ANALISE DOS PROCESSOS DE INTERACAO SOCIAL
DOS ALUNOS DURANTE O JOGO DE REGRAS E SUA
RELACAO COM A INDISCIPLINA NAS AULAS DE
EDUCACAO FISICA

Mariana Fogliatto Fontoura - UTP
mariana.f.fontoura@hotmail.com

Resumo: Este trabalho teve como objetivo analisar os processos de
interacao social dos alunos do 2° ano do Ensino Fundamental, durante um
jogo de regras, e sua relagao com a indisciplina nas aulas de Educacao
Fisica em uma escola particular em Curitiba. Esta pesquisa se caracteriza
como quantitativa e experimental, e como técnica de pesquisa utilizamos a
observacgdo e o registro em didrio de campo. Inicialmente, conceituou-se o
jogo de regras segundo Piaget (1971). Em seguida definiu-se indisciplina
segundo Estrela (2002) e Garcia (1999). Para definirmos os processos de
interacao social analisados durante o desenvolvimento do jogo, nos
baseamos nas ideias de Fabio Brotto (1999). Na sequencia descrevemos 0s
procedimentos adotados e apresentamos os resultados encontrados. Por
fim, analisamos os processos de interagao social dos alunos e a sua relagao
com a indisciplina durante o jogo “carimbador”, nas aulas de Educacao
Fisica. Os resultados sugerem que a indisciplina durante os jogos acontece
com mais énfase em alunos que sdo omissos ou competitivos do que em
alunos cooperativos.
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Introducao

Diversos fatores podem dificultar a pratica pedagdgica dos
professores nas escolas. Dentre aqueles, a indisciplina dos alunos,
sem duvida alguma, tem se tornado um grande obstaculo para o
alcance dos objetivos educacionais. Para Parrat-Dayan (2008, p. 07)
“os problemas de indisciplina manifestam-se com frequéncia na
escola, sendo um dos maiores obstaculos pedagdgicos do nosso
tempo.”

Aquino (1996, p. 41) afirma que, a indisciplina escolar revela
fatos interessantes ao pensarmos que as praticas escolares estdao

associadas as transformacgles histéricas. O autor sugere que
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atualmente, a indisciplina escolar poderia estar vinculada a
incapacidade da escola administrar as novas formas de existéncia
social. Neste sentido, a indisciplina seria “sintoma de injungao da
escola idealizada e gerida para um determinado tipo de sujeito e
sendo ocupada por outro” (AQUINO, 1996, p. 45).

Pesquisas como as de Garcia (1999) e Xavier (2006), tém
sugerido que a indisciplina pode ser encontrada com bastante
frequéncia nos anos iniciais do Ensino Fundamental e que suas
causas podem estar relacionadas a diferentes fatores. Mas o que é
indisciplina? Quais suas causas e significados? A literatura
educacional sugere que para compreender a indisciplina é necessario
levar em consideracdo o contexto em que ela aparece e o0s
parametros de julgamento de quem a investiga.

No contexto especifico da Educagao Fisica, podemos destacar
uma pesquisa realizada por Gaspari et al. (2006) que detectou que a
indisciplina dos alunos esta entre as maiores dificuldades encontradas
pelos professores de Educacao Fisica durante suas aulas. Segundo os
autores, as causas da indisciplina podem estar relacionadas a uma
soma de razdes distribuidas entre a escola, familia, auséncia de
limites, desigualdade social, aluno e professor. Além disso, os autores
destacam que a indisciplina é considerada muitas vezes como um
impedimento na implantacao de novas propostas educacionais.

Tendo em vista avancar a compreensao da indisciplina na
escola, este trabalho tem como objetivo, analisar os processos de
interagao social dos alunos do 2° ano do Ensino Fundamental,
durante o jogo de regras, e sua relagao com a indisciplina nas aulas
de Educacgao Fisica em uma escola particular em Curitiba.

