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Poema: Apenas a Brincar

“Quando me virem a montar blocos

A construir casas, prédios, cidades

N&o digam que estou s6 a brincar

Porque a brincar, estou a aprender

A aprender sobre o equilibrio e as formas

Um dia, posso vir a ser engenheiro ou arquitecto.

Quando me virem a fantasiar

A fazer comidinha, a cuidar das bonecas
N&o pensem que estou sé a brincar
Porque a brincar, estou a aprender

A aprender a cuidar de mim e dos outros

Um dia, posso vir a ser mae ou pai.

Quando me virem coberto de tinta

Ou a pintar, ou a esculpir e a moldar barro
N&o digam que estou s6 a brincar

Porque a brincar, estou a aprender

A aprender a expressar-me e a criar

Um dia, posso vir a ser artista ou inventor.

Quando me virem sentado

A ler para uma plateia imaginaria

Né&o riam e achem que estou s6 a brincar
Porque a brincar, estou a aprender

A aprender a comunicar e a interpretar

Um dia, posso vir a ser professor ou actor.

Quando me virem a procura de insectos no mato
Ou a encher os meus bolsos com bugigangas
Né&o achem que estou s6 a brincar

Porque a brincar, estou a aprender

A aprender a prestar atencéo e a explorar

Um dia, posso vir a ser cientista.

Vi



Quando me virem mergulhado num puzzle

Ou nalgum jogo da escola

N&o pensem que perco tempo a brincar

Porque a brincar, estou a aprender

A aprender a resolver problemas e a concentrar-me

Um dia posso vir a ser empresario.

Quando me virem a cozinhar e a provar comida

N&o achem, porque estou a gostar, que estou so a brincar
Porque a brincar, estou a aprender

A aprender a seguir as instrucdes e a descobrir as diferencas

Um dia, posso vir a ser Chefe.

Quando me virem a pular, a saltar a correr e a movimentar-me
N&o digam que estou s6 a brincar

Porque a brincar, estou a aprender

A aprender como funciona 0 meu corpo

Um dia posso vir a ser médico, enfermeiro ou atleta.

Quando me perguntarem o que fiz hoje na escola
E eu disser que brinquei

N&o me entendam mal

Porque a brincar, estou a aprender.

A aprender a trabalhar com prazer e eficiéncia
Estou a preparar-me para o futuro.

Hoje, sou crianca e 0 meu trabalho é brincar.”

Anita Wadley (1974)
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Resumo

A presente dissertacdo aborda a importancia da atividade lddica no
desenvolvimento infantil e o papel que as novas tecnologias tém na vida das criangas
em idade pré-escolar.

No presente estudo, realizaram-se inquéritos a partir de dados de opinido,
dirigidos a criancgas e aos seus familiares mais proximos. A partir de uma metodologia
qualitativa-interpretativa, pretende-se verificar as preferéncias ludicas manifestadas
pelas criancas e as preferéncias ludicas na perspetiva dos pais.

Através da analise dos dados, conclui-se que todas as criangas gostam de brincar e
que estas consideram a brincadeira como importante. Para além disso, mais de dois
tercos das criancas inquiridas prefere brincar com os amigos.

Na escolha da brincadeira que desejavam fazer durante a tarde, verificou-se que as
criancas que escolheram atividades que envolvem uma relacdo com outros, escolheram
menos brincadeiras que envolvem aparelhos eletronicos e nas quais o0 gasto de energia
envolvido € superior. Conclui-se ainda que mais de 59% das criancas brincam entre uma
hora e uma hora e meia, por dia, com aparelhos eletronicos, sendo os mais utilizados em
casa 0 computador, a televiséo e o tablet.

No futuro, é preciso compreender sobre a importancia da atividade ludica e o seu
significado, enquanto forma de representacio mental. E igualmente necessario
aprofundar o conhecimento sobre os brinquedos de ecrd e as novas formas de brincar

com as novas tecnologias, tendo em conta os riscos e beneficios inerentes as mesmas.

Palavras-chave:

Atividades ludicas, Preferéncias, Brincadeira, Jogo, Pré-escolar, Novas tecnologias.



Abstract

The following dissertation addresses the importance of play on the development of
children and the role of modern technologies on the lives of preschoolers.

In this investigation, surveys were conducted regarding the opinions of children
and their closest family. Through a qualitative and interpretative approach, it was
attempted to ascertain the preferred playing activities of preschoolers, by inquiring
about both their perspectives and their parents’.

As a result of the data analysis, it can be concluded that all the children enjoy
playing activities and that they consider playing as an important activity to their lives.
Furthermore, more than two thirds of the inquired preschoolers prefer to play with their
friends.

Regarding the type of play they favored, it was possible to verify that children
who prefer to play with other people choose fewer activities involving electronic devices
than their counterparts. Additionally, their activities involve the expenditure of more
energy. Another conclusion that can be drawn from the data analysis is that 59% of the
preschoolers play from one hour to one hour and half with electronic devices, per day.
The most used gadgets were computers, televisions and tablets.

In the future, it is necessary to recognize the importance of play activities and
their meaning as a cognitive representation. It’s equally important to deepen our
knowledge about electronic games and the new interactions with modern technologies,
due to its risks and benefits.

Keywords:

Playing activities, Preferences, Play, Game, Preschool, New technologies.



1. Introducéao

Atualmente, a educacdo pré-escolar é focada num curriculo de atividades em que
se promovem quer atividades ludicas espontaneas, quer atividades orientadas e
programadas pelo educador, com o intuito de facilitar o desenvolvimento da crianca a
nivel social, intelectual e fisico (Horn et al., 2007; Macintyre, 2001). Este curriculo
incorpora o ludico como um meio de colocar na pratica a informacéo que as criancas
aprendem, de maneiras mais concretas e interativas.

Hoje em dia, considera-se que 0 ensino pré-escolar é a primeira etapa da educagdo
basica (Hamilton et al.,1998), sendo que a maioria dos pais procura nao excluir os seus
filhos desta etapa fundamental, pois é neste periodo que se procura expor a crianca a
novas descobertas e aquisicbes ao nivel cognitivo, social e emocional. Estas
experiéncias poderdo mostrar-se vitais ao longo do desenvolvimento das mesmas.
Assim, a educacdo pré-escolar tem como principal meta “desenvolver competéncias
relevantes de forma a possibilitar 0 sucesso nas etapas educativas seguintes” (ME,
1997).

De acordo com o Decreto-Lei n°147/97%, o educador deve auxiliar as familias “na
tarefa da educacdo da crianga, proporciando-lhes oportunidades de autonomia e
socializacdo, tendo em vista a sua integracdo equilibrada na vida em sociedade e
preparando-a para uma escolaridade bem-sucedida, nomeadamente através da
compreensao da escola como local de aprendizagens multiplas.”

Durante a duracdo do estéagio, foi possivel observar que as criancas dedicavam a
maior parte do seu tempo a ludicidade, independentemente do sitio onde se
encontravam. Atraves do lddico, é possivel observar as suas preocupacoes,
conhecimentos, preferéncias e emocgfes, podendo constatar-se em primeira mao a
relevancia da brincadeira nesta fase da vida e 0 sucesso que se pode obter ao aliar a
obtenc¢do do conhecimento a esta atividade.

O presente relatorio tem por finalidade documentar a investigacdo desenvolvida
no &mbito da Pratica Supervisionada do Mestrado em Educacéo Pré-escolar do Instituto
Superior de Educacéo e Ciéncias.

Segundo Ribeiro (1999, p.24), ”A questdo de investiga¢do constitui o elemento
fundamental do inicio de uma investigacdo. A questdo de investigacdo segue-se a
formulacdo dos objetivos da investigacdo. Estes representam aquilo que o investigador

1. Ministério de Educagdo (1997). Decreto-lei n°® 147/97 de 11 de junho. Diario da
Republica. | série-A, n.° 133. Lisboa: Imprensa Nacional da Casa da Moeda, E. P..



se propde fazer para responder a questdo de investigagdo”. Sendo assim, este estudo
surgiu em conversa com a educadora cooperante, onde se constatou que as criancas
passavam demasiado tempo sozinhas em casa em frente da televisdo ou, entdo, na
interacdo com aparelhos eletrénicos. Como tal, é preciso utilizar e explorar as atividades
ludicas para se poder promover um bom desenvolvimento social, moral, intelectual e
motor das criangas.

Em contexto de estagio, o brincar foi fortemente valorizado e evidenciado, tanto
no ensino-aprendizagem de novos conhecimentos, como na vertente mais lddica. A
maioria das criancas, dividiam-se pelas vérias areas da sala, tendo em conta o limite
definido para cada “cantinho” e respeitando sempre as regras pré-estabelecidas,
podendo dedicar-se & ludicidade neste periodo. Na opinido de Gomes (2010, p.7), “E a
brincar que a crianga aprende o que mais ninguém Ihe pode ensinar”. Nestes momentos
de brincadeira, tivemos a oportunidade de observar as relagdes entre as criancas e a
forma como expressam as suas emocdes, preferéncias, opinides e comportamentos. De
acordo com Correia (2007, p.10):

“a intervencdo do educador baseia-se na importancia e valor da atividade ludica

como suporte de desenvolvimento da crianca; a brincadeira e o jogo sdo os elementos

cruciais, diriamos estruturantes, da sua prdtica pedagogica e como sdo ‘“‘coisas” que

qualquer um pode fazer, como sdo considerados assuntos que ndo requerem saberes

especificos, provocam alguma indefinicdo quanto as suas fungdes, dificultam a
valorizacgdo e a afirmacdo da sua intervencao. ”.

Desta forma, através desta investigacdo procurou-se compreender a percecao que
as criancas tinham das atividades ludicas e as suas preferéncias em relacdo as mesmas.
Adicionalmente, pretendeu-se relacionar e incluir as perspetivas e informacoes
proporcionadas pelos pais das criancas inquiridas sobre esta problematica. Assim,
definiu-se um conjunto de questdes relativas a este estudo que julgamos serem
relevantes, tais como:

- quais as preferéncias ltdicas deste grupo de criancas de 4 e 5 anos de idade?

- hé diferencas de genero relativamente as preferéncias ltdicas?

- as criancas preferem brincar sozinhas ou acompanhadas?

- existem diferencas nas preferéncias ludicas entre criangas que tém mais aparelhos
eletronicos, relativamente as que tém menos?

- as tecnologias estdo a influenciar as preferéncias lldicas atuais?

- qual o discurso de pais e filhos sobre a utilizacdo dos recursos tecnologicos?



- quais sdo os brinquedos que s&o sentidos como necessarios pelas criangas, no contexto
de Jardim de Infancia e que ndo estdo disponiveis?

Para a realizacdo deste estudo, foi obtido o consentimento informado da
Instituicdo e dos pais das criancas, bem como a solicitacdo para a participacdo nesta
investigacdo. Na sala onde me encontrei a estagiar (quatro anos de idade), participaram
vinte criangas e na outra sala (cinco anos de idade), participaram vinte e duas criancgas.
Como tal, para este estudo, foram selecionadas quarenta e duas criancas de duas salas e
0S seus respetivos pais de modo a serem inquiridos, constituindo uma amostra total de
oitenta e quatro participantes.

O presente documento encontra-se estruturado em trés capitulos, de forma a
facilitar a sua compreensdo. Ap6s uma breve introducdo, surge o Capitulo I —
Atividades Ludicas - uma fundamentacdo tedrica que esta organizada em seis
subcapitulos versando sobre o que entendemos por brincadeira, a importancia do
brinquedo, as diferentes concecdes de jogo considerando a perspetiva de Piaget e de
Vygotsky e os diferentes tipos de jogo. Incluiremos ainda uma referéncia a uma
dimensdo de jogo nos dias de hoje, os desafios das novas tecnologias e,
especificamente, o0 jogo eletrénico e os seus efeitos a nivel cerebral. Desta forma,
pretende-se enquadrar o tema, abordando o contributo de alguns autores de referéncia e
estudos anteriores relacionados com esta tematica. Esta revisdo ndo pretende ser
exaustiva, mas focar os aspetos tedricos principais que estdo na base da investigacao.

O segundo capitulo é destinado a problematizacdo e metodologia, no qual sdo
apresentadas as opcbes metodolégicas, a caraterizacdo do contexto escolar, os principais
objetivos do estudo e a amostra. Neste capitulo, descrevem-se ainda os instrumentos de
recolha de dados e o tratamento e analise dos mesmos.

No terceiro capitulo, apresentam-se os resultados do estudo resultantes da analise
estatistica e discutem-se dos dados obtidos em conformidade com a literatura. A
semelhanca de estudos anteriores, nesta sec¢do optou-se por realizar em conjunto a
apresentacdo dos resultados e a sua respetiva discussdo, por nos permitir uma melhor
compreensdo e interpretacdo dos dados.

Por fim, sintetizaremos as principais conclusdes, referiremos algumas limitacdes

do trabalho e deixaremos pistas para futuras investigacoes.






