estudo foi investigar, mediante entrevista com Vv rios
professores de diferentes disciplinas , 0 comportamento e as atitudes dos alunos

no que concerne a Etica, e a utiliza o do JOGO para resgatar os valores morais



gue dignificam a forma o enquanto cidad o, avaliando o estado atual da
educa ono que diz respeito a estafun o.

Sabe-se que 0 jogo como elemento recreativo, u tilizado no ambiente
escolar at com certa frequ n cia , mas pouco se sabe da sua relevancia para o
aprendizado dos conte do s e como instrumento valioso na forma o moral e tica
dos alunos.

Este estudo procurou verificar este recurso de ensino, que poder vir a ser
um instrumento de ajuda no processo do ensino-aprendizagem ,visando o resgate

dos valores morais e a importancia atual da Educa o neste papel.

REVIS O DE LITERATURA

TICA

. Etica pa lavra de origem nobre, da antiga cultura grega, ber o da nossa
civiiza o. Prov m de #ithos®, que significa a clareza da alma. O verbo grego
‘theo® significa filtrar. Assim uma pessoa possuidora de tica filtra melhor os
est mulos e valores do mundo.(BARUCH,1973).

A ticano se confunde com a moral. A Moral a regula o do s valores e
comportamentos considerados leg timos por uma determinada sociedade, um
povo, uma religi o , uma certa tradi o cultural e etc.

A _tica existe como uma refer ncia para os seres humanos em sociedade,

a reflex o crtica sobre a moral, de modo tal que a sociedade possa se tornar

cada vez mais humana. A tica ilumina a conscin cia humana, sustenta e dirige



as a es do homem, norteando a conduta individual e social. Define o que
virtude, o que b om ou mal, certo ou errado, permitido ou proibido, para cada
cultura e sociedade.

Falar de tica falar de convivn cia humana, so os problemas da
conviv n cia humana que geram o problema da tica. H ne cessidade da tica
porque os seres humanos n o vivem isolados. O princ pio fundamental da tica
este: 0 outro u m sujeito de direitos e sua vida deve ser digna tanto quanto a
minha deve ser. Os seres humanos so0 capazes de concordar minimamente
entre si sobre os princ pios como, justi a, igualdade de direitos, dignidade da
pessoa humana, cidadania plena, solidariedade e etc .No entanto, criar chance
para que esse princ pios possam vir a ser postos em pr tica, n 0 garante o seu

cumprimento.

A tica como um Tema Transversal (PCN,1998)

Afirma-se que a verdadeira educa 0 n 0 s consiste em promover a
apreens o da realidade e ensinar a pensar, mas tamb m em aprender a pensar
sobre o pr prio processo de conhecimento. O tema tica segue os crit rios de
elei o do s outros temas transversais: Pluralidade Cultural, Sa de, Meio Ambiente
e Orienta o Sexual, guardando entretanto sua especificidade como um eixo
norteador.

As quest es relativas a valores humanos, permeiam tamb m os conte d os
curriculares. Em Educa o Fsica, as questes relativas a competi 0 e
coopera 0, ao conhecimento dos limites e possibilidades do pr prio corpo e sua

aceita o, a auto-disciplina, ao aprendizado e respeito a regras, a participa o0 na



constru o0 de comum acordo de novas regras, s 0 quest es que colocam em
jogo os valores e as no es de sociabilidade que cada um carrega consigo,
revelando um excelente espa o de forma o moral.

O trabalho com a tica tem como objetivo o reconhecimento de que as
atitudes das pessoas precisam ser pautadas por princ pios de respeito, justi a,
solidariedade e di logo. A contribui o da escola e principalmente do professor
fundamental para que os alunos desenvolvam a capacidade de pautarem as suas
atitudes naqueles princ pios.Para tanto  necess rio que o professor proponha
situa es did ticas que propiciem a todos os alunos o conhecimento e a
discuss o cr tica sobre eles.