Inicialmente iremos conceituar o jogo de regras segundo
Piaget (1971), e a indisciplina segundo autores como Estrela (2002) e
Garcia (1999). Em seguida iremos analisar os processos de interagao

social no jogo. Logo apds iremos descrever os procedimentos
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adotados e apresentar os resultados encontrados. Por fim, iremos
analisar os processos de interagao social dos alunos e a sua relagao
com a indisciplina durante o jogo “carimbador” nas aulas de Educacao

Fisica.

O Jogo de Regras

Historicamente, o0 jogo esteve presente na formacgao cultural
dos povos, conforme afirma Huizinga (2008, p. v.), “é no jogo e pelo
jogo que a civilizacao surge e se desenvolve”. Ao longo da histodria,
foram feitas diversas tentativas de sistematizar, classificar,
conceituar, categorizar e reconstruir os jogos buscando seu melhor
aproveitamento e compreensao. Piaget esta entre os autores que se
dedicaram a este estudo. Para ele, o jogo, por estar envolvido com a
construcdo do conhecimento é essencial na vida da crianga. Por meio
do jogo a crianca consegue estruturar seu tempo e espaco, fazer
representacdoes e chegar a ldgica. O autor defende que o jogo ndo
determina modificagcbes das estruturas, mas pode transformar a
realidade (PIAGET, 1971).

Baseando na evolucao das estruturas humanas, Piaget (1971)
elaborou uma classificagdo genética para os jogos e os dividiu em
trés grandes categorias correspondentes as trés fases do
desenvolvimento infantil. S3o elas: fase sensodrio-motora, que vai do
nascimento até os dois anos aproximadamente; fase pré-operatdria,
dos dois aos seis anos aproximadamente e fase das operacoes
concretas que dura dos sete aos onze anos aproximadamente. Cada
uma destas fases possui caracteristicas especificas e foi a partir disso
gue Jean Piaget classificou os jogos como jogo de exercicio sensério-
motor, jogo simbdlico e jogo de regras.

A préatica sistematica do jogo de regras na escola, durante as

aulas de Educacdo Fisica, acontece principalmente nos anos iniciais
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do Ensino Fundamental. Nessa etapa, em que as criangas se
encontram com idades entre 7 e 10 anos aproximadamente, esta em
desenvolvimento a chamada fase das operacdes concretas. Nesse
periodo a crianca aprende a lidar com as situacdes do que ela pode
ou ndo fazer e com as delimitacdes de tempo e espaco.

A principal caracteristica do jogo de regras é a existéncia de
um conjunto de regras, que supOe as relagdes sociais, que é imposto
pelo préprio grupo e seu descumprimento acarreta uma penalidade
que pode ser até a exclusao do individuo do jogo. Desta forma,
podemos conferir ao jogo de regras, um carater predominantemente
social. O prazer nestes jogos é obtido no cumprimento as regras e a
crianga consegue se auto-regular e se auto-avaliar uma vez que as

regras sao estabelecidas e estao a disposicao de todos.

A Indisciplina e as Relagcdes Sociais no Jogo

Pensando na maneira com que as criangas estabelecem suas
relagdes sociais e 0 modo como lidam com as regras durante o jogo é
que procuramos conceituar a indisciplina. Estrela (2002, p.17),
sugere que a indisciplina pode ser pensada como uma “desordem
proveniente da quebra das regras estabelecidas”. Para esta autora os
eventos de indisciplina em aulas de Educagao Fisica envolveriam mais
comumente comportamentos fora da tarefa, atingindo
essencialmente o desenvolvimento das atividades, seguindo-se, por
ordem decrescente, os colegas e o professor. Sugere-se entdo, que
as criangas, ao nao cumprirem com as regras durante o jogo, podem
ser consideradas indisciplinadas naquele contexto.

