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RESUMO

Os jogos e brincadeiras de atividade fisica tém sido apresentados na literatura
cientifica como ferramentas capazes de promover beneficios tanto do ponto de vista motor,
quanto do ponto de vista cognitivo para criangas e adolescentes. Entretanto, apesar do
conhecimento a respeito de sua importancia, eficiéncia e eficacia, instrumentos validados por
experts da neurociéncia e por profissionais da educacdo fisica que apresentam jogos e
brincadeiras selecionados a fim de estimular as fungdes cognitivas de criancas e adolescentes,
ndo sdo conhecidos. Assim, o objetivo deste trabalho foi desenvolver e validar uma cartilha
com jogos e brincadeiras para estimular fungdes cognitivas de criangas e adolescentes. Trata-
se de um estudo metodologico com utilizacdo da técnica Delphi. O processo de validacdo
ocorreu em trés etapas: 1) selecdo e validacdo dos jogos e brincadeiras; 2) confeccdo da
cartilha; 3) validacdo de conteudo e aparéncia da cartilha de jogos e brincadeiras. O painel de
especialistas contou com 7 experts da neurociéncia e 9 profissionais de Educacdo Fisica da
rede basica de ensino. As avaliagdes foram feitas por meio do Google Forms, elaborados em
escalas tipo Likert. A frequéncia das respostas e a concordancia entre 0s experts a respeito da
analise foram verificadas através do Indice de Validagdo de Contetido (IVC), assumindo
como ponto de corte IVC >0,80. Para todas as analises foram utilizados os software Microsoft
Excel 2019® e SPSS versao 26.0, e para elaboracdo das ilustragOes e design da cartilha foram
utilizados os softwares Photoshop CS6® e CorelDraw®. Apds 2 fases de avaliacdes
realizadas por experts da neurociéncia, 27 atividades foram validadas com IVC>0,80 para
todos os critérios. A cartilha de jogos e brincadeiras foi elaborada e validadada em Unica
avaliacdo com nivel de concordancia global de S-IVC=0,98 entre juizes profissionais de

Educacao Fisica e de S-1VC=0,98 entre os experts da neurociéncia.

Palavras-chave: jogos e brinquedos; cognicdo; estudo de validacao; crianca; adolescente.



ABSTRACT

Games and games of physical activity have been presented in the scientific literature
as tools capable of promoting benefits both from the motor point of view and from the
cognitive point of view for children and adolescents. However, despite the knowledge about
its importance, efficiency and efficacy, instruments validated by neuroscience experts and
physical education professionals who present selected games and games in order to stimulate
the cognitive functions of children and adolescents are not known. Thus, the objective of this
work was to develop and validate the content and appearance of a playbook of games and
games for cognitive functions of children and adolescents. This is a methodological study
using the Delphi technique. The validation process occurred in three stages: 1) selection and
validation of games and games; 2) preparation of the booklet; 3) validation of content and
appearance of the playbook of games and games. The panel of experts had 7 experts from
neuroscience and 9 physical education professionals from the basic school system. The
evaluations were made through Google Forms, prepared in Likert scales. The frequency of
responses and agreement among the experts regarding the analysis were verified through the
Content Validation Index (CVI), assuming as a cutoff point CVI >0.80. For all analyses, the
Microsoft Excel 2019® and SPSS software were used version 26.0, and photoshop cs6® and
coreldraw® software were used to elaborate the illustrations and design of the booklet. After
2 phases of evaluations performed by neuroscience experts, 27 activities were validated with
CVI1>0.80 for all criteria. The playbook of games and games was elaborated and validated in a
single evaluation with a level of global agreement of S-1IVC=0.98 among professional judges
of Physical Education and S-CV1=0.98 among neuroscience experts.

Key-words: play and playthings; cognition; validation study; child; adolescent.
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1 INTRODUCAO

Durante toda a infancia e adolescéncia, 0 nosso cérebro passa a desenvolver-se e
maturar-se (LEBEL et al., 2008). E nesse periodo que ha o aprimoramento de importantes
funcdes cognitivas desenvolvidas e processadas em diferentes regiGes do cérebro, como os
lobos frontal, temporais, parietal e occipital que apesar de atuarem de forma integrada,
possuem especificagdes para fungbes cognitivas como a atencdo, o controle inibitorio, a
flexibilidade cognitiva, a linguagem, a meméria, o planejamento e o raciocinio (GOGTAY et
al., 2004; JOHNSON, 2003; LEBEL et al., 2008).

Ainda em desenvolvimento e estabelecimento de suas funcBes cognitivas, o cérebro da
crianga passa por modulacGes e adaptacBes que podem estar atribuidas as experiéncias de vida
(CHARMANDARI et al., 2003; CUNHA, 2009; JOHNSON, 2003). Dentre estas, a préatica de
atividade fisica tem se mostrado capaz de promover beneficios tanto para a salde fisica,
quanto para o funcionamento do cérebro (MANDOLESI et al.,, 2018). Tal pratica é
recomendada pela Organizacdo Mundial da Saude (OMS) para o publico de criangas e
adolescentes com faixa etaria de 5 a 17 anos, diariamente por no minimo 60 minutos com
atividades aerobicas de intensidades moderada ou vigorosa, podendo ser realizadas de
diferentes maneiras, como por exemplo, em esportes, em aulas de educacdo fisica e em jogos
e brincadeiras (WHO, 2020).

Especificamente na infancia, os jogos e brincadeiras sdo vivéncias influenciadas por
um contexto histérico, social e cultural e desempenham importantes funcdes tanto para
aprendizagem quanto para o desenvolvimento da criangca (KISHIMOTO, 2000; CORDAZZO
& VIEIRA, 2007; NIJHOF et al., 2018), sendo defendidos hd muitos anos por estudiosos
como Piaget (1964) e Vygotsky (1967) como uma ferramenta capaz de por a “imagina¢do em
agdo”.

Na medida em que a crianca se envolve com jogos e brincadeiras de atividades fisicas,
ela utilizard a exploracdo para descobrir novas coisas e consequentemente a aprender, a
crianca se diverte e a diversdo leva a repeticdo e ao dominio de habilidades fazendo com que
as criangas se sintam mais confiantes para o enfrentamento de desafios (PERRY; HOGAN;
MARLIN, 2020). Diamond e Ling (2019) especulam que as atividades mais significativas
para as fungdes cognitivas, sdo as que oferecem alegria e tem a capacidade de provocar as

habilidades cognitivas e/ou motoras. Além disso, ressaltam as atividades que promovem a
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interacdo social como oportunas para estimular as fungdes executivas (DIAMOND; LING,
2016).

Numa perspectiva do neurodesenvolvimento, as experiéncias proporcionadas pelos
jogos e brincadeiras fardo com que diferentes mecanismos e areas do cérebro da crianca em
desenvolvimento, sejam ativadas contribuindo para o estabelecimento e funcionamento eficaz
de suas fungdes (BEN-SOUSSAN; GLICKSOHN; BERKOVICH-OHANA, 2015; PERRY;
HOGAN; MARLIN, 2020).

As suposicdes sdo de que fisiologicamente e estruturalmente ocorrem adaptacdes a
nivel molecular e celular, bem como na estrutura e funcéo cerebral (STILLMAN et al., 2020)
que sdo capazes de promover aumento da liberagdo de neurotrofinas, como o Fator
Neurotréfico Derivado do Cérebro (BDNF), aumento no volume das substancias brancas e de
regides essenciais para o desempenho cognitivo (HILLMAN et al., 2014; STILLMAN et al.,
2020).

Em recente revisdo sistemética realizada por Nascimento (2022) com o objetivo de
investigar a influéncia dos jogos e brincadeiras na cogni¢do de criangas, os resultados
mostraram que 0S jogos e brincadeiras ativos podem gerar efeitos para algumas funcoes
cognitivas de criangas. Tratando-se desses efeitos causais, 0s beneficios de sua pratica sdo
sugeridos em estudos que utilizaram como estratégia de atividade fisica jogos e/ou
brincadeiras em algum momento de suas intervengdes, como o estudo realizado por PESCE et
al., (2016).

Nesse estudo, criancas foram submetidas a um programa de intervencao estruturado
com jogos de atividade fisica deliberados enriquecidos cognitivamente e com intensidade
moderada a vigorosa que ocorriam em 1 hora semanal durante 6 meses. Os resultados
demonstraram que o programa de jogos foi capaz de gerar beneficios em varidveis motoras e
no controle inibitorio das criancas que participaram da intervencdo quando comparadas ao

grupo de criangas que ndo participaram do programa de jogos (PESCE et al., 2016).

O estudo de Mezghanni; Masmoudi; Abdallah (2019) realizado com criangas e
utilizando como intervengdo jogos e brincadeiras no recreio escolar, sugeriu melhoras na
atencdo visual e no tempo de reacdo dos participantes que realizaram a intervencdo. Ainda, o
estudo realizado por Silva et al., (2019) que utilizou como intervencao jogos e brincadeiras de
oposicao, sugeriu melhoras na atencédo visual e no desempenho escolar dos participantes. 1sso
demonstra que para além dos beneficios supracitados, 0s jogos e brincadeiras também



15

desempenham um importante papel no desempenho escolar e na aprendizagem (DONNELLY
etal., 2016; OBERER; GASHAJ; ROEBERS, 2018).

Os Jogos e brincadeiras estdo presentes na Educacdo Fisica escolar, um dos principais
meios para pratica de atividade fisica na infancia e adolescéncia, como contetido promissor
para o desenvolvimento integral dos alunos (BRASIL, 1997; BRASIL, 2017). Profissionais
que trabalham com esses publicos sdo motivados a recorrer a materiais educativos que
apresentem propostas alinhadas aos contetdos didaticos a serem trabalhados (TAHARA,;
DARIDO; BAHIA, 2017). Utilizar de recursos como os jogos e brincadeiras que além de
proporcionar diversdo e estimulo para repeticdo da pratica, também sdo capazes de promover
beneficios do ponto de vista motor, cognitivo e emocional é de suma importancia (PERRY;
HOGAN; MARLIN, 2020).

Entretanto, apesar dos beneficios apresentados na literatura, a respeito da importancia,
eficiéncia e eficacia dos jogos e brincadeiras de atividades fisicas para cognicdo, ndo sdo
conhecidos, materiais educativos com apresentacao escrita e visual, cientificamente pautados
e validados por especialistas, que ofertam jogos e brincadeiras selecionados com a

intencionalidade de estimular as fungdes cognitivas de criancas e adolescentes.
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1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Geral

e Desenvolver e validar o conteddo e a aparéncia de uma cartilha com jogos e

brincadeiras para estimular fungdes cognitivas de criangas e adolescentes.

1.1.2 Especificos
e Desenvolver o conteido e a aparéncia da cartilha de jogos e brincadeiras;

e Validar o conteudo e a aparéncia da cartilha de jogos e brincadeiras para estimular
fungdes cognitivas de criangas e adolescentes, através da avaliacdo de especialistas

experts da neurociéncia,;

e Validar a cartilha com jogos e brincadeiras através da avaliacdo de professores de

Educacao Fisica.
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2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 FUNCOES COGNITIVAS

As funcdes cognitivas sdo as habilidades cerebrais que ddo base a cognicédo, ou seja,
sdo essas funcdes que ddo capacidade ao individuo para processar informagdes e transforma-
las em conhecimentos. Seu sistema de funcionamento, também chamado de sistema funcional
cognitivo, compreende funcBes cognitivas como a percepcdo, a memoria, a linguagem, a
atencdo e as funcdes executivas (ANTUNES et al., 2006; FONSECA, 2018).

E fato que essas funces possuem substancial importancia para que os seres humanos
consigam processar informacdes e assim entender-se e entender 0 mundo ao seu redor. Seu
funcionamento ocorre em diferentes regides do cérebro, havendo areas que expressam
determinadas fungdes (GAZZANIGA; IVRY; MANGUN, 2006; JOHNSON, 2003).

Tratando-se da funcdo cognitiva linguagem, as areas de Broca e de Wernicke, sdo as
principais envolvidas em seu processamento. Enquanto a Area de Broca esta direcionada a
expressdo da linguagem, a Area de Wernicke esta direcionada a sua compreensdo (LAHEY:;
BLOOM, 1988). A linguagem € a capacidade que o individuo tem de adquirir e utilizar
sistemas como cddigos, falas, sons e gestos para se comunicar, possuindo relagdo direta com a
aprendizagem, visto que é fundamental para a compreensdo de informagbes (BEAR,;
CONNORS; PARADISO, 2002; LAHEY; BLOOM, 1988).

A atencdo € uma das funcbes cognitivas que da suporte para a linguagem, sendo
importante para aprendizagem (BEAR; CONNORS; PARADISO, 2002). Mas, ndo apenas
para essas fungdes, a atencdo € defendida como essencial e majoritaria para o desempenho de
todas as outras funcbes do sistema funcional cognitivo (LIMA, 2005, DUCHESNE;
MATTOS, 1997). A atencao esta presente no dia-a-dia dando a capacidade ao individuo de

perceber um determinado estimulo para transforma-lo em acdo (CARRASCO et al., 2011).

Considerando sua operacionalizacdo, a atengdo pode ocorrer de forma seletiva, ou
seja, selecionando os estimulos considerados como relevantes em meio a outros, de forma
alternada, alternando o foco de atencdo de acordo com a informacdo mais adequada para o
momento, e de forma sustentada, mantendo a atencdo por um longo tempo (DUCHESNE;
MATTOS, 1997; LIMA, 2005).

E evidente que as fungBes cognitivas funcionam de forma integrada, mas possuem

caracteristicas especificas que merecem destaque. Como citado anteriormente, dentre as
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funcbes cognitivas, existem um grupo de funcdes, chamadas de funcdes executivas. Essas

estdo apresentadas no topico a seguir.

2.1.1 Funcgdes Executivas

As funcdes executivas, também chamadas de controle cognitivo ou controle executivo,
sdo as habilidades cognitivas que direcionam e regulam os comportamentos do ser humano, a
fim de atender a objetivos (MALLOY-DINIZ et al., 2008). Frequentemente essas funcdes sdo
requisitadas conscientemente e em situacfes que requerem o controle cognitivo, permitindo
ao individuo controlar suas a¢fes comportamentais, frente as diversas situacdes do dia-a-dia
em que é exposto (DIAMOND, 2013). Nesse sentido, 0 comportamento social e 0 processo
adaptativo do ser humano sdo dependentes dessas funcdes executivas (MALLOY-DINIZ et
al., 2008).

Buscar estratégias eficientes, regular processos motivacionais e emocionais, inibir
comportamentos ineficazes, planejar, monitorar e executar agdes, sdo algumas das diversas
funcdes do controle executivo (GAZZANIGA; IVRY; MANGUN, 2006). Tal controle tem
seu processamento direcionado pela regido frontal do cérebro, sendo o cortex pré-frontal seu
gerenciador (DIAMOND, 2011; GAZZANIGA; IVRY; MANGUN, 2006). De maneira
interessante, o estudo longitudinal desenvolvido por Gogtay et al., (2013), mostrou que a
maturacdo dessa regido passa por um longo processo que inicia na infancia e chega até o

inicio da fase adulta.

Essa regido pré-frontal do cérebro, possui diferentes circuitos que se comunicam com
diferentes areas cerebrais, como as subcorticais (DIAMOND, 2011). Dentre os circuitos estdo
0s circuitos que envolvem as regies do cingulo anterior, circuitos da regido dorsolateral pré-
frontal e circuitos pré-frontais orbitofrontais (FUSTER, 2015). Lesdes nesses circuitos
provocam comportamentos disexecutivos, comprometendo principalmente a capacidade
adaptativa, o desenvolvimento e organizacdo das atividades cotidianas, bem como o controle
emocional do individuo (FUSTER, 2015; MALLOY-DINIZ et al., 2010). Assim, as funcbes
executivas estdo atribuidas aos aspectos cognitivos, sociais e emocionais (STUSS &
ALEXANDER, 2000).

Suas especificidades desencadeiam uma série de discussdes, e dentre os diferentes
estudos sobre os componentes das fungGes executivas, 0s autores corroboram que os trés
principais componentes dessas fun¢bes sdo: memoria operacional, controle inibitorio e
flexibilidade cognitiva (DIAMOND, 2013; MIYAKE et al., 2000; SEABRA et al.,2014). E
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através desses componentes que o individuo controla comportamentos e acdes automatizadas,
inibe estimulos distratores (controle inibitério), manipula informaces mentalmente (meméria
operacional) e alterna o curso do pensamento, mudando seu foco atencional (flexibilidade
cognitiva) (MIYAKE et al., 2000).

Diversos modelos sdo apresentados na literatura para explicar as Funcdes Executivas
(BAGGETTA; ALEXANDER, 2016; SEABRA et al.,2014). O estudo realizado por Baggetta
e Alexander (2016), mostra que dentre os modelos mais citados estd o modelo proposto
Miyake et al., (2000), seguido pelo modelo apresentado por Diamond (2006), sendo este
altimo, o modelo adotado em nosso estudo. O modelo sugerido por Diamond (2013) esta
representado na figura 1, a qual apresenta como principais componentes das fungdes
executivas, o controle inibitorio (inibicdo), a memaoria operacional e a flexibilidade cognitiva,
além das funcgdes cognitivas de ordem superior, como o planejamento, o0 raciocinio e a
resolucéo de problemas.

Figura 1 — Componentes das fun¢des executivas, modelo proposto por Diamond (2013, p. 152) e traduzido por
Léon (2015).

FU NC@ES EXECUTIVAS
Inibicio
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vock deve & nlo deve fazer A MT & Controle de interferéncia Autocontrole
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Fonte: Léon (2015)
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Nesse modelo proposto em revisédo feita por Diamond (2013), a memoria operacional
(verbal e visuoespacial) suporta a inibicdo (controle de interferéncia e autocontrole) e estes
constituem a flexibilidade cognitiva. Integrados, os trés principais componentes do controle
executivo sdo alicerces para o desenvolvimento de outros trés componentes que formam as
fungdes cognitivas de ordem superior 0s quais, permitem ao individuo resolver problemas,

raciocinar e planejar as a¢des para tomadas de decisoes.

Conceitualmente, o controle inibitdrio refere-se a capacidade cerebral do individuo de
inibir os estimulos distratores (DIAMOND, 2013), a flexibilidade cognitiva envolve as
capacidades de mudar a perspectiva espacialmente, de alternar o curso do pensamento e de ser
flexivel para se ajustar as novas demandas e prioridades (DIAMOND, 2013) e a memdria
operacional ou memoria de trabalho, refere-se a capacidade do individuo de armazenar
temporariamente informacdes para realizacdo de uma determinada tarefa ou objetivo
(BADDELEY, 1992).

Das funcdes executivas de ordem superior que compdem esse estudo, o planejamento
refere-se a capacidade de projetar mentalmente um trajeto de um ponto a outro, sem que 0
sujeito precise materializd-lo (SOUZA et al., 2001). Também envolve a capacidade de
antecipar eventos e seus desdobramentos, monitorando a proximidade de alcancar o seu
objetivo (DIAMOND, 2013). Por fim, o raciocinio esté direcionado a resolucdo de problemas
em diferentes apresentacdes, podendo ser mecanico, numérico, verbal, espacial. E
caracterizado pelas capacidades de identificacdo dos elementos principais, formulacdo de
estratégias, avaliacdo e adequacdo de acgdes para resolucdo da tarefa ou problema
(ANDRIOLA; CAVALCANTE, 1999).

2.2 JOGOS E BRINCADEIRAS

N&o é conhecida a origem dos jogos e brincadeiras, suas criacdes sdo anénimas e
constantemente adaptadas por seus praticantes (KISHIMOTO, 2000; SANTOS, 2012), o que
se sabe € que 0s jogos e brincadeiras tém sido estudados ha muitos anos, sendo diversas as
teorias e dimensdes de aplicabilidade que os envolvem. No &mbito da educacdo e da salde,
estudiosos como Piaget, Vygotsky, Wallon, Huizinga e Kishimoto trouxeram importantes

contribuigoes.

Piaget (1978) apresentou sua concepcao apresentando o ludico e o desenvolvimento
cognitivo da crianga. Para Piaget (1978), o desenvolvimento cognitivo esta relacionado a um

tipo de atividade ludica especifica, assim, trés estruturas mentais estariam relacionadas ao
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jogo e brincadeira em cada etapa, conforme o desenvolvimento do individuo. As estruturas
mentais e a fase/etapa do desenvolvimento seriam: exercicio — sensério motor; simbolo — pré-

operatoria; regras — operatorio-concreto (PIAGET, 1978).

A concepgdo apresentada por Vygotsky (2007), também foi a respeito do papel dos
jogos e brincadeiras para o desenvolvimento da crianga, ressaltando que € brincando que a
crianga consegue colocar a “imaginacdo em agdo”. Vygotsky (2007) defendia que a
brincadeira fornece mudancas e aprendizados que permeia 0 imaginario, a imitacdo e a

consciéncia da realidade.

Wallon (LUIZ et al., 2014) apresenta suas perspectivas sobre a infancia e o ludico,
defendendo-os como sinénimos. Para o autor, 0s aspectos sociais, emocionais e afetivos,
juntamente com a motricidade, sdo essenciais para o desenvolvimento psicoldgico da crianga.
Ele defende a motricidade como importante ndo apenas para o desenvolvimento motor, mas
também para a comunicagdo com o meio em que o individuo esta inserido (LUIZ et al.,
2014).

Com essas perspectivas, Wallon (LUIZ et al.,, 2014) apresenta 0S jogos e as
brincadeiras como atividades voluntarias da crianca e os classifica em quatro categorias: jogos
funcionais (sdo realizados com movimentos simples através da exploracdo do corpo e de seus
sentidos), jogos de aquisi¢do (tem inicio ainda na fase de bebé com a observacdo dos gestos e
empenho para imitar sons e agdes), jogos de ficcdo (énfase no faz de conta e na imaginagao) e

jogos de fabricacdo (atividades de criacdo e improviso de novos objetos, atividades manuais).

Apesar das diferentes concepcdes, todas comungam da mesma ideia de que 0s jogos e
brincadeiras possuem importante papel no desenvolvimento do individuo seja no aspecto
cognitivo, social e/ou motor. Em busca de definir os jogos e as brincadeiras, é necessario

considerar os diferentes discursos dos autores.

Huizinga (2007) e Kishimoto (2000) sdo autores que trazem uma discussdo sobre 0s
jogos e brincadeiras considerando o aspecto cultural como elemento fundamental. Para
Huizinga (2007), o jogo faz parte da cultura do ser humano, sendo definido como uma
atividade voluntaria com regras escolhidas livremente e aceitas por todos. Em consonancia
com Huizinga (2007), Kishimoto (2000), considera que 0s jogos e brincadeiras sao formas de
se relacionar com a cultura e esta ligada a cultura do individuo e do local em que ocorre a

brincadeira. Em sua perspectiva o jogo é considerado como uma atividade estruturada e com
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regras pré-estabelecidas e a brincadeira refere-se a acdo do jogo que se desenvolve de forma

natural e espontanea.

Percebe-se que nos diferentes discursos, tanto o jogo, quanto a brincadeira séo
atividades sociais e estdo presentes na historia e vida dos seres humanos. Os jogos e
brincadeiras também tém sido sugeridos como ferramentas de promocdo a saude, sendo
chamados dentre suas terminologia de jogos e brincadeiras ativas (TRUELOVE;
VANDERLOO; TUCKER, 2017) ou de jogos e brincadeiras de atividade fisicas
(TOMPOROWSKI; MCCULLICK; PESCE, 2015).

Os jogos e brincadeiras de atividade fisica definidos por Tomporowski; Mccullick;
Pesce, (2015) foram os considerados para o desenvolvimento desse estudo. Esses trazem a
mesma definicdo de outros autores, mas com a obrigatoriedade de ser desenvolvidos por meio
da atividade fisica. Sendo assim, 0s autores apresentam 0s jogos como sendo brincadeiras
competitivas e que apresentam regras, e a brincadeira, podendo ser parte do jogo, se configura
como uma atividade escolhida livremente e intrinsecamente relacionada as caracteristicas de
serem motivadoras e prazerosas (TOMPOROWSKI; MCCULLICK; PESCE, 2015).

Esses apresentam beneficios biopsicossociais para criangas e adolescentes, atuando na
diminuicdo do estresse e da ansiedade (HATFIELD; WILLIFORD, 2017), na aproximacgéo
familiar e atitudes mais afetivas (GINSBURG et al., 2007; RHODES; NWACHUKWU;
QUINLAN, 2018), no aumento do tempo de pratica de atividade fisica (APPELHANS; LI,
2016) e consequentemente aproximando-se dos niveis recomendados pela WHO (2020). Os
beneficios se estendem para 0s aspectos motores e cognitivos, e quando orientados por um
profissional de educacdo fisica apresentam melhorias das habilidades motoras fundamentais
(ROACH; KEATS, 2018) e das fungdes cognitivas (PESCE et al., 2016; PAIANO, 2019) de

criancas e adolescentes.
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3 METODOS
3.1 TIPO DE ESTUDO (DESENHO DO ESTUDO)

Trata-se de um estudo metodoldgico, exploratorio e de abordagem quantitativa,
desenvolvido com a utilizacdo da técnica Delphi para construcdo e validacdo de uma cartilha
com jogos e brincadeiras (ANTUNES, 2014; THOMAS et al., 2012). O estudo metodoldgico
busca o desenvolvimento, a avaliacdo e o aperfeicoamento de ferramentas e métodos de
pesquisa (ANTUNES, 2014).

A técnica Delphi consiste em uma estratégia de coleta de dados, tabulacdo e avaliacao
por meio da opinido de peritos (experts) de um determinado tema (ANTUNES, 2014). Essa
técnica permite a validacdo de conteddo de instrumentos, através da sistematizacdo das
opinides dos avaliadores, andlise da convergéncia e do consenso entre os especialistas
(ANTUNES, 2014).

A construcdo e a validagdo da cartilha ocorreram em trés grandes etapas: primeira
etapa — selecéo e validacéo dos jogos e brincadeiras; segunda etapa — confecgédo da cartilha de
jogos e brincadeiras; terceira etapa — validagdo da cartilha de jogos e brincadeiras, como

mostra a figura 2.

Figura 2 — Etapas do processo de construcéo e validacdo da cartilha de jogos e brincadeiras.
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3.2 PRIMEIRA ETAPA — SELECAO E VALIDACAO DOS JOGOS E BRINCADEIRAS
3.2.1 Selecédo dos Jogos e Brincadeiras

Para a selecdo dos jogos e brincadeiras que compdem a cartilha utilizou-se como
referéncias o material produzido por Tomporowski; Mccullick; Pesce, (2015) e as orientag0es
da cartilha produzida pelo Center on the Developing Child at Harvard University (2014)
referentes aos jogos de atividades fisicas indicados para aprimorar e estimular as funcdes

cognitivas de criancas com faixas etarias de 5 a 7 anos, de 7 a 12 anos e aos adolescentes.

Também levou-se em consideragdo a experiéncia prévia com as atividades, visto que
todas as atividades selecionadas ja foram utilizadas em projeto experimental que utilizou 0s
jogos e brincadeiras como ferramentas de intervencdo e objetivou verificar seu efeito na
cognicdo de criancas, como 0 estudo do NASCIMENTO et al., (2022, submetido a

publicacdo).

O estudo supracitado utilizou 90 jogos e brincadeiras em suas intervengdes das quais
30 dessas atividades foram selecionadas para compor a cartilha do presente estudo. As
atividades foram selecionadas considerando as seguintes caracteristicas indicadas pelo Center

on the Developing Child at Harvard University (2014) que contempla as diferentes faixas

etarias:
o Atividades que exigem atencdo e respostas rapidas;
o Atividades com bola em movimento;
o Jogos de cépia/imitacdo de movimentos;
o Jogos e brincadeiras que exigem monitoramento constante do ambiente;
o Jogos mais complexos com elementos e regras a serem memorizadas;
o Jogos e brincadeiras que combinem caracteristicas de esportes.

Além das caracteristicas, também foi levado em consideracdo o contexto cultural
(atividades praticadas culturalmente) e a validade ecoldgica das atividades com o objetivo de
selecionar atividades que atendam as indicacbes, mas que sejam capazes de serem

materializadas facilmente em situacdes reais (poucos recursos e ambientes variaveis).

Apos selecdo, um formulario foi elaborado para o processo de validacdo dos jogos e

brincadeiras. Todos os itens do formulario, contemplando a descrigdo das atividades, foram
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desenvolvidos levando em consideracdo os critérios sugeridos por Pasquali (1998) que estdo

apresentados no Quadro 1.

Quadro 1 — Critérios para elaboragéo dos itens da cartilha

Critérios para elaboracédo dos itens

Comportamental Deve expressar um comportamento aplicvel com ag8o clara e precisa.
Objetividade O item deve expressar sua preferéncia, cobrinqo comportamentos e com objetivo passivel de
ser alcangado com as instrugdes fornecidas.
Simplicidade O item deve expressar uma ideia exclusive.
Clareza Deve-se utilizar expressdes simples, compreensiveis e inequivocas.
Relevincia O item deve ter expressdo cpnsistente, néo.deve insinuar gtrib_utq diferente do definido, deve
direcionar ao atributo que deseja atingir.
Precisdo O item deve ser distinto dos demais, Gtil e preciso, sem confundimento.
Variedade Variar a linguagem em cada termo e usar linguagem adequada.
Modalidade Ndo utilizar expressdes extremadas como excelente, miseravel.
Tipicidade Formar frases com expressdes condizentes com a tematica.
Credibilidade Formular itens de forma que n&o pareca ridiculo ou despropositado.
Amplitude O item é prospectivo suficientemente para compreensdo da tematica.
Equilibrio Os itens devem ser distribuidos de forma equilibrada e coerente.

Fonte: Adaptada de Pasquali (1998)

3.2.2 Validagéo dos Jogos e Brincadeiras
3.2.2.1 Populagéo e Amostra

A amostra da primeira etapa de validacdo dos jogos e brincadeiras, das faixas etérias
adequadas e das fungdes cognitivas requeridas nas atividades, foi formada por especialistas da
area da neurociéncia. O quantitativo de participantes seguiu o sugerido por Pasquali (2010),

sendo indicado de seis a 20 especialistas.

Nessa primeira etapa do estudo, compds 0 processo 7 juizes experts da neurociéncia,
sendo 6 profissionais de educacdo fisica e 1 psicologo. A amostra foi intencional e nédo
probabilistica. O convite se deu por meio de e-mail, a partir de buscas realizadas na
Plataforma Lattes com consulta parametrizada no Diretorio dos grupos de pesquisa no Brasil

e consulta de curriculos Lattes para selecionar o pesquisador com base na expertise.

Foram convidados 22 juizes, desses 5 rejeitaram, 10 ndo responderam a solicitacdo e 7
fizeram parte da amostra final, atendendo a todos os critérios de inclusdo e participando de
todas as etapas em que foram solicitados.

3.2.2.1.2 Critérios de elegibilidade para participantes

Para selecdo do jari de experts da neurociéncia foram considerados os seguintes critérios:
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1. Ter mestrado ou doutorado com tematica relativa a area da Neurociéncia;

2. Possuir experiéncia com ensino e/ou pesquisa na area de estudo;

3. Ter produzido ou avaliado projetos na area da neurociéncia e atividade fisica;
4. Participacdo em grupo de pesquisa na area de investigacao;

5. Ter concordado em participar do estudo e assinado o TCLE.

3.2.2.3 Procedimentos para coleta de dados

A validacao dos jogos e brincadeiras quanto as funcdes cognitivas envolveu duas fases
para coleta de dados: 1) primeira fase — Avaliacdo dos jogos e brincadeiras; 2) segunda fase —
Anélise estatistica, reenvio e validacdo dos jogos e brincadeiras.

1) Primeira fase:

Na primeira fase, os jogos e as brincadeiras detalhadamente descritos em um
formulario online (Apéndice A) estruturado na plataforma Google forms, foram submetidos a
um comité de juizes experts em neurociéncia. Na secdo 1 do formulério, estavam as
informac0es a respeito do estudo com todos os detalhes no TCLE (Apéndice B), onde foi
solicitado aos especialistas que sinalizassem sua concordancia e preenchessem as lacunas com
informacdes referentes a sua formacao profissional e a seu julgamento quanto a pertinéncia da

proposta do estudo.

Na secdo 2 do formulario, foi solicitado que os experts avaliassem a descrigdo de cada
um dos jogos e brincadeiras indicando sua concordancia quanto a clareza, a precisdo e a
relevancia, bem como as faixas etarias mais apropriadas e as funcdes cognitivas mais
requeridas para cada atividade. Para avaliacdo da descri¢do, uma escala Likert com variacao
de 1 a 5 (1= Discordo totalmente, 2 = Discordo Parcialmente, 3 = Neutro, 4 = Concordo

Parcialmente, 5 = Concordo totalmente), foi estruturada e inserida em cada atividade descrita.

O posicionamento neutro foi inserido no centro para que houvesssem as mesmas
quantidades de opgdes de discordancia e concordancia. E uma estratégia utilizada em estudos
de validacdo em diferentes contextos (GALINDO et al., 2017; POLIT; BECK; HUNGLER,
2011). Ainda, para o julgamento dos itens quantos aos critérios de clareza, precisdo e

relevancia, foram apresentadas instru¢des no formulério, conforme mostra o Quadro 2.
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Quadro 2 — Instrugdes para avaliacdo da descrigdo dos jogos e brincadeiras.

Avaliar se as atividades foram redigidas de forma que o conteldo, a linguagem e 0s termos estejam

Clareza .
compreensiveis.

Relevancia Avaliar se as atividades sdo essenciais e pertinentes afim de alcangar os objetivos propostos.

Precisdo | Awvaliar se as atividades contemplam os conceitos supracitados e abrangem dominios da cognicéo.

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Na faixa etéria, o avaliador deveria indicar as faixas etarias que considerou apropriada
para a aplicagédo da atividade, para a selecdo, as faixas foram separadas em 6 a 7 anos, 8 a 9
anos, 10 a 11 anos, 12 a 13 anos e 14 a 15 anos, considerando as faixas etarias da rede basica
de ensino que abrangem os anos iniciais e finais do ensino fundamental. De acordo com o
Ministério da Educacdo (BRASIL, 2009) essas sdo as faixas etéarias que contemplam o Ensino
Fundamental, o qual possui nove anos, sendo dividos em: Ensino Fundamental — anos iniciais

(6 a 10 anos) e Ensino Fundamental — anos finais (11 a 14 anos).

Para analise das funcdes cognitivas 0s experts da neurociéncia indicaram sua
concordancia quanto a frequéncia em que as fungdes cognitivas (atencédo, controle inibitorio,
flexibilidade cognitiva, linguagem, memdria operacional, raciocinio e planejamento) séo
solicitadas durante o envolvimento em cada um dos jogos e brincadeiras. A frequéncia foi
registrada em uma escala Likert com variacdo de 1 a 4, onde 1= nunca, 2= raramente, 3=

ocasionalmente e 4= frequentemente.

Para julgar os itens, os experts foram instruidos a considerar os conceitos de cada

funcdo cognitiva presente no formulério. Os conceitos estdo apresentados no Quadro 3.

Quadro 3 — Conceitos das fun¢Bes cognitivas para julgamento dos experts

Conceitos das fungdes cognitivas

E a capacidade do individuo de ficar em alerta através do sistema visual em um

Atengao visual determinado estimulo ou meta (CARRASCO et al., 2011).

E a capacidade cerebral do individuo de inibir os estimulos distratores (DIAMOND,

Controle inibitorio 2013).

Envolve as capacidades de mudar a perspectiva espacialmente, de alternar o curso do

Flexibilidade p : N N,
coanitiva pensamento e de ser flexivel para se ajustar as novas demandas e prioridades
g (DIAMOND, 2013).
. Capacidade do individuo de adquirir e utilizar sistemas como codigos, fala, sons, gestos
Linguagem

para se comunicar (LAHEY; BLOOM, 1988).

Memoria Operacional
ou Memoria de
Trabalho

Refere-se & capacidade do individuo de armazenar temporariamente informagoes para
realizacdo de uma determinada tarefa ou objetivo (BADDELEY, 1992).

Refere-se a capacidade de projetar mentalmente um trajeto de um ponto a outro, sem
que o sujeito precise materializa-lo (SOUZA et al., 2001). Também envolve a
capacidade de antecipar eventos e seus desdobramentos, monitorando a proximidade de

alcangar o seu objetivo (DIAMOND, 2013).

Planejamento
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Mecanismo cognitivo direcionado a resolucéo de problemas em diferentes
apresentacdes, podendo ser mecénico, numérico, verbal, espacial. E caracterizado pelas
Raciocinio capacidades de identificacdo dos elementos principais, formulacdo de estratégias,
avaliacdo e adequacdo de acdes para resolucdo da tarefa ou problema (ANDRIOLA,;

CAVALCANTE, 1999).

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

No final do formulério, foi inserida uma opg¢éo para que o avaliador pudesse fazer suas
consideracdes, sendo essas, elogios, sugestdes e/ou observacfes a respeito do contetdo

acessado nessa etapa para que fossem analisadas e consideradas para a segunda fase.
2) Segunda fase:

Apos analise das respostas da primeira fase, ocorreu a segunda fase da validacdo, onde
6 dos jogos e brincadeiras, foram reelaborados e reenviados via novo formuléario (Apéndice

C) no Google Forms estruturado no mesmo padrdo do formulario utilizado na primeira fase.

Os 6 jogos e brincadeiras foram reelaborados, pois ndo atingiram o minimo adotado
como critério de consenso de indice de Validag&o de Contetido (IVC) de 0,8 para um ou mais
critérios avaliados pelos experts. O mesmo critério de consenso através do IVC foi adotado

para validacao dos itens dessa segunda fase.

3.3 SEGUNDA ETAPA — CONFECCAO DA CARTILHA

Com os jogos e brincadeiras validados quanto as fungdes cognitivas e as faixas etérias,
e nos critérios de clareza, precisdo e relevancia, iniciou-se o processo de confecgdo da cartilha
de jogos e brincadeiras. A confec¢do seguiu 0s mesmos critérios da elaboracdo dos jogos e
brincadeiras, sugeridos por Pasquali (1998) e também as consideracdes feitas por Oliveira,

Lopes e Fernandes (2014), quanto ao conteldo, layout, ilustracdo e organizacéo.

Para materializagdo da cartilna, foram elaboradas imagens que ilustrassem as
dindmicas das atividades. Todas as imagens, bem como a cartilha “Pense e Brinque: cogni¢ao

em jogos de atividade fisica”, foram elaboradas pela autora do trabalho.

As ilustragdes foram feitas com énfase nos detalhes, utilizando recursos que facilitasse
0 entendimento e assimilacé@o de cada descricdo dos jogos e brincadeiras inseridos na cartilha.
Para isso, foram realizadas buscas nos sites Freepik®, Flaticon® e Canva® para selecdo de
figuras e icones gratuitos os quais fizeram parte da producdo das ilustracdes, sendo
selecionadas imagens que garantissem boa resolugdo e capacidade de manipulacdo para

aprimoramentos e personalizacao.
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As ilustracOes, a diagramagdo e a configuracdo da cartilha foram formatados
utilizando os programas Photoshop CS6® e o CorelDraw®. Todas as ilustracdes dos jogos e

brincadeiras sdo ineditas e foram produzidas para a referida cartilha.

3.4 TERCEIRA ETAPA — VALIDACAO DA CARTILHA
3.4.1 Populagéo e amostra

A amostra do estudo foi formada pelos experts da neurociéncia que participaram da
primeira etapa e por profissionais de educacéo fisica da rede basica de ensino. Sendo assim,
compds o processo de validacdo da cartilha, um total de 16 juizes, desses 7 juizes experts da
neurociéncia e 9 juizes profissionais de educacdo fisica que atuam na rede basica de ensino. A
amostra é do tipo ndo probabilistica e intencional a partir de convite realizado de acordo com

a formacéo académica e especialidade.
3.4.1.1 Critérios de elegibilidade para professores de Educacéo Fisica
Para os professores de Educagéo Fisica foram considerados os critérios:

1. Ser licenciado em Educacao Fisica;

2. Estar atuando como professor de educacdo fisica no ensino basico com experiéncia

minima de um ano no ensino fundamental;

3. Ter concordado em participar do estudo e assinado o TCLE.

Critérios de Exclusdo: Enviar o formulario com respostas incompletas; Declarar desisténcia

da participagdo na pesquisa.

3.4.2 Procedimentos para coleta de dados

Os experts da neurociéncia foram recrutados, conforme descrito na primeira etapa do
estudo. Para o recrutamento dos profissionais de educacéo fisica, o processo ocorreu de forma
virtual e com diferentes estratégias. Inicialmente, os pesquisadores envolvidos no projeto
contactaram os profissionais parceiros que contemplam os critérios estabelecidos, em seguida,
foi solicitado aos convidados que esses realizassem a divulgacdo e fizessem indicacOes de

outros profissionais que pudessem colaborar com o estudo (amostragem “bola de neve”).

Concomitantemente foram realizadas buscas por profissionais com 0s requisitos
solicitados com divulgacGes nas redes sociais da internet: Instagram, WhatsApp e E-mail.

Todos os participantes foram informados sobre os procedimentos do estudo, e receberam um
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formulério online estruturado no Google Forms, o qual apresentava o0 Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para leitura sobre a proposta do estudo,

sinalizassem sua concordancia no formulario e assinassem o TCLE enviado por e-mail.

Para validacao da cartilha “Pense ¢ Brinque: cogni¢do em jogos e brincadeiras” foram
utilizados dois instrumentos adaptados por Oliveira (2006) e também usados com adaptacdes
em outros estudos de validacdo de tecnologias educacionais (ALVES, 2017; SANTQOS, 2019;
DIAS, 2018). Um instrumento foi elaborado com base no estudo de Doak, Doak e Root
(1996) a fim de validar a cartilha quanto a aparéncia e conteddo (Apéndice D), e foi destinado
a avaliacdo dos experts da neurociéncia. Esse instrumento foi composto por 3 dominios: 1.
Objetivos (5 itens); 2. Estrutura (12 itens); 3. Relevéncia (5 itens).

O outro instrumento adaptado por Oliveira (2006) foi elaborado com base no
instrumento Suitability Assessment of Materials (SAM) (DOAK; DOAK; ROOT, 1996),
traduzido e adaptado para o Portugués por Sousa, Turrini e Poveda (2015) o qual é composto
por 27 itens distribuidos em 5 dominios: 1. Objetivos (4 itens) ; 2. Organizagao (7 itens); 3.
Estilo da escrita (6 itens); 4. Aparéncia (4 itens) e 5. Motivacdo (6 itens), destinados a
avaliacdo da cartilha. Esse instrumento foi respondido por profissionais de educacao fisica
(Apéndice E). Todos os itens tiveram a descri¢do adaptada para referir-se a cartilha e sua

proposta de validacdo dos jogos e brincadeiras quanto as fungdes cognitivas.

Ambos o0s instrumentos foram colocados em um formulario do Google Forms e
estruturado em escala do tipo Likert com variacdo de 1 a 4, sendo: 1- Inadequado; 2 —
Parcialmente adequado; 3 — Adequado e 4 — Totalmente adequado, semelhante ao utilizado
por Freitas (2017). No final dos formulérios, foi inserida uma opcéo para que o avaliador

pudesse fazer seus comentarios e sugestdes a respeito da cartilha.

3.5 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Os resultados de cada etapa de validacao foram digitalizados e calculados no software
Microsoft Excel 2019®. Para caracterizacdo do juri expert em neurociéncia e dos professores
de Educacédo Fisica da rede basica de ensino foi realizada a estatistica descritiva através do

software SPSS versdo 26.0 for Windows.

Para avaliar a concordancia dos juris de especialistas em neurociéncia e de professores
de Educacéo Fisica na definicdo dos pesos matematicos da validade de conteudo da cartilha
foi determinado o indice de Validagio de Contetido (IVC). Esse indice indica a concordancia

entre 0s experts a respeito da analise feita sobre cada item de um instrumento (I-IVC) e sobre
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o instrumento completo (ALEXANDRE; COLUCI, 2011).

O calculo do IVC seguiu o descrito por Alexandre e Coluci (2011). Assim, a
concordancia relacionada a clareza, precisdo e pertinéncia de cada um dos jogos e
brincadeiras descritos, se deu através da divisdo do somatério da quantidade de respostas com
escore 4 (concordo parcialmente) e 5 (concordo totalmente), pelo nimero total de respostas
(IVC = nimero de respostas 4 e 5 / numero total de respostas), enquanto o IVC referente a
frequéncia das funcdes cognitivas, foi calculado considerando o somatdrio dos itens de
respostas com escore 3 (ocasionalmente) e 4 (frequentemente), dividido pelo nimero total de
respostas (IVC = numero de respostas 3 e 4/ niumero total de respostas). Para as faixas etarias,

considerou-se a porcentagem de concordancia das respostas igual ou superior a 80%.

Por fim, para validacdo dos itens individualmente e da cartilha de uma forma geral, foi
estipulado o consenso de concordancia com IVC calculado de duas formas: 1) 1-1VC (indice
de Validagdo de Conteldo por Item) através do somatério das respostas com escore 3
(adequado) e 4 (totalmente adequado), dividido pelo nimero total de respostas; 2) S-1IVC
através da media dos indices de validacdo de conteddo para todos os indices obtidos. Em
todas as formas de calculo, considerou-se o IVC maior ou igual 0,8 nas avaliagcdes (COLUCI,;
ALEXANDRE; MILANI, 2015; GRANT; DAVIS, 1997; POLIT; BECK, 2006).

3.6 ASPECTOS ETICOS

Os participantes foram informados sobre todo o protocolo de pesquisa e solicitados a
sinalizar concordancia e assinar um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). O
presente estudo estd em consonancia com os preceitos éticos da Resolugdo CNS n.° 466/2012,
foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica e Pesquisa (CEP) do Centro de Ciéncias da
Saude (CCS) da UFPE sob o parecer n. 4.490.967 e CAAE 40099920.0.0000.5208 em 06 de
janeiro de 2021 (Anexo A).

Os pesquisadores se comprometeram a garantir a utilizagdo dos dados para fins de
pesquisa cientifica, mantendo o sigilo e a privacidade dos sujeitos, bem como garantido o
direito de desisténcia da participacdo a qualquer momento, sem quaisquer prejuizos. O Termo

de Consentimento Livre e Esclarecido esta apresentado no Apéndice B.
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4 RESULTADO

Os dados de caracterizacdo dos juizes que participaram da etapa de validacdo dos

jogos e brincadeiras quanto as fungdes cognitivas e a faixa etaria estdo na Tabela 1.

A amostra foi composta por 7 experts da neurociéncia, sendo 6 (85,7%) do sexo
masculino e 1 (14,3%) do sexo feminino. Desses, 6 (85,7%) tem formacdo em Educagdo
Fisica e 1 (14,3%) em Psicologia, onde 2 (28,6%) sdao mestres, 4 (57,1%) sdo doutores e 1
(14,3%) é pds-doutor. Dentre as linhas de pesquisas da pos-graduacdo, estdo: Ciéncias da
salde (14,3%), Comportamento motor (14,3%), Distarbios do desenvolvimento (14,3%),
Educacdo fisica (14,3%), Fisiologia humana (14,3%), Neuropsiquiatria e ciéncia do
comportamento (14,3%) e Saude mental (14,3%). 7 experts (100%) desenvolveram projetos
e/ou pesquisas na area da neurociéncia e atuam em grupos de pesquisas.

Tabela 1 — Caracterizacdo dos juizes experts da neurociéncia

Sexo N %
Masculino 6 85,7
Feminino 1 14,3
Formacéo Académica

Educacéo Fisica 6 857
Psicologia 1 14,3
Grau académico

Graduacdo

Especializacéo

Mestrado 2 28,6
Doutorado 4 57,1
Pds-doutorado 1 14,3
Linha de pesquisa da po6s-graduacao

Saude Mental 1 14,3
Educacéo Fisica 1 14,3
Ciéncias da saude 1 14,3
Fisiologia Humana 1 14,3
Comportamento Motor 1 14,3
Neuropsiquiatria e ciéncia do comportamento 1 14,3
Distarbios do desenvolvimento 1 14,3
Projeto e/ou pesquisa na area da neurociéncia

Sim 7 100
Né&o

Participacao em grupo de pesquisa

Sim 7 100
Né&o

Na primeira fase de validacdo, os jogos e brincadeiras enviados foram avaliados

quanto a clareza, precisdo e pertinéncia, quanto as funcBes cognitivas e as faixas etérias.
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Quanto a clareza, precisdo e pertinéncia (Tabela 2), 1 atividade (Danca dos bambolés) foi
excluida, pois apesar de obter I\VVC superior a 0,8 em clareza e precisdo, nao foi considerada
relevante (IVC = 0,57). 6 atividades (Camaledo, Bola a torre, Atencdo nos comandos,
Formando figuras, Pega-pega com passes e Futebol estatua) obtiveram IVC inferior a 0,8 para
mais de um critério e passaram por ajustes para uma nova avaliagdo na segunda fase.

Tabela 2 — Resultado 1\VVC da primeira fase de validacdo dos Jogos e Brincadeiras por experts da Neurociéncia
quanto a clareza, precisdo e relevancia.