Os blocos de conte dos, sugeridos e intimamente relacionados entre si,
s 0 : (PCN,1998)

Respeito m tuo

Justi a

Solidariedade

Di logo
Respeito mutuo — compreens o de que todas as pessoas precisam sentir-se
respeitadas e sentir que delas se exige respeito. Identifica o de diferentes formas
de demonstrar respeito correspondentes a diferentes esferas de sociabilidade e
conv vio: rela es pessoais, rela es formais e rela es
indiretas.Reconhecimento dos limites e possibilidades pessoais e alheias.

Identifica o0 e rep dio de situa es de desrespeito.



Justica- Identifica o, formula o e discuss o de crit rios de justi a para analisar
situa es na escola e na sociedade.Considera es de crit rios de justi a para
compreender, produzir e legitimar regras. Identifica o e rep dio de atitudes que
violentam os direitos do ser humano.
Solidariedade- Reconhecimento e valoriza o0 da existn cia de diversas formas
de atua o solid ria no mbito pol tico e comunit rio. Atua 0 compreensiva nas
situa es cotidianas.Conhecimento de a es necess rias em situa es
espec ficas. Rep d io a atitudes desleais, de desrespeito, viol n cia e omiss o.
Didlogo — Valoriza o do di logo nas rela e s sociais. Valoriza o da s pr p rias
id ias, disponibilidade para ouvir id ias e argumentos do outro e reconhecimento
da necessidade de rever pontos de vista. Utiliza o do di logo como instrumento
de coopera o. Transforma o e enriquecimento do saber pessoal pelo
di logo.Participa o dial gica na tomada de decis e s coletivas

Conforme Chalita (2003) devemos perseguir os dez mandamentos da

tica: fazer o bem, agir com modera o0, saber escolher, praticar as virtudes, viver

a justi a, valer-se da raz o, valer-se do cora 0, ser amigo, cultivar o amor e ser
feliz . Dessa forma faz-se um convite a reflex o sobre si mesmo, e a partir deste
peda o de terra firme, sobre o0 mundo e as pessoas ao nosso redor, i ar velas e
zarpar, abrir as asas e lan ar-se ao v6o, caminhar livremente e ao lado da justi a,
dignamente sob a Lua e sob o Sol.

Agir eticamente, 0 grande caminho para o encontro com a felicidade e

ningu m feliz se n o faz feliz o outro.

0 JOGO



hY

. Considerando o jogo como algo anterior & prp ria civiliza o, Huizinga
(1996) acredita que o jogo uma atividade ou ocupa o0 volunt ria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e de espa o, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigat rias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tens o e de alegria e de uma
consci n cia de ser diferente da 2vida quotidiana. A intensidade do jogo como o seu
poder de fascina 0 no so e xplicados por an lises biol gicas, portanto, ao
considerar esta intensidade, essa fascina 0, como tamb m esta capacidade de
excitar, verificam-se a ess n cia e a caracter stica principal do jogo. O autor ainda
considera o0 jogo uma totalidade, e assim deve ser avaliado e compreendido.
Ainda faz um paralelo importante no aspecto tico do jogo, quando escreveu que,
embora o jogo enquanto tal esteja para al m do dom nio do bem e do mal, o
elemento de tens o |lhe confere um certo valor tico, na medida em que so
postas a prova as qualidades do jogador: sua for a e tenacidade, sua habilidade e
coragem e igualmente, suas capacidades espirituais, sua lealdade. Porque apesar
de seu ardente desejo de ganhar, deve sempre obedecer as regras do jogo.

Alguns autores classificam 0s jogos procurando atender aspectos diferentes
como: intensidade, grau de dificuldade, fun es, natureza... O importante
ressaltar que tais classifica e s se complementam quando se procura ter uma
vis 0 d id tica de sua aplicabilidade.

Classifica o0 dos jogos segundo Piaget (1971):
Jogos de Exercicios — Inicia-se durante os primeiros meses de exist n cia; a

crian a repete movimentos por puro prazer, sem qualquer finalidade.