Segundo Garcia (1999, p. 102), é preciso considerar a nocdo
de indisciplina através de trés dos seus principais planos de
expressao na escola. O primeiro seria o plano das condutas dos

alunos nas atividades pedagdgicas, o segundo seria o dos processos
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de socializacao e relacionamentos que os alunos exercem na escola e
o terceiro seria o plano do desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Neste sentido, o autor define indisciplina como:

[...] a incongruéncia entre os critérios e expectativas
assumidos pela escola (que supostamente refletem o
pensamento da comunidade escolar) em termos de
comportamento, atitudes, socializagdao, relacionamentos
e desenvolvimento cognitivo, e aquilo que demonstram
os estudantes. (GARCIA, 1999, p. 102).

Considerando a indisciplina segundo os autores acima vamos
refletir um pouco sobre as relacdes sociais estabelecidas pelas
criancas durante a execucdo dos jogos nas aulas de Educacao Fisica.
Macedo (1996, p. 180) afirma que na maioria dos jogos, a crianga
nao leva em consideracao seu adversario e que a vitoria ou a derrota
no jogo trazem apenas sensacdes superficiais uma vez que para ela,
a participacao do outro jogador pouco conta. Esta conduta dos alunos
pode ser considerada bastante limitada e ter como reflexo a
indisciplina, uma vez que ao nao pensar no outro, a crianga pode
quebrar as regras estabelecidas no jogo.

Segundo Sestini (2008, p. 13), a crianca forma suas primeiras
relagdes sociais fora do contexto familiar, interagindo com criancas da
mesma idade. Brotto (1999 p. 92) sugere a partir de suas pesquisas
gue existem trés diferentes formas de interacdo social expressadas
pelas criancas durante a execucao de jogos as quais chamou de
Padrées de Percepcdo-Acdo. Sao elas: omissdo, cooperacao e
competigao.

Segundo o autor, a omissdo estd ligada ao individualismo,
independéncia, alienagcao e soliddo. Ja a cooperagdao e a competicdo
podem ser consideradas como processos sociais e valores humanos
presentes no jogo e na vida e sao manifestados no contexto da

existéncia humana. Ainda segundo o autor,

304



[...] competir ou cooperar sao possibilidades de agir e
de ser no mundo. Enquanto possibilidades, dependem
da vontade, do discernimento e da responsabilidade
pessoal e coletiva, para se concretizarem na realidade.
Somos educados e/ou condicionados para cooperar ou
competir. Cabe assumirmos a responsabilidade por
nossas escolhas, mesmo que a escolha seja, nao
escolher ou deixar-se escolher por outros. (BROTTO,
1999, p. 51).

Baseando-se entdo nos trés tipos de interacdes sociais
(omissao, cooperacdo ou competicdo) sugeridas por Brotto (1999) é
que iremos classificar os alunos da amostra desta pesquisa e em
seguida analisar a relacdo entre seu tipo de interacdao social e a
incidéncia de indisciplina, considerada nesta pesquisa como a quebra

das regras do jogo “carimbador”, na aula de Educacgao Fisica.

Metodologia

O jogo selecionado para esta pesquisa foi o “carimbador” e
este foi realizado em uma quadra de aproximadamente 12 x 10
metros, ao ar livre, utilizando-se de uma bola de borracha, levemente
murcha. Os alunos foram divididos em duas equipes com mesmo
numero de pessoas.

O objetivo do jogo é que uma equipe consiga “carimbar”
todos, ou o maior nimero possivel de alunos da equipe adversaria.
Para carimbar, o aluno deve conseguir acertar com a bola o
adversario sem que este consiga segura-la. Caso isso ocorra, o
jogador “carimbado” deve sentar-se permanecendo da mesma forma
até que um colega da mesma equipe consiga lhe passar a bola, ou
até que consiga pegar a bola sem se levantar.

Todos os alunos podem se deslocar livremente dentro dos

limites da quadra, desde que nao estejam “carimbados” ou com a
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posse da bola, neste caso devem permanecer parados até que se
desfacgam da mesma. O jogo pode terminar de duas formas, ou
quando todos os integrantes de uma equipe forem “carimbados” ou
quando o tempo de 15 minutos, previamente estabelecido, acabar.
Neste caso, a equipe que tiver o maior niumero de jogadores em pé é
vencedora.