Quadro de referéncia tedrico

1.1. Atividade Ludica

Lee (1921, p.5) afirmou que “as criangas nao brincam porque sao jovens, mas que
sdo jovens para que possam brincar”. O valor da componente lGdica recai nas
possibilidades que oferece para a exploragdo sensorial, que por sua vez age como 0
fundamento para o desenvolvimento intelectual (Moyles, 1994). A educacéo possibilita
a transmissdo de informacgdo para criancas em idade pré-escolar, ao passo que a
ludicidade corresponde a componente prética e a aplicacdo desse conhecimento (Horn et
al., 2007).

Ao longo da Historia e em todas as culturas e racas, as criancas sempre brincaram,
sendo o brincar a sua principal tarefa. Tal como a satisfacdo de necessidades basicas, 0
brincar ndo s6 € uma atividade fundamental para o desenvolvimento integral da crianca,
como também é um direito consagrado de todas as criangas, tal como define a
Declaracdo dos Direitos da Crianca das Na¢des Unidas. No seu artigo 7° declara-se que:
“A crianca deve ter todas as possibilidades de se entregar a jogos e atividades
recreativas, que devem ser orientados para os fins visados pela educacéo; a sociedade e
o0s poderes publicos devem esforcar-se por favorecerem o exercicio desse direito.”.

Tendo como referéncia a obra Homo Ludens (Huizinga, 2007), € possivel concluir
que o Homem é Homo Ludens (Homem-lGdico), sendo esta uma carateristica intrinseca
do ser humano. Como o autor afirma “ao Homo Ludens sdo atribuidas as
potencialidades criativas e transformadoras que definem e identificam a inesgotavel
capacidade do ser humano para a renovagdo”. Por outras palavras “o Homem so ¢
realmente homem quando brinca” (Schiller, 2002). Assim, reconhece-se a ludicidade
como uma atividade intrinseca e singular a espécie humana, sendo que Rocha (1993)
chega mesmo a definir instinto lidico como um dos trés instintos proprios da espécie
humana, a par da conservacéo e reproducao.

N&o é errado afirmar que os animais brincam. Contudo, o que é exclusivamente
préprio do ser humano é a possibilidade de manipular objetos e brinquedos atribuindo-
Ihes significados e registando o valor de vivéncia com 0s mesmos (Pais, 1992).

O conceito de ludico €, por consequéncia, bastante lato. Neste incluem-se o0s atos
de brincar/jogar associados a diversdo e comunicacdo, sendo uma base fundamental

onde a cultura humana se alicerca (Huizinga, 2007). Apesar de ser praticamente



impossivel encontrar uma definicdo do ludico que seja aceite pela maioria dos teoricos,
considerou-se a defini¢do de Pais (1992, p.373), em que é definido como:

“uma linguagem universal facilitadora de vivéncias em comum, cujo significado se
renova permanentemente, e por isso, constitui um meio de comunicagdo capaz de
minimizar a diferenga dos estatutos e de ultrapassar a divergéncia dos cddigos; implica o
prazer de estar livre para descobrir novos significados, encontrar novas solucdes,
transmitir novas mensagens, criar novos afetos. Porque é agradavel, porque diverte,
porque favorece a evasdo e porque é imprescindivel a sadde mental das pessoas e dos

grupos, BRINCAR consegue o equilibrio entre o conhecido e o imaginado, entre a
liberdade e o prazer sem cair na alienacao ou no vicio e ¢, na verdade, uma coisa séria. .

A atividade ludica mostra-se igualmente vital ao nivel da personalidade da
crianca, relativamente ao autocontrolo e a introducdo de uma gratificacdo ndo imediata
(Berk, Mann & Ogan, 2006), dado que durante o0 momento lidico é necessario criar
metas a curto e a longo prazo. E possivel verificar isto nos jogos de faz-de-conta em
grupo, como o jogo do policia e do ladrdo, em que é necessaria a distribuicdo de papéis
diferentes pelas criangas. Como nem todas as criangas podem ser o ladréo, acontece
regularmente que algumas criangas ficam sujeitas a esperar pela sua vez para poderem
desempenhar o seu papel favorito, tendo de aguardar por algo que é desejavel. Este
conceito desafiante de gratificacdo ndo imediata € muito importante nesta idade em que
as criangas apresentam uma personalidade egocéntrica. O uso de recompensas como
guloseimas funciona como gratificacdo imediata, sendo que nédo existe progresso a nivel
cognitivo (idem, 2006).

Entre os 2 e os 6 anos, é comum que as criangas apresentem tracos de
egocentrismo, sendo que elas se focam principalmente nas suas proprias preocupacoes,
em contraste com o que os outros desejam ou sentem (Macintyre, 2001). Deste modo,
um passo muito importante do ensino pré-escolar consiste na descentralizacdo do ego
através do ludico, em que se procura ensinar empatia de maneira a dar a entender a
perspetiva do outro. Vérias atividades ladicas como os jogos de faz-de-conta mostram-
se eficazes neste tipo de aprendizagem pois, ao incorporarem outras pessoas, as criangas
tém a possibilidade de aprender a forma como 0s outros pensam, agem, trabalham, etc.

O ludico também possibilita o desenvolvimento de representacdes mentais (Ness
& Farenga, 2007). Nas primeiras fases do ludico, as criangas usam replicas dos
correspondentes objetos reais (como exemplo: falar ao telemovel de brincar ou dar
banho as bonecas); na fase seguinte, as criancas comegam a usar objetos de maneiras
diferentes dos seus usos pretendidos (como brincar com paus de madeira fingindo serem

espadas de soldados); mais tarde, o ludico desenvolve-se de tal maneira que as criangas
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ganham a capacidade de imaginar algo sem uma representacdo fisica do objeto (como
sentarem-se & mesa e imaginarem que estdo a comer panquecas, usando um garfo
imaginario, deitando chocolate invisivel nas mesmas). A capacidade de imaginacao das
criancas € assim, resultado das suas atividades ladicas (Berk, Mann & Ogan, 2006).

No que se refere a atividades de grupo, existe a importancia de seguir regras. Se
num jogo se mencionam regras, as criangas deverao seguir o que esta acordado, sendo
exemplo disso “o jogo dos tigres”, em que estas devem colocar-se de gatas e rugir; se
ndo o realizarem da maneira mais correta, os proprios colegas procurarao retificar o
comportamento. Esta interacdo possibilita o desenvolvimento das capacidades de
memoria, espontaneidade e atencdo. Estas competéncias sdo vitais para as criangas e
podem ser facilmente instruidas pelo ladico (idem, 2006).

Para além de todos os beneficios ja mencionados, o ludico permite-lhes expressar
as suas emogdes (Bodrova & Leong, 2003), potencia personalidades mais prd-sociais e
menos agressivas (Howes & Matheson, 1992) e contribui para a aprendizagem de
capacidades a nivel matematico (Ginsburg, 2006; Ness & Farenga, 2007).

Assim, e a medida que 0s anos avancam e que se aprende cada vez mais sobre a
importancia do ludico ao nivel das capacidades intelectuais das criancas, tem-se
verificado um gradual detrimento de um ensino focado na memorizagéo, dando-se lugar

a uma maior ludicidade no ensino (Bodrova & Leong, 2012).

1.2. Brincadeira

Segundo Hutt et al. (1989), é possivel decompor a atividade ladica em duas
componentes distintas: 0 comportamento epistémico e o comportamento lddico ou
brincadeira. O primeiro verifica-se quando as criangas brincam de forma a adquirirem
informacao e conhecimento, sendo caraterizada pela resolucdo de problemas através de
puzzles ou labirintos, usando certos materiais e aptiddes. J& o segundo, ocorre quando
as criancas brincam com o intuito de se entreterem.

O comportamento ladico ou brincadeira compreende a¢fes inovadoras, em que se
da uso a imaginacdo para manter a atividade interessante e acdes conservativas
caraterizadas pela sua repeticdo. Através da brincadeira, as criancas aprendem a
representar o seu mundo sem obedecerem a regras externas da sociedade, sendo que
funciona como uma fuga ao normal, em contraste com uma instrucéo direta do trabalho
(Jones & Reynolds, 2011; Moyles, 1994).



De acordo com Parten (1932), a brincadeira pode ser de diversos tipos:
- Solitéria: na qual a crianca brinca sozinha ou apresentando um papel de espetador;;
- Paralela: na qual a crianca brinca ao lado de outras criancas, mas nao realizando a
mesma atividade;
- Associativa: em que a crianga brinca com outras criancas ou adultos compartilhando
uma tarefa;
- Competitiva: implicando interacbes com as outras criangas que participam no mesmo
jogo;
- Cooperativa: em que esta implicada a existéncia de um projeto determinado no qual
existe uma divisdo do jogo em questao.

Muitas pessoas ndao compreendem a importancia desta componente do ludico,
sendo que esta chega mesmo a apresentar-se como um meio que possibilita a extravasdo
de pensamentos sérios e focados da crian¢a. Segundo Machado (2003, p.37):

“brincar é também um grande canal para o aprendizado, sendo o unico canal para
verdadeiros processos cognitivos. Para aprender precisamos adquirir certo distanciamento

de n6s mesmos, e € iSO 0 que a crianca pratica desde as primeiras brincadeiras

transicionais, distanciando-se da méde. Através do filtro do distanciamento podem surgir

novas maneiras de pensar e de aprender sobre o mundo. (...) ao brincar, a crianga pensa,

reflete e organiza-se internamente para aprender aquilo que ela quer, precisa, necessita,

esta no seu momento de aprender; isso pode ndo ter a ver com o que o pai, o0 professor, ou
o fabricante de brinquedos prop&em que ela aprenda. ”.

1.3. A importancia do Brinquedo

A crianca brinca com os objetos que servem como elo de ligacdo com o meio.
Estes permitem-lhe representar ou expressar 0s seus sentimentos, preocupacfes ou
interesses dominantes, sendo um canal para a interacdo social com os adultos e/ou as
outras criangas (Kishimoto, 2000). Geralmente, um objeto desconhecido provoca na
crianga uma série de exploracOes e contatos visando a compreensdo do mesmo. Pode ser
um simples elemento ou um sofisticado brinquedo.

Na opinido de Pais (1992) quanto aos objetos utilizados, podemos classifica-los
segundo trés categorias:

- Materiais ndo estruturados: aos quais se da uma determinada forma ou se atribui um
significado (ex: plasticina);

- Objetos de uso comum: muito utilizados no jogo. Funcionam como utensilios que séo
do dia-a-dia, podendo ser atribuidos novos significados aos mesmos de acordo com a
brincadeira (ex: avental, bata de médico);



-Objetos concebidos: com a especificidade de facilitar o ato ludico: os brinquedos.

Na opinido de Vygotsky (1984), “...o brinquedo tem um papel importante, aquele
de preencher uma atividade bésica da crianga, ou seja, ele ¢ o motivo para a agdo”.
Relativamente aos brinquedos, estes ttm um impacto proprio e sdo, a0 mesmo tempo,
meios para brincar e veiculos da inteligéncia e da atividade l0dica, ainda que, por vezes,
sejam sugeridos a crianca em face de pardmetros culturais e influéncias publicitarias,
alheias aos seus interesses.

O verdadeiro brinquedo, cuja identificacdo foi feita como tal pela crianca, quer a
nivel funcional como a nivel afetivo, deve ser um objeto aberto a toda e qualquer

significacdo necessaria ao desenrolar do projeto ludico, cujo autor é sempre a crianga.

1.4. As diferentes concecdes de jogo

Muitas definices de jogo enquanto atividade ludica tém sido expressas, apesar de
ndo existir uma concordancia generalizada quanto ao seu conceito. Huizinga (2007)
define jogo como "uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espacgo, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo e acompanhado de um sentimento
de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente de vida cotidiana.” De acordo
com Dias (2005, p.126):

“com os jogos, a crianga vai aprendendo a viver em sociedade, a relacionar-se com
0s outros, com as regras sociais, consigo mesmo de forma a construir o seu
desenvolvimento integral (...) no jogo coletivo, a crianca aprende o que é ganhar e perder,
aprende a decidir o que é justo e o que é errado, a escolher e a ser escolhido, aprende a
trabalhar valores como o respeito, a honestidade, a cooperag¢do, a justica ou a
tolerancia.”.

E possivel constatar que, a propdsito do conceito de jogo existe, entre a crianca e
0 adulto, um mal-entendido fundamental, no sentido em que os adultos utilizam a
palavra jogo. E possivel constatar que para o adulto, jogo € sinénimo de distracdo e o
oposto de trabalho, sendo algo trivial e ndo essencial. J& para a crianca, € uma atividade
muito séria, implicando todos os recursos da sua personalidade. Para estas, 0 jogo ndo é
realmente um jogo como para os adultos e deve ser considerado como um dos seus atos

mais sérios e importantes para a sua educacdo (Montaigne, 2002).



Em relagdo ao jogo, Vygotsky (1984) refere que “ao subordinar todo o
comportamento a certas regras convencionais, ele € o primeiro a ensinar uma conduta
racional e consciente. Para a crianga, o jogo ¢ a primeira escola de pensamento”.