Jogos Simbdlicos — Inicia-se durante o segundo ano de vida, implica na
representa o de um objeto, de um conflito, de um desejo que n o foi
realizado. 0 jogo do faz-de-conta.

Jogos com Regras — Inicia-se dos 4 aos 7 anos de idade e subsiste na idade
adulta, desenvolvendo-se mesmo durante toda a vida (jogo social, esportivo,
jogo de cartas etc). As regras indicam que as coisas n 0 esto p rontas,
acabadas, mas devem ser descobertas e 0s obst culos vencidos, e isso
estimula a investiga o0, a an lise e o estabelecimento de rela e s.

Classifica o0 dos jogos segundo Friedmann (1996), quanto intensidade:

Jogos Moderados — Equilibram o grau de intensidade no seu aspecto
psicomotor.
Jogos Ativos — S 0 jogos que envolvem predominantemente uma a o

intensa das habilidades motoras.

Jogos Calmos — S o jogos que atendem s fun e s ligadas ao psiquismo do

indiv duo. Podem ser subdivididos em: Jogos Calmos Intelectuais e Jogos

Calmos Afetivos.
2.1.3. Valores do jogo

Sendo o0 jogo a manifesta 0 mais espont nea e simples desenvolvida no

dia-a-dia da crian a, Braga (1977) afirma que torna-se fundamental uma aten o
especial aos valores que poder o ser alcan ados ou melhor trabalhados na sua
orienta 0

Valor Fisico — O jogo prepara a crian a para a vida adulta, desenvolvendo

for a, destreza, velocidade, resist ncia etc.



Valor Psiquico = O jogo disciplina as emo e s, liberta as tens es emocionais
de maneira inconsciente.

Valor Intelectual =+ Jogar quer dizer enfrentar formas e situa es diferentes
gue obrigam a crian a a criar mil maneiras de resolv -las.

Valor Social £ O jogo d o portunidade para o desenvolvimento social, pois as
crian as passam a conviver com outras crian as, ampliando seu espa o social.
Valor Educacional = O jogo organizado constitui um recurso de aprendizagem
de normas, valores e conte dos. O autor considera que, diante de uma
situa 0 nova, para adaptar-se o sujeito exercita aquilo que j aprendeu, se
aproximando assim muito do trabalho. N o se tratando de um jogo qualquer,
mas sim de um jogo transformado em instrumento pedag gico, em meio de
ensino.

Apesar da tentativa destes grandes estudiosos de definir o jogo,
Freire(2002) com sua defini o mais aberta conseguiu abranger todos os
aspectos quando escreveu, que jogo tudo aquilo que sua percep o d isser que

jogo. Pois quando se joga no 0 estdbmago que tem fome, mas 0 esp rito;
guando se jogan o a pele que requer abrigo, mas o esp rito. O jogo a limento
da alma e aalma que vai alimentar o mundo dos homens em sociedade.
Foi tamb m Freire(2002) que reverenciou um aspecto esquecido da
aprendizagem, a import n cia da contribui 0 do jogo no aspecto pedag gico da
Educa o . Evidenciando que:
a) 0 jogo ajuda a n o de ixar esquecer o que foi aprendido;

b) ojogo faz a manuten o do que foi aprendido;



C) o jogo aperfei oa o que foi aprendido;

d) se, durante o jogo, as habilidades podem ser aperfei oadas pela
repeti o, isto certamente vai fazer com que 0 jogador se prepare para
novos desafios. Esse exerc cio ocorre no jogo, n 0 importa se no plano
apenas pr tico das a e s motoras, ou se no plano das imagens mentais,
ISSO porque 0 jogo encoraja as novas aquisi e s, pela progress o das

habilidades.