Clareza Precisdo Relevancia
Atividades CP CT I-1vVC CP CT I-IvVC CP CT I-IVC
Pega-pega dos objetos 3 4 1,00 3 3 0,86 2 5 1,00
N6 Humano 3 4 1,00 3 4 1,00 1 6 1,00
Acerte 0 cone 4 3 1,00 4 3 1,00 2 5 1,00
Queimada 2 5 1,00 3 4 1,00 2 4 0,86
Jogo da velha gigante 1 5 086 1 5 0,86 0 6 0,86
Queimada Xadrez 1 5 086 0 6 0,86 1 5 0,86
Foge Coelho 3 4 1,00 2 4 0,86 3 3 0,86
Casa, morador ou terremoto 1 5 086 3 4 1,00 3 4 1,00
Camaledo 1 5 0,86 2 3 0,71 3 3 0,86
Bola a Torre 2 3 0,71 4 2 0,86 3 3 0,86
Ateng&o nos comandos 2 3 071 2 4 0,86 2 4 0,86
Futebol 4 traves 1 5 0,86 2 4 0,86 2 4 0,86
Danca dos bambolés 3 3 086 4 2 0,86 3 1 0,57
Jogo dos sete passes 2 5 1,00 4 3 1,00 3 4 1,00
Faca o contrario 0 6 086 0 6 0,86 0 6 0,86
Formando figuras 1 4 071 2 5 1,00 2 3 0,71
Pega-pega com passes 1 4 071 2 3 0,71 3 4 1,00
Futebol estatua 0 5 071 2 4 0,86 0 5 0,71
Barra bandeira 1 5 086 3 3 0,86 1 5 0,86
Acertando os objetos 1 6 1,00 2 5 1,00 1 5 0,86
O comandante 1 6 1,00 1 6 1,00 1 5 0,86
Jokenpd em circuito 2 4 086 3 3 0,86 2 4 0,86
Sinal de transito 2 5 1,00 2 5 1,00 2 5 1,00
Bola voadora Maluca 1 6 1,00 2 4 0,86 2 4 0,86
Cubo magico 0 6 0,86 0 6 0,86 0 6 0,86
Pega-pega dos 4 cantos 3 4 1,00 3 4 1,00 3 4 1,00
Estrela 2 5 1,00 1 5 0,86 1 5 0,86
Cone da Memodria 4 3 1,00 3 4 1,00 3 4 1,00
Acorda Oncinha 3 4 1,00 4 3 1,00 3 3 0,86

Juntar réapido 3 4 1,00 3 4 1,00 2 4 0,86

CP — Concordo Parcialmente; Concordo Totalmente; I-1VC - indice de Validagio de Contetdo por Item.
Para a faixa etéaria (Tabela 3), foi considerada a porcentagem de concordancia nas

respostas de no minimo 80%. Quanto as fungdes cognitivas (Tabela 4) os resultados estdo



34

apresentados na Tabela 4, onde foram consideradas todas as fungbes cognitivas com 1VC
maior ou igual a 0,8. Nessa avaliacdo, 1 atividade (acorda oncinha), apesar de ter sido
considerada clara, precisa e pertinente, ndo atingiu o minimo estabelecido para nenhuma das
funcBes cognitivas, sendo assim, excluida nessa etapa. Assim, baseado nas avaliacGes
realizadas na primeira fase, 2 atividades foram excluidas, 22 foram validadas e 6 seguiram

para segunda fase.

Tabela 3 — Porcentagem de concordancia dos experts em Neurociéncia quanto as faixas etarias na primeira fase
de validacéo dos Jogos e Brincadeiras.

6 a 7 anos 8 a9 anos 10 a 11 anos 12 a 13 anos 14 a 15 anos

Atividades % % % % %

Pega-pega dos objetos 28,6 85,7 85,7 57,1 42,9
N6 Humano 57,1 57,1 57,1 71,4 71,4
Acerte 0 cone 42,9 85,7 71,4 85,7 42,9
Queimada 42,9 85,7 71,4 85,7 85,7
Jogo da velha gigante 28,6 71,4 71,4 85,7 42,9
Queimada Xadrez 14,3 28,6 57,1 71,4 100
Foge Coelho 71,4 85,7 71,4 57,1 57,1
Casa, morador ou terremoto 71,4 71,4 71,4 57,1 57,1
Camaledo 85,7 71,4 85,7 71,4 42,9
Bola a Torre 28,6 71,4 85,7 100 57,1
Atencdo nos comandos 28,6 42,9 85,7 71,4 57,1
Futebol 4 traves 42,9 71,4 85,7 85,7 85,7
Danca dos bambolés 71,4 100 85,7 85,7 42,9
Jogo dos sete passes 42,9 57,1 85,7 85,7 57,1
Faca o contrario 57,1 85,7 85,7 100 71,4
Formando figuras 71,4 85,7 85,7 71,4 71,4
Pega-pega com passes 42,9 71,4 85,7 71,4 57,1
Futebol estatua 28,6 71,4 85,7 71,4 85,7
Barra bandeira 28,6 85,7 85,7 85,7 85,7
Acertando 0s objetos 14,3 71,4 85,7 71,4 71,4
O comandante 14,3 57,1 85,7 85,7 85,7
Jokenp6 em circuito 42,9 71,4 85,7 71,4 71,4
Sinal de transito 71,4 85,7 85,7 71,4 57,1
Bola voadora Maluca 28,6 71,4 85,7 85,7 71,4
Cubo mégico 28,6 42,9 85,7 85,7 100
Pega-pega dos 4 cantos 57,1 71,4 85,7 85,7 85,7
Estrela 42,9 71,4 85,7 85,7 85,7
Cone da Meméria 42,9 57,1 100 85,7 57,1
Acorda Oncinha 100 57,1 57,1 42,9 28,6

Juntar rapido 71,4 85,7 85,7 57,1 57,1
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Tabela 4 — Resultado 1VVC da primeira fase de validacdo dos jogos e brincadeiras quanto as fungdes cognitivas

Atencéo Controle Flexibilidade Memoria

Visual Inibitorio Cognitiva Linguagem Operacional Planejamento Raciocinio
Atividades OC FREQ |\I/-c OC FREQ |\I/-c OC FREQ I\I/-C OC FREQ |\I/-c OC FREQ I\I/-C OC FREQ I\I/-C OC FREQ I\I/-C
Pega-pega dos objetos 1 6 1,00 2 4 0,86 2 5 1,00 3 0 0,43 0 7 1,00 1 4 0,71 2 2 0,57
N6 Humano 0 5 0,71 2 1 0,43 3 1 0,57 3 1 0,57 3 3 0,86 1 5 0,86 2 4 0,86
Acerte 0 cone 0 6 0,86 4 3 1,00 1 6 1,00 4 1 0,71 5 0 0,71 2 5 1,00 1 5 0,86
Queimada 0 7 1,00 2 4 0,86 2 4 0,86 2 3 0,71 3 0 0,43 2 4 0,86 1 5 0,86
Jogo da velha gigante 1 5 0,86 2 4 0,86 2 5 1,00 3 1 0,57 1 4 0,71 1 5 0,86 1 6 1,00
Queimada Xadrez 2 5 1,00 3 3 0,86 2 5 1,00 0 3 0,43 1 6 1,00 0 7 1,00 0 7 1,00
Foge Coelho 0 5 0,71 1 5 0,86 3 3 0,86 2 1 0,43 0 4 0,57 0 6 0,86 1 5 0,86
Casi‘ér':‘eonzz‘:gm” 1 4 071 1 4 071 2 5 100 2 2 057 1 5 08 4 3 100 2 4 086
Camaledo 0 7 1,00 1 5 0,86 1 5 0,86 1 4 0,71 1 5 0,86 2 3 0,71 1 4 0,71
Bola a Torre 1 6 1,00 2 4 0,86 3 4 1,00 1 2 0,43 2 2 0,57 1 5 0,86 1 4 0,71
Atencdo nos comandos 0 6 0,86 1 6 1,00 0 6 0,86 0 5 0,71 2 5 1,00 2 1 0,43 3 3 0,86
Futebol 4 traves 1 5 0,86 3 3 0,86 1 6 1,00 1 3 0,57 2 3 0,71 2 4 0,86 2 4 0,86
Danca dos bambolés 1 5 0,86 0 4 0,57 1 2 0,43 1 1 0,29 2 3 0,71 2 4 0,86 2 2 0,57
Jogo dos sete passes 1 5 0,86 1 4 0,71 1 4 0,71 0 4 0,57 1 3 0,57 0 5 0,71 0 4 0,57
Faca o contrério 0 6 0,86 0 6 0,86 2 5 1,00 1 3 0,57 0 5 0,71 0 4 0,57 0 5 0,71
Formando figuras 1 3 0,57 2 1 0,43 1 3 0,57 1 3 0,57 3 2 0,71 1 5 0,86 2 5 1,00
Pega-pega com passes 1 6 1,00 0 5 0,71 1 6 1,00 2 2 0,57 3 3 0,86 2 4 0,86 1 4 0,71
Futebol estatua 1 5 0,86 2 5 1,00 0 6 0,86 4 2 0,86 3 3 0,86 2 3 0,71 2 2 0,57
Barra bandeira 0 6 0,86 2 4 0,86 1 4 0,71 1 3 0,57 1 3 0,57 0 6 0,86 1 5 0,86
Acertando os objetos 1 3 0,57 1 3 0,57 0 4 0,57 2 3 0,71 0 6 0,86 1 3 0,57 1 4 0,71
O comandante 0 6 0,86 2 3 0,71 2 2 0,57 1 3 0,57 3 2 0,71 1 3 0,57 1 6 1,00
Jokenp6 em circuito 2 2 0,57 2 2 0,57 2 2 0,57 0 4 0,57 1 3 0,57 1 3 0,57 2 4 0,86
Sinal de transito 0 7 1,00 0 7 1,00 0 6 0,86 2 3 0,71 2 5 1,00 2 2 0,57 2 3 0,71
Bola voadora Maluca 1 6 1,00 1 6 1,00 1 3 0,57 1 1 0,29 2 2 0,57 1 6 1,00 2 4 0,86
Cubo magico 0 7 1,00 0 5 0,71 0 6 0,86 2 1 0,43 0 5 0,71 1 6 1,00 0 7 1,00
Pega-pega dos 4 cantos 1 6 1,00 2 4 0,86 2 1 0,43 1 1 0,29 2 2 0,57 1 6 1,00 2 3 0,71
Estrela 0 5 0,71 2 5 1,00 1 4 0,71 1 5 0,86 0 5 0,71 1 3 0,57 0 4 0,57
Cone da Memoéria 1 5 0,86 1 5 0,86 1 5 0,86 1 1 0,29 0 7 1,00 1 6 1,00 1 6 1,00
Acorda Oncinha 0 5 0,71 2 1 0,43 1 3 0,57 2 2 0,57 0 3 0,43 2 2 0,57 1 2 0,43
Juntar rapido 1 4 0,71 2 2 0,57 2 5 1,00 3 2 0,71 1 5 0,86 4 1 0,71 4 1 0,71
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O formulario de avaliacdo da segunda fase composto por 6 jogos e brincadeiras, foi
enviado via Google Forms aos juizes para nova avaliacdo. Apds a avaliacdo quanto aos
critérios de clareza, precisdo e relevancia, uma atividade (formando figuras) foi excluida,
visto que apesar de ter alcancando I\VVC superior a 0,8 para clareza e precisdo, ndo atingiu o
IVC minimo para relevancia. As demais 5 atividades dessa fase, atenderam a todos os
critérios e foram validadas nessa fase.

Tabela 5 — Resultado 1VVC da segunda fase de validacdo dos Jogos e Brincadeiras por experts da Neurociéncia
guanto a clareza, precisdo e relevancia.

Clareza Precisédo Relevancia
Atividades CP CT I-lvC CP CT I-1IvVC CP CT I-IvC
Camaledo 1 5 086 3 4 1,00 2 4 0,86
Bola a Torre 2 5 1,00 4 3 1,00 3 3 0,86
Atencdo nos comandos 2 4 0,86 3 4 1,00 1 5 0,86
Formando figuras 3 4 1,00 4 3 1,00 2 3 0,71
Pega-pega com passes 2 4 0,86 3 4 1,00 3 3 0,86

Futebol estatua 2 4 0,86 3 4 1,00 2 4 0,86

CP — Concordo Parcialmente; Concordo Totalmente; 1-1\VC - indice de Validagio de Contetido por Item.

Todos os jogos e brincadeiras reavaliados na segunda fase quanto a clareza, precisao e
relevancia, também foram reavaliados quanto as faixas etarias (Tabela 6) e as funcdes
cognitivas (Tabela 7), visto que ap6s a reformulacdo, a interpretacdo da atividade pode ser
diferente da feita na primeira fase refletindo nas avaliagdes quanto as faixas etérias e quanto
as fungdes cognitivas. Os mesmos critérios da fase anterior foram adotados para segunda fase.

Tabela 6 — Porcentagem de concordancia dos experts em Neurociéncia quanto as faixas etarias na segunda fase
de validacdo dos Jogos e Brincadeiras.

6 a7 anos 8 a 9 anos 10 a 11 anos 12 a 13 anos 14 a 15 anos

Atividades % % % % %
Camaledo 71,4 85,7 42,9 57,1 28,6
Bola a Torre 42,9 100 85,7 71,4 42,9
Atencao nos comandos 57,1 85,7 71,4 85,7 28,6
Formando figuras 71,4 85,7 71,4 42,9 42,9
Pega-pega com passes 57,1 85,7 100 85,7 85,7
Futebol estatua 28,6 85,7 100 100 100

Finalizada a segunda fase, 3 atividades foram excluidas, sendo 2 na primeira fase
(Danca dos bambolés e Acorda oncinha) e 1 na segunda fase (Formando figuras), e 27

atividades (Link para acesso) foram validadas de acordo com os critérios estabelecidos e

inseridas na cartilha “Pense e Brinque: cogni¢do em jogos e brincadeiras”.


https://docs.google.com/document/d/1q5WEmBKfyaJ2qDge7tj4Mv5206eeW2PH/edit?usp=sharing&ouid=111700354158443318309&rtpof=true&sd=true
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Tabela 7 — Resultado 1VC da segunda fase de validacdo dos jogos e brincadeiras quanto as fun¢des cognitivas

Atencéo Controle Flexibilidade Memoria

Visual Inibitério Cognitiva Linguagem Operacional Planejamento Raciocinio

. I- I- I- I- I- I- -
Atividades OC FREQ VG OC FREQ VG OC FREQ Ve OC FREQ Ve OC FREQ VG OC FREQ VG OC FREQ VG
Camaledo 0 7 1,00 1 5 0,86 2 5 1,00 2 2 0,57 2 5 1,00 4 3 1,00 3 2 0,71
Bola a Torre 0 6 0,86 2 5 1,00 4 3 1,00 0 3 0,43 1 3 0,57 4 2 0,86 2 1 0,43
Atengdo nos comandos 1 6 1,00 1 6 1,00 2 4 0,86 3 2 0,71 0 7 1,00 3 1 0,57 2 4 0,86
Formando figuras 3 3 0,86 4 0 0,57 3 2 0,71 0 5 0,71 1 4 0,71 2 5 1,00 1 5 0,86
Pega-pega com passes 0 6 0,86 3 3 0,86 4 1 0,71 2 1 0,43 3 2 0,71 1 4 0,71 2 2 0,57
Futebol estatua 0 6 0,86 0 6 0,86 1 5 0,86 1 5 0,86 1 5 0,86 0 5 0,71 0 4 0,57

OC - Ocasionalmente; FREQ - Frequentemente; I-IVC - Iindice de Validag&o de Contetdo por Item.
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Apos a validacdo dos jogos e brincadeiras, o estudo seguiu para sua terceira etapa na
qual houve a confecgdo e validagdo da cartilha “Pense e Brinque: cogni¢do em jogos ¢
brincadeiras”. Nessa etapa, aléem dos experts da neurociéncia também participaram do
processo de validacdo da cartilha, profissionais de Educacédo Fisica que atuam na Rede Basica
de Ensino, especialmente no ensino fundamental, o qual corresponde as faixas etarias de

criancas e adolescentes estabelecidas nesse estudo.

A amostra foi composta por 9 profissionais de Educacdo Fisica da rede basica de
ensino com dados de caracterizacao apresentados na Tabela 8 e por 6 experts da neurociéncia,
caracterizados na Tabela 9. Dentre os profissionais de Educacdo fisica da rede béasica de
ensino, 9 (100%) séo do sexo masculino, 3 (33,3%) sdo graduados em Licenciatura Plena em
Educacao Fisica e 6 (66,7%) sao graduados em Licenciatura em Educacéo Fisica.

Tabela 8 — Caracterizagdo dos juizes profissionais de Educacéo Fisica da rede
béasica de ensino da etapa de validacdo da cartilha.

N %
Sexo 9 100
Masculino
Feminino
Formacdo Académica
Licenciatura Plena em Educacéo Fisica 3 33,3
Licenciatura em Educagio Fisica 6 66,7
Grau académico
Apenas Graduacdo 3 33,3
Especializacio 5 55,6
Mestrado 1 11,1
Rede de Ensino
Apenas Municipal 3 33,3
Apenas Estadual 1 111
Apenas Federal 1 11,1
Apenas Privada 1 11,1
Municipal e Estadual 1 111
Municipal e Privada 2 22,2
Ensino Fundamental
Apenas Anos Iniciais 1 111
Apenas Anos Finais 3 33,3
Anos Iniciais e Finais 5 55,6
Tempo de atuacéo
1a2anos 1 111
3 a4 anos 3 33,3
5 a6 anos 1 111
Acima de 6 anos 4 44,4




39

5 (55,6%) desses juizes sdo especialistas, 1 (11,1%) mestre e 3 (33,3%) possuem
apenas graduacdo. Dentre as areas da pos-graduacdo estdo: Educacdo Fisica (1), Educacdo
Fisica Escolar (2), Educacdo Fisica e Psicomotricidade (1), Psicomotricidade (1) e

Administragdo e marketing esportivo (1).

Dentre os experts da neurociéncia, 5 (83,3%) sdo do sexo masculino, 1 (16,7%) do
sexo feminino, todos possuem poés-graduacao, sendo 3 (50%) doutores, 2 (33,3%) mestres e 1
(16,7%) pos-doutor. 100% dos experts desenvolvem projetos e/ou pesquisas na area da
neurociéncia. Ressalta-se que participaram desse processo 0s mesmos experts da neurociéncia
que analisaram os jogos e brincadeiras na etapa anterior.

Tabela 9 — Caracterizagdo dos juizes experts da neurociéncia da etapa de
validagdo da cartilha

Sexo N %
Masculino 5 83,3
Feminino 1 16,7
Formacdo Académica

Educacdo Fisica 6 100
Grau académico

Graduagdo

Especializacéo

Mestrado 2 333
Doutorado 3 500
Pds-doutorado 1 16,7
Linha de pesquisa da p6s-graduacao

Salde Mental 1 16,7
Educacdo Fisica 1 16,7
Ciéncias da saude 1 16,7
Comportamento Motor 1 16,7
Neuropsiquiatria e ciéncia do comportamento 1 16,7
Disturbios do desenvolvimento 1 16,7
Projeto e/ou pesquisa na area da neurociéncia

Sim 6 100
Né&o

Participacdo em grupo de pesquisa

Sim 6 100
Né&o

O instrumento utilizado pelos profissionais de Educacdo Fisica da rede béasica de
ensino para avaliar a cartilha foi composto por 27 itens distribuidos em 5 dominios: 1.
Obijetivos (4 itens) ; 2. Organizacdo (7 itens); 3. Estilo da escrita (6 itens); 4. Aparéncia (4
itens) e 5. Motivacdo (6 itens). O resultado do IVC para cada item (I-1VC), bem como o
resultado da média do I1VVC total (S-1VC) estdo apresentados na Tabela 10.
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Tabela 10 — Resultado da avaliagdo dos itens da cartilha por profissionais de Educacéo Fisica e o indice
de Validagao de Contetdo.

Parcialmente Totalmente

Dominios Inadequado adequado Adequado adequado I-1IvVC S-1IvVC
Objetivos 0,97
item 1.1 0 0 0 9 1,00

item 1.2 0 0 0 9 1,00

item 1.3 0 0 0 9 1,00

item 1.4 0 1 0 8 0,89
Organizagéo 1,00
item 2.1 0 0 2 7 1,00

item 2.2 0 0 4 5 1,00

item 2.3 0 0 2 7 1,00

item 2.4 0 0 3 6 1,00

item 2.5 0 0 2 7 1,00

item 2.6 0 0 1 8 1,00

item 2.7 0 0 1 8 1,00

Estilo da escrita 1,00
item 3.1 0 0 4 5 1,00

item 3.2 0 0 3 6 1,00

item 3.3 0 0 5 4 1,00

item 3.4 0 0 4 5 1,00

item 3.5 0 0 3 6 1,00

item 3.6 0 0 5 4 1,00
Aparéncia 0,89
item 4.1 0 1 1 7 0,89

item 4.2 0 1 1 7 0,89

item 4.3 0 1 2 6 0,89

item 4.4 0 1 1 7 0,89
Motivagéo 1,00
item 5.1 0 0 3 6 1,00

item 5.2 0 0 2 7 1,00

item 5.3 0 0 2 7 1,00

item 5.4 0 0 1 8 1,00

item 5.5 0 0 4 5 1,00

item 5.6 0 0 2 7 1,00

TOTAL 0,98

I-1VC - Indice de Validacio de Contetdo por Item; S-IVC - Média dos indices de validagdo de contetdo
para todos os indices obtidos.

Apos avaliagdo dos juizes profissionais de Educacédo Fisica da rede béasica de ensino, 5
itens foram julgados como “parcialmente adequado”, sendo os demais itens, classificados
como adequados ou totalmente adequados. Ressalta-se que os juizes foram orientados a
registrar para as opc¢des 1 (inadequado) e 2 (parcialmente adequado), o motivo pelo qual
considerou esse critério para que fossem realizados 0s ajustes considerados como necessarios,

entretanto ndo houveram registros da motivacdo em nenhuma dessas respostas.

A cartilha “Pense e brinque: cogni¢do em jogos e brincadeiras” foi validada por esses
juizes, considerando que obteve tanto o IVC de cada item (I-IVC > 0,80), quanto o I\VVC total
(S-IVC = 0,98), superiores a 0,80 que foi ponto de corte do indice de Validagio de Conteudo

adotado para essa pesquisa. Além disso, o IVC total (S-1VC) de cada dominio também foi
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superior ao IVC minimo estabelecido no estudo, com os respectivos valores: Objetivos (0,97);
Organizacdo (1,00); Estilo da escrita (1,00); Aparéncia (0,89) e Motivacédo (1,00).

Os experts da neurociéncia realizaram suas avaliacdes a fim de validar a cartilha
quanto a aparéncia e contetdo, através de um instrumento destinado a avaliacdo da cartilha
guanto aos objetivos, estrutura e relevancia. Os resultados estdo demonstrados na Tabela 11,
0s quais mostram que individualmente os itens alcangaram I\VVC superior a 0,80, assim como a

cartilha em geral que obteve IVC total médio de 0,98.

Apenas 3 itens foram julgados como “parcialmente adequado” e as justificativas estdo
apresentas no quadro 4 ndo havendo justificativa da motivacdo da analise. Os demais itens
foram avaliados como “adequado” e “totalmente adequado”. Considerando o S-IVC de cada
dominio, todos obtiveram indices de Validacdo de Contetdo superiores a 0,80, sendo:
Objetivos (0,97); Estrutura (0,97) e Relevancia (1,00).

Tabela 11 — Resultado da avaliagdo dos itens da cartilha por experts da Neurociéncia e o indice de Validagao de
Contetdo.

Totalmente

Dominios Inadequado  Parcialmente adequado  Adequado adequado I-IVC S-I1VC
Objetivos 0,97

item 1.1 0 0 1 5 1,00

item 1.2 0 0 3 3 1,00

item 1.3 0 1 1 4 0,83

item 1.4 0 0 0 6 1,00

item 1.5 0 0 0 6 1,00
Estrutura 0,97

item 2.1 0 0 0 6 1,00

item 2.2 0 1 0 5 0,83

item 2.3 0 0 1 5 1,00

item 2.4 0 0 2 4 1,00

item 2.5 0 0 3 3 1,00

item 2.6 0 1 3 2 0,83

item 2.7 0 0 2 4 1,00

item 2.8 0 0 2 4 1,00

item 2.9 0 0 3 3 1,00

item 2.10 0 0 1 5 1,00

item 2.11 0 0 0 6 1,00

item 2.12 0 0 0 6 1,00
Relevancia 1,00

item 3.1 0 0 0 6 1,00

item 3.2 0 0 3 3 1,00

item 3.3 0 0 3 3 1,00

item 3.4 0 0 2 4 1,00

item 3.5 0 0 2 4 1,00

TOTAL 0,98

I-IVC - Indice de Validagio de Contetdo por Item; S-IVC - Média dos indices de validagio de contetdo para
todos os indices obtidos.
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Quadro 4 - Descrigdo das justificativas das analises dos itens considerados Parcialmente Adequados na
validacdo da cartilha por juizes experts da neurociéncia.

Dominio | Item N°/Resposta Justificativa
8
2 . Acredito que pode promover mudancga de comportamento, mas
= 1.3 | I/Parcialmente adequado depende bastante da pessoa que ird aplicar as atividades.
@)

A descricdo em bloco Unico, sem paragrafos, dificulta a leitura. A

2.2 | I/parcialmente adequado descricéo das atividades poderia ser feita topicos ou paragrafos.

Estrutura

2.6 | 1/Parcialmente adequado Uma revisdo final da ortografia é necessaria.

Fonte: elaborado pela autora, 2022.

Ao final dessa etapa, a cartilha (Apéndice F) foi validada apo6s avaliagdo por juizes
profissionais de Educacédo Fisica e por experts da neurociéncia em todos os itens e dominios,
e apresentou nivel de concordancia global de S-IVC=0,98 entre juizes profissionais de

Educacao Fisica e de S-1VC=0,98 entre os experts da neurociéncia.
Sugestbes dos juizes

Embora alcancado o indice de Validagdo de Contetido, como descrito anteriormente,
em todas as etapas de validagdo foi inserido no formulério um espago para que 0s juizes
fizessem seus comentarios e sugestdes. Apenas 0s experts da Neurociéncia realizaram

sugestdes as quais foram analisadas e as julgadas pertinentes, estdo apresentadas no quadro 5.

Quadro 5 — Sugestdes acatadas realizadas por juizes

Sugiro Autora - no lugar de Autor.

Na apresentacdo corrigir a palavra "apresentada” para "apresentado”, pois se refere ao material.

No terceiro pardgrafo da pagina 4 - "ofertar possibilidades que possam" talvez substituir por "atividades que
possam", no ultimo paragrafo da mesma pagina, apresentar a palavra adolescente no plural.

No local destinado a informar sobre as fungdes cognitivas, talvez deixar em destaque o lobo ou lobos cerebrais
mais utilizados, com os demais em cinza, por exemplo.

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.
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5 DISCUSSAO

O objetivo do estudo foi elaborar e validar o contetudo e a aparéncia de uma cartilha
com jogos e brincadeiras de atividade fisica para estimular fungdes cognitivas de criancas e
adolescentes. A construcdo e validacdo de materiais educativos sobre estratégias de atividades
fisicas direcionadas aos publicos de criancas e adolescentes, sdo necessarios e relevantes para
salde e para educacdo. Do ponto de vista da saude, materiais com essa tematica contribuem
para o atendimento as recomendacdes da OMS para préatica de atividades fisicas, através da

apresentacdo de diferentes possibilidades e estratégias (WHO, 2020).

Na educacdo, especialmente no contexto escolar, a pratica de atividade fisica é
ofertada de maneira “organizada” nas aulas de Educacdo Fisica e tem sido demonstrada na
literatura como promotora de beneficios, em diferentes esferas, como a de desordens mentais
e de desempenho académico (ANTUNES et al., 2006; WATSON et al., 2017).

Disciplina curricular, pautada nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998)
e presente nas diferentes etapas de ensino, dentre estas nos anos iniciais e finais do ensino
fundamental, a educacéo fisica oferta atividades fisicas por meio de esportes, lutas, ginastica,
danca e jogos e brincadeiras, indicados como eixos tematicos na Base Nacional Curricular
Comum (BRASIL, 2015).

Para pautar a pratica profissional, os materiais educativos podem ser utilizados em
diversos momentos como ferramenta de auxilio e fortalecimento das acdes, visto que
apresentam informacdes que sdo capazes de aprimorar o conhecimento e contribuir tanto para
tomada de decisdo, quanto para estimular a adesdo as propostas apresentadas (RODRIGUES;
DARIDO, 2011; SOUZA JUNIOR et al., 2015; TAHARA; DARIDO; BAHIA, 2017).

Entretanto, para que seja considerada como uma ferramenta auxiliar no trabalho
profissional é imprescindivel que seja realizado um processo de validacdo envolvendo tanto
especialistas quanto o publico-alvo (ALEXANDRE; COLUCI, 2011GRANT; DAVIS, 1997;
PASQUALLI, 1998).

Assim, a fim de preencher a lacuna da disponibilidade de recursos educativos
validados que apresentam jogos e brincadeiras para estimular fungdes cognitivas de criancas e
adolescentes, e de ser uma ferramenta de estimulo para novas ideias e adaptacdes durante a
pratica profissional, foi realizado um processo de validagdo de conteldo e de aparéncia da

cartilha “Pense e Brinque: cogni¢do em jogos ¢ brincadeiras”.
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Em sua construcdo, foram considerados os critérios sugeridos por Pasquali (1998) para
elaboracdo de itens os que mapeiam a simplicidade, objetividade, clareza, precisdo,
relevancia, buscando apresentar um material educativo atrativo, de facil leitura e proximo da
realidade sociocultural (HOFFMANN; WORRAL, 2004; HUIZINGA, 2007).

Durante a primeira fase de avaliagéo, realizada por experts da neurociéncia, 0s jogos e
brincadeiras ndo foram totalmente validados, havendo a exclusdo de 2 (Danga dos bambolés e
Acorda Oncinha), por ndo haver concordancia para relevancia e para as fungdes cognitivas,
respectivamente. Ainda, foi necessaria a reestruturacdo de 6 atividades (Camaledo, Bola a
torre, Atencdo nos comandos, Formando figuras, Pega-pega com passes e Futebol estatua)
apos a analise dos critérios terem sido considerados ndo adequados. Esse € um processo
necessario e apresentado na literatura como etapa do processo de avaliacdo (ALEXANDRE;
COLUCI, 2011), visto que devem ser atendidos os critérios de clareza, precisao e relevancia
(GRANT; DAVIS, 1997; PASQUALLI, 1998).

Na segunda fase, apds reformulacdes visando melhorar os critérios de clareza,
precisdo e/ou relevancia que ndo estavam adequados, 0S mesmos juizes realizaram nova
analise para validacdo. Nessa andlise, 5 jogos e brincadeiras foram validadas, sendo a
atividade “Formando com o corpo” excluida, visto que apesar de atender aos critérios de

clareza e precisdo, ndo foi considerada pertinente para compor a cartilha.

A exclusdo de itens realizada ap6s a analise de experts é necessaria € ocorre com 0
objetivo de tornar o material educativo mais preciso e de qualidade. Isso foi demonstrado em
outros estudos que frisaram a importancia de realizar ajustes até a validacdo da proposta
considerando todos os critérios estabelecidos (COLUCI; ALEXANDRE; MILANI, 2015).

Com os jogos e brincadeiras validados por experts da neurociéncia quanto as func¢des
cognitivas, a cartilha foi elaborada seguindo os mesmos critérios utilizados durante a selecédo

das atividades.

Para validacdo do material educativo, além dos experts da neurociéncia que
participaram da validacdo dos jogos e brincadeiras, também participaram do processo 0s
profissionais de educacdo fisica. A participacdo do publico-alvo é fundamental, visto a
importancia do respaldo desse publico quanto as suas percepcdes sobre 0s objetivos propostos
no material produzido (HENRIQUES & DOMICIANO, 2015). A escolha do publico-alvo se
deu, visto que os jogos e brincadeiras sdo conteudos que fazem parte da atuacdo desses
profissionais no ambiente escolar (BRASIL, 1997; BRASIL, 2015).
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Ademais, a participacdo dos mesmos experts da neurociéncia que participaram da
etapa anterior, corrobora com GALINDO et al., (2017); MOURA et al., (2019); REIS et al.,
(2022) que enfatizam a importancia de diferentes avaliacGes e consideracGes sobre 0 mesmo
material, partindo de sua elaboracdo até sua finalizacdo para tornar o instrumento apto para

subsidiar a¢des direcionadas e benéficas.