Esta pesquisa se caracteriza como quantitativa e experimental
e como técnica de pesquisa utilizamos a observacdo e o registro em
diario de campo. Os participantes desta pesquisa foram 14 alunos do
29 ano do Ensino Fundamental de uma escola particular de Curitiba,
todos com idades entre 7 e 8 anos. Dos 14 alunos participantes, 7
eram meninas e 7 eram meninos.

Inicialmente foi realizada uma conversa os alunos sobre todas
as regras do jogo “carimbador” e na sequencia foram feitas algumas
perguntas a eles para verificar se as regras tinham ficado claras a
todos. Realizamos o jogo trés vezes, em diferentes dias, para nos
certificarmos de que as regras tinham sido assimiladas pelas criancas
€ que as mesmas concordavam com a proposta do jogo. Na
sequencia realizamos mais uma partida para entao coletar os dados
para esta pesquisa.

A fim de preservar a espontaneidade das criangcas durante o
jogo, uma camera foi instalada proxima da quadra para que fosse
possivel verificar todas as suas agdes durante o jogo que foi
realizado. Em seguida os dados foram tabulados e analisados.

A classificacdo dos alunos, segundo sua interagao social, foi
estabelecida por meio da observagdao conforme o critério acdo do
quadro de percepcao-acao de Brotto (1999) e todas situagoes
consideradas como indisciplina, neste estudo, foram assim
classificadas por envolverem alguma forma de quebra de regra

durante o jogo.
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Resultados e Discussao

Com base nos resultados das observagdes, procurou-se
analisar os processos de interacao social das criancas dividindo-as
nas trés categorias estabelecidas por Brotto (1999): omisséo,
cooperagdao e competicao.

O grafico a seguir demonstra que 21% da amostra foi
classificada como omissa durante a execucdao do jogo, 36% foi
classificada como cooperativa e 43% foi classificada como

competitiva.

PROCESSOS DE INTERACAO SOCIAL

i Competicdo
i Cooperacgdo

L1 Omissdo

Analisando a incidéncia de indisciplina durante a
execucao do jogo, verificou-se que 57% dos alunos cometeram
algum tipo de indisciplina durante a realizacao do jogo e que 43%
dos alunos nao cometeu nenhum tipo de indisciplina. Sendo assim, a
andlise que faremos a seguir tem a intencdo de relacionar os
processos de interacao social tanto com o grupo que cometeu
indisciplina quanto com o grupo que nao cometeu nenhum ato de

indisciplina durante a realizacao do jogo.
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ALUNOS INDISCIPLINADOS X PROCESS0S
DE INTERAGAO SOCIAL

B Competicdo

1 Cooperagio

ALUNOS DISCIPLINADOS X PROCESSOS DE
INTERAGAO SOCIAL

0%

i Competicdo

1 Cooperagdo

Omissdo 110misséo

Ao verificarmos os tipos de interacao social do grupo que
guebrou alguma regra, ou seja, cometeu indisciplina durante o jogo
percebemos que 50% do total de alunos indisciplinados tém a
competicdo como processo de interacdao social, 12% a cooperagao e
38% a omissao. Analisando os alunos que nao cometeram indisciplina
durante a realizacdo do jogo percebemos que estes numeros se
invertem de certa forma, pois nenhum aluno se encontra no processo
de omissao; apenas 33% dos alunos se encontram no processo
competitivo e a grande maioria, ou seja, 67% dos alunos se

encontram no processo cooperativo.