A EVOLUCAO DO JOGO NAS AULAS DE EDUCAGCAO FISICA
Educa o F sica, enquanto atividade curricular nas escolas, que
responsabilizava-se, em diferentes momentos hist ricos, por realizar, com alunos,
atividades gin sticas, esportivas, recreativas e outras, encorpora o jogo para suas
atividades no interior das sess es de aulas.. O jogo aparece como momento de
descontra o0 de aulas altamente disciplinadas; o jogo aparece como institui o
esportiva, sendo exigido o rendimento t cnico; 0 jogo aparece enquanto momento
de lazer, de brincadeira caracterizando-se enquanto catarse de um ensino
autorit rio; o jogo aparece enquanto premia 0 ap S realiza o de sesse s de
aulas com alto ndice de desgaste f sico ; 0 jogo aparece enquanto conte do mais
adequado a ser trabalhado com os alunos; queimado para as meninas e futebol
para 0s meninos.
Em meado da d cada de 80 surge um entendimento diferenciado e
inovador para a Educa o F sica. Este sugere que a Educa o F sica seja
compreendida enquanto pr tica pedag gica que tematiza elementos da Cultura

Corporal, tendo como seu objeto de estudo a expresso Corporal como



Linguagem ( COLETIVO DE AUTORES, 1992). Desta forma, o acervo de
conhecimentos da humanidade, acumulado ao longo da Hist ria, referente a
cultura corporal, passa a ser sistematizado e organizado atrav s de temas que
representam conte dos de ensino para as aulas de Educa o F sica. Assimn o
mais prudente utilizar-se o0 JOGO enquanto atividade para as sess e s de aulas, |
que a perspectiva  superar o entendimento de Educa o Fsica enquanto
atividade curricular e construir uma legitima o pedag gica para entend -la
enquanto disciplina curricular (BRACHT,1992).

A partir da compreens o de Educa o F sica enquanto disciplina curricular,
deve-se organizar e estruturar a a 0 pedag gica de forma que o JOGO seja
entendido, aprendido, refletido e constru do enquanto conhecimento que constitui
0 acervo cultural da humanidade, possibilitando sua constata o, sistematiza o,

amplia o e aprofundamento( COLETIVO DE AUTORES, 1992).

A QUEST O DO LIMITE NA ESCOLA

As teorias psicol gicas e educacionais dos Itimos anos colaboraram para a
id ia de que no se pode frustrar uma crian a, de certa forma pode-se dizer que
isso influenciou os pais e o0s adultos, a no se colocarem mais no lugar de
autoridade, abrem m o de sua fun o0 de educadores vacilam quando tem que
dizer no e colocar limites nas crian as e nos jovens. . De uma maneira geral
existe uma crise de valores em nossa sociedade. Os pais e adultos se sentem,
talvez, menos convictos de afirmar seus pr prios valores frente aos filhos, j que

0 mundo mudou tanto e n 0o sabemos para onde vamos..... Por outro lado a



posi 0 da crian a ho mundo tamb m mudou muito. Isso se deve ao tipo de
sociedade que constru mos , baseada no consumo de bens e na promessa de
felicidade e de prazer a qualquer custo, para qualquer um, inclusive para a
crian a. E a os adultos se desorientam ainda mais, no sabendo como agir.
(CASTRO & MONTEIRO, 2003)

Uma caracter stica do contemporn eo tem sido o esvaziamento, a
desertifica o do espa o privado do lar, da casa. Cada vez mais as crian ast m se
encontrado sozinhas, na companhia apenas da TV, do computador. A casa tem se
transformado num lugar de passagem, onde muitas vezes somente se come, toma
banho e dorme. Com isso a escola passa a ser n 0 s u m lugar restrito ao saber
formal, mas tamb m um lugar que possa dar conta da experin cia de crian as e
jovens na rua, possa estar valorizando um conhecimento adquirido no cotidiano,
fun o antes exercida pela fam lia .Essa fun 0 a gora exercida pela escola vem
gerando alguns conflitos entre estudiosos a fim de que se possa reverter este
guadro e recuperar a credibilidade da escola enquanto institui o0 educacional.
preciso rever os modelos identificat rios de pais e professores, quando o fracasso
escolar v m se repetindo a cada ano que passa. Se as crian as por v rios motivos
no conseguem se relacionar com a escola e com os professores al m da
instrumentalidade, se os professores no ve m seu trabalho como 20 seu lugar a
construir o mundo®, ou se a sociedade no valoriza 0o conhecimento, ent 0 o
fracasso escolar pode ser a resposta a este estado de coisas. Estado de coisas
gue expressa a fal ncia da autoridade, o descaso e o0 desprezo com valores como

o0 conhecimento, e a abdica o dafun o do educador.



