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Resumo:

O presente estudo teve como objetivo investigar quais as brincadeiras e jogos as criancgas da
cidade de Pontal do Araguaia - MT praticam e mais gostam, descrevendo suas vivéncias. Para
tanto foi realizada uma pesquisa descritiva de campo com cardter qualitativo e utilizando-se
de aspectos quantitativos, cuja amostragem foi obtida com 40 criangas higidas e fisicamente
ativas, contendo_19 do sexo masculino € 21 do sexo feminino na faixa etaria de 9 a 12 anos
(10 £ 0,8 anos). A amostra foi constituida de forma aleatéria por conveniéncia. O instrumento
utilizado para a coleta de dados foi um questiondrio estruturado. A forma de andlise do estudo
foi'com a estatistica descritiva utilizando valores de média e desvio padrao e com analise da
frequéncia relativa e absoluta. Como resultado, a brincadeira que teve predominancia foi
esconde-esconde. Ja os jogos de tela plana (TV, computador, Notebook, celular) com maior
frequéncia de indicacdo foram: Free Fire, Minecraft e futebol. Como consideragdes finais as
brincadeiras e jogos, bem como o local da sua realizacdo, sdo importantes para o crescimento
e desenvolvimento cognitivo, afetivo € motor das criangas, contribuindo na formagao cidada.
As brincadeiras mais conhecidas pelas criancas foram esconde — esconde pega-pega e
queimada. Estas brincadeiras populares, apesar do avanco tecnoldgico ainda sdo utilizadas
pelas criancas desta cidade/seja em casa ou na escola.

Palavras-chave: Criancgas. Jogos. Brincadeiras.

TRADITIONAL AND POPULAR GAMES AND GAMES IN THE VISION OF THE
KIDS OF PONTAL DO ARAGUAIA-MT.

Abstract:

The present study aimed to investigate what games and children the city of Pontal do
Araguaia — MT practice and like more, describing their experiences. For this purpose, a
descriptive field research was carried out with a qualitative character and using quantitative
aspects, whose sampling was carried out with 40 healthy and physically active children,
containing 19 males and 21 females in the 9 to 12 age group (10 £ 0.8 years). The sample was
constituted randomly for convenience. The instrument used for data collection was a
structured questionnaire. The form of analysis of the study was with descriptive statistics
using values of mean and standard deviation and with analysis of the relative and absolute
frequency. As a result the game that predominated was hide and seek. The flat-screen games
(TV, computer, notebook, cell phone) with the highest frequency of indication were: Free
Fire, Minecraft and football. As final considerations, games and games, as well as the place
where they are played, are important for children's cognitive, affective and motor growth and
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development, contributing to citizen education. The most popular games for children were
hide and seek and burn. These popular games, despite technological advances, are still used
by the children of this city, whether at home or at school.

Keywords: Children. Games. Pranks.

JUEGOS Y JUEGOS TRADICIONALES Y POPULARES EN LA VISION
DE LOS H1JOS DE PONTAL DO ARAGUAIA - MT.

Resumen:

El presente estudio tuvo como objetivo investigar qué juegos y nifios en la ciudad de Pontal
do Araguaia - -MT practican y disfrutan mas, describiendo sus experiencias. Para este
proposito, se realizd una investigacion de campo descriptiva con cardcter cualitativo y
utilizando aspectos cuantitativos, cuyo muestreo se realizé con 40 nifios sanos y fisicamente
activos, con 19 hombres y 21 mujeres en el grupo de edad de 9 a 12 afios (10 + 0,8 afios). La
muestra se constituy$ al azar por conveniencia. El instrumento utilizado para la recoleccién
de datos fue un cuestionario estructurado. La forma de andlisis del estudio fue con estadistica
descriptiva utilizando valores de media y desviacion estdndar y con andlisis de frecuencia
relativa y absoluta:.. Como resultado, el juego que predominé fue el escondite. Los juegos de
pantalla” plana (TV, computadora, computadora portatil, teléfono mévil) con la mayor
frecuencia de indicacion fueron: Free Fire, Minecraft y fiitbol. Como consideraciones finales,
los juegos y juegos, asi como el lugar donde se juegan, son importantes para el crecimiento y
desarrollo cognitivo, afectivo y motor de los nifios, contribuyendo a la educacion ciudadana.
Los juegos mds conocidos por los nifios eran las escondidas y las quemaduras. Estos juegos
populares, a pesar de los avances tecnoldgicos; todavia son utilizados por nifios en esta
ciudad, ya sea en casa o en la escuela.