Baseado nas propostas de Huizinga, Pasquier (1993) distingue o jogo de outros
comportamentos humanos devido ao facto de ser uma atividade:

- Livre: na qual o jogador ndo pode ser obrigado a jogar;

- Separada: sendo circunscrita a limites no espago e no tempo;

- Incerta: pois o desenvolvimento e o resultado do jogo ndo podem ser determinados a
priori;

- Improdutiva: que nédo cria bens, nem riquezas, nem qualquer elemento novo (com
excecao a transferéncia de propriedades entre o circulo de jogadores);

- Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade substituta ou
de uma falta de realidade absoluta, distinta da vida comum.

Na perspetiva de Neto (2001, p.9), o jogo € uma necessidade e um direito da
crianca. Jogar ndo deve ser uma imposicdo mas, sim uma descoberta, sendo assim, o
jogo ndo € um processo definido; é um processo aleatério. O autor refere ainda que
jogar “ndo ¢é so incerteza, ¢ uma forma acrescida de ganhar seguranga ¢ autonomia.” Por
parte das criancgas.

Piaget (1976) procurou estudar como é que o conhecimento era construido na
crianca. Este presumia a crianca como uma participante ativa no seu proprio
conhecimento e acreditava que a formacdo do conhecimento se ia construindo
progressivamente; e que era na interagdo com o outro que as criancas melhor aprendem.

O autor enfatiza a importancia que o jogo e o brincar tém no desenvolvimento
infantil. No entanto, refere que “o jogo nao pode ser visto apenas como um divertimento
ou brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico,
cognitivo, afetivo, social ¢ moral.”. Piaget acredita que é preciso apender através de
uma conquista ativa e que esta é signitivamente maior quando a crianca esta a fazer algo
que lhe proporciona prazer. Este autor acaba por relacionar a manifestacdo da
ludicidade da crianga com o seu desenvolvimento cognitivo.

N&o sdo definidas muitas diferencas entre jogo e brincadeira, contudo, Piaget
considera que o primeiro pode ser uma ferramenta de atividade inteletual que auxilia na
realizacdo do segundo. O autor refere ainda, que 0 jogo e o0 brincar consistem num
desequilibrio no qual a assimilacdo domina a acomodacéao. A crianga apropriando-se do

conhecimento através de um permanente processo de adaptacao opera no Seu processo
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de construgéo da realidade. Este autor relaciona a manifestacéo da ludicidade da crianca
com o seu desenvolvimento cognitivo.

Tal como Piaget, a abordagem do jogo para Vygotsky insere-se na problematica
geral do desenvolvimento e funcionamento dos processos cognitivos superiores.
Segundo Vygotsky (1984), a origem do jogo é essencialmente emocional, na medida em
que a atividade ludica resulta do conflito entre desejos ndo satisfeitos da crianga. Para
este autor, “o jogo origina-se ndo a partir de fatores cognitivos, mas de pressdes afetivo-
sociais”.

O autor realca ainda, a importancia da ludicidade, ao referir que o
desenvolvimento da crianca € caraterizado por avancos conetados com mudancas
acentuadas por motivacOes, tendéncias e incentivos que surgem da sua acdo. Para
Vygotsky, 0 jogo constitui “um mundo imaginario no qual podem ser realizados desejos
ndo realizaveis" (1984). Assim, é o surgimento de um mundo ilusério e imaginario que
constitui o “jogo” e ndo o atributo do prazer. A partir do jogo, a crianga ensaia
atividades, comportamentos e habitos do mundo dos adultos.

E possivel classificar o jogo em diferentes categorias, dependendo do autor em
questdo. Segundo Piaget (1976), existem trés tipos de jogo, que vao surgindo
sucessivamente e acompanhando a evolugdo da crianca. Sao estes:

- Jogos de exercicio: estes sdo 0s primeiros a surgir, sendo que caraterizam o periodo
sensdrio-motor da crianca. Podem aparecer desde o nascimento até ao segundo ano de
vida, quando a crianga aprende a controlar os movimentos e a coordenar 0s gestos e que
a acompanham durante toda a sua vida. A crianga sente prazer ao adquirir o dominio das
capacidades motoras e ao experimentar o mundo do tato, da visdo e do som. Carateriza-
se pela repeticdo de movimentos, como gatinhar ou andar pelo seu simples prazer
funcional;

- Jogo simbolico: faz parte de um segundo estado pre-operatorio e carateriza-se pela
atividade simbolica ou representativa. Predomina entre os dois e 0s seis/sete anos de
idade. E evidenciado essencialmente por jogos de faz-de-conta, sendo que um objeto
pode representar outro. Segundo Cré (1994), “carateriza-se fundamentalmente por uma
série de comportamentos que implicam a evocacao representativa de um objeto ou
acontecimentos ausentes”, sendo que a crianga tem a capacidade de representar
mentalmente os objetos;

- Jogo de regras: inclui-se no terceiro estadio correspondente as operacfes concretas e

surge por volta dos quatro anos, quando a crianca se comeca a interessar pelas regras.
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Piaget considera este tipo de jogo como o mais evoluido, sendo que é frequentemente
organizado e competitivo. Este tipo de jogo afirma a transicdo da crianca de uma
atividade individual para a social. O jogo de regras desenvolve-se entre 0s sete e 0s onze
anos, onde passa a marcar o estadio operatdrio-concreto.

Para além da categorizacdo de Piaget, destaca-se a categorizacdo de Wallon.
Segundo Wallon (1995), existem quatro categorias de jogos:
- Jogos funcionais: correspondentes aos jogos de exercicio de Piaget;
- Jogos de ficcdo: correspondentes aos jogos simbolicos de Piaget;
- Jogos de aquisicao: quando a crianga procura compreender e imitar agdes, como sons,
gestos, relagdes, etc.;
- Jogos de fabricacdo: nos quais a crianca tem a funcdo de criar, associar ou

transformar objetos. Transforma-se matéria real em matéria ficticia.

1.5. O jogo nos dias de hoje e os desafios das novas tecnologias

Devido a inovacdo tecnologica, os brinquedos das criancas tornaram-se mais
complexos e realistas (Zimmerman, 2011).

Antigamente, rudimentares cubos de madeira podiam ser usados como
representacdo de comida real, simples paus podiam representar espadas e o0 exterior era
um novo mundo a descobrir. Nao era incomum que as criangas estivessem fora durante
todo o dia a andar de bicicleta, a jogar a macaca e a construir fortalezas, divertindo-se
com brinquedos mais simples e usando ativamente a imaginagao.

Ja nos dias de hoje, as criancas tém utensilios de plastico e espadas semelhantes
aos seus correspondentes da vida real e a exploracdo ja ndo é necessariamente feita no
exterior, dado que os videojogos possibilitam uma exploracdo e descoberta de certo
modo anéloga a nivel cerebral. Os brinquedos tornaram-se tao realistas que as criancgas
necessitam de usar muito menos a imaginacgéo e o simbolismo durante a atividade ludica
(Bodrova & Leong, 2003).

A tecnologia desenvolveu-se tanto (televisdo, internet, videojogos, iPads,
telemdoveis,...) que as familias mal repararam no impacto e nas mudancas nos estilos de
vida (Rowan, 2013). Até mesmo a educacdo é automatizada, através do uso de
computadores e tablets para ensino de conhecimentos linguisticos e matematicos. Isto
contribui para que as criancas fiquem progressivamente mais em casa, em vez de sairem

para explorar, brincar, correr, etc. Um estudo americano de Rideout, Foehr & Roberts
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(2010) veio mostrar que, em média, uma crianga gasta sete horas e meia em tecnologias
de entretenimento por dia. Destacamos ainda o fato de que metade dos lares mantém a
televisao ligada durante o dia inteiro (idem, 2010). Adicionalmente, 60% a 70% das
criancas ndo tém restricdes determinadas pelos pais a respeito do uso das tecnologias.

Importa referir que o organismo das criancas ndo se encontra biologicamente
adaptado a nivel sensorial e motor de forma a acomodar este estilo de vida sedentério e
de natureza cadtica (Paiva & Costa, 2015). A adesdo a este estilo de vida tem causado
um aumento significativo de patologias ndo so fisicas entre as quais se destacam a
obesidade infantil que ja € um problema a nivel epidémico em alguns paises
desenvolvidos, mas também psicoldgicas e comportamentais (Rowan, 2013). A
frequéncia de patologias como ansiedade, défice de atencdo, dificuldades na
aprendizagem e depressdo tém aumentado a um nivel alarmante nestas idades (idem,
2013).

De igual forma, desde os primeiros estudos que levantaram a hipotese de existir
uma forte associacdo entre o visionamento precoce de televisao e o surgimento de uma
perturbacdo do espetro do autismo (Walman et al., 2008) até outros muito recentes
(Heffler & Oestreicher, 2015) tém existido orientacdes especificas para um consumo
controlado de televisdo em idades precoces, bem como de outro tipo de aparelhos de
interacdo mais ou menos prolongada com imagens de ecrd. Relativamente as
perturbacdes da linguagem, foram encontrados dados semelhantes (Zimmerman et al.,
2007), verificando-se associagbes muito fortes entre o visionamento de media e 0s
atrasos na aquisicao da linguagem.

Portanto, conclui-se que varios fatores essenciais ao desenvolvimento saudavel da
crianca, como o exercicio fisico e o contacto humano, ndo atingem niveis satisfatorios,

comprometendo o bem-estar da mesma.

1.6. Jogo eletronico e os seus efeitos a nivel cerebral

Na sequéncia do que foi referido anteriormente, a satisfacdo da necessidade ludica
das criancas tem vindo a ser cada vez mais preenchida através do uso de aparelhos
eletronicos. Visto que o jogo tem um papel fulcral ao nivel do desenvolvimento mental
da crianca, podendo mesmo moldar o cérebro e a sua organizacdo sinéptica (Jambor,
2000), este tema tem sido um alvo constante de interesse cientifico e até mesmo de

controvérsia mediatica.
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Vaérios estudos tém sugerido que jogos eletronicos poderdo ter efeitos benéficos
ao nivel do cérebro: Murphy et al. (2001) destacam a eficacia dos jogos didaticos a nivel
da educacdo; Li et al. (2009) referem uma melhoria da discriminacéo da cor e da visdo
noturna; Rosser et al. (2007) associam uma melhor capacidade cirurgica (laparoscopia)
nos médicos com maior tempo gasto em jogos de video; e Green & Bavelier (2006)
destacam uma melhoria a nivel dos tempos de reacdo e de decisdo, sem 0 compromisso
do récio de decisbes corretas para erradas. Sera de realcar que o denominador comum
de todos estes efeitos benéficos diz respeito as fungdes visuais.

Os videojogos tém evidentes consequéncias a nivel do cérebro, sendo que parte
destas consiste em danos subtis, cujas repercussdes ndao sdo imediatas, sendo por isso,
frequentemente negligenciadas (Rideout et al., 2010).

Ja em relacdo aos efeitos negativos dos jogos eletronicos, a maioria dos estudos
foca-se nos efeitos causados por jogos violentos a nivel de criancas e adolescentes,
sendo que dezenas de estudos associam jogos violentos a um maior ndmero de
pensamentos, sentimentos e comportamentos agressivos, tanto a curto (Anderson,
2004), como a longo prazo (Anderson et al., 2009) e a uma dessensibilizacdo emocional
a violéncia (Weber, Ritterfield & Mathiak, 2006). Um estudo de metanalise recente
(Greitemeyer & Miigge, 2014) reforca esta mesma ideia de que a exposi¢do a
videojogos tém consequéncias no funcionamento social e que existem efeitos de curto e
médio prazo.

Outros estudos relatam um comprometimento da matéria branca do cérebro
(porcdo mais interior), o que resulta numa comunicacédo intracerebral deficiente (Lin et
al., 2012; Hong et al., 2013), prejudicando o pensamento da crianca.

Vaérios estudos recentes tém relatado uma atrofia a nivel do cortex cerebral
(camada mais externa) em individuos com dependéncia de jogo/internet (Zhou et al.,
2011; Yuan et al., 2011). Dentro das areas afetadas, destaca-se o lobo frontal
responsavel por fungdes como o planeamento, organizacéo e controlo de impulsos que
se refletem na capacidade de concentragéo.

Existem ainda investigacdes sobre videojogos que vém confirmar que a dopamina
(relacionada com os mecanismos de recompensa e dependéncia) é libertada durante o
ato do jogo (Kuhn et al., 2011), resultando em desejos e impulsos semelhantes a
dependéncias de drogas pesadas.

Assim, e tendo em conta que este tipo de tecnologias pode mostrar-se tanto como

benéfico como prejudicial as trajetorias do desenvolvimento do sistema nervoso central,
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torna-se necessario invocar uma maior precisdo do nivel da anélise de dados cientificos.
Vaérios aspetos do jogo como o tempo de exposicdo, o contetdo especifico do jogo, as
suas mecanicas (Wii, consola, PlayStation) e até o contexto social devem ser
caraterizados e analisados, de maneira a compreender o resultado de determinados
estudos. SO desta forma podemos entdo compreender que certos estudos ndo se
contradizem na realidade, mas que apenas representam diferentes pontos de vista.
Relativamente a estudos envolvendo o uso de consolas, é de salientar o estudo de
Hammond et al. (2014) que constata ganhos de coordenacdo motora e no dominio
psicosocial associado ao uso regular da wii fit em criangas com dificuldades de
movimento. Num outro estudo, Mombarg et al. (2013) referem ganhos de coordenacao
motora ligados ao equilibrio com o uso da wii huma amostra constituida por criangas

com desempenho motor desviante.
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Il - Problematizagdo e Metodologia

Neste capitulo, explicam-se as escolhas de ordem metodoldgica adoptadas,
apresenta-se 0 enquadramento do estudo no qual se refere a caraterizagdo do contexto
escolar que deu origem a esta investigacdo, bem como os procedimentos nela

envolvidos, como sejam as técnicas utilizadas para a recolha e tratamento de dados.