O papel da educa o colocar limites sen o n o seria educa 0.Se como
adultos, abrimos m o de dar limites, ent o estamos esquecendo da nossa fun 0
geracional £ sem a qual n o existiria sociedade humana- que de passar e
transmitir s gera es mais novas 0s valores que constru mos e acreditamos. (

CASTRO & MONTEIRO, 2003).

MATERIAIS E METODOS

M TODO DE PESQUISA
Para realiza o de ste estudo optou-se por uma pesquisa de campo do tipo
descritiva, na qual busca-se conhecer e descrever um estado de coisas da forma

como ele se apresenta.

DESCRIC O DA AMOSTRA

Esta pesquisa integrou uma determinada popula o, formada por
professores do Ensino Fundamental + primeiro segmento e segundo segmento de
disciplinas variadas e tamb m professores do Ensino M d io, do Munic pio do Rio

de Janeiro.

INSTRUMENTOS
Para a confec o0 deste estudo foi utilizado um question rio estruturado,

composto de 10 perguntas fechadas, validado pelos orientadores da pesquisa.



COLETA DE DADOS
Tal amostra foi selecionada aleatoriamente, foram entrevistados 30
professores de 5 escolas diferentes de clientela variada, totalizando 30

guestion rios .

RESULTADOS E DISCUSSOES

A an lise dos resultados aplicada nesse estudo concentrou-se no campo
descritivo, atrav s do conhecimento da amostra inferindo percentuais popula o .
Ao responder os question rios os professores deveriam optar apenas por

uma op o de resposta, conforme foi explicitado no come o do question rio.

Na questo 1, procurou-se verificar o tempo de experincia de cada
respondente. As respostas revelaram que a maioria de 70% dos profissionais
entrevistados t m mais de dez anos de experin cia, 13% de 6 a 10 anos, 13%
tamb m de 3 a5 anos e apenas 3% de 1 a 2 anos.

A quest o 2 refere-se a maior dificuldade encontrada em rela o aos
alunos que prejudicam o alcance dos objetivos. As respostas evidenciaram um
certo equil brio nas op es, com ligeira nfase na op 0 que trata da falta de
educa o, fruto da desestrutura o familiar (23%), e da falta de interesse em
estudar (23%). Outros 20% assinalaram a indisciplina, que gera agressividade,
17% assinalaram a falta de atrativos na escola, e tamb m 17% optaram pela
op 0 2outros °. Estas respostas enfatizam a necessidade de eleger a Etica um

dos Temas Transversais, | que as justificativas apontadas pelos professores



revelam uma crise na educa o atual, que precisa readaptar-se e superar 0S
obst culos para a concretiza o da plenitude da cidadania, garantindo a
dignidades das pessoas e sua qualidade de vida. (PCN, ETICA, 1997).

Na quest 0 3 procurou-se conhecer que tipo de clientela cada escola dos
respondentes atende. As respostas revelaram que 50% das escolas de classe
popular, 23% de classe md ia baixa e 27% de classe md ia, as classes altas e
m d ia altas n o foram assinaladas

A questo 4 trata da utiliza o do p rofessor de jogos/brincadeiras para
atingir objetivos do conte do trabalhado. As respostas indicam que 47% se utiliza
do jogo sempre, 43% se utiliza as vezes e apenas 10% nunca se utiliza.

A questo 5 refere-se a atitude dos alunos quanto a aplica o dos jogos.
As repostas revelaram que a maioria de 59% demonstram interesse em participatr,
30% consideram que aprendem melhor os contedos, e 11% demonstram
agita o etumulto,aop o indiferen an o foi assinalada..