A cartilha foi validada quanto a aparéncia e conteldo em Unica rodada, tanto pelos
profissionais de educacéo fisica da rede basica de ensino (S-1VC=0,98), quanto pelos experts
da neurociéncia (S-1vVC=0,98).

Apesar da escassez de recursos validados que abordam fungfes cognitivas na atuagao
pratica de profissionais de educac&o fisica, a literatura apresenta metodologias e resultados de
IVC semelhantes em outros estudos que buscaram ofertar materiais educativos validados
envolvendo atividade fisica, neurociéncia e/ou criangas (MOURA et al., 2019; REIS et al.,
2022; SILVA; SILVA; AVELAR, 2021).

Os juizes que participaram do processo de validacdo realizaram sugestfes a fim de
aprimorar a cartilha. As sugestdes enfatizaram a figura do cérebro para que ilustrasse
visualmente as areas referentes as funcbes cognitivas e algumas corre¢fes do ponto de vista
gramatical. Considerar esses aspectos € elucidado por GRANT; DAVIS, (1997) para que 0s
objetivos sejam atendidos, as informacBes devem ser claras e objetivas para o facil

entendimento.

Os materiais educativos devem ser elaborados de forma a atrair e estimular o pablico e
estimular sua adesdo (HOFFMANN; WORRAL, 2004), assim a cartilha de jogos e
brincadeiras foi elaborada considerando a realidade sociocultural. Composta por atividades
presentes na cultura brasileira e com alto teor de validade ecoldgica, visto que requerem de
recursos de facil acesso para sua realizacdo, a cartilha Pense e Brinque: cognicdo em jogos e
brincadeiras, possui um consideravel potencial para o desenvolvimento de estudos para

verificacgdo de efeito causal.

Atividades populares, como 0 pega-pega e a queimada, atividades que envolvem
fundamentos de esportes como o futebol e 0 handebol, além de serem atividades presentes na
cultura, reforcando a valorizacdo e a adesdo (HUIZINGA, 2007; KISHIMOTO, 2000),
envolvem estimulos propulsores de beneficios para funcdes cognitivas de criancas e
adolescentes, como sugeridos por Tomporowski; Mccullick; Pesce, (2015) e pelo Center on
the Developing Child at Harvard University (2015).
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Ressalta-se que os jogos e brincadeiras de atividades fisicas, sejam esses praticados de
forma aguda (MEZGHANNI; MASMOUDI; ABDALLAH, 2019) ou crénica (PESCE et al.,
2015; SILVA et al., 2020), dentro ou fora do ambiente escolar, sdo capazes de promover
beneficios para cognicdo e para o desenvolvimento da crianca (NIJHOF et al., 2018;
NASCIMENTO, 2022). Assim, é pertinente o desenvolvimento de estudos a fim de verificar
os efeitos dos jogos e brincadeiras validados no material educativo na melhora das fungoes

cognitivas de criancas e adolescentes.

Para além da atuacdo do profissional de Educacdo Fisica, os jogos e brincadeiras de
atividades fisicas podem ser ferramentas utilizadas por profissionais de diferentes areas da
educacdo e/ou salude (BJORKLUND & BROWN, 1998) como a fisioterapia (SILVA;
VALENCIANO; FUJISAWA, 2017), a terapia ocupacional (DA SILVA; EMMEL, 1993) e a
psicologia (SCHMIDT; NUNES, 2014), como recurso de intervencdo, bem como pela prépria
crianca e seus familiares como possibilidade de atividades fisicas capazes de promover

estimulos motores e cognitivos.

Dentre as dificuldades do estudo, esteve a aderéncia dos juizes ao processo, isso se
deve a demanda de tempo para atender as etapas de avaliacbes para validacdo, e o nédo
atendimento aos prazos para realizacdo das avaliagcbes que devido a atrasos nas respostas
precisou ser estendido em todas as etapas. Esses dois aspectos, tornaram 0 processo mais
longo e dificultoso.

Como limitagdes do estudo, incluimos apenas profissionais de educacéo fisica da rede
basica de ensino no quadro de especialistas/publico-alvo, ndo sendo incluidos outros
profissionais especialistas que também utilizam de jogos e brincadeiras como recurso de
intervencdo. Além disso, a escassez de materiais educativos validados sobre jogos e

brincadeiras e suas relagdes com as funcgdes cognitivas, limitou o processo quanto a discussao.

Sugere-se que pesquisas futuras: verifiqguem os efeitos dos jogos e brincadeiras validados
nas fungdes cognitivas de criancas e adolescentes; avaliem intervengdes com 0s jogos e
brincadeiras em diferentes propostas (efeitos agudos e cronicos); analisem o uso da cartilha em
diferentes contextos (educacdo e saude); e verifiquem o nivel de motivacdo na realizacdo dos
jogos e brincadeiras que compdem a cartilha, buscando préaticas mais especificas e efetivas para as

fungdes cognitivas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Fica evidente a importancia da criacdo de cartilhas de jogos e brincadeiras para
estimular as funcdes cognitivas de criancas e adolescentes, seja dentro ou fora do ambiente
escolar, a fim de ofertar possibilidades para pratica de atividades fisicas e contribuir para

salde nas valéncias fisicas e cognitivas.

Esse € um material educativo que contribui para o avango cientifico na ciéncia da
atividade fisica e cognicdo ao disponibilizar, para o meio assistencial e académico, uma
cartilha validada por juizes especialistas. A cartilha se difere por propor jogos e brincadeiras
para além do “brincar por brincar”, mas na perspectiva da neurociéncia, apresentando suas

intencionalidades no estimulo das fungdes cognitivas.

Por fim, ressalta-se a importancia de novos estudos para aumentar a producdo de
materiais educativos embasados cientificamente a respeito de jogos e brincadeiras para o

estimulo de fungdes cognitivas.
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APENDICE A - FORMULARIO ONLINE DE VALIDACAO DOS JOGOS E

BRINCADEIRAS PRIMEIRA ETAPA

12 Etapa - Avaliagao das fungoes
cognitivas envolvidas nos Jogos e
Brincadeiras

Prezaca(s) JoT(8), 9ostaramos de sORSIAr Sus DOITCIDaTEO NO igamento 008 0908 &
brincadekas descrecs no formuléno

Solcnamos que analise 83 AUVICATES CetCitas ¢ jUigue 89 possiveis fungles cognitivas
estimuladas porestas

Apds lentura, voce deverd venficar quais dests fungdes copritvas sbo requendas

Aneng b Visual
Conteole Inaéeio
Flexbdcade Cognitive
Unguagem

Memdria Operscional
Planejameno

Raciccinio

DoOooDooonn

NEO NS SusemSace mMEma pacs marcach!

Garantimos § ntegridade 908 SOCUMENtos ¢ SIOI0 QUARRO 88 reILOTIAS, A1SEQUIAMOS &
confiablidade e privacidace dos 0ados ORC0S Sniase d ot pars declara
desisténcia @ quaicuer momento, sem nenhuma peralidade

AReenge conto

*CoAgane

Esmail *

Selicitames a vecé o consentimento para participar, come voluntério (a), da pesquisa:
VALIDFAC.&G DE UMA CARTILHA DE JOGOS E BRINCADEIRAS QUANTO AS FUNG ez
INTENCIONAIS DO MOVIMENTO E AS FUNGﬁES COGHITIVAS.

Esta pesquisa € da responsabilidade do pesquisador(a) Juliane Camila de Oliveira Ribas,
Rua Bardo de Moreno, 426, Vila Rica, Jaboatdo dos Guararapes-PE, CEP:54100-680, Tel
(81)98565-5143, e-mail: juliane.ribas@hotmail com. Também participa desta pesguisa os
pesquisador{es): Vinicius de Oliveira Damasceno, Tel.: (81)9548-2689, e-mail:
vinicius.damasceno@gmail.com; Tarcio Amancio do Mascimento, Tel: (81)98440-7411, e-
mail: tarcioa donascimento@gmail. com; André des Santos Costa, Tel.: (81)99330-4141, &
mail: andre.santoscosta@ufpe.br .

Caso este Termo de Consenmtimente contenha informagées que ndo Ihes s2jam
compresnsiveis, as dividas podem sertiradas com & pessoa gue 2313 Ihe entrevistando &
apenas ao final, quando todos os esclarecimentos forem dados, caso concorde em
participar do estudo, pedimos que rubrigue as folhas e assine ao final deste documento.
Uma via Ihe sera entregue e a outra ficard com o pesquisador(a) responsavel. Caso ndo
concorde, néo havera penalizacdo para o (a) 5r.(a), bem como serd possivel ao/a Sr. (a)
retirar o consentimento a qualguer momento, também sem gualquer penalidade.

INFORM AQEPES SOBRE A PESQUISA:

A pesguisa tem come objetivo validar uma cartilha de jogos e brincadeiras com
apresentagdes das atividades guanto 3s fung@es intencicnais de movimento e os
estimulos cognitivos requeridos. & realizagdo desta pesquisa cbedecerd aos preceitos
éticos da Resolugdo 466/12 ou 510/16 do Conselho Nacional de Saide. Os participantes
gue tiverem interesses em participar da pesguisa serdo solicitados em diferentes
momentos para responder a formulérios e para avaliar a cartilha quando estruturada. Os
juris de experts serdo formados por profissionais pés-graduados e com linha de pesguisa
na drea da Neurociéncia e/ou de Comportamento Motor. Também participardo da pesquisa
professores de Educagdo Fisica que estdo atuando na rede basica de ensino. Todas as
avaliagdes ocorrerdio virtualmente, ou seja, ndo havera encontro presencial. Serdo
estabelecidos prazos para que os participantes realizem suas avaliagfes.
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Ealicitamos que para a atividade Camale&g, sejam avaliados os pontos 2 seguir: ™

CLAREZA: Avalar s as athidaces foram radigldas da forma gue o conbadoo, & INgUEgam & O& WMo
as%am comnrasnsival s PRECIZAD: Avaller b @5 athvidades contemplam o conCEtos sUCratitados &
strangam dominlos da cogeicio; RELEVAMCLA: Avallar se &= atvidedes sBo assenclals & parinantss afim da
alCANCAr oE objativos proposios

Dilscordo fotel.  Dscordo parcl Hautro Concordo parc_.  Concondo fobal -
Clarsza
SraciaEa

Salavancla

Camale3c: Mo ambienie em que oconmerd a atridade deverd haver diferemes cores dispaniveis,
casa nZg haja disposigdo de diferenies cones, deverdo ser espalhados chjetos colonidos.
Iniciakmente, um participare= s=rd escalhids para ser o camaledo = exse deverd ficar de costas para
o5 demais participantes a uma determinada distdncia. Ao comanda dao criemtadar, o5 participamtes
deverdo perguntar em care para aquela gue estd de casta [camaledc): ™ camaledo de gue car™. Em
nesposta o camaleds escolber uma cor, par exempla, *- azuel®. Nesse momenta, o camaledo deverd
wirar-s= rapidamente & tertar pegar um das outras participamtes. Para ndo ser pego, © participants
deverd fugir = tocar em um lugar ou s=gurar algum dos chjetos que tenha a cor escolhida pelo
camaledo. Apenas aguele Que N30 conseguir tocar ma cor det=rminada poderd ser pego pela
camaledn. J participamte que for pego serd o novo camale 3o,

Fara @ atividada Camalsso, conslderandn ume ascala de fregquiinela com vafacdo &6 1 & 5, onda T = Hunca, T

= raramanta, 3 = acasloralmenie, 4 = frequantsmenia, sekclons pans cada fomcdo cogrithva ervolvida o vakar
COTREDONGRTTE & SEl MECTUTAMEnTD mEEss athicack

Aramcan V. Controle . Fledbllides . Unguagem Mamdria o Planejams.  Raclocinin

1 O O O O O O O

i

O O O O O O O
O O O O O O O
O O (| (| (| O O

Eabre a atnidade Camaledao, s=lecione todas as faias etérias que vood considera capazes de ©

realizd-da.

Comentdnas, consideraghes &fou sugeshies,

Teaoto de resposia kKags
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO FiSICA - DEF

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Solicitamos a vocé o consentimento para participar, como voluntario (a), da pesquisa:
VALIDACAO DE UMA CARTILHA DE JOGOS E BRINCADEIRAS QUANTO AS
FUNCOES INTENCIONAIS DO MOVIMENTO E AS FUNCOES COGNITIVAS.

Esta pesquisa é da responsabilidade do pesquisador (a) Juliane Camila de Oliveira
Ribas, Rua Bardo de Moreno, 426, Vila Rica, Jaboatdo dos Guararapes-PE, CEP: 54100-680
Tel.: (81)98565-5143 e-mail: juliane.ribas@hotmail.com. Também participam desta pesquisa
0s pesquisadores: Vinicius de Oliveira Damasceno, Tel.: (81)9848-2689 e-mail:
vinicius.damasceno@gmail.com; Tarcio Amancio do Nascimento, Tel.: (81)98440-7411 e-
mail: tarcioa.donascimento@gmail.com; André dos Santos Costa, Tel.: (81)99330-4141 e-
mail: andre.santoscosta@ufpe.br.

Caso este Termo de Consentimento contenha informacdes que nao lhes sejam
compreensiveis, as duvidas podem ser tiradas com a pessoa que esta lhe entrevistando e
apenas ao final, quando todos os esclarecimentos forem dados, caso concorde em participar
do estudo, pedimos que rubrique as folhas e assine ao final deste documento. Uma via lhe sera
entregue e a outra ficara com o pesquisador (a) responsavel. Caso ndo concorde, ndo havera
penalizacdo para o (a) Sr.(a), bem como sera possivel ao/a Sr. (a) retirar o consentimento a
qualquer momento, também sem qualquer penalidade

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

A pesquisa tem como objetivo validar uma cartilha de jogos e brincadeiras
com classificacdes das atividades quanto as funcdes intencionais do movimento e 0s
estimulos cognitivos requeridos. A realizacdo desta pesquisa obedecera aos preceitos
éticos da Resolugdo 466/12 ou 510/16 do Conselho Nacional de Saude. Os
participantes que tiverem interesses em participar da pesquisa serdo solicitados em
diferentes momentos para responder a formulérios e para avaliar a cartilha quando
estruturada. Os juris de experts serdo formados por profissionais pds-graduados e com
linha de pesquisa na area da Neurociéncia e/ou do Comportamento Motor. Também
participardo da pesquisa professores de Educacdo Fisica que estdo atuando na rede
basica de ensino. Todas as avaliacdes ocorrerdo virtualmente, ou seja, ndo havera
encontro presencial. Serdo estabelecidos prazos para que os participantes realizem
suas avaliaces.

Os formularios designados aos experts coletardo informacdes referentes aos dados
pessoais (nome, sexo e titulacdo académica), a pertinéncia da cartilha e ao julgamento
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dos jogos e brincadeiras descritos, considerando a area de expertise. Os jogos e
brincadeiras serdo analisados pelos experts do comportamento motor quanto as
funcbes intencionais do movimento (locomocdo, manipulacdo e estabilizacdo)
requeridas nas atividades. Os experts da neurociéncia deverdo analisar as funcdes
cognitivas (atencdo, memoria, controle inibitorio, flexibilidade cognitiva, linguagem,
raciocinio e planejamento) envolvidas nos jogos e brincadeiras.

O formulério designados aos professores de Educacdo Fisica do ensino bésico
solicitara que avaliem 0s jogos e brincadeiras e indiquem a relevancia e a clareza de
cada atividade que fara parte da cartilha.

Todos os participantes receberdo a cartilha estruturada para realizarem uma avaliacéo
final.

Cada formulédrio e e-mail contera a explicacdo detalhada para que possa ser
compreendido pelo participante.

Riscos poderdo ser observados, como constrangimento em alguma pergunta feita nos
formuléarios e cansaco durante a avaliacdo das atividades. Para minimizar os possiveis
riscos e/ou desconfortos citados o participante terd um intervalo de tempo para analise
das atividades, bem como a liberdade de ndo responder o formulario. Além disso,
garantimos a integridade dos documentos e sigilo quanto as respostas, asseguramos a
confiabilidade e privacidade dos dados obtidos.

Dentre os possiveis beneficios estd 0 de conhecer uma gama de jogos e brincadeiras
que podem ser utilizados como proposta de intervencdo; conhecer mais sobre as
funcdes intencionais do movimento e sobre as funcbes cognitivas relacionadas a cada
atividade.

As informag0Oes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em
eventos ou publicag@es cientificas, ndo havendo identificagdo dos voluntarios, a ndo ser entre
0s responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a participacdo do/a voluntario
(a). Os dados coletados nesta pesquisa ficardo armazenados em HD externo dedicado a este
fim, sob a responsabilidade do pesquisador principal no endereco no endereco: Rua Barédo de
Moreno, n°426, Vila Rica — Jaboatdo dos Guararapes, por um periodo minimo de 5 anos.