2.1. Problemética

De acordo com Quivy & Campenhoudt (1998), uma boa pergunta de partida num
estudo deve procurar compreender e ndo avaliar; e 0 seu objetivo deve ser o do
conhecimento e ndo o de demonstracgéo.

Esta problemaética surgiu durante o estdgio numa troca de impressdes com a
educadora, onde se constatou que, na maioria dos casos da nossa sala, as criangas
passavam muito tempo sozinhas em casa em interacdo com aparelhos eletrénicos.
Destes, destacam-se 0s jogos eletronicos e a televisdo que constituem uma das
atividades ludicas de preferéncia das criancas desta sala. Assim, verificou-se que a
televisdo tem servido de “baby-sitter” de muitas familias e que atualmente, os jogos
parecem servir 0 mesmo proposito.

Com este estudo, procurou-se inspecionar as preferéncias ludicas manifestadas
pelas criancas e a perspetiva que 0s pais tém das mesmas. Com efeito, tentou-se centrar
a atencao na anélise de aspetos especificos das atividades ludicas com implicacdes na
ocupacdo do tempo livre das criancas e nos seus habitos quotidianos.

Dado que as novas tecnologias fascinam e mobilizam a atencéo desta faixa etaria,
estando consequentemente a “alterar radicalmente os habitos de ludismo das criangas”
(Neto, 1994, p.7), torna-se necessario investigar cada vez mais esta tematica, de forma a
compreender melhor as criancas. Segundo Barra (2004, p.53), “Nesta nova era do
conhecimento e de desenvolvimentos tecnologicos, as criancas sdo tomadas como 0s
corajosos descobridores que ndo voltam as costas (..) ao desconhecido.”. Em
consequéncia, o poder do ecrd ocupa uma parte significativa dos tempos livres das
criangas e intervem nas suas praticas de comunicacao, no seu entretenimento e nas suas
aprendizagens. Portanto, tornou-se urgente refletir sobre a forma como as criancgas
destas idades ocupam o tempo livre com os aparelhos eletronicos, verificando também,

a quantidade de tempo que os pais permitem a sua utilizagdo por dia.
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2.2. Paradigma

Segundo Kuhn (2000, p.30), o estudo dos paradigmas “€ 0 que prepara
basicamente o estudante para ser membro da comunidade cientifica determinada na qual
atuard mais tarde. Uma vez que ali homens que aprenderam as bases de seu campo de
estudo a partir dos mesmos modelos concretos, a sua pratica subsequente raramente ira
provocar desacordo declarado sobre pontos fundamentais”. Os paradigmas fornecem
uma estrutura, contém um grupo aceite de teorias, um conjunto de métodos e maneiras
de definir dados.

Na perspetiva de Guba & Lincoln (1994), é o paradigma da investigacao,
enquanto sistema basico de ideias que conduz o investigador nas suas tomadas de
decisdo relativas a pesquisa, que define a metodologia a utilizar. De acordo com 0s
mesmos, ambos 0s métodos, qualitativos e quantitativos, podem ser usados
adequadamente em diferentes paradigmas, ou seja, em diferentes formas de perspetivar
a realidade.

Sabendo que a escolha da metodologia define os resultados, no presente estudo
aplicou-se a metodologia mista; o paradigma é qualitativo-interpretativo, com a
combinacdo dos métodos quantitativos e qualitativos. Apesar de terem naturezas
diferentes, ambas as abordagens sdo necessarias para este estudo. Paus-Hasebrink
(2007) menciona que:

“acima de tudo, a pesquisa com criancas requer um leque amplo de
metodologias, sendo que todas elas tém de fazer face as necessidades especificas para

uma interpretacdo de acordo com as percegdes e processamentos de cada idade,

permitindo assim, uma analise de como as criancas atribuem significado a partir de
diferentes perspetivas e com varios métodos e instrumentos.” .

Segundo Bogdan & Biklen (1994), numa metodologia qualitativa, o principal
objetivo é de compreender de forma intensa o que 0s sujeitos pensam, ou seja, observa-
se a realidade e tenta-se interpreta-la. No entanto, em alguns estudos, também se recorre
a uma metodologia quantitativa, onde se sublinham a frequéncia e a distribuicdo de
certas variaveis no grupo de estudo.

Para este estudo, consideramos as palavras de Turato (2003, p.143) que refere que
“para que um método de pesquisa seja considerado adequado, € preciso sabermos se ele
respondera aos objetivos da investigacdo que queremos levar a cabo”. Deste modo, a

presente investigacao proposta pela investigadora tem como principais objetivos:
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- Conhecer as preferéncias ludicas de um grupo de criancas de 4 e 5 anos de idade e
algumas caracteristicas dessas atividades;

- Verificar se 0 género esta relacionado com as preferéncias ludicas;

- Perceber se as criancgas preferem brincar sozinhas ou acompanhadas;

- Constatar se existem diferencas entre as criangas que tém mais ou menos jogos
eletrdnicos;

- Analisar se as tecnologias estdo a influenciar as preferéncias ludicas atuais;

- Aferir a congruéncia do discurso de pais e filhos sobre a utilizacdo dos recursos
tecnoldgicos;

- Investigar quais os brinquedos que sdo sentidos como necessarios pelas criangas, no
contexto de JI e que nédo estdo disponiveis.

Portanto, para responder a estas nossas questdes, consideramos que sera adequado
utilizar o método quantitativo combinado com o método qualitativo. Tendo em conta 0s
objetivos, o estudo aqui descrito é observacional-descritivo (Ribeiro, 1999, p.42), visto
que se enquadra dentro de andlises quantitativas e qualitativas, ocorrendo um
levantamento de dados e uma possivel explicacdo para os mesmos. Para Carvalho et al.
(2004, p.297):

“a andlise qualitativa aparentemente contorna o problema da categorizacédo
intrinseco a andlise quantitativa; no entanto, tanto quanto esta, requer recortes do fluxo
verbal e atribui¢do de sentido as verbalizacGes de forma a sistematiza-las de maneira
compreensivel e heuristica; e, também da mesma forma que a categorizagdo, requer
explicitacdo de critérios para esses recortes e atribuicbes, para permitir o
compartilhamento da andlise e das conclusdes por outros pesquisadores, uma condicao
necessaria do processo de produgdo de conhecimeno. Essa explicacdo de critérios, no caso
de andlises qualitativas, exige muito mais do pesquisador, em termos de clareza conceitual,

experiéncia e intimidade com os dados, do que uma definicdo compartilh&vel de categorias
estanques.”.

2.3. Design do estudo

Considerou-se que este estudo é exploratério, visto que ndo se pretende encontrar
um modelo que explique a realidade das preferéncias ludicas das criancas. E também
um estudo observacional-descritivo, no qual a investigadora interpreta as variaveis que
surgem através da observacdo e da andlise dos inquéritos apresentados nesta
investigacao.

Deste modo, nesta investigacdo, pretende-se efetuar uma reflexdo em torno das

seguintes questdes:
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Tabela 1 — Questdes colocadas as criangas na entrevista

Questdes Hipotese de resposta
1) Achas que é importante brincar? - Sim
2) Gostas de Brincar? - Néo
3) Preferes brincar sozinho ou com os teus amigos? - Sozinho
- Amigos

4) Preferes usar o teu tempo livre com:

- Jogos eletronicos

- Atividades ao ar livre

5) Se durante uma tarde puderes escolher qualquer

brincadeira para fazer, o que escolhes?

6) Quais sdo os brinquedos que achas que a escola

deveria ter, mas que ndo tem?

Resposta aberta

7) Quando estds em casa, quais destes equipamentos

costumas usar para brincar?

Foram enumerados 11 equipamentos com
opcao de resposta de:
- Sim

- Nao

Tabela 2 — Questdes colocadas aos pais das criangas atraves de questionario de auto-

preenchimento

Questdes

Hipotese de resposta

1) Em casa, quais sdo as brincadeiras favoritas do/a

seu/sua filho/a?

2) Por semana, quanto tempo de atividade fisica pratica
o/a seu/sua filho/a (aproximadamente)?

Resposta aberta

3) Quais destes brinquedos/passatempos (equipamentos

eletronicos com ecrd) tem disponiveis na sua casa para

Foram enumerados 11 equipamentos com

opcao de resposta de:

o/a seu/sua filho/a brincar? - Sim

- Néo
4) Por dia, quanto tempo brinca o/a seu/sua filho/a com | Foram enumeradas 5 hipbteses de
esses brinquedos/passatempos eletronicos? escolha
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2.4. Amostra

A amostra de sujeitos que participou no nosso estudo é uma amostra de
conveniéncia. E uma amostra ndo aleatdria e ndo representativa (Ribeiro, 1999, p.56),
os elementos que a integram foram selecionados pela investigadora dada a sua
disponibilidade para participar.

Ao todo, participaram neste estudo 42 criancas: 20 criancas da sala dos 4 anos
(daqui em diante designada por S4) e 22 da sala dos 5 anos (daqui em diante designada
por S5). Para desenvolver o estudo e poder recolher os dados a elas relativos, foi
elaborado um pedido de autorizacdo a Direcdo da Instituicdo e aos pais das mesmas e,
tendo ambos dado permissdo para aplicar o inquérito a estas criancas, o estudo
prosseguiu. Junto do pedido de autorizacdo das criancas que foi enviado para casa, foi
solicitada a colaboracdo dos pais neste estudo, respondendo as perguntas que seguiam
num breve questionario de auto-preenchimento. Os pais foram informados da natureza
do trabalho, da confidencialidade dos dados e foi garantido o anonimato das respostas.
Para assegurar o pleno consentimento informado e esclarecido, foi oferecida a
possibilidade aos pais de solicitarem quaisquer esclarecimentos adicionais relativamente
ao estudo. Nao foi pedida informacdo de outra natureza, nem dados sociodemograficos
se ndo os estritamente necessarios para a conducdo do estudo. Cremos, desta forma, ter
minimizado o fator de desejabilidade social que deve ser tido em conta em estudos deste
tipo pois, ao preencherem um questionario sem qualquer forma de identificacdo a ser
devolvido em envelope fechado, cremos na total (ou quase total) sinceridade nas
respostas dadas pelos pais. Por outro lado, assumimos a perda de possibilidade de cruzar
as respostas dos pais com as respostas dos filhos. S6 participaram no estudo as criangas
cujos pais devolveram o questionario a educadora e/ou auxiliar, em méo.

Tendo em conta que o pai ou a mae destas criancas preencheram o inquérito, a

amostra total € de oitenta e quatro participantes [42 criancas e 42 familiares].

Tabela 3 - Elementos da amostra [Ncrianas = 42; Npais = 42]

Amostra Criancas Pais
Referente a sala dos 4 anos 20 20
Referente a sala dos 5 anos 22 22
Total Nc=42 Np=42
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2.5. Instrumentos de recolha de dados

Uma investigacdo € viabilizada pela escolha adequada da técnica de recolha de
dados, refletindo sobre aquilo que se pretende analisar. Chegou-se a conclusdo que o
instrumento de recolha de dados mais adequado seria 0 inquérito por questionario que,
no caso das criancas, foi realizado através de uma entrevista semi-estruturada. Segundo
Morgan (1998), uma entrevista é dirigida por uma pessoa e consiste numa conversa
intencional, entre duas ou mais pessoas, para obter informacdo sobre a outra. A
entrevista semi-estruturada tem por objetivo a obtencdo de dados, obtidos de diferentes
entrevistados e passiveis de comparacdo. Com o inquérito por entrevista, obtiveram-se
respostas mais proximas da linguagem das criancas, o que conduziu a uma melhor
compreensdo da sua realidade.

Tendo em consideracdo os objetivos do estudo, os inquéritos mobilizaram poucos
recursos, permitiram eficiéncia na obtencdo de informacéo e facilitaram a construcao e a
analise dos dados (Mundz, 2003). Assim, considerou-se ser a maneira mais acessivel de
chegar as criangas, bem como aos pais.

Quivy e Campenhoudt (2005, p.20) consideram que o inquérito por questionario:

“Consiste em colocar a um conjunto de inquiridos, geralmente representativo
de uma populacdo, uma série de perguntas relativas a sua situacdo social, profissional
ou familiar, as suas opinides, a sua atitude em relagdo a opgdes ou a questdes humanas
e sociais, as suas expectativas, ao seu nivel de conhecimentos ou de consciéncia de um

acontecimento ou de um problema, ou ainda sobre qualquer outro ponto que interesse
0s investigadores. ”.