A questo 6 aborda a necessidade da crian a de jogar, e indaga se as
aulas de educa o fsica suprem essa necessidade. A maioria de 47% respondeu
gue n 0, 33% acredita que sim e 20% em parte.

A quest o 7 refere-se ao jogo/brincadeira, se deve ser um conted o
exclusivamente trabalhado nas aulas de educa o fsica. A maioria de 64%
respondeu que sim, outros 36% que n o. No entanto segundo PCN (1998), as
guest e s relativas a valores humanos desenvolvidas pelo jogo permeiam tamb m
os conte dos curriculares de todas as disciplinas.

A quest o 8 aborda a atitude dos alunos emrela o0 a escola, descrevendo

arela o que ele tem para com ela. A maioria de 50% revelou ser indiferente a



escola, 10 % revelou uma postura de contrariedade, 7% revelou de agressividade
e 33% respondeu ter uma rela o de ha rmonia. Tais dados revelaram uma atitude
contradit ria dos alunos, enquanto a maioria  indiferente, 33% relaciona-se
harmoniosamente para com a escola.. Esses fatores j identificados nos
Par metros Curriculares Nacionais sugerem que 0s blocos de conte dos,
intimamente relacionados entre si, como: respeito m tuo, justi a, solidariedade e
di logo, sejam trabalhados na busca do reconhecimento da pr pria organiza o
das rela e s sociais e da necessidade da busca do viver e conviver bem. Portanto
trata-se de construir contextos pedaggicos em que possam vivenciar
experin cias de respeitar e ser respeitado, de realizar a e s justas, de dialogar
efetivamente com colegas e professores, de ser solid rios e receber solidariedade,
de ter acesso a conhecimentos que alimentem sua compreens o e analisar
criticamente situa es concretas dentro e fora da escola. (PCN, 1998).

A quest o 9 procura identificar qual a atitude que os alunos costumam
valorizar. A maioria de 54% optou por 2outros®, 33% optou pela solidariedade, 7%
pelo respeito ao pr ximo, 3% pelo altru smo e 3% pela justi a. Tal conflito traduz-
se frequentemente em problemas que, se n 0 s 0 no vos, t m se tornado cada vez
mais relevante no espa 0 escolar, como por exemplo, a indisciplina e a viol n cia.
Coloca-se, portanto a necessidade de problematiza-las na perspectiva de uma
forma o moral.. A banaliza o da vida humana e o aumento da viol n cia na
sociedade so quest es de car ter mais amplo e so trazidas para o espa o
escolar. Definir com clareza e firmeza regras para se superar este problema s o

tarefas que a escola n o pode se esquivar. A coloca o de limites a crian as,



adolescentes e jovens tem a inten o0 de contribuir para uma conviv n cia
efetivamente democr tica. (PCN, 1998).

A quest o 10 refere-se a frequ n cia com que a fam lia vai a escola, sem ser
por motivo de indisciplina. As respostas revelaram que a maioria de 65%
raramente vai a escola, 28% frequenta eventualmente, 7% n o vai nunca e a
op o sempre n o foi assinalada. Esses dados revelam uma caracter stica do
contempor neo, pois segundo (Castro & Monteiro) 2003, o0 esvaziamento da
casa, que faz cada vez mais com que as crian as e jovens sSe encontrem
sozinhas, na companhia apenas da TV ou computador.. Isso tem trazido efeitos
para a escola, que tem procurado se adaptar aos novos tempos, suprindo esta
educa o familiar que nos dias de hoje tem se mostrado deficit ria.

Segue no ap ndice o question rio.



CONCLUSOES E RECOMENDA OES

Com a finaliza o de ste estudo pode-se concluir que a educa o0 est em
crise, fato este j de nunciado por alguns pedagogos estudiosos. Pois a escola de
hoje, revela alunos insatisfeitos, indiferentes ao estudo e a perspectiva que pode
oferecer na vida adulta, os conte dos s 0 na maioria irrelevantes na forma o
moral e intelectual dos alunos.