DISCIPLINADOS E INDISCIPLINADOS X
PROCESSO DE INTERAGCAO SOCIAL

100%

67%

33% M Indisciplinados

i Disciplinados

Competicdo Cooperagdo Omissdo

O grafico acima faz uma relacdo dos que cometeram e dos que
nao cometeram indisciplina durante o jogo, com os trés processos de
interacao social. Temos que, de todos os alunos que se encontraram

dentro da competicao, 67% cometeram indisciplina contra 33% que
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ndo cometeu. No processo de cooperacdao o que acontece é o
contrario, apenas 20% cometeu alguma indisciplina enquanto que a
grande maioria, 80% foi disciplinada durante todo o jogo. No caso da
omissao, 100% dos alunos que se encontraram dentro deste
processo de interagao social foram indisciplinados.

Baseado nos resultados obtidos, podemos sugerir que a
competicao pode ser um processo de interacao social que propicia a
incidéncia de indisciplina durante o jogo. Segundo Brotto (1999, p.
46) a competicao “é um processo onde os objetivos sdo mutuamente
exclusivos e as acdes sao benéficas somente para alguns”. Esta idéia
de que o beneficio s6 serd para alguns pode levar muitas vezes o
aluno a burlar certas regras do jogo a fim de usufruir deste beneficio
também. No processo de omissdao, temos a crianga individualista,
indiferente e que nao se importa realmente com o resultado do jogo.
Sendo assim, o resultado encontrado nesta pesquisa para estas
criangas pode justificar-se uma vez que, fazer certo ou fazer errado
“tanto faz”, para estas criancas o que vale é se divertir, nem que
para isso elas tenham que ir contra as regras do jogo.

A cooperacgao, considerada por Brotto (1999, p. 46) como “um
processo onde os objetivos sdo comuns e as agoes sao benéficas para
todos” mostrou claramente uma inversao de comportamentos
disciplinares. Neste tipo de processo de interacao social, onde existe
a necessidade do outro para se alcancar um objetivo, foi possivel
perceber que, além da incidéncia de indisciplina entre os alunos que
se encontram neste processo de interagao social ter sido menor que
nos outros processos, 80% destes alunos simplesmente nao
cometeram nenhum ato de indisciplina durante o jogo. Foi possivel
perceber que, para alcancar o objetivo do jogo, os atos de “ajudar” e
“ser ajudado” foram muito mais valorizados durante o jogo do que a

indisciplina.
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Consideracoes Finais

Vivemos em uma sociedade que valoriza a competitividade e
muitas vezes as pessoas literalmente “passam por cima” umas das
outras para alcancarem seus objetivos. Existe uma supervalorizagao
da competicdo como meio possivel para alcangar o sucesso e o poder.
Tal situacao precisa ser repensada e transformada.

Diante dos dados encontrados neste trabalho, foi possivel
verificar que, a indisciplina no jogo de regras acontece com mais
énfase em alunos classificados como omissos e competitivos,
segundo seus processos de interagcao social. Este resultado conduz a
uma reflexao a respeito das praticas pedagdgicas da Educacdo Fisica
na escola, no sentido de analisar se a forma que o conteldo esta
sendo trabalhado propicia a omissao, a competicao ou a cooperacao
entre os alunos, visando com isso, diminuir a indisciplina durante as
aulas de Educacgao Fisica.

Acredito que tanto a competicao quanto a cooperagcao podem
ser 6timos instrumentos para trabalhar valores dentro das aulas de
Educacdo Fisica e cabe a nds, professores, trabalhar isto da forma
correta, mantendo o olhar sempre atento, aos sinais que sao
passados o tempo todo pelos alunos, a fim de conseguir auxilia-los
em suas condutas de forma coerente. Como afirmamos no inicio
deste texto, a indisciplina pode ter diversas causas e interpretacoes,
por isso devemos ser cautelosos sempre que formos lidar com ela,
qualquer que seja a situacdo, para nao corrermos o risco de agrava-
la.

Penso ainda, que o professor como agente mediador do
processo educacional, precisa estar sempre pesquisando e buscando
alternativas que auxiliem a sua pratica didria. Mais do que nunca,

entendo que os jogos que desenvolvem o senso de cooperagao nos

310



alunos, podem ser uma alternativa para desenvolver a interacao e

diminuir a indisciplina nas aulas de Educacao Fisica.
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