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RESUMO

Dos conteudos estruturantes da Educacdo Fisica, este trabalho teve como
objetivo investigar como 0s jogos populares podem se apresentar como
contetdo de ensino das aulas desta disciplina, pois estes jogos podem ser
considerados um patrimonio da cultura infantil, na qual as criangas aparecem
COmo seus principais transmissores. Este estudo partiu da preocupacéo de que
tais jogos estao desaparecendo da convivéncia de muitas criangas, e que 0 seu
ensino na escola pode ser uma forma de continuidade de uma das principais
manifestacbes da cultura infantil. Este trabalho foi baseado numa pesquisa
bibliografica realizada por meio de livros, revistas, jornais, artigos cientificos,
documentos oficiais e eletrbnicos, na qual se buscou aprofundar o
conhecimento sobre o jogo popular, assim como verificar de que maneira ele
pode ser compreendido como um conhecimento a ser ensinado na escola.
Entendemos que o jogo visto como objeto de estudo da Educacéo Fisica pode
ser apresentado para além do fazer, pois o educador ao propor o0 jogo popular
como um conhecimento a ser construido nas aulas, deve dar oportunidade ao
educando de compreendé-lo enquanto manifestacdo da cultura popular do
nosso pais, como tudo que envolve tal conteddo, ndo se restringindo as
habilidades presentes no jogo, mas, apresenta-lo de maneira contextualizada,
dando oportunidade ao educando de recrid-lo assim como re significa-lo. A
escola como um espaco escolhido pela sociedade para transmissdo dos
conhecimentos culturalmente produzidos pela humanidade, tem a obrigacéo,
por meio dos componentes curriculares, o resgate cultural e a significacdo dos
conteudos desta.

Palavras-chaves: Educacdao Fisica, conteddo de ensino, jogos populares.



1- INTRODUCAO

7

O jogo é um fenbmeno dificil de explicar como ja afirmou
Kishimoto (1999). Sua magia, sua alegria, o prazer de sua pratica pode ser
vivenciado por pessoas de diferentes idades, lugares e classes sociais. No
passado podiamos encontrar a magia desses jogos nas ruas onde as criangas
podiam brincar livremente, sem se preocupar com a violéncia, com o transito
desenfreado, o excesso de atividades extracurriculares, um momento no qual,
0S pequenos tinham mais tempo para aproveitar uma fase tdo importante de
suas vidas. Neste tempo quando pensavamos no jogo logo nos vinha a cabeca
o divertimento, e estes jogos e brincadeiras eram transmitidos de uma crianca
a outra nos grupos de sua convivéncia, de pais para filhos. Estamos nos
referindo ao jogo popular.

Atualmente podemos encontrar o jogo em diferentes espacos de
convivéncia, e sendo utilizado com diferentes objetivos, e muitos autores
defendem sua presenca na escola como um importante instrumento de ensino
e aprendizagem. Diante disso, surge 0 seguinte questionamento: Como o0s
jogos populares podem se apresentar como contetdo de ensino das aulas de
Educacdo Fisica? Jogos estes que podem ser encontrados nas diferentes
partes do mundo, sendo conhecidos e praticados muitas vezes da mesma
forma, proporcionando a quem pratica 0 mesmo sentimento.

Inicialmente neste trabalho abordaremos qual o papel da escola em
nossa sociedade, e quais os conhecimentos considerados importantes para o
ensino das diferentes areas de conhecimento. Também destacamos como a
Educacao Fisica se faz presente na escola. Descrevemos seus contetudos de
ensino entre eles o0 jogo, que daremos destaque neste estudo, tratando
especificamente do jogo popular, o qual buscou compreende-lo enquanto um
movimento que foi culturalmente construido por pessoas de diversas geracoes.

Sobre esse assunto Pontes & Magalhdes (2003), diz que o elo entre
‘cultura” e a “crianga” pode ser visto em seus jogos e brincadeiras populares.
Outros autores como: Kishimoto (1999), Friedmann (1996), Mello (2002), Cardoso
(2004), entre outros, também reforcam esse pensamento quando diz que esses
jogos podem ser compreendidos como uma forma de manifestacdo cultural

presente no cotidiano da crian¢a, sendo um conhecimento que é transmitido de um



povo a outro, e que apresenta algumas caracteristicas proprias como:
tradicionalidade, oralidade, e que séo transmitidos de maneira espontanea.

Embora o jogo popular seja um conhecimento transmitido por muitas
geracOes e que se propaga espontaneamente, (no qual a crianca pode aprender
nas ruas, parques, pracas, e diversos espacos publicos), percebemos sua
presenca na escola, e sendo um saber que foi sendo culturalmente construido pela
humanidade, podemos encontra-lo na escola tanto como contetdo quanto como
estratégia de ensino.