Tal situa 0 aponta uma necessidade r p ida de mudan a, e medidas
experimentais est 0 surgindo a cada dia na tentativa de reverter este quadro.

Este estudo identificou O JOGO como alternativa no resgate do
interesse dos alunos pela escola e suas atitudes no que concerne a tica , O
JOGO como conte do tem um grande valor educacional e motivacional para as
atividades pedag gicas, no s nas aulas de educa o fsica, mastamb m nas de
outras disciplinas. Apesar da pesquisa revelar grande interesse por parte dos
alunos das atividades propostas no jogo, revelou que poucos professores se
utilizam dele na educa o, como contedo em si mesmo e principalmente
enquanto recurso pedag gico no resgate dos valores, problema este constatado
pela grande maioria dos docentes entrevistados.

Diante desses dados conclui-se que, a escola precisa repensar seus
curr culos, os professores sua metodologia, a sociedade garantir a todos o direito
de estudar com qualidade, e a fam lia colaborar com a escola na forma o da
crian a, s assim acredita-se no resgate da escola como institui o que educa e

forma cidad o s capazes de buscar sua auto-realiza o p rofissional, e pessoal.



Acredita-se que estas s 0 a s parcerias indispens veis para garantir a qualidade

de ensino e aforma o integral por excel n cia.

Em estudos futuros, recomenda-se a continua 0 da pesquisa, aplicando-
se outros m todos e question rios, principalmente explorando a vis o do a luno no
gue concerne seu interesse e participa 0 na escola.

Recomenda-se tamb m, que outros profissionais da Area da Educa o
possam participar da pesquisa, pois contendo maiores informa es ser po ss vel

um aprofundamento dos resultados obtidos nesta pesquisa.
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Apéndice

Question rio para Coleta de Dados

ATENC O: Ao respond er o questionario assinale apenas umaop ode
resposta.

Profiss o :
Ano de Conclus o do Curso: Especializa o:

1- Quantos anos atua na fun o de professor:
(a)laZ2anos

(b)3abanos

(c)6allanos

(d) mais de 10 anos

2- Assinale ,de acordo com a sua experi n cia, qual a maior dificuldade em
rela o ao s alunos que prejudicam o alcance dos objetivos.

(a) indisciplina, gerando agressividade

(b)) falta de 2educa 0°, fruto da desorienta o da fam lia

( c¢) falta de interesse em estudar

(d) falta de atrativos na escola

(e ) outros

3- Segundo a sua observa o que tipo de clientela a sua escola atende:
(a ) classe baixa

(b ) classe m dia baixa

(c )classe mdia

(d ) classe m dia alta

(e ) classe alta

4- Costuma se utilizar de jogos/brincadeiras para atingir objetivos do
conte d o trabalhado?

(a)sim

(b)no

(c) as vezes



5- Em caso positivo responda... Quanto a aplica o do s jogos os alunos
demonstram:

(a) interesse em patrticipar

(b)) aprendem mais facilmente os conte dos

(c)indiferen a

(d) demonstram agita 0 e tumulto

(e) outros

6- As aulas de Educa o F sica suprem a necessidade da
crian a/adolescente de jogar?

(a)sim

(b)n o

(c) em parte

7- O jogo/brincadeira deve ser um conte do exclusivamente trabalhado na
aula de Educa o F sica?

(a)sim

(b)n o

8- Quanto a atitude dos alunos em rela 0 a escola, pode-se dizer que
essarela o de:

(a) harmonia

(b)) agressividade

(c)indiferen a

(d) contrariedade

(e) outros

9- Assinale qual a atitude que os alunos costumam mais valorizar?
(a) solidariedade

(b) altru smo

(c) respeito ao pr ximo

(d)justi a

(e ) outros

10-Com que frequ n cia a fam lia vai a escola, sem ser por motivo de
indisciplina?

(a) sempre

(b)) eventualmente

( ¢ ) raramente

(d) nunca