O (a) senhor (a) ndo pagara nada e nem recebera nenhum pagamento para ele (a)
participar desta pesquisa, sendo a participacdo voluntaria. Fica garantida a indenizacdo em
casos de danos, comprovadamente decorrentes da participacdo dele (a) na pesquisa, conforme
decisdo judicial ou extrajudicial. Se houver necessidade, as despesas para a participacao serdo
assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento com transporte e alimentacao).

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera
consultar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no enderego:
(Avenida da Engenharia s/n — Prédio do CCS - 1° andar, sala 4— Cidade Universitaria,
Recife-PE, CEP: 50740-600 Tel.: (81) 2126.8588, e-mail: cepccs@ufpe.br).

Assinatura do(a) pesquisador (a)

CONSENTIMENTO PARA A PARTICIPACAO DO/A VOLUNTARIO(A)


mailto:cepccs@ufpe.br

58

Eu autorizo minha incluséo
na participacio do estudo: VALIDACAO DE UMA CARTILHA DE JOGOS E
BRINCADEIRAS QUANTO AS FUN(;OES INTENCIONAIS DO MOVIMENTO E AS
FUNCOES COGNITIVAS, como voluntério (a). Fui devidamente informado (a) e esclarecido
(a) pelo (a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, 0s procedimentos nela envolvidos, assim como
0s possiveis riscos e beneficios decorrentes da participacdo dele (a). Foi-me garantido que
posso retirar 0 meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer
penalidade para mim.




APENDICE C - FORMULARIO ONLINE DE VALIDACAO DOS JOGOS E

BRINCADEIRAS SEGUNDA ETAPA
il ol W R

22 Etapa - Avaliagao das fungoes

cognitivas envolvidas nos Jogos e

Brincadeiras

Prezado(a) juiz(e), estamos reemviandd este formulénio com apenas 6 atividades para
reavaliacdo, visto a necessicade de reformulacio cas mesma ¢ acoto Cas sugesties
anteriomente dadas

Sclicitamos que analize 83 aUVIdades Sescrtes ¢ julgue 33 poasiveis fungles cognitives
estmyiacas por estas

Apds leinura, vocd deverd verificar quais destas fungdes copnanas sbo requencies

AtengBo Visual
Controle Inibaéeo
Fexbitcade Cogrinve
Ungruagem

Memonas Operacoonal
Flanejamento
Raciocnio

Nio hé quantidade micima para maecag ol

Garantmos 8 mnegndace 003 COCUMENTos ¢ HGH0 QUANTO 43 IESPOITAS, 2336QUIAMOS &
confiabdidade e privacidade dos dados ObUG0S. SiNtase & VONtade para Ceclarar
desisténcia 8 QuUAlQUer MOMEN0, Sem Nenhuma Denaldade

Altemar corta [y

*00NgAHno

E-mail *

Sey emall

Selicitamos gue analise as atividades descritas e julgue as possiveis fungdes cognitivas
estimuladas por estas. Para cada fungdo cognitiva considere os respectivos conceitos
descritos abaixo:

I AtengEo Visual: E a capacidade do individuo de ficar em alerta através do sistema visual
em um determinado estimule ou meta (CARRASCO etal., 2011).

I Contrele Inibitérie: E a capacidade cerebral do individuo de inibir os estimulos distratores
(DIAMOND, 1990).

I Flexibilidade Cognitiva: Envolve as capacidades de mudar a perspectiva espacialmente,
de alternar o curso do pensamento e de ser flexivel para se ajustar as novas demandas e
prioridades (DIAMOND, 2013).

I Linguagem: Capacidade do individuo de adquirir e utilizar sistemas como cadigos, fala,
s0NS, gestos para se comunicar (BLOOM, LAHEY,1978; JARVIS, 2019).

I Memaria Operacional: Refere-se a capacidade do individuo de armazenar
temporariamente informagdes para realizagdo de uma determinada tarefa ou objetive
(BADDELEY, 1992).

I Planejamento: Refere-se a capacidade de projetar mentalmente um trajeto de um ponto a
outre, SeMm gue o sujeito precise materializé-lo (SOUZA et al, 2001). Também envolve a
capacidade de antecipar eventos e seus desdobramentos, meonitorando a proximidade de
alcangar o seu objetivo (KRIKORIAN, BARTOK, GAY et al, 1994).

I Raciocinio: Mecanismo cognitive direcionado a resclugdo de problemas em diferentes
apresentagBes, podendo ser mecénico, numérico, verbal, espacial. E caracterizado pelas
capacidades de identificagdo dos elementos principais, formulagdo de estratégias,
avaliagio e adeguacao de agdes para resolugio da tarefa ou problema (ALMEIDA, 1988;
ANDRIOLA, CAVALCANTE, 1999).

Seglicitameos também que para cada atividade descrita, sejam avaliades os pontos a seguir;
I CLAREZA: Avaliar se as atividades foram redigidas de forma que o conteldo, a linguagem
£ 05 termos estejam compreensiveis;

I PRECISAO: Avaliar se as atividades contemplam os conceitos supracitados e abrangem
dominios da cognicio;

IRELEVANCIA: Avaliar se as atividades s3o essenciais & pertinentes afim de alcangar o
objetive proposto.
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Ealicitamos que para a atividade Camale&g, sejam avaliados os pontos 2 seguir: ™

CLAREZA: Avalar s as athidaces foram radigldas da forma gue o conbadoo, & INgUEgam & O& WMo
as%am comnrasnsival s PRECIZAD: Avaller b @5 athvidades contemplam o conCEtos sUCratitados &
strangam dominlos da cogeicio; RELEVAMCLA: Avallar se &= atvidedes sBo assenclals & parinantss afim da
alCANCAr oE objativos proposios

Dilscordo fotel.  Dscordo parcl Hautro Concordo parc_.  Concondo fobal -
Clarsza
SraciaEa

Salavancla

Camaledcc o ambiente em que ocomerd a atividade deverd haver diferemes cores disponieis,
casa nig haja disposicda de diferenies cones, deverdo ser espalhados chjetos caloridos.
Inicialmerte, um participarte s=rd escalhids para ser o camaledo = esse deverd ficar de costas para
a5 demais participantes a uma determinada distdncia. Ao comanda dao criemtadar, o5 participames
deverdo peguniar em care para aquela gue estd de casta (camaleac): ™ camaledo de gue car?™. Em
resposta o camaleds escolber uma cor, par exempla, - azul”. Ness= momento, o camalefio deverd
wirar-s= ragidamente & tertar pegar um das outras participamt=s. Para ndc ser pega, © participants
deverd fugir = tocar erm um lupar ow s=gurar algum dos chjetos gue terha a cor escslhida pelo
camaledn. penas aguele gue N3o conseguir tocar ma cor determinada poderd ser pego pelo
camaledn. O participante que for pego serd o novo camals 3o,

Fara @ atividade Camalsdo, conshderanda uma estala ds fragquineks com varacdo ce T & 5, onds T = Hunca, 2

= FAMEMEnts, 2 = SEaslraimanta, 4 = reguantsmanta, SEkions pars cade fongds cagrithva envalvida o vakar
CTREpOMIENTE & SEU MECTOTEManto maaas athvickaos

Afomcmo V. Confrola |- Fladbllids .  Unguagerm Momdda d- Fancjame._  Raclockia

1 O O O O O O O

[t

O O O O O O O
O O (| (| (| O O
O O O O O O O

Eabre a atridade Camaleda, selecione todas as faicas eténas que voof considera capazes de *

e izd-a.

Comentdnas, consideraghes e'ou sugestoes.

Taxto d& resposie Ko
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APENDICE D - FORMULARIO ONLINE DE VALIDACAO DA CARTILHA DE
JOGOS E BRINCADEIRAS PARA EXPERTS DA NEUROCIENCIA

! [y
=
=

ki |'

e |

' =

.

| Y -
o

Al

s

3@ Etapa - Validacao da "Cartilha Pense e
Brinque: cogni¢cao em jogos e
brincadeiras”

1. OBJETIVOS - Refere-ze aos propositos, metas ou fins que se deseja atingir  *
com a utilizagdo do manual.

Dé sua opinido de acordo com os critérios: 1 - Inadequado ; 2 — Parcialmente
adequado; 3 - Adequado; 4 - Totalmente adequado.

2 - Parcialments 4 - Totalmente

1-Inadequado adequado 3 - Adequado adequado

1.1 580
coerentes com

uma possivel

situacéo de O O O O
atuacio do

professaor.

1.2 580
coerentes do
ponto de vista do

conteldo jogos e O O O O

brincadeiras
funcies
cognitivas.

1.3 Promove

mudanga de

comportamento O O O O
e atitude

1.4 Pode circular
no meio

cientifico da drea

da Educacio O O O O
Fisicaeda

Meurociéncia

1.5 Atende aos
ohjetivos de
profissionais que

trabalham com
iogos & O O O O



2. ESTRUTURA E APRESENTAGAD - Refere-se 3 forma de apresentar as
orientagdes. Isto inclui sua organizagdo geral, estrutura, estratégia de

apresentacdo, coeréncia e formatacao.

Dé sua opinido de acordo com os critérios: 1 - Inadequado ; 2 — Parcialmente
adequado; 3 — Adequado; 4 - Totalmente adequado.

2.1 0 manual
educativo &
apropriado para
profissionais de
Educacio Fisica

22As
informaces
estio
apresentadas de
mangira clara
objetiva

23 As
informaces
apresentadas
estio
clentificamente
corretas

2.4 0 material
estd apropriado
a0 nivel
sociocultural do
plblico-alvo
proposto

2.5 Seqiéncia
Idgica do
conteldo
proposto

26As
informactes
estdo bem
estruturadas em
concordancia e
ortografia

2.7 0 estilo da
redacio
corresponde a0
nivel de
conhecimento do
pablico-alvo

2.8 Informagdes
da capa,
contracapa,
sumario,
agradecimentos
e/ou
apresentacio
sd0 coerentes

1- Inadequado

O

2 - Parcialmente
adequado

O

3 - Adequado

O

4 - Totalmente
adequado

@)
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2.9 0 tamanho
do titulo e dos
topicos esta
adequado

210 As
ilustractes estio
eXpressivas e
suficientes

211 O material
esta apropriado

2. 12 0 ndmero
de paginas esta
adequado

3- RELEVANCIA — Refere-se & caracteristica que avalia o grau de significagiio do *

O

O

material educativo apresentado.

@)

@)

O

O

O

O

Dé sua opinido de acordo com os critérics: 1 - Inadequado ; 2 — Parcialmente
adequado; 3 - Adequado; 4 - Totalmente adequado.

3.1 A cartilha
retrata aspectos-
chave gue
devem ser
reforgados

3.2 A cartilha
permite a
transferéncia do
aprendizado a
diferentes
contextos
(escolar,
domiciliar)

3.3 A cartilha
propoe ao
profissional
Novas
possibilidades
de intervencao

3.4 A cartilha
aborda os
assuntos
Nnecessarios para
o profissional de
educacdo fisica

3.5Esta
adequado para
ser usado por
profissionais da
Educacio

1- Inadequado

@)

2 - Parcialmente
adegquado

O

3 - Adequado

O

4- Totalmente
adequado

O
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APENDICE E - FORMULARIO ONLINE DE VALIDACAO DA CARTILHA DE
JOGOS E BRINCADEIRAS PARA PROFISSIONAIS DE EDUCACAO FISICA

Avaliacao da cartilha "Pense e Brinque:
cogni¢cao em jogos e brincadeiras”

Prezadola) professcr(a), gostariamas de salicitar sua participagdo na avalizgdo dos jogos
& brincadeiras descrites neste formulario.

Este processc de avaliaglo, tratz-s2 de uma das etzpas de um projeto de mestrado para
criagdo e validagdo de uma cartilha que tem por objetivo apresentar jogos e brincadeiras
de acordo com as fungdes cognitivas envolvidas nas atividades.

Sua participagdo € de extrema importancia para atingirmos nosso objetiva.

Garantimos o sigilo das informagdes e 2 utilizagdo das respostas apenas pars aplicagdes
cientificas.

Sinta-se a vontade para declarar desisténcia a qualguar momento, sem nenhuma

penalidade.

Cientes de sus compreensdo, seguimos juntos por uma Educagdo Fisica melhor.
Gratiddal

RN
Uzngetarc

Mome completo *

Sexo®

O Femining
O Masculing

Idade (anos) *



Formaggc Académica

Curso de formagéo *

O Licenciawra Plena em Educagdc Fisica

() Licenciatura em Educagio Fisica

Ano da conclusdo da Graduacdo *

Sua resposta

Titulagao *

l:::l Graduagic
O Ezpecializagdo
() Mestrado
l:::l Doutorade

O Pas-doutorado

Experiéncia profissional

Sistema(s) de emsino(s) em que awa *

Estadual
Municipal

Federzl

OO0O0O

Particular

Tempo de atuacdo profizsional *

Ingira o tempo total em anos de experiéncia profizsional na rede publica /ou privada

Sua resposta

Grau(s) de ensino{s) em gue atua *

Ensing Infantil
Ensinc Fundamental - Ancs iniciais
Ensinc Fundamental - Ancs finais

Ensino Médio

OO000O0O

Ensino Superior



Clique no link & lzia minuciosamente a cartilka : Cartilha Pense e Brinque

Em seguida, analise este formulario (instrumento de avaliagdo) e dé sua opinido de acordo
COMm oE critérios:

1 — Inadequada;

2 — Parcialmente adequado;
3 - Adequado;

4 — Totalmente adequado.

Para as opgdes 1 e 2. descreva o motive pele qual considerou esse critério no espago
destinads apds o tem.

OBS.: Mao existern respostas corretas ou erradas. O que importa & a sua opinido. Por favor,
responda a todos os itens.

1- OBJETIVOS — Refere-se aos propdsitos, metas ou fins que se deseja atingir *
com a utilizagde do manual.

[ sua cpinido de acordo com s critérics: 1 — Inadequado | 2 — Parcialmente
adequada; 3 — Adequado; 4 — Totalmente adequado.

4 - Totalmente
adeguads

2 - Parcialmante

3-ad d
adeguado Fausas

1 - Inadequada
1.1 Atende acs
objetivas de
apresentar jogos
& brincadeiras D D D I:::I
quanio as
fungdes
cognitivas

1.2 Ajuda durante

o processo de

desenvolvimento

de aulas com o D D D D
tema jogos e

brincadeiras &

funcies

cognitivas

1.3 E=a
adequado para
ser usado por

qualguer [:::I [::l O O

profissional que
trabalhe com a
tematica

Caso tenha selecionade a opgo 1 efou 2, descreva © motive pelo qual
considerou esse critério.
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2- ORGANIZAQ.EO - Refere-se & forma de apresentar as crientagdes. Isto inclui
sua organizacdo geral, estrutura, estratégia de apresentacdo, coeréncia e
formatacdo.

[ sua opinido de acordo com o critérics: 1 — Inadeguado | 2 - Parcialmente
adequado; 3 — Adequade; 4 - Totalmente adequado.

2 - Parcizlments 4 - Totalmente

- Inadegquade adequado 3- Adequadc zdequade
21Acapae
atraente e indica
o conteddo do O O O O
material?

2.20 tamanho
do titulo e do

conteldo nos O ] i i
topicos esta
adequado

2.3 Oz topicos
tém sequencia D O O O

2.4 Ha coeréncia
entre as

informagdes da e O O O

capa,
contracapa,

sumario,, eto.
2.50 material
esta apropriado O O O O

2.6 0 numero de

paginas esta O ] i i

adequado

2.7 0= temnas

;?;:Li:w have D O O O

importantes

Caso tenha selecionade a opgdo 1 efou 2, descreva o motivo pelo qual
considerou esse critério.

Sua resposta

3 - ESTILO DA ESCRITA — Refers-s2 & caracteristica linguistics, compreensdoe  *
estilo da escrita do material educativo apresentado.

[ sua cpinido de acordo com os critérics: 1 — Inadequado | 2 — Parcialmente
adequado; 3 — Adequado; 4 — Totalmente adequado.

2 - Parcialments 4 -Totalmente

1 - Inadequado adequado 3 - Adequada adequads

3.1 A escrita esta

em estils O O O (::1

adequado

3.2 O texto &

vivido &
imeressante. O O O O O

tom & amigavel
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3.2 O vocabulario
& acessivel D O O O

3.4Ha
assocciacan do

tema de cada ] ) ] ]

sessd0 80 texto
comespondente

3.5 0 texto eatd
PR O O O O

3.6 O estilo da

redacdo

comesponde 2o

nivel de D O O O
conhecimento do

publico-aho

Caso tenha selecionade a opgdo 1 efou 2, descreva o motive pelo qual
considercu esse critério.

Sua resposta

4 - APAREMCIA- Refere-se & caracteristica que avalia o grau de significagéo do *
material educativo apresentade.

[ sua opinido de acordo com oz critérics: 1 — Inadeguado | 2 — Parcialmente
adequado; 3 — Adequade; 4 - Tetalmente adequado.

2 - Parcialmente 4 - Totalmente

1- Inadequada adequads 3 - Adequado zdequade

4.1 Az paginas ou

seqdes parecem @ o o O
organizadas

4.2 Az ilustractes

sao simples -

preferencialmente O O O O
desenhos

4.3 Az ilustractes

ESMVEM para
complementar s O O O O

textos

4.4 Az ilustracdes

estdo expressivas I::l D O D

& suficientes

Caso tenha selecionade a opgdo 1 efou 2, descreva o motive pelo qual
considerou esse critério.

Sua resposta



5- M-D’T]'-."AL:.ED — Refere-se & capacidade do material em causar algum impacto, *
motivacdo efou interesse, assim come ao grau de significagdo do material
educativo apresentado.

[ sua cpinido de acordo com os critérics: 1 — Inadequado | 2 - Parcialmente
adequado; 3 — Adequado; 4 — Totalmente adequado.

2 - Parcialmente 4 - Totalmente

1 - Inadegquada =dequads 3 - Adequads adeguads

5.1 O materizl &

apropriado para a

idade, génerc & D D D D
cultura

5.2 O materizl

zpresents |dgica O O O O
5.3 Alinteragdo é

convidada pelos

textos. Sugere O O O D
andes

5.4 0 manual
aborda os
assuntos

imeressantes

sobre jogos e D D D D
brincadeiras &

fungiées

cognitivas

5.3 Promove

mudanga de

comportamento O O O D
e atitude

5.6/0 manual

propée adquirir l:::l O O D

conhecimernto

Casotenha selecionado a opgdo 1 efou 2, descreva o motivo pelo qual
considerou esse critério.

Sua resposta

COMENTARIOS GERAIS E SUGESTOES

Sua resposta

0= jogos e brincadeiras descritos fazem parte do universo de atividades que *
voce utiliza em suas aulas?

& escala sbaixo apresenta uma variagio de 0 2 10. Az pontuacdes mais préximas a0
correspondem a negacdc & pergunta, enguants a3 pontuagdes mais proximas 2 10
correspondem 2 afirmacds & pergunta.

1 2 3 4 3 6 7 8 9 10

O 0 o0 O O O 0 O 0O O
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APENDICE F - CARTILHA DE JOGOS E BRINCADEIRAS

SUMARIO JOGOS E BRINCADEIRAS | FUNGGES COGNITIVASE | JOGOS E BRINCADEIRAS
Appesentacho DE ATIVIDADE FISICAE oS couctitos QUANTOAS FUNGOES
PO FUNGOES COGNITIVAS = 'COGNITIV.

ft?:?.

3- Apresentacao 4 - Sumario 5- Jogos e brincadeiras de ativi... & it 7-jogos e brincadeiras quantoa..

ATENGAO NOS coumno;

29 30 31 32 33 34 35 - Referéncias



APENDICE G - TERMO DE COMPROMISSO E CONFIDENCIALIALIDADE

TEEMO DE COMPROMISS0 E CONFIDENCIALTALIDADE

Titale: Validacio de uma cartilha de jogos e brincadeiraz guanto az fancoes
intencionaiz do movimento e is funcoes cognitivas

Peszguizador (a) responsavel: Juliane Camila de Oliveira Ribaz

Institunicio/ Departamento de origem do pesquizador: Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE) - Centro de Ciéncias da Sande —Departamento de Educaciio
Fizica — Programa de Pos-Graduacio em Educacio Fizica

Telefone para contato: (81) 98 565-5143
E-mail: juliane ribazabho tmail. com

() pasquisaderdo projeto acima idsntificado as sime o compromisso da:

* (rarantir qus a pesquisa 50 serdiniciadaapos avaliagio s aprovagdo do Comité
de Etica & Pasquisa Emvolvando Serss Humanoes (CEP) da Universidads Fadaral
dz Pernambuco (UFFE), 2 que o5 dados coletados serfo armazenados palo
periodo minimo de 5 anos apos o términe da pesguisa;

¢ Pracarvar o sigilo 2 a privacidads dos voluntarios cujos dados sardo estudados &
divuleados apanas em sventos &/oupublicagdss de cumho cisntificos, mantando
o sigilo 2 anonimsato, nio sandoutilizadas as inicisis dos nomes ou quaisquer
outras informagdes que permitam a identificagdo dos participantas;

* (rarantir o sisilo relativo 45 proprisdadas intelectusis & patentes industriais, alam
do davido respaito 4 dienidade humana;

*  (rarantir qua osbanaficios resultentss do projeto retornem aos participantss da
pasquiss, s2ja porreterno social, acesso aos procadimentos, produtos &/ou
agantes da pesquisa;

*  Assepgumar queosresultados da pasquisa sero ansxados na Plataforma Brasil,
sob a forma de ralatorio final da pesquisa.

Racifa, 16 de Novembro da 2020,

£ atura do pesguizador(a) responsivel
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
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CEP
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS O PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: VALIDACAD DE UMA CARTILHA DE JOGOS E BRINCADEIRAS QUANTO AS
FUNGOES INTENCIONAIS DO MOVIMENTO E AS FUNGOES COGNITIVAS

Pesquisador: JULIANE CAMILA DE OLIVEIRA RIBAS

Area Tematica:

Versio: 2

CAAE: 40020020.0.0000.5208

Instituigio Proponente: CENTRO DE CIEMCIAS DA SAUDE

Patrocinador Principal: Financiamento Propric

DADOS O PARECER

Numero do Parecer: 4 490 067

Apresentagio do Projeto:

0 projeto “Validagio de uma cartiha de joges e brincadeiras quanto as fimgdes intencionais do movimento e
as fungdes cognitivas®, trata-se de um projeto de dissertagio de Mestrado em Educagdo Fisica da aluna
Juliane Camila de Oliveira Ribas sob nriemag,a'u do Prof. Dr. Vinicius de Oliveira Damasceno, reporta-se
sobre a validagdo de uma cartilha com jogos e brincadeiras que podem colaborar no desenvolvimento
cognitivo bem como motor das criangas. Ma atualidade, esta pratica & um conteddo da educagdo fisica
escolar estabelecida pela Base Macional Comum Cumicular (BMCC) como importante atividades para ser
vivenciada na educagdo basica (BRASIL, 2017). Portanto, justfica-se a importdncia deste estude, pela
escassez de materiais informativos, guias e cartilhas para professores com finalidade de vivenciar este
conteddo do ponto de vista de estimulacSo cognitiva e motora no dmbito escolar.

Objetive da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Validar uma cartifia de jogos e brincadeiras quanto as fungbes intencionais do movimento e s fungdes
cognitivas requeridas.

Objetivo Secundano:

Validar o contelddo referente s fungdes intencionais do movimento que serd utiizado para classificar os
joges e as brncadeiras;

Endersgo:  Av. da Enganhana e - 19 sndar, sals £, Pridio do Cenfro de Clénciss da Sadde

Balro: Cldade Universitana CEP: =0.740-00
UF: FE Eunksiplo: RECIFE
Tedefone: (51)2125-8588 E-mall: cephumancs. wpeiiufpe br
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Validar o conteddo referente s funcdes copnitivas requeridas em cada atividade descrita:

Elaborar graficos de calor de acordo com a avaliacdo dos especialistas

referentes as proporcies das fungdes intencionais do movimentos e dos estimules cognitives solicitados em
cada jopo e brincadeira;

Verificar a pertinéncia da cart#ha com jeges & brincadeiras para professores de Educagde Fisica da rede de
ensino basico.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

RISCOS

A proposta apresenta alguns risco a0 participante, como: constrangimento em alguma pergunta feita nos
formularies e cansago durante a avaliagdo das atividades. Para minimizar os possiveis riscos efou
desconfortos citados o participante terd um intervalo de tempo para analise das atividades. bem como a
liberdade de ndo responder o formularic. Além disso, garantimos a integridade dos documentos e sigilo
guanto 35 respostas, asseguramos a confiabilidade e privacidade dos dados obtidos.

BENEFICIOS

Dentre os possiveis beneficios es13 o de conhecer uma gama de jogos e brincadeiras que podem ser
utilizados como proposta de intervengdo, além de conhecer mais sobre as fungdes intencionais do
movimento e sobre as fungies cognitivas relacionadas a cada atividade.

Comentarios e Consideragies sobre a Pesquisa:

Trata-se de um estudo metodologico de validagdo, que se desenvolvera no Departamento de Educagao
Fisica CCS/UFPE. A populagao sera composta por 707 woluntarios, 7 profissionais experts (que tenham pas
-graduagio e linha de pesquisa na area da Meurociéncia efou do Comportamento Mator) para participar do
juri de experts e 700 professores de Educacdo Fisica do Ensino Basico, que serdo recrutados de forma
virtual (divulgados nas principais redes socials da intemet: Facebook, Instagram, WhatsApp e E-mai). Os
Instrumento de Coleta de Dados a serem utilizados nessa pesquisa serdo trés formularios: o formularic
destinado aos expers do Comportamente Motor, o formulario destinade 205 experts da Meurociéncia; e o
formulério destinado aos professores de Educagdo Fisica atuantes na Rede Basica de Ensino. Os dados
obtidos serdo analisados estatisticamente, para que seja construida a cartilha com os jogos e as
brincadeiras apresentados(as) quante 3s fungies intencionais do movimento e as funcies cognitivas.

Endersgo: Ay, ds Enganhana e - 19 andar, sals £, Predio do Cenfro de Clénciss da Sadde

Balrec  Cldade Universitna CEP: =0.7ap-s00
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Consideragdes sobre os Termos de apresentagdo cbrigatdria:

Apresenta a documentagdo exigida. As pendéncias apresentadas foram devidamente acatadas.
Recomendagdes:

Sem Recomendacdes.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Sem Pendéncias.

Consideragdes Finais a eritério do CEP:

As exigéncias foram atendidas & o protocolo esta APROVADD, sendo liberado para o inicio da coleta de
dados. Informamos que a hF‘RG"Mi;:;rD DEFINITIVA do projeto 50 serd dada apos o envio do Relatorio
Final da pesquisa. O pesquisador devera fazer o download do modeks de Relatdrio Final para envia-lo via
“Mofificagdo”, pela Plataforma Brasil. Siga as instrughes do link “Para enviar Relatono Final”, disponivel no
site do CEP/CCS/UFPE. Apos apreciagio desse relatorio, o CEP emitira novo Parecer Consubstanciado
definitivo pelo sisterna Plataforma Brasil.

Informamos. ainda, que o (a) pesquisador (a) deve desenvolver a pesquisa conforme delineada neste
protocole aprovado, exceio gquando perceber risco ou dano n3o previsto 30 voluntario participante (item V.3,
da Resolugdo CHSMS M= 466/12).

Eventuais modificacies nesta pesquisa devem ser solicitadas através de EMEMDA ao projeto, identificande
a parte do protocolo a ser modificada e suas pustificativas.

Para projetos com mais de um ano de execugdo, & obrigatorio que o pesquisador responsavel pelo
Protocolo de Pesquisa apresente a este Comité de Efica relatérios parciais das atividades desenvolvidas no
periodo de 12 meses a contar da data de sua aprovacdo (item ¥.1.3.b., da Resolugdo CHSMS N° 488/12).
0 CEPICCS/UFPE deve ser informado de todos os efeitos adversos ou fatos relevantes que alterem o curso
nomal de estudo (item V.5., da ResolugSo CNSIMS N® 486/12). E papel dof/a pesquisador’a assegurar
todas as medidas mediatas e adequadas frente a evento adverso grave ocomido (mesmo que tenha sido
&M oufro centro) € ainda, enviar notificagdo a ANVISA — Agéncia Nacional de Viglincia Sanitaria. junte com
sl posicionamento.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquive | Postagem | Autor |5'muag:§u|

Emdersgo: Av. da Ergenhara s'n® - 1° andar, sala £, Pridio do Cenfro de Cléncias da Sadde
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Informagoes Basicas | PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 03012021 Aceito

do Projeto ROJETO 1664470 pdf 03:38:43

Outros CARTA_RESPOSTAS_AS PEWDEMNCI | 03/D1/2021 |JULIAME CAMILA Aceito

AS.pdf 03:36:11 [DE OLNEIRA RIBAS

Projete Detalhade /| | ProjetoCEP_pdf 03/01/2021 [JULIAME CAMILA Aceito

Brochura 03:34:52 |DE OLNEIRA RIBAS

nu:esl;g,adnr

TCLE ! Termos de | TCLE_PROJETO_CORRIGIDO. pdf 03012021 [JULIAME CAMILA Aceito

Assentimento / 03:33:56 |DE OLNVEIRA RIBAS

Justificativa de

Ausencia

Folha de Rosto Folha_de rosto.pedf 151172020 |JULIAME CAMILA Aceito
19:65:280 |DE OLNEIRA RIBAS

Cutros Comprovante_de_matricula pdf 158/11/2020 | JULIAME CAMILA Aceito
024408 |DE OLINEIRA RIEAS

Outros Historico pdf 15112020 [JULIAME CAMILA Aceito
02:43-16 [DE OLNWEIRA RIBAS

Outros Termo_de_confidencialidade pdf 15/11/2020 [JULIAME CAMILA Aceito
02:3346 [DE OLNEIRA RIBAS

Outros Anuencia_Ribas pdf 15112020 [JULIAME CAMILA Aceito
00:44:23 [DE OLWVEIRA RIBAS

Qutros Andre_Ciosta.pdf 15/11/2020 [JULIAME CAMILA Aceito
00:42:13 [DE OLNWEIRA RIBAS

Outros Tarcio_Amancio.pdf 15112020 [JULIAME CAMILA Aceito
00:40:15 [DE OLNWEIRA RIBAS

Qutros Juliane_Ribas.pdf 15/11/2020 [JULIAME CAMILA Aceito
00:38-43 [DE OLNEIRA RIBAS

Quitros Vinicirs_Damasceno.pdf 151172020 |JULIAME CAMILA Aceito
00:38:17 [DE OLNWEIRA RIBAS

Oreamento Orcamento_Projeto.docx 15/11/2020 [JULIAME CAMILA Aceito
00:36:20 | DE OLINEIRA RIBAS

Cronograma Cronograma_Projeto docx 150112020 | JULIAME CAMILA Aceito
00:34:04 [DE OLNWEIRA RIBAS

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:

Nao

Emdorego:  Av. da Engenharia sn® - 12 andar, sala £, Prédio do Centro de Clénclas da Salde

Balro: Cldade Universis
UF: FE

Tedefona: (51)2125-8588
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RECIFE, 06 de Janeiro de 2021

FEDERAL DE PERMAMBUCO -

Q=

Assinado por:
LUCIANG TAVARES MONTENEGRO
(Coordenadoria))

Enmderego: Av. da Engenhara /n - 17 andar, sals £, Pradio do Cenfro de Cléncias da Sadde

Balro:  Cldade Unieersiana CEP: =0740-s00
UF: PE Hunkiplo: RECIFE
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ANEXO B - DECLARACAO DE QUALIFICACAO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBLICO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAD STRICTO SENSU EM EDUCACAD FiSICA
MESTRADO ACADEMICO

==
e
[1]=22

=

DECLARACAO

Duclaro parz os devides fims qua:

e 0 N s Mol

JULTANE CAMILA DE OLIVEIRA RIBAS 103401484-62

Esta regularmants inscritofz) & matriculado(z) 2o Programa de Pas-Graduagle sm Educaglo Fisica da Usivarsidads Fedaral de
Pernambuco, inscrita sob o CHPT £ 14.134 488/0001-08, =0 sammstrs 2022 2 Tande imtegralizado todos os craditos do programa, fod

0 pariodo do curse & integral, da segneda 2 sabado, com carga horaria total de 4073 b, o 0 mgime do come & pessncizl. Cwires
informagies relovamtes

Intcio do camso: Adargo de 2019 Provisio de tirmino do carso: Fevercira de 2021

Rocifs, 10 ds novembro 2022

Ao, Praf, b oosen Rag, 13503 - Chduds Urivamsitiria. Recde - PR - CEF: 3060000
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