Desta forma esta pesquisa de cunho bibliografico buscou alcancar
seus objetivos, para tanto recorreu a literatura de estudiosos sobre o assunto,
buscando aprofundar os conhecimentos sobre o jogo popular, e investigar quais
sdao o0s conhecimentos relevantes para serem ensinados ao educando,
conhecimentos estes que poderdo contribuir para sua formacao integral, assim
como o das outras areas de conhecimento presentes na escola. Outro aspecto
importante € o de que o jogo popular € um contetdo especifico da disciplina de
Educacéo Fisica que nos motivou a busca de conhecer melhor este assunto.



2- CAPITULO |

A Escola e o Ensino

Embora o conhecimento circule em diversos espacos, e nas
diferentes redes de informagdo, a escola continua sendo um espaco
privilegiado de acesso ao mundo do conhecimento, que adquiri sentido quando
€ apropriado por parte do educando.

A escola na visdo de Franco (1998) mostra que a sua funcéo
essencial esta na transmissao de conhecimentos, mas néo se refere somente
aos conhecimentos vindos dos livros e enciclopédias, mas aqueles ligados a
experiéncia de vida dos alunos, conhecimentos que fazem parte da sociedade

da qual pertence, diz ainda que:

O papel da escola, pois, é fundamentalmente transmitir, de
maneira logica, coerente e sistematica, 0s conhecimentos
acumulados historicamente pelo homem, ou seja, o0s
conhecimentos cientificos, tecnoldgicos, filoséficos, culturais,
etc., indissoluvelmente ligados a experiéncia dos alunos e as
realidades sociais mais amplas (FRANCO, 1998, p.56).

Franco (1998), diz também que o trabalho escolar ndo deve ser
confundido com o desempenhado por outros segmentos da sociedade, como
os da familia, igreja e o de outras instituicdes, segundo o autor ndo devemos
confundir a educacao escolar com a realizada fora da escola, mas que néo
devemos penséa-la de forma independente das demais praticas cotidianas do
individuo.

Luckesi (1994) vé a escola como uma instituicdo que foi se
modificando através dos tempos para atender as necessidades da sociedade
burguesa, destaca também que, cabe a escola mediar essa cultura construida
pela humanidade, instruindo as pessoas para integrar-se a ela, e que, essas
acOes se concretizam na instituicdo escolar através da pratica docente, o autor

se refere a escola como:



O segmento da sociedade que foi se constituindo como
dominante e que foi constituindo os saberes como segredos,
também, aos poucos, instituiu um meio de transmitir esses
saberes aos seus descendentes. Foi a institucionalizacdo da
educacdo, que ao longo do tempo ganhou formas diversas e
gue, na moderna sociedade burguesa, denominamos de escola
(LUCKESI, 1994, p.79).

Embora a escola seja uma instituicdo que continua atendendo as
necessidades de uma parte dominante da nossa sociedade, pode-se dizer que
ela ainda é uma instituicAo importante na transmissdo dos conhecimentos
socialmente construidos pela humanidade, independente da classe social da
qual o sujeito pertenca, sendo reconhecida segundo Luckesi (1994), pelas
diversas sociedades histéricas, desempenhando um papel importante na
institucionalizacdo do ensino.

Meirieu (2005, p. 29), ao falar do cotidiano da escola e da sala de
aula refere-se & escola como um local que nos remete a valores e principios,
diz também que a escola: “deve permitir a cada cidadao compreender o mundo
a sua volta e assumir seu lugar nas discussdes que decidirao seu futuro”.

O autor defende uma escola democrética, diz que os
conhecimentos adquiridos na escola devam levar o educando a compreender o
mundo e seus desafios, como também contribuir para formagdo do

pensamento critico, e mais:

Busca-se isso pelo acesso aos conhecimentos que sdo
necessarios para compreender os desafios de nossas historias
individuais e de nossa histdria coletiva, para antecipar as
conseqiliéncias possiveis de nossos atos e fazer escolhas
pensadas (MEIRIEU, 2005. p. 29).

Se pensarmos que 0 ensino ocupa o lugar principal na escola,
também é preciso refletir sobre os conteddos a ser ensinados, pois estes
segundo Luckesi (1994), precisam ser significativos para o aluno, pois muitas
vezes a escola pode transmitir conteddos totalmente fora da realidade vivida
pelo aluno, ou podem ser apresentados de forma descontextualizada,
dificultando o ensino e a aprendizagem.