O inquérito as criancas era constituido por questdes abertas (perguntas 5 e 6) e
fechadas (perguntas 1, 2, 3, 4 e 7), nas quais se pretendia saber quais as preferéncias das
mesmas e também, quais os aparelhos eletrénicos que sdo utilizados em casa para
brincar. Tendo em linha de conta as idades dos sujeitos da amostra, teve-se a
preocupacdo de fazer um inqueérito com poucas questdes e com uma linguagem muito
simples e passivel de reformulacéo e esclarecimento. Para conhecer a opinido dos pais
sobre o/a seu/sua filho/filha, aplicou-se também um inquérito por questionario
constituido por duas questdes abertas (perguntas 1 e 2) e duas questdes fechadas

(perguntas 3 e 4).
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2.5.1. Recolha de dados

Depois de obtidas as autorizacdes por parte das familias para a sua participacdo no
estudo, foram aplicadas as entrevistas as criancas e procedeu-se a recolha dos inquéritos
das familias. A recolha dos dados de ambos os inquéritos realizou-se de 1 a 16 de junho
de 2015. Foram enviadas autorizacdes (Anexo 1) para a participacdo neste estudo. Os
inquéritos (Anexo 2) foram enviados para 0s pais para o devido preenchimento em casa,
que foi feito pelo pai ou pela mde da crianca. Depois de preenchidos, os pais
entregaram-nos na Instituicdo. Dos quarenta e oito questionarios entregues, foram
devolvidos quarenta e dois deles, atingindo uma taxa de resposta de 87,5% que
consideramos bastante elevada.

Os dados fornecidos pelas criangcas foram recolhidos nas instalacdes da escola,
numa sala com condi¢Oes adequadas para assegurar a troca de informacdo entre a
investigadora e a crianca. A aplicacdo do instrumento teve a duracdo de cerca de cinco
minutos por cada crianca. Estes dados foram registados integralmente pela
investigadora no inquérito (Anexo 3), através de uma entrevista semi-estruturada, visto

que nenhuma destas criangas dominava o c6digo escrito.

2.5.2. Tratamento e analise de dados

Na opinido de Ribeiro (1999, p.26), a “Ultima fase de uma investigacdo consiste
no tratamento de dados e na apresentacdo dos resultados”. Numa primeira fase,
categorizaram-se os dados de ambos os inquéritos, criando-se um conjunto de variaveis
possiveis de serem analisadas estatisticamente. Segundo Fortin (1999), as estatisticas
descritivas “permitem descrever as carateristicas da amostra na qual os dados foram
colhidos e descrever os valores obtidos pela medida das varidveis”.

Deste modo, considerou-se que a estatistica mais adequada para analisar todos os
dados contidos nos questionarios consistia numa base de dados do SPSS® (versdo 21)
para 0 Windows. Os dados recolhidos foram preparados e introduzidos numa tabela
deste programa para a aplicacdo de tratamento estatistico dos mesmos.

Note-se que, em algumas perguntas, foi necessario classificar as perguntas de
acordo com certos critérios. Por exemplo, na pergunta cinco do inquérito das criancas:
Se durante uma tarde puderes escolher qualquer brincadeira para fazer, o que escolhes?,

foram criadas quatro variaveis que correspondem as categorias de resposta face a
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brincadeira escolhida por cada crianca. Nesta pergunta, cada resposta foi analisada de
acordo com os critérios: envolvimento de ecrd; envolvimento de outras criancgas;
envolvimento de aparelhos eletronicos; nivel de gasto energético. Na base de dados,
registou-se:

1 = brincadeira com auséncia de ecrd, 2 = brincadeira com uso de ecra;

1 = brincadeira é feita sozinha, 2 = brincadeira é feita em relacéo;

1 = brincadeira sem aparelhos eletronicos, 2 = brincadeira com aparelhos

eletronicos;

1 = brincadeira com um baixo gasto de energia, 2 = brincadeira com um

moderado gasto de energia, 3 = brincadeira com um elevado gasto de energia.

Numa primeira fase, utilizamos uma metodologia estatistica para verificar se
existiam ou ndo diferencas significativas entre as médias de varias amostras de uma
varidvel numérica, a partir do teste t-Student. Posteriormente, verificamos a
normalidade das distribuigcdes para testar se a distribuicdo era normal ou ndo normal,
através de um teste de aderéncia de Kolmogorov-Smirnov (Pestana & Gageiro, 2008,
p.442). Para testar se existe uma relacdo entre varidveis, realizamos um procedimento
que consistia na realizacdo de uma Analise de Variancia Simples. Os mesmos autores
referem que a correlacdo linear simples permite obter uma medida (coeficiente de
correlacdo) através da qual se determina a forca ou intensidade de uma associacdo linear
entre duas ou mais variaveis quantitativas ou tratadas como tal. Assim, na analise das
correlacdes realizamos o teste de normalidade e, se se obtivesse uma distribuicdo
continua e normal, utilizava-se a correlacdo de Pearson (r). Pelo contréario, se a
distribuicdo ndo fosse normal, utilizava-se a correlacdo de Spearman (rs) que se
estabelece na ordenacdo de duas variaveis sem qualquer restricdo quanto a distribuicdo
de valores. Segundo Ribeiro (1999, p.60) numa:

“investigagdo correlacional analisam-se as relacdes entre variaveis sem que se
manipulem as variaveis em estudo. Os dados recolhidos expressam as relagOes entre
varidveis tal como elas existem naturalmente. A analise correlacional ndo permite fazer

inferéncias acerca de causualidade, do tipo a provoca b. Somente permite afirmar que,
provavelmente, quando a aumenta (ou diminui) b aumenta (ou diminui).”.

O nivel de significancia (p) nestes testes €, por defeito, 5%, o0 que significa que
existe evidéncia para acreditar que as variaveis estdo correlacionadas quando o p-value
<0,05.

Na inferéncia estatistica, para este estudo, foram consideradas mais relevantes as

medidas descritivas: variancia, média e desvio padréo.
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Para ilustrar os dados, utilizamos o Programa Microsoft Excel, onde se fez uma
andlise estatistica, através de percentagens, com a ajuda de tabelas, gréaficos circulares e

de gréaficos de barras.
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11 — Resultados - apresentacao e discussao

Inicialmente, consideraram-se as respostas dadas pelas criangas de ambas as salas,
sendo este um grupo heterogéneo, com idades compreendidas entre os 4 e 0s 6 anos de
idade. Posteriormente, fez-se a analise das respostas dadas pelos pais destas mesmas
criancas. Nesta andlise, verificAmos que 50% das criangas eram do sexo masculino e
50% eram do sexo feminino, apresentando uma frequéncia igual para ambos (logo, néo

existindo diferenca na distribuicdo dos géneros na amostra).

3.1. Entrevista as criancas

3.1.1. Achas que é importante brincar?

Constata-se que todos os inquiridos consideram que € importante brincar. O
brincar é uma das atividades mais importantes na formacdo global das criancas e as
mesmas revelaram ter consciéncia da sua importancia no seu dia a dia. Citando Ferreira
(2007), “Brincar ¢ a atividade mais tipica da vida humana, por proporcionar alegria,
liberdade e contentamento. E a acdo que a crianca desempenha ao concretizar a fantasia
e a imaginagdo no mundo real.”. Na opinido de Santos (1999, p.12), a propria historia
da humanidade mostra-nos que as criangas sempre brincaram, brincam e, sem davida,

que vao continuar a brincar.

Gréfico 1 — Respostas dadas pelas criangas a questdo: “Achas que é importante brincar?”.
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3.1.2. Gostas de brincar?

Igualmente, na segunda pergunta, os dados obtidos demonstram que todas as criangas
gostam de brincar e sentem prazer na atividade ludica. Para Huizinga, (1971, p.10) “as criangas
brincam porque gostam de brincar, e é precisamente em tal facto que reside a sua liberdade.”.
Na opinido de Santos (1999, p.12), “brincar ¢ viver”. Como tal, consideramos que todas as
criancas devem gostar de brincar porque, quando isso ndo acontece, ndo estdo a experenciar a

vida como deveriam.

Grafico 2 — Respostas dadas pelas criangas a questdo: “Gostas de brincar?”.
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3.1.3. Preferes brincar sozinho/a ou com os teus amigos?

Grafico 3 — Respostas dadas pelas criangas a questdo: “Preferes brincar sozinho/a ou com os

teus amigos?”.
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De acordo com Kishimoto (2000), as “criancas em idade pré-escolar devem
brincar, porque é através da brincadeira que elas se expressam, se relacionam
socialmente, interpretam o seu quotidiano, inventam historias, respeitam e tomam
decisfes.”. A partir das respostas obtidas ¢ possivel afirmar que maioritariamente, as
criangas preferem brincar com amigos (71,4%). "A preferéncia demonstrada pelas
criancas para brincar em grupos confirma a hipotese lancada de que, independente do
contexto, o brincar favorece o surgimento das interacdes sociais e estimula os diferentes
aspectos do desenvolvimento infantil. A preferéncia por atividades em grupo € benéfica
porque promove 0S contatos sociais e 0 grupo de brincadeira age como um mediador
nos processos de ensino aprendizagem das regras sociais e cognitivas de uma cultura”
(Silva et al., 2006).

Também se verificou que a preferéncia entre brincar sozinho/a ou com amigos
ndo encontra qualquer associacdo com a preferéncia por jogos eletrénicos ou atividades
ao ar livre (r = -0,151, p = 0,339). No entanto, confirmou-se uma correlacao positiva
entre as criancas do sexo feminino que tém preferéncia por brincar com amigos (r =
0,316, p = 0,041). Quando estdo em casa, estas meninas jogam mais com a Playstation
(r = 0,333, p = 0,031) e menos com a Wii (r = -0,354, p = 0,022). De acordo com
Bussey & Bandura (1999), o estudo das diferencas entre géneros na infancia é de grande
importancia. Os autores acreditam que o papel do género é uma questdo que engloba
determinantes socioestruturais e psicossociais. Deste modo, é necessario ponderar que
as regras de papel para cada género vado-se modificando ao longo da vida e que podem

provocar essas alteracdes determinadas pelas mudancas tecnoldgicas e socioculturais.

3.1.4. Preferes usar o teu tempo livre com jogos eletronicos ou atividades ao ar

livre?
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Gréfico 4 — Respostas dadas pelas criangas a questao: “Preferes usar o teu tempo livre com

jogos eletronicos ou atividades ao ar livre?”.

M Jogoseletronicos M Atividades ao ar livre

Analisando as respostas dadas na quarta pergunta, verificou-se que quanto mais a
crianga escolhe atividades ao ar livre, maiores sdo as diferencas nas respostas dadas a
pergunta seguinte. Deste modo, encontrou-se uma associacao estreita entre a preferéncia
por brincadeiras ao ar livre e um gosto por brincadeiras que envolvem um maior
dispéndio energético (r = 0,464, p = 0,002). Na realidade, conseguimos perceber que,
havendo espaco exterior que permita movimentos amplos, a crianca pode mais
facilmente optar por este tipo de brincadeira. Por outro lado, se a crianga tem, de facto,
preferéncia por brincadeiras mais vigorosas, o ar livre sera o contexto mais convidativo
para o fazer.

Além disso, verificou-se também que as criangas que manifestam uma maior
preferéncia por brincar ao ar livre, também indicaram menos brinquedos para brincar no
interior da escola (r = -0,423, p = 0,005), facto que podemos interpretar como indicador
de possibilidades limitadas em contexto de atividades de interior como num menor
interesse em atividades de interior e, dai darem menos sugestdes de brinquedos para
brincar dentro da sala.

Encontrdmos, naturalmente e como era esperado, uma associa¢do negativa entre
uma maior preferéncia por brincadeiras de exterior e a preferéncia de brincar com
brinquedos eletronicos (r = -0,530, p < 0,001) e também com aparelhos com ecra (r =
-0,530, p < 0,001).
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3.1.5. Se durante uma tarde puderes escolher qualquer brincadeira para fazer, o
que escolhes?

Sendo esta uma pergunta aberta (Anexos 4 e 5), para a sua analise consideraram-
se quatro varidveis para categorizar a brincadeira: sem ou com uso de ecrd; realizada
sozinha ou em relagdo; sem ou com aparelhos eletronicos; com baixo, moderado ou

elevado gasto de energia.

Gréfico 5 — Respostas dadas pelas criangas a questdo: “Se durante uma tarde puderes escolher

qualquer brincadeira para fazer, o que escolhes?” — Primeira variavel.

n=13
(31 %) n=29

(69 %)

B Brincadeira com auséncia de ecra M Brincadeira com uso de ecra

Ilt=42

Consideramos brincadeiras com auséncia de ecrd as seguintes respostas: ”Brincar
as escondidas”; “Jogar a apanhada na quinta da tia”; “Fazer um castelo de areia na
praia”; “Ir andar de bicicleta com os primos”, entre outras. Como brincadeiras com uso
de ecrd considerdmos as seguintes respostas: ”Jogar no tablet do pai”; “Ver televiséo
com uma amiga”; “Jogar no computador”; “Ver desenhos animados”, entre outras. E
ainda de referir que a resposta “Cantar no Karaoke da Violleta” foi alvo de discusséo
para se decidir em qual das categorias se adequava melhor e considerou-se uma
brincadeira com uso de ecré.

Relativamente a primeira varidvel, verificamos uma associacdo negativa entre o
facto de a crianca escolher brincadeiras com ecrd e um maior gasto de energia (r = -
0,797, p < 0,001), ou seja, quanto mais amante do ecra, menos atividade fisica a crianca
prefere. Também se verificou uma associagéo entre a preferéncia por brincadeiras com

ecrd e o0 uso da Play Station Vita (r = -0,334, p = 0,031), como facilmente se
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compreende que estas duas variaveis estdo intimamente ligadas. Das quarenta e duas

criancas, 69% escolheram atividades que né&o requerem o uso de aparelhos com ecré.

Gréfico 6 — Respostas dadas pelas criancgas a questao: “Se durante uma tarde puderes escolher

qualquer brincadeira para fazer, o que escolhes?” — Segunda variavel.

n=20

(47,6 %) N=22
(52,4 %)

M Brincadeira é feita sozinha M Brincadeira & feita em relacdo

Ilt=42

Consideramos brincadeiras que sdo feitas sozinhas as seguintes respostas:
“Brincar com o meu camido que leva transportes”; “Ver desenhos animados”; “Estar a
comandar o meu avido com o controlo remoto”’; “Fazer desenhos e cantar”, entre outras.
Relativamete, as brincadeiras que envolvam uma relagdo com outro/s, consideramos as
seguintes respostas: “Fazer uma guerra de dgua”; “Jogar a apanhada na quinta da tia”;
“Ir a praia fazer um castelo de areia”; “Cozinhar com a made e comer o que fica na taca
dos bolos”; entre outras. Finalmente, resta-nos mencionar as respostas que tiveram um
tratamento "especial” e que foram alvo de discussdo, sendo elas: “As mies e aos pais” e
“Pintar com as tintas da mae”. Decidimos que ambas as brincadeiras eram realizadas
sozinhas.

Quanto a brincar sozinho ou acompanhado, verificamos que ha uma semelhanca
entre as percentagens de uma e de outra forma de brincar. Na escolha da brincadeira
desejada pelas criancas de modo a ocupar a sua tarde, quando a sua escolha envolve
uma relagdo com outros (brincadeira nédo realizada sozinha), diminui a escolha por uma
atividade que implique um aparelho com ecré/brinquedo eletronico (r = -0,432, p =
0,004). Além disso, quando a sua escolha de brincadeira envolve uma relagdo com
outros, aumenta a frequéncia de jogar com a PlayStation para brincar quando as

criancgas estdo em casa (r = 0,309, p = 0,046).
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Gréfico 7 — Respostas dadas pelas criangas a questdo: “Se durante uma tarde puderes

escolher qualquer brincadeira para fazer, o que escolhes?” — Terceira variavel.

n=13
(31%) n=29

(69 %)

M Brincadeira sem aparelhos eletranicos M Brincadeira com aparelhos eletranicos

Consideramos brincadeiras que sao feitas sem aparelhos eletronicos as seguintes:
“Andar a cavalo na quinta do avd”; “Brincar as professoras”; “Ir a praia comer um
gelado e saltar no mar”; “Brincava com a minha oficina na sala”; entre outras. No que
diz respeito a brincadeiras feitas com aparelhos eletrénicos considerdmos respostas
como: “Jogar no computador”; “Ver televisao (Canal Panda)”; “Jogar no telemével do
pai ao Angry Birds”; entre outras. Analisando o grafico, compreendemos que mais de
dois tercos das criancas escolheram atividades com menos aparelhos eletrénicos, o que
ndo quer dizer necessariamente, envolvendo ecras. A analise de dados também permitiu
concluir que quanto mais as criancas escolhem brincadeiras com aparelhos eletronicos,

maior é a preferéncia por atividades de baixo gasto de energia (r = -0,797, p < 0,001).

Gréfico 8 — Respostas dadas pelas criangas a questdo: “Se durante uma tarde puderes

escolher qualquer brincadeira para fazer, o que escolhes?” — Quarta variavel.

(33,3 %)

M Brincadeira com um baixo gasto de energia
M Brincadeira com um moderado gasto de energia

W Brincadeira com um elevado gasto de energia

llt:42
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Constatada a auséncia de um sistema de classificacdo da brincadeira de acordo
com 0s gastos energéticos nela envolvidos, optamos pela classificacdo seguinte baseada

na discussdo levada a cabo em equipa de investigagéo.

Tabela 4 — Gasto de energia considerado nas brincadeiras

Brincadeira Alguns exemplos

Com baixo gasto “Ver televisao”; “Jogar no tablet do pai”; “Estar a comandar o

energético meu avido com controlo remoto”; “Ver televisdo ou ir ao
cinema”.

Com médio gasto “Ir a praia fazer um castelo de areia”; “Fazer desenhos e

energetico cantar”; “Brincar com os bonecos pequenos € com os carros”;

“As mies e aos pais”; “Cantar no Karaoke da Violleta”.

Com alto gasto “Brincar as escondidas”; “Ir ao jardim zooldgico dar comida
energético aos animais”; “Futebol”; “Ir passear no parque e brincar no

carrossel”; “Ir a praia comer um gelado e saltar no mar”.

Foram alvo de discussdo algumas respostas, tais como: “Cantar no Karaoke da
Violleta”; “Ir & praia comer um gelado e saltar no mar”; “As maes e aos pais”.

A escolha das criancas para a brincadeira face ao gasto de energia que iria
proporcionar revela que o valor percentual das trés categorias € bastante aproximado.
Verificou-se um ligeiro acréscimo no nimero de criancas em atividades com um
elevado gasto de energia que ndo é estatisticamente significativo. Consideramos assim,
que este acréscimo nao é significativo e que espelha bem a diversidade humana no que

diz respeito a gostos pessoais e tipos de personalidade.

Tabela 5 — Média e desvio-padréo das quatro varidveis consideradas para a brincadeira.

Gasto de
Com ou sem Sozinha ou em Com ou sem energia
ecra relacao aparelhos (baixo,
eletrénicos moderado,
elevado)
Média 1,31 1,48 1,31 2,05
Dp 0,468 0,505 0,468 0,825
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3.1.6. Quais séo os brinquedos que achas que a escola devia ter, mas que ndo tem?

Na questao 6, a semelhanca da anterior, as criancas também tiveram uma pergunta
de resposta aberta onde mencionavam os brinquedos que a escola néo tinha, mas que, na
sua opinido, deveria ter. Mais uma vez, a diversidade de respostas dadas por ambas as
salas foi significativo. Deste modo, definiram-se trés critérios de classificacdo para cada

uma das suas respostas.

Gréfico 9 — Respostas dadas pelas criangas a questdo: “Quais sdo os brinquedos que

achas que a escola deveria ter, mas que ndo tem?”

n=20

(47,6 %)

M Brinquedos para o interior M Brinquedos para o exterior

 Brinquedos para o interior e exterior

Classificamos assim as respostas das criangas:

Tabela 6 — Brinquedos que a escola devia ter

Brinquedos Alguns exemplos

“Massa de modelar para fazer animais”; “Alimentos para dar de
Interior comer aos bonecos e conjunto de cha”; ‘“Plasticina, Fadas

Voadoras”; “Peluches grandes e uma casa das bonecas”.

Exterior “Bolinhas de sabao”; “Tuneis no recreio e escorregas”; “Piscina de

plastico pequenina e boias”; “Cordas para saltar a corda e arcos”.

Ambos (interior | “Bonecos que choram, insuflaveis para saltar”; “Dinossauros e

e exterior) matraquilhos”; “Livros para colorir, tambores e pistolas de agua”.
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Concluiu-se que as criangas de ambas as salas sdo capazes de manifestar opinides
diversificadas e conseguem aperceber-se de algumas caréncias de material ludico-
pedagdgico que consideram necessario para satisfazer as suas necessidades na escola.
Exemplos de alguns brinquedos que as criangas tomam como importantes para ter na
sua escola: plasticina, massa de modelar, instrumentos musicais, cordas para saltar a
corda, arcos, entre outros.

Através das correlacdes efetuadas, verificAmos que quanto mais ocorre uma
referéncia para ambos os espacos (interior e exterior) menor é a preferéncia por jogar
PlayStation Portatil (r = -0,335, p = 0,030). A média apresentada tem o valor de 1,74 e
um desvio-padrdo de 0,4798. Sendo necessario aprofundar melhor o estudo desta
relacdo tdo estreita, podemos levantar a hipdtese de que as criangas que mais sentem
necessidade de brinquedos para o interior e para o exterior acabam, por alguma razéo, a

brincar mais com brinquedos eletronicos. E necessaria mais pesquisa sobre este achado.

3.1.7. Quando estas em casa, quais destes brinquedos costumas usar para brincar?

Gréfico 10 — Respostas dadas pelas criancas & questdo: “Quando estas em casa, quais

destes brinquedos costumas usar para brincar?”’
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Em relacdo a sétima e ultima pergunta analisada nas criancas, verificou-se que
todas elas assistem televisdo e que tém em casa varios aparelhos eletrénicos que
utilizam para brincar.

Tendo em conta os dados obtidos pelas criancas, decidiu-se fazer uma
comparagao entre 0s varios equipamentos eletronicos. Assim, quanto mais frequente era
0 uso do Tablet, menos frequente era o uso do computador (r = -0,312, p = 0,044). Por
outro lado, quanto mais as criancas jogavam com a Wii, menor era 0 uso da PlayStation
Portatil (r = -0,333, p = 0,031). Em relacdo a Consola, quanto mais as criancas
brincavam com este aparelho eletronico, menos utilizavam a Nintendo (r = -0,390, p =
0,011). Por ultimo, as criangas que frequentemente utilizavam a PlayStation, eram as
gue menos recorriam a PlayStation Vita (r =-0,380, p = 0,047).

Para os Smartphones, verificou-se que a distribuicdo era ndo-normal, por isso,
utilizou-se a correlagdo de Spearman. Além disso, constatou-se uma forte associacdo
entre uma utilizacdo mais frequente dos Smartphones e um menor uso do Telemovel (rs
=-0,392, p < 0,001); um maior uso da PlayStation (rs = 0,324, p = 0,036); e também,
um maior uso da Nintendo (rs =-0,368, p = 0,017).

Tabela 7 — Média e desvio-padrao dos brinquedos utilizados para brincar pelas criancas

i © 8 S c g 'E
1=Sim 2 o S - g g S S z L=
‘£ g < % = = = &) = .2 5
° T = = S O £ kS 2 =
(%]
= 7 O o =) 8
— o
o
Numero de
respostas | 42 16 21 25 33 10 13 4 11 2

Sim

Media 1 162 | 1,50 | 1,40 | 1,21 | 1,76 | 1,69 | 1,90 | 1,74 | 1,95 | 1,88

Dp 0 /0492|0506 | 0,497 | 0,415 | 0,431 | 0,219 | 0,297 | 0,445 | 0,216 | 0,107
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3.2. O questionario para os Pais

3.2.1. Em casa, quais sao as brincadeiras favoritas do/a seu/sua filho/a?

Nesta andlise, sendo a primeira pergunta de resposta aberta (Anexo 6 e 7), foram
agrupadas as brincadeiras consoante as respostas mencionadas pelos pais e verificou-se

quantas vezes é que mencionavam uma determinada categoria.

Gréfico 11 — Respostas dadas pelos pais a questdo: “Em casa, quais séo as brincadeiras

favoritas do/a seu/sua filho/a?”
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Como Jogo motor consideraram-se respostas que mencionavam brincadeiras
como: “Jogar as escondidas”; ”Dancar”’; ”Correr”, ”Jogar a apanhada”; “Saltar a corda”;
“Jogar a bola”, entre outras. Relativamente a Outros jogos temos respostas como, por
exemplo: “Jogos com numeros”; “Jogos de memoria”. No que concerne, as Outras

atividades manipulativas consideraram-se respostas como: “Pinturas no quadro de
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giz”; “Trabalhos manuais”; “Cadernos de atividades”, entre outras. Respeitante ao
Digital, estdo incluidas respostas como: “Brincar no tablet”, “Ver televisdo”; “Jogos
digitais variados (iPad)”; "Computador”; “Ver desenhos animados”; entre outras. Para
esta pergunta, consideraram-se trés categorias na base de dados do SPSS® para as
brincadeiras favoritas das criangas nas perspetivas dos pais. Com a determinagéo destas
categorias, procurou-se demonstrar o uso que é feito dos aparelhos eletronicos nas

brincadeiras mencionadas pelos pais.

Gréfico 12 — Respostas dadas pelos pais a questdo: “Em casa, quais sdo as brincadeiras
favoritas do/a seu/sua filho/a?”” — aparelhos eletronicos.

n=25
(59,5 %)

® Brincadeira sem o uso de um aparelho eletrénico
= Brincadeira com o uso de um aparelho eletronico
@ Brincadeiras com ambas as opcgdes

ll[=4z

Através do grafico, conseguimos verificar que nenhum dos pais mencionou
brincadeiras que apenas requerem o uso de um aparelho eletrénico. A média encontrada
foide 1,81 e 0 dp =0,994.

3.2.2. Por semana, quanto tempo de atividade fisica pratica o/a seu/sua filho/a
(aproximadamente)?

Tendo em conta que a distribuicdo é ndo normal, utilizou-se a correlagdo de
Spearman, em que a média de horas praticadas por semana por crianca € de,
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aproximadamente, trés horas de atividade fisica, dp = 1,899. Verificou-se uma estreita
associacao entre a quantidade de tempo de atividade fisica e a utilizacdo de Wii (rs =
0,369, p = 0,016), o que significa que este sistema pode estar a ter um contributo

importante para a pratica de exercicio.

Gréfico 13 — Respostas dadas pelos pais a questdo: “Por semana, quanto tempo de atividade

fisica pratica o/a seu/sua filho/a (aproximadamente)?”
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E possivel que a interpretacdo pelos pais tenha aqui sido diversa. Parece-nos que
alguns podem ter entendido a atividade fisica hum sentido mais formal (a aula de
ginastica e a natagdo) e, portanto, terem mencionado 1 a 2 horas; e outros, num sentido
mais amplo, tendo incluido o tempo de brincar livremente e resultando num ndmero de

horas mais elevado.

3.2.3. Quais destes brinquedos/passatempos (equipamentos eletrénicos com ecrd) tem

disponiveis na sua casa para o/a seu/sua filho/a brincar?
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Gréfico 14 — Respostas dadas pelos pais a questdo: “Quais destes brinquedos/passatempos tem

disponiveis na sua casa para o/a seu/sua filho/a brincar?”

nt=42

Com base nos dados estatisticos, verificou-se uma associacao significativa entre

uma utilizacdo mais frequente do Tablet:

- com uma utilizacdo mais frequente de Smartphones (rs = 0,342, p = 0,027);

- com mais horas em frente a um equipamento com ecra (rs = 0,339, p = 0,028);
- com aumento do tempo de jogo por dia (r = 0,343, p = 0,026).

No caso do Telemdvel, quanto mais utilizam este equipamento, menos jogam no
Tablet (r = -0,308, p = 0,047), o que facilmente se compreende se 0s perspetivarmos
como "substitutos" um do outro. Em relacdo a Playstation Portéatil, quanto mais as
criangas jogam com este aparelho eletronico, mais jogam com a Wii (rs = 0,349, p =
0,016).

3.24. Por dia, quanto tempo brinca o/a seu/sua filho/filha com esses

brinquedos/passatempos eletronicos?
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Gréfico 15 — Respostas dadas pelos pais a questdo: “Por dia, quanto tempo brinca o/a seu/sua

filho/filha com esses brinquedos/passatempos eletronicos?”
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Analisando o grafico, verificou-se que, de acordo com o relato parental, nenhuma
crianga brinca mais de duas horas com estes brinquedos/passatempos por dia e que 0
valor percentual maior se verifica na opgdo cerca de uma hora, com 33,3% das
criancas [n = 14]. A média obtida é de 1,52 e o dp = 0,505.

Tendo em conta que, nestas idades, as criangas tém uma grande preferéncia por
este tipo de brincadeiras, os pais devem demonstrar uma atitude preventiva,
aproximando-se do(s) seu(s) filho(s) e acompanhando o uso que eles fazem das
tecnologias. Assim como as outras atividades do dia a dia, 0 uso destes aparelhos deve

ter um tempo estabelecido e estar adequado a faixa etaria em que se encontram.

3.3. Limitacg6es do estudo

Neste estudo, € necessario ter em conta as suas limitacoes.

Em primeiro lugar, consideramos que teria sido pertinente abordar esta tematica
recorrendo ndo sé ao uso de inquéritos direcionados a criancas e pais, mas também
recorrendo a perspetiva dos educadores, o que ndo foi possivel devido a uma amostra
demasiado reduzida deste Gltimo grupo. Com tal objetivo, o trabalho teria de ser

desenhado com outros contornos.
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Outra limitacdo a considerar deve-se a escolha das varidveis escolhidas pela
investigadora, neste caso, com outras variaveis poder-se-ia obter uma analise diferente.
O ndo processamento de variaveis como as idades das criancas (em meses) constitui
uma limitacdo ao estudo, visto que em ambas as salas existiam criancas com idades
compreendidas entre os quatro e os seis anos. Outra limitagdo deste estudo deve-se ao
processamento de categorizacdo exaustiva das respostas abertas, que, por vezes, teve de
ter em conta os verbos, subtantivos ou adjetivos utilizados.

Além disso, teria sido pertinente relacionar o inquérito que foi enviado para os
pais com a respetiva crianca, o que teria permitido associar os dados e dar-lhes outro
potencial de tratamento. Contudo, os inquéritos foram entregues as auxiliares da
Instituicdo, ndo sendo possivel determinar a quem pertenciam todos 0s inquéritos
recebidos. De qualquer forma, como anteriormente referimos, julgamos assim ter
diminuido a possibilidade de enviezamento devido ao fator de desejabilidade social,

sendo as respostas mais transparentes.
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4. Consideracoes finais

Atraveés deste trabalho, foi possivel conhecer as Preferéncias Ladicas de um grupo
de 42 criangas entre os 4 e 0s 6 anos de idade, integradas em duas salas de jardim de
infancia de uma IPSS localizada numa zona socialmente desfavorecida, de classe média
na regido de Lisboa. Esta foi a primeira questdo que conduziu o estudo e que
consideramos ter conseguido responder.

Conclui-se que o genero da crianga é um fator importante na escolha das
preferéncias ladicas. Criancas do sexo feminino tendem, por um lado, a brincar mais em
grupo e, por outro, a jogar mais com a Playstation e menos com a Wii quando estdo em
casa. Este resultado estd de acordo com Fabes, Martin & Hanish (2003), em que se
conclui que o brincar das meninas é mais social e cooperativo que o de meninos.

Relativamente a terceira pergunta desta investigacdo, constatou-se que, das
quarentas e duas criancas inquiridas, trinta delas preferem brincar com amigos,
apresentando um valor percentual de 71,4%, o que esta de acordo com Downey, Hayes
& O’Neill (2007).

Através deste estudo, ndo se conseguiram verificar diferencas significativas nas
preferéncias ludicas entre as criancas que tém mais aparelhos eletronicos em casa e as
que tém menos. Contudo, é importante destacar que o uso de tecnologias aumenta de
frequéncia quando as criancas se encontram sozinhas, como se pode verificar atravées da
discrepancia de respostas entre pais e filhos no que se refere aos equipamentos
disponiveis para a crianga utilizar e brincar, e nas respostas dadas pelas criangas: “ver
televisdao”, “jogar no tablet”, “brincar no computador”, entre outros.

Relativamente a quinta questdo do trabalho, através da literatura pesquisada e da
analise dos inquéritos, compreendemos que as tecnologias estdo a influenciar as
preferéncias e as praticas ludicas atuais. O entretenimento e a comunicacdo a nivel
tecnoldgico estdo omnipresentes na vida das criancas, espelhando uma tendéncia de
nivel internacional relativamente a um maior crescimento do niumero de tecnologias nos
lares no mundo desenvolvido (Rowan, 2013). Apesar disto, é relevante sublinhar o facto
de as criancas terem bastantes preferéncias ludicas caraterizadas pela auséncia de
tecnologias, tais como: “jogar ao camaledo”, “fazer desenhos”, “andar a cavalo”,
“passear no parque’, entre outras.

Neste estudo, também foi possivel verificar que, quanto mais a crianca prefere

utilizar o seu tempo livre com jogos eletronicos, mais escolhe brincadeiras com
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brinquedos eletronicos e, consequentemente, mais aparelhos com ecrd. Além disso, 0
seu gasto de energia é mais baixo ou moderado e sugerem mais brinquedos para o
interior da sua escola, em vez do exterior. O uso de maior nimero de produtos
interativos por parte das criancas ndo se relaciona necessariamente com o facto de
serem produtos novos ou tecnol6gicos, mas com a tentativa de preencher as
necessidades ludicas das criangas de maneira mais eficaz (Gilutz & Nielsen, 2002).

Com a analise dos dados recolhidos, foi possivel concluir que todas as criangas
gostam e compreendem a importancia de brincar. Destaca-se ainda que, apesar da
maioria das criancas ter varios aparelhos eletrénicos disponiveis em casa, as criangas
em idade pré-escolar preenchem grande parte do seu tempo livre com atividades no
exterior.

Refira-se ainda que, ao comparar as respostas dadas pelas criancas com as
respostas dadas pelos pais, verificam-se algumas diferencas significativas face ao
ndmero de equipamentos eletrénicos com que as criangas brincam. Relativamente a
questdo que foi feita aos pais sobre os aparelhos com ecrd que tinham em casa para 0s
seus filhos brincarem, existe a possibilidade de os pais terem em casa estes
equipamentos, mas ndo os referirem, devido ao facto de ndo os considerarem como
brinquedos para 0 uso das criangas.

Tendo em conta as respostas especificas dadas pelas criancas da sala dos 4 anos,
refletiu-se acerca do facto de estas conhecerem realmente todos os aparelhos eletronicos
mencionados no inquérito e de os distinguirem, existindo a possibilidade de terem
confundido um aparelho eletrénico por outro, como no caso da consola pela
Playstation. Um exemplo disto relaciona-se com o caso do computador, um aparelho
com que todas as criancas estdo familiarizadas (tendo um dentro da sala de aula), em
que nove dessas criangas mencionam que brincam/jogam com este aparelho eletrénico
em casa, apesar dos pais indicarem que ndo apresentam esse aparelho no seu lar. Outras
justificacOes para esta discrepancia relacionam-se com a possibilidade de alguns pais
terem assinalado ndo, em vez de sim por alguma razdo que nao nos € possivel aceder, ou
ao facto de algumas das criangas brincarem e jogarem com estes aparelhos eletrénicos
sem o consentimento dos pais, eventualmente, na presenca de outro familiar.

A sétima questdo prendia-se com a disponibilidade de brinquedos na sua escola.
Esta investigagdo também permitiu aferir as percecbes que as criancas tém acerca dos
brinquedos que ndo tém disponiveis na sua Instituicdo e que sdo sentidos como

necessarios. Os brinquedos enumerados pelas criancas de ambas as salas remetiam para
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0 espago exterior, para 0 espaco interior ou para ambos 0s espacos, tornando-se um
conjunto de dados inclusivo. Alguns exemplos desses brinquedos sdo: “bolas de
futebol”, “patins”, “caixa de areia”, “baloigos” “berlindes”, “massa de modelar”, entre
outros. E de salientar que apenas uma crianca mencionou a necessidade de a escola ter
brinquedos/aparelhos eletronicos - “televisdo”.

Este estudo revelou-se pertinente no sentido em que, teoricamente, existem
diversas opinides sobre a utilizacdo dos varios recursos ludicos. As atividades ludicas
sd0 um recurso pedagogico que podemos e devemos utilizar, visto que é atraves da
ludicidade que as criangas aprendem, descobrem, experimentam, inventam e
desenvolvem com mais prazer, dando mais qualidade a este nivel de ensino.

Devido aos avancos tecnoldgicos e ao largo espetro de possibilidades relativas as
tecnologias, existe uma necessidade urgente de criar mais estudos relativos ao uso das
tecnologias por criancas e o0s seus efeitos nas mesmas. Como tal, consideram-se
algumas investigacbes que julgamos pertinentes para se desenvolverem no futuro,
conduzindo a uma melhor compreensdo sobre as atividades ludicas. Seguem-se alguns
exemplos disso:

1. Descobrir o papel dos irméos ao nivel das oportunidades de aprendizagem
relativas ao jogo e as tecnologias.

2. Compreender quais as atividades ludicas que mais estimulam a
aprendizagem das criancas em pre-escolar.

3. Verificar e relacionar a percecdo que os pais tém das atividades ludicas
com as dos filhos.

4. Identificar as estratégias ludicas mais significativas desenvolvidas pelos
educadores.

5. Relacionar o papel da diferenca geracional entre pais e filhos e a sua
relevancia ao nivel de uma melhoria do uso das tecnologias.

6. Perceber de que forma as atividades ludicas afetam o desenvolvimento

emocional das criangas.
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Anexo 1



AUTORIZACAO

O meu nome é Joana Ribeiro, sou aluna de Mestrado de Qualificacdo para a
Docéncia em Educacdo Pré-escolar do Instituto Superior de Educacdo e Ciéncias de
Lisboa, referente a unidade curricular de Ensino de Praticas Pedagdgicas

Supervisionadas.

Venho por este meio solicitar a vossa permissdao para a realizacdo de um
questionario com o/a seu/sua filho/a que surge no &mbito de uma investigacao alusiva as
preferéncias ladicas das criangas. O questionario € de preenchimento individual, de

resposta anonima e confidencial.

Além disso, gostaria de pedir a vossa colaboracao para a realizacdo deste estudo,
respondendo as perguntas que seguem com este pedido de autorizacdo. Os dados
recolhidos sdo absolutamente confidenciais, pelo que ndo deverd conter qualquer
informacgdo que o identifique. E de extrema importancia que responda a todas as

perguntas com a mé&xima sinceridade.

Antecipadamente grata pela colaboragdo prestada e com o compromisso de
cumprimento das normas éticas que presidem a este tipo de estudo, coloco-me a

disposicdo de V. Ex.? para qualquer esclarecimento que considere importante.

O Autorizo

O Nao autorizo

Respeitosos cumprimentos,
Muito obrigada pela colaboracéo.

Lisboa, 1 de junho de 2015
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ANexo 2



O presente questionario surge no ambito de uma investigacédo levada a cabo por

uma aluna de Mestrado de Qualificacdo para a docéncia em Educacdo Pre-escolar do

Instituto Superior de Educacdo e Ciéncias de Lisboa, referente a unidade curricular de

Ensino de Préticas Pedagdgicas Supervisionadas.

O questionario é de preenchimento individual de resposta anénima e confidencial

e 0 tempo previsto de resposta a este inquérito é de cerca de trés minutos.

1 - Em casa, quais sdo as brincadeiras favoritas do/a seu/sua filho/a?

2 - Por semana, quanto tempo de atividade fisica pratica o/a seu/sua filho/a

(aproximadamente)?

3 - Quais destes brinquedos/passatempos (equipamentos eletrénicos com ecrd) tem
disponiveis na sua casa para o/a seu/sua filho/a brincar?

e Televiséo
D Sim
D Néo

e Telemovel
D Sim
D Néo

e Smartphones
D Sim
D Néo

e Tablet
D Sim
D N&o

e Computador
D Sim
D Né&o

o Wii
D Sim
D Né&o

e Consola
D Sim
D Né&o
e PlayStation
D Sim
D Né&o
e PlayStation Portatil
D Sim
D Né&o
e PlayStation Vita
D Sim
D Né&o
¢ Nintendo
D Sim
D Nao

e Qutro:
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4 - Por dia, quanto tempo brinca o/a seu/sua filho/a com esses brinquedos/passatempos

eletrénicos?

|:| cerca de meia hora;

[] cerca de uma hora;

|:| cerca de uma hora e trinta minutos;
|:| cerca de duas horas;

[[] mais de duas horas.

Obrigada pelo tempo dispensado.
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Anexo 3



O presente questionario surge no ambito de uma investigacéo levada a cabo por
uma aluna de Mestrado de Qualificacdo para a docéncia em Educacdo Pre-escolar do
Instituto Superior de Educagdo e Ciéncias de Lisboa, referente a unidade curricular de
Ensino de Préticas Pedagdgicas Supervisionadas.

O questionario ¢é de preenchimento individual de resposta anonima e confidencial

e 0 tempo previsto de resposta a este inquérito é de cerca de cinco minutos.

1. Achas que é importante brincar?

D Sim
[] Nao

2. Gostas de brincar?

[ sim
D Nao

3. Preferes brincar sozinho ou com os teus amigos?

D Sozinho
D Amigos

4. Preferes usar o teu tempo livre com:

[] jogos eletronicos.

D atividades ao ar livre.

5. Se durante uma tarde puderes escolher qualquer brincadeira para fazer, o que

escolhes?

6. Quais sdo os brinquedos que achas que a escola deveria ter, mas que nao tem?
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7. Quando estas em casa, quais destes brinquedos costumas usar para brincar?

e Televisdo
[ Ssim
|:| Nao

e Telemovel
[ Ssim
|:| Néo

e Smartphones
[] Ssim
|:| Nao

e Tablet
[ sim
[0 Néo

e Computador

D Sim

e Consola
[ sim
|:| Nao
e PlayStation
[ sim
|:| Néo
e PlayStation Portatil
[ sim
|:| Néo
e PlayStation Vita
[ sim
|:| Nao
e Nintendo
[ sim
|:| Néo

e Qutro:

Obrigada pelo tempo dispensado!
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ANnexo 4



Perguntas abertas as criancas da sala dos 4 anos

Criancas Se durante uma tarde puderes Quiais séo os brinquedos que achas que a
escolher qualquel brincadeira para escola deveria ter, mas que ndo tem?
fazer, o que escolhes?
1 Brincar com os bonecos pequenos e Livros e jogos de magia.
COm 0S Carros.
2 As mies e aos pais. Alimentos para dar de comer aos bonecos e
conjunto de cha.
3 Ver televisdo com uma amiga. Barbies e sereias bonitas.
4 Jogar no tablet e no telemovel. Avides de brincar, papagaios para voar.
5 Ver desenhos animados. Plasticina, Fadas Voadoras.
6 Ir para a piscina brincar. Televisdo e Cromos do Benfica.
7 Cantar musicas no parque aquatico. Carros telecomandados.
8 Futebol. Bolas de futebol e Cartas do Pokémon.
9 Brincar as professoras. Peluches do Furby.
10 Jogar a apanhada na quinta da tia. Animais de plastico que mexem e andam
s0zinhos.
11 Brincar as escondidas com 0s amigos. Piscina no recreio com submarinos.
12 Jogar no computador. Bonecos que choram, insuflaveis para
saltar.
13 Brincar com 0s meus carros. Camido do lixo, uma estrada para os carros
passarem.
14 Jogar jogos (Puzzles). Livros novos e mesa de ferramentas.
15 Fazer um castelo de areia na praia. Balde e uma pa para o jardim.
16 Jogar no iPad. Monstros de plastico do filme.
17 Ir a0 parque de Skate com 0 mano. Caixa de areia, Skate.
18 Jogar & bola e as escondidas. Bola de futebol e Power Rangers.
19 Ver desenhos animados. Baloicos, bonecas que falam.
20 Fazer desenhos e cantar. Mascaras e vestidos para a casinha.
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ANexo 5



Perguntas abertas as criancas da sala dos 5 anos

Criancas Se durante uma tarde puderes escolher Quais sdo os brinquedos que achas
qualquel brincadeira para fazer, o que gue a escola deveria ter, mas que
escolhes? néo tem?
1 Ir ao parque. Pdneis de brincar e Minions.
2 Ir ao jardim zooldgico dar comida aos Campo de futebol e bolas.
animais.
3 Brincar com 0 meu camiéo que leva Dinossauros e matraquilhos.
transportes.
4 Ver televisdo (Canal Panda). Fadas Winks e fatos de princesas.
5 Pintar com as tintas da mae. Massa de modelar para fazer animais.
6 Cantar no Karaoke da Violetta. Livros para colorir, tambores, pistolas
de agua.
7 Fazer uma guerra de agua. Pistolas, plasticina.
8 Brincar no computador ou ver televis&o. Kit de Ciéncia e foguetdes.
9 Cozinhar com a mée e comer o que fica na Bolinhas de sabéo.
taca dos bolos.
10 Brincava com a minha oficina na sala. Pistas de comboios e um Cao Robd.
11 Andar a cavalo na quinta do avo. Cordas para saltar a corda e arcos.
12 Jogar no tablet do pai. TUneis no recreio e escorregas.
13 Ver televisao. Bolas para jogar futebol e patins.
14 Ir & praia fazer um castelo de areia. Piscina de plastico pequenina e boias.
15 Estar a comandar o meu avido com o Mini-carros para fazer corridas.
controlo remoto.
16 Ir andar de bicicleta com os primos. Peluches grandes e uma casa das
bonecas.
17 Ver televisdo ou ir ao cinema. Flauta para tocar.
18 Jogar no telemovel do pai ao Angry Birds. Berlindes e cartas.
19 Brincar com 0s carros. Fatos para vestir, baldes e mais legos.
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20 Ir passear para o parque e brincar no Princesas (fatos para vestir), coroas e
carrossel. pulseiras.
21 Ir & praia e comer um gelado e saltar no Rapunzel e o seu Castelo.
mar.
22 Brincar as escondidas. Barbies e Nenucos que comem.
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ANexo 6



Perguntas abertas aos pais das criancas da sala dos 4 anos

Criangas Em casa quais séo as brincadeiras favoritas Por semana, quanto tempo de
do/a seu/sua filho/a? atividade fisica pratica o/a seu/sua
filho/a (aproximadamente)?
1 Jogar Legos e ver televiséo. 4 a5 horas.
2 Fazer desenhos, ver desenhos animados e 5 horas semanais (natacdo, danga e
brincar com a irma. ginastica).
3 Gosta de brincar com pistas de carros, com Sempre que posso (5).
Puzzles, ver livros, ver televiséo.
4 Jogos digitais varios (em iPad) — Angry Birds, Natacdo: 1h/semana; na escola: 1h.
Sago Mini, brincar com carrinhos, Puzzles,
dinossauros.

5 Brincar com os carros. 6 horas.
6 Livros (animais), fazer desenhos, trabalhos 2 a 3 horas.

manuais, espetaculos com animais (teatro) e

Legos.

7 Jogar ao camaledo. 7 horas por semana.
8 Brincar com os carros fazendo filas, Entre a natacéo e a pratica da bicicleta ao

provocando acidentes; aos policias e ladrées. | fim de semana aproximadamente 4 horas.
9 Gosta de brincar com Legos, brincar com a O meu filho faz natacdo 2x por semana

Tenda do Panda a fazer de gruta e que € um aproximadamente 45 minutos cada aula.

indio, jogos de construcao, gosta brincar com

0S carros e jogar a bola.
10 Jogar a bola, jogos de tabuleiro, jogar com o 2 horas natagéo por semana.
irmao.
11 Gosta de brincar com Legos, Puzzles e com os 3h.
carros do mano.
12 Computador, telemovel, brincar com agua. 10 horas.
13 Brincar com as bonecas, as irmés. 30 minutos.
14 Cadernos atividades, Puzzles, Legos, brincar 1 vez/semana, na escola.
com carros e bonecos.

15 Ver TV (Canal Panda) e brincar as

“professoras” e as “Winx”. Temos um espago
exterior que a minha filha usufrui e brinca:

2 horas.
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corre, joga a bola, saltar a corda, etc...

16 Esconde, jogos no tablet e brinquedos como 2 horas.
carrinhos, dinossauros, super-herois.
17 Gosta de brincar com todos os brinquedos, Em casa 1 hora por dia, até a hora de ir
mas 0 que mais gosta € de fazer de mée e dormir.
brincar com os bebés (Nenuco), ver TV.
18 Desenhar, Playmobil, Legos, Puzzles, jogos de | N&o tem desporto extra-curricular, mas
memoria, jogos com numeros, etc. também ndo para quieto. (2h)
19 Pintar/desenhar, Legos, ver livros, brincar com | 3/5 horas (piscina + ginastica + danca).
bonecos(as), ver e ouvir musicas.
20 Brincar com as bonecas, fazer Puzzles, brincar 2 horas.

ao “faz-de-conta”, jogar jogos eletronicos,
fazer pinturas.
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ANexo /



Perguntas abertas aos pais das criancas da sala dos 5 anos

Criancas Em casa quais sdo as brincadeiras favoritas Por semana, quanto tempo de
do/a seu/sua filho/a? atividade fisica pratica o/a
seu/sua filho/a
(aproximadamente)?
1 Legos, bonecos, jogos de mesa. 2 horas.
2 Computador, bicicleta, piscina. 7 horas.
3 Fazer construces com legos. Cerca de 9 horas.
4 Jogos, bonecos, imitacdo do meio restaurantes, 3h30m.
lojas, etc.).

5 Brincar com as Pynipons, Barbies e Nenucos. 5 horas semanais (natacao,

Fazer desfiles de “moda”. Fazer desenhos e danga criativa e ginastica).

brincar com a irmé.
6 Brincar com bonecas, fazer desenhos, puzzles. 4 horas por semana.
7 Jogar telemdvel pai, jogar legos, jogar consola, 2 horas.
puzzles.
8 A minha filha adora brincar, ao faz-de-conta. S6 pratica atividade fisica na
escola 1 h.
9 Brincar com os brinquedos, ver livros, ver Piscina 2x por semana + ida a
televisao, iPad. parques para criangas — 5h.
10 Representar histdrias; brincar com carros, jogar a | Em casa/fora da escola: 10 horas
bola; cantar; correr; jogar as escondidas. semanais.
11 Jogar a apanhada, saltar a corda, jogar no 3 horas por semana.
computador.
12 Desenhos/ Pintar/ Puzzles. +/- 4 horas.
13 Pintura, espetaculos, correr e saltar a corda. A minha filha faz 5 horas.
14 Jogar a bola, construcdes e desenhos. 4 horas por semana.
15 Jogar no computador, fazer pinturas no quadro de 4 horas por semana.
giz, jogar a apanhada.

16 Brincar na casinha das bonecas, desenhar e legos. 5 horas semanais.
17 Puzzles, legos, carros do mano. 3h.
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18 Adora fazer desenhos no Paint (computador), Cerca de duas horas por semana.
dancar, cantar e pentear as suas barbies.
19 Brincar no Tablet, fazer jogos de memoria e adora Mais ou menos 3 horas.
brincar com os bonecos do Mcdonald’s.
20 Gosta de vestir as roupas da mée, dar banho as A minha filha pratica cerca de
bonecas e contar histdrias olhando para as imagens trés horas por semana.
dos livros.
21 O meu filho gosta de brincar aos astronautas/ 3 horas por semana.
saltar em cima da cama/ montar rampas e estradas
para os carrinhos.
22 Apanhar insetos no jardim, festas de pijama, 2 horas aproximadamente.

brincar no computador e ver filmes da Disney.
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