Palabras-clave: Nifos. Juegos. Chistes

Introducao

A/brincadeira € 0 jogo sdo considerados como agdo continua de uma constru¢ao
social e historica, pois a mesma existe desde os primordios € tem se modificado conforme as
geracOes. A brincadeira e o jogo possuem conceitos, porém hé dificuldade em conceitud-los.
De acordo com Navarro (2009), a dificuldade em conceituar brincadeira e jogo acontecem
devido os termos brincar e jogar serem tratados como sindnimos. No que se refere aos
conceitos de brincadeira, Silva (2011) afirma que a brincadeira é uma constru¢io cultural
independente de qualquer contexto social tendo influéncia do meio em que vive, bem como,

familia, igreja, escola, associagdes. O mesmo autor aborda que a brincadeira estd ligada a
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infancia, porém com a existéncia e o crescimento dos jogos eletrdnicos, surgiram outras
brincadeiras com maneiras diferentes de brincar.

Assim como a brincadeira e o jogo sdo frutos de uma construgdo cultural, os mesmos
possuem seus sistemas e regras, com papel essencial na aprendizagem, socializacdo e
crescimento pessoal da crianca. Diante disso, Santos, Lima e Borragine (2019), afirmam que o
jogo € constituido por cultura, e a sua existéncia origina da experiéncia e transmissdo social.
Ja para Marin et al. (2012), o jogo possui sistema de regras que sdo construidos pelos grupos
que cada individuo vive, pois possuem habitos e por meio deles desenvolvem e recriam os
jogos. Portanto, o-jogo tradicional foi criado e € recriado de acordo com cada grupo social.
Diante disso, estes jogos sao adaptados conforme a necessidade de cada grupo. Corroborando
com este pensamento Santos, Lima e Borragine (2019), afirmam que o jogo pode ser
aperfeicoado conforme o publico e local, podendo ser realizado de maneira competitiva ou
nao.

Entende-se que os jogos e as brincadeiras surgiram deste os primordios € que nao
encontra na literatura data e local de surgimento, mas pode-se dizer que todas as criancas e
adultos jé& brincaram e jogaram, portanto, nos dias atuais com o avanco da tecnologia essas
novas geragdes modificaram a forma de brincar, pois, antes brincava em espacos baldios e até
mesmo nha rua, mas a urbanizacdo, juntamente com a tecnologia, deu outro significado e
espaco aos jogos e brincadeiras. Somando-se a isso Lira € Rubio (2014), afirmam que o ritmo
de vida modificou influenciando a maneira de/brincar, inclusive, por exemplo, as brincadeiras
de rua quase nio existem mais, pois a urbanizac¢do, juntamente com a violéncia modificaram
as caracteristicas' das ruas e assim nao sdo/adequadas as criangas. Neste mesmo pensamento,
Carneiro et al. (2019) corroboram dizendo que a nova geracao € diferenciada, porque, cresceu
em contato ¢om a tecnologia da informacgdo, € essa mudanca evoluiu simultaneamente,
aparentam yiverem imersa no imediatismo e automaticidade - Grifo nosso. Ainda, percebe-se
que as casas quando construidas pelo sistema de financiamento “minha casa minha vida”
possuem pouco espaco no corredor e quintais das casas e sem drea de lazer comunitéria para
as criancas, dificultando ainda mais o convivio social e as brincadeiras e jogos tradicionais.

Devido aos fatores supracitados, as brincadeiras e jogos tradicionais perderam espaco
para os jogos de tela plana ou jogos eletronicos. De acordo com histérico da literatura os
jogos eletronicos existem desde a década de 40. Em adicdo a isso, Finco e Fraga (2013),
relatam que os jogos eletronicos surgem no final da década de 1940, porém diversos

pesquisadores criaram programas de computador que baseavam-se em jogos eletrOnicos e
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lancaram no mercado, nos anos de 1970. Ja os seguintes autores Moteiro, Veldsquez e Silva
(2016), afirmam que os jogos eletronicos surgiram na década de 1970 com aperfeicoamento
da tecnologia para o mercado de entretenimento. Do mesmo modo Reis e Cavichiolli, (2014);
Ferreira e Sartes (2018), relataram que na década de 1970 houve fabricacao e comercializagao
de jogos digitais em forma de arcade, mas o reconhecimento dos jogos digitais acontece nos
anos de 1980, abrangendo os jogos digitais como também opc¢des de lazer, sendo assim os
videos games possuem mais de quatro décadas de histéria. A expansdo destes jogos ocorre
devido o avango da tecnologia e internet, bem como sua praticidade, pois passaram fazer parte
do dia - a - dia da populacao.

Portanto, no século XXI os jogos eletronicos podem ser usados como forma de
auxiliar no desenvolvimento do individuo, bem como nos aspectos de rapidez de raciocino,
desafios, sejam eles concreto ou abstrato, estratégias e pode ser considerada uma interagao
social entre a comunidade de jogadores tornando um meio de entretenimento. Neste sentido,
Finco e Fraga, (2013) relatam que os jogos eletronicos sdo meios de entretenimento,
utilizados por individuos que usufruem de forma recreativa, os videos games, por exemplo,
tinham direcionamento somente para criancas e adolescentes, ja na atualidade € utilizado por
vérios sujeitos independente de idade e sexo. No mesmo sentido, Ramos, Fronza e Cardoso
(2018), afirmam que estes jogos poderao ser entendidos como conjuntos de informacdes, que
sdo disponibilizadas /para qualquer quantidade .de jogadores, usados em computadores
dispositivos mdveis, com acesso a interacdo, regras e informacdes aos jogadores. Percebendo
este contexto, necessario se faz que as aulas de educagao fisica pela sua grande importancia
possam explorar/e incentivar as brincadeiras € jogos tradicionais resgatando tais conteudos.
Diante disso, indaga-se, sera que as criancas de Pontal do Araguaia-MT, brincam e jogam
jogos tradicionais € populares? Acredita-se que nos dias atuais, devido o avanco da tecnologia
as criancas/mao usufruem das brincadeiras e jogos tradicionais e populares. Assim, tal estudo
se justifica pelo motivo de que ndo tem se observado criangas brincando ou jogando na rua,
em casa ou ainda em algumas escolas com as brincadeiras e jogos tradicionais e populares.
Pressupdem que o avango da tecnologia e o surgimento de novos jogos podem ter modificado
o comportamento em relacdo as brincadeiras tradicionais e populares.

Portanto, o objetivo deste estudo foi investigar quais as brincadeiras e jogos as
criancas de Pontal do Araguaia - MT praticam, e descrever sobre a vivéncia das brincadeiras e
jogos tradicionais e populares que as criancas utilizam identificando quais as brincadeiras e

jOgos as criangas mais gostam.
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Métodos

Este estudo trata-se de uma pesquisa descritiva de campo com cardter qualitativo e
utilizando-se de aspectos quantitativos. A mesma foi realizada com criangas de ambos os
sexos com faixa etdria de 9 a 12, com média e desvios padrao (10 £ 0,8 anos) de idade. Para a
coleta de dados foi utilizado um questionario com perguntas abertas e fechadas sobre quais
brincadeiras e quais os jogos e brinquedos estas criangas praticam nos dias atuais e em qual
local elas brincavam. A amostra foi composta por 40 criancas, de forma aleatdria por
conveniéncia. Todos os sujeitos assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido,
formalizando a participacdo no estudo. A pesquisa foi realizada na cidade de Pontal do
Araguaia que € um municipio brasileiro do interior do estado de Mato Grosso, Regidao Centro
Oeste do pais. “Localiza-se a uma latitude 15° 50’ 43’ sul e a uma longitude 52° 00’ 33’ oeste,
estando a uma altitude de 370 metros”. Possui uma drea de 2764,71 km?. Sua populagdo
estimada, em 2018, era de 6578 habitantes’. A forma de andlise dos resultados foi com a

estatistica descritiva utilizando valores da média, desvio padrao.
Resultados
A partir da/andlise do questiondrio sobre jogos e brincadeiras, os resultados serdo

descritos a seguir. /A figura 1 apresenta as brincadeiras que as criangas de Pontal do Araguaia

— MT brincam no dia — a — dia.

} Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Pontal _do_Araguaia>. Acesso em: 27 jan. 2020.
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1- Quais destas brincadeiras voceé brinca em seu dia-a-dia?

QUEIMADA
BETTL/TACO

PULAR CORDA
AMARELINHA
E 1

CANTIGADE. |

PULAR CORDA
PASSA ANEL

PEGAPEGA

BONECA PANO
BONECA SABUGO

PIAO

BOLINHA GUDE
PIQUE BANDEIRA

I0IO

CARRINHO.

BODOQUE

CARRINHO.

ESTILINGUE

PIPA

CABO DE GUERRA

CORRIDA SACO

CORRE COTIA
PELADA FUTEBOL

Fonte: propria.

A figura 2 apresenta os.jogos de tela plana (T'V, computador, Notebook, celular) que as criangas

gostam.
9 ~
2.Quaisjogos de tela plana (TV, computador, notebook, celular) voce
8 mais gosta?
7
6
5
4
3
2
: - M N N N l
0 F i 1 PES i i
ree mario color nunecra . Javr . sniper
fire maker fun 2019 i carro | barby | CS60 30 futebol
‘ H Sériel 8 1 1 1 4 1 1 1 1 2
I
Fonte: propria.
A figura 3 apresenta o local em que as criancas brincam com frequéncia.
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3.Qual o local em que voceé brinca com maior frequencia? ( )
Escola. ( ) Narua.( ) Em casa.

25
20
15
10

5

0 I

casa rua escola Mais de duas opgdes
HSériel 20 13 12 3

Fonte: propria

Discussao

Quando comparado esse estudo com o de Carneiro et al. (2019), autores que
pesquisaram sobre brincadeiras e diversidade de brinquedos, cujo objetivo era resgatar o
conteido ludico das décadas de 1920 e 1930, em seus-dados a brincadeira que teve
predominancia foi esconde-esconde, brincadeira esta que também foi predominante no
presente estudo, ou seja, os resultados foram semelhantes em relacdo a essa brincadeira. Outro
estudo realizado por Sousa et al. (2019), o publico pesquisado foi 33 pessoas com 55 anos ou
mais que viveram na Trifonteira de Dionisio Cerqueira-SC, Barracio-PR e Bernardo de
Irigoyen-AR, a/brincadeira mencionada com maior frequéncia foi boneca de pano com 15%
que corresponde 11 pessoas, enquanto no presente estudo apenas 4 criangas brincam com esee
brinquedo. J& o bodoque ou estilingue para o mesmo autor teve 7 % que corresponde 5
pessoas, ja no presente estudo nenhuma crianca conhece este brinquedo que fez parte da
infancia/dos adultos de hoje com idade de 55 anos ou mais. Percebe-se que alguns brinquedos
na atualidade sdao desconhecidos devido a modificacdo da maneira de brincar, bem como o
incentivo mercadolégico ao consumismo do capitalismo, sendo encontrado na vida das
criangas para a compra de jogos eletronicos. Em adi¢ao a isto Silva et al. (2017), afirmam que
quando a sociedade evolui a cultura modifica, isto €, as brincadeiras também evoluiram porem
com alteracdes, surgimento de varios brinquedos e brincadeiras que envolvem a tecnologia,

este crescimento interfere na maneira de brincar das criancas da atualidade.
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As brincadeiras de pipa e pelada de futebol quando comparadas com estudo de
Rossetti, Smarssaro e Pessotti (2009), a brincadeira/jogo preferido dos meninos era futebol
com 14 e pipa com 5, porem, nesse estudo, optou-se por ndo separa os sexos das criangas,
assim obtivemos 15 criangas que jogam pelada de futebol e 9 que brincam de pipas. O
presente estudo teve maior conhecimento dessas brincadeiras, mas deve-se levar em
consideracdo que o estudo dos autores acima foi desenvolvido por uma quantidade maior de
criangas.

De acordo com a segunda figura pode-se observar que os jogos de tela plana com
maior frequéncia -de indicagdo pelas criancas foram: Free Fire, Minecraft e futebol. O
Minecraft € um jogo virtual que, segundo Jensen, Capraro e Silva (2017), proporciona
liberdade de criagdo e diferentes experiéncias, este jogo tem dois modos de jogos principais
que sdo: Craeative e Survival; 0 Creative possui recursos ilimitados, ja o Survival existe
restricoes, como necessidade de alimentar, construir reftigio para protecdo de adversarios, um
dos objetivos do jogo € explorar o mudo livremente, matar monstros, construir monumentos €
outros. Em um estudo realizado por Oliveira ef al. (2017) foi realizado um questiondrio com
60 adolescentes com faixa etdria de 14 a 18 anos de idade, sobre os jogos eletronicos e a
internet, em seus achados, 28,1% afirmaram jogar em aparelhos de jogos portateis como
Playstation Portable PSP e Nitendo DS. Os jogos eletronicos na atualidade sdo vistos como
meios de divertimento, brincadeira, recreacao e lazer, sdo acessiveis para qualquer publico, do
mais simples ao complexo, do grétis ao pago. Assim, sao praticados em qualquer lugar basta
ter, por exemplo, um celular digital.

Em nosgos achados 20 criancas brincam em casa, enquanto na pesquisa realizada por
Silva et al. (2017), com criancas de 5 a 12 anos de idade e adultos com faixa etdria de 38 a 55
anos, total de' 16 participantes. Nos achados dos ‘autores apenas 4 crian¢as.brincam na rua e 4
criancas tampibém brincam em casa. Assim, no presente estudo, quando comparado ao estudo
de Silva et al., obteve-se dados superiores tanto com os que brincam em casa (vinte) quanto

aos que brincam na rua (treze).

Conclusao

Os resultados da pesquisa mostram que as brincadeiras e os jogos sdo realizados com
maior frequéncia em casa, possivelmente isso ocorre devido ao crescimento da urbanizacao e

falta de seguranca nas ruas. As brincadeiras mais conhecidas pelas criangas foram esconde-
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esconde, pega-pega e queimada. Essas brincadeiras populares, apesar do avango tecnoldgico,
ainda sdo utilizadas pelas criancas da cidade de Pontal do Araguaia?MT. E importante
ressaltar que as criangas da atualidade brincam independente do que e em qualquer lugar.
Corroborando com este pensamento Navarro e Prodécimo (2012) ao afirmarem que as
criangas brincam em qualquer lugar, elas se adaptam para brincar. Devido a essa adaptacdo

houve a mudanca da forma de brincar das criangas da atualidade.
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