Para Luckesi, (1994, p.131): “[...] conhecimento escolar s6 pode

vir a ser um conhecimento significativo e existencial na vida dos cidadaos se
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ele chegar a ser incorporado pela compreensado, exercitacdo, e utilizacao
criativa”.

A escola sendo um local eleito pela sociedade para instruir o
sujeito, e prepard-lo para integrar-se a sociedade, e que foi se
institucionalizando devido as necessidades desta, cabe neste momento
guestionar quais seriam 0s conteudos de ensino que preparam o individuo para
interagir e atuar na sociedade de forma consciente e autbnoma.

Entre os conhecimentos e conteudos das disciplinas a serem
estudados e compreendidos por parte do aluno na escola, estdo os referentes
ao componente curricular de Educacéo Fisica, no qual daremos destague a

sequir.

2.1 A Educacéo Fisica na escola

A LDB 9394/96 (Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional),
que regulamenta a educacéo brasileira estabelece a Educacéo Fisica como um
componente curricular da Educacdo Basica, sendo equivalentes as demais
areas de conhecimento do Sistema Educacional, e que deve estar integrada a
proposta pedagdgica da escola.

As Diretrizes Curriculares da Educac&o Basica — (PARANA, 2008,

p. 49), ao falar da escola e da Educacéo Fisica, diz que:

Dentro de um projeto mais amplo de educacdo do Estado do
Parand, entende-se a escola como um espaco que, dentre
outras funcdes, deve garantir 0o acesso aos alunos ao
conhecimento produzido historicamente pela humanidade.
Nesse sentido, partindo de seu objeto de estudo e de ensino,
Cultura Corporal, a Educacgédo Fisica se insere neste projeto ao
garantir o acesso ao conhecimento e a reflexdo critica das
inimeras manifestacdes ou préaticas corporais historicamente
produzidas pela humanidade, na busca de contribuir com um
ideal mais amplo de formacdo de um ser humano critico e
reflexivo, reconhecendo-se como sujeito, que é produto, mas
também agente historico, politico, social e cultural.

Sendo a Educacéo Fisica um componente curricular e estando
legalmente instituido no ambito escolar, logo pensarmos quais seriam 0S seus
conteudos de ensino? E qual a importancia da construcdo deste conhecimento

na vida do aluno? Sabemos que todo componente curricular possui contetidos
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especificos da sua area, mas que todos tém algo em comum que é o de
contribuir para formacao integral do educando.

Dentre os conhecimentos a serem construidos no espago escolar,
estdo os referentes a manifestacdo corporal do movimento, que séao
reconhecidos como objeto de estudo da Educacdo Fisica na escola, aceitos
legalmente pelos PCNs, Parametros Curriculares nacionais, (2001 p. 26) de
Educacdo Fisica onde ressaltam que: “Dentre as produg¢des dessa cultura
corporal, algumas foram incorporadas pela Educacdo Fisica em seus
conteudos: o jogo, o esporte, a danca, a ginastica e a luta”.

No que diz respeito aos contetdos da Educacao Fisica na escola,
Darido (2005, p. 59) nos fala que:

Tornar a Educacdo Fisica aos olhos da lei componente
curricular obrigat6rio € reconhecer que seu ensino tem objeto
de estudo e conhecimento proprios presentes nos jogos,
esportes, ginastica, lutas, dancas, capoeira e conhecimento

sobre o corpo, constituindo entdo a base que a mantém na
escola.

Os PCN, (BRASIL, 2001, p. 26) de Educacdo Fisica ressaltam
que: “Dentre as produgdes dessa cultura corporal, algumas foram incorporadas
pela Educacdo Fisica em seus conteddos: o jogo, o esporte, a danca, a
ginastica e a luta”.

Considerando que cabe a Educacdo Fisica desenvolver tais
conteldos na escola, entende-se que através destes conhecimentos o
professor possa realizar suas intervengdes pedagogicas, contribuindo para que
o0 aluno ao se apropriar desses conhecimentos possa adotar uma postura
critica e reflexiva diante da sociedade, buscando atribuir significado ao saber
construido na escola com a sua vida de forma geral.

Para compreender a Educacéo Fisica como pratica pedagdgica e
verificar a importancia atribuida aos seus contetudos de estudo, focamos neste
trabalho o eixo jogo, e dentro deste eixo 0s jogos populares, para tanto
buscaremos compreende-lo como conteddo pedagogico, analisando-o sob o
ponto de vista de diferentes autores, partindo do pressuposto de que esses
jogos fazem parte do patrimdnio ludico cultural do nosso povo, no qual o aluno

esta inserido.
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3- CAPITULO I

Algumas definicbes sobre o jogo

O jogo tem sido assunto de estudo de muitos pesquisadores das
diferentes areas de conhecimento entre eles Kishimoto (1999), Friedmann
(1996), Freire (2003) Mukhina (1996), muitos buscam defini-lo, outros procuram
descobrir qual a sua funcdo na sociedade, principalmente no que se referem ao
desenvolvimento infantil, outros recorrem ao jogo para compreender 0s
diferentes comportamentos do ser humano.

Entre os estudiosos sobre o jogo talvez o de maior destaque seja
Huizinga (2004), pois afirma que este fenbmeno antecede até mesmo a cultura
humana, atribuindo-lhe um significado que ultrapassa o prazer fisico, (como
jogar para descarregar as tensdes) e psicologico, (como recorrer ao jogo para
observar e analisar comportamentos humanos).

Embora o autor reconheca que o0 jogo esteja presente na vida das
criangas, o foco principal do seu trabalho é analisar o jogo como um elemento
da cultura, presente na vida das pessoas, mostra que devemos compreendé-lo
como algo maior, em sua totalidade, reconhecendo no jogo o seu significado
social.

O autor diz que:

O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da “vida quotidiana” (HUIZINGA, 2004, p. 33).

Sabemos que o jogo como um dos elementos estruturantes da
Educacao Fisica € visto por alguns autores como um “elemento superior” aos
outros, como no caso de FREIRE & SCAGLIA, (1994, p.33), ao expor a
necessidade se pesquisar mais sobre este fenbmeno, dizendo ser inadequado
enquadrar o jogo, esporte, a luta e ginastica na mesma categoria, pois: “O jogo
€ uma categoria maior, uma metafora da vida, uma simulagdo ludica da

realidade, que se manifesta, se concretiza, quando as pessoas praticam
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esportes, quando lutam, quando fazem ginastica, ou quando as criancas
brincam”.
Para Freire, (1996, p. 20):
O jogo & um “quebra cabeca”... Nao é, como se pensava,
simplesmente um método para aliviar tensées. Também néo é
uma atividade que “prepara” a crianga para o mundo, mas é
uma atividade real para aquele que brinca. Verdadeiramente,

brincamos, envolvemo-nos com paixdo no jogo, sem
precisarmos, em absoluto, saber o que ele significa.

Segundo a autora, o jogo € uma atividade dinamica em
transformacdo, e podemos perceber essa transformacdo nos diferentes
contextos, um mesmo jogo pode variar dependendo do local onde é praticado,
de uma cidade para outra, de um pais para outro, ou de uma regido a outra,
suas regras também podem mudar tanto quanto os objetos utilizados para o
jogo, e que o professor deve ter conhecimento destes fatos para oportuniza-lo
ao estudante.

Kishimoto (1999), também fala sobre a dificuldade de definicdo do
jogo, segundo a autora existem muitos fenbmenos considerados como jogo,
como no caso das brincadeiras e dos brinquedos, termos que costumamos
usar quando nos referimos ao ato de jogar.

A autora, baseada nos estudos de Brougére (1981, 1993) e
Henriot (1983, 1989), apresenta o jogo em trés niveis diferentes:

1- Como o resultado de um sistema linglistico que funciona dentro
de um contexto social: O jogo é visto como fonte de expressao no dia a dia da
sociedade, com diferentes significados dependendo do contexto social em que
ele esta inserido, que se expressa através da linguagem.

2- Um sistema de regras: Em cada modalidade de jogo existe um
sistema de regras que o identifica, e o diferencia dos demais.

3- Um objeto: No caso dos jogos de tabuleiro, no qual o jogo se
materializa nas pecas que serdo utilizadas na sua pratica, que podem ser feitas
dos diferentes tipos de material como: plastico, madeira, papel, etc.

Percebe-se entdo pelos exemplos citados acima o jogo dentro de
um contexto social, como um elemento que se transforma, que tem

caracteristicas proprias dependendo do local onde é praticado, tanto nas suas



14

formas de jogar, como nas diferentes nomenclaturas, e dos objetos utilizados, e
gue se expressa e se transmite por meio da linguagem.

Freire (1994), ao falar sobre o0 jogo também declarou a
complexidade ao defini-lo, segundo o autor, brincadeira, brinquedo, e jogo
significam a mesma coisa, mas que 0 jogo se diferencia por suas regras, tendo
sempre na sua pratica perdedores e ganhadores, para 0 autor o esporte e jogo
também sdo parecidos, embora o esporte aconteca de forma sistematizada.

O autor nos mostra o jogo sob a visdo de Piaget, que os
classificou de trés maneiras diferentes sendo eles: jogos de exercicio, de
simbolo e de regras.

O jogo de exercicio € um comportamento caracteristico das
criangcas que ainda nao apresentam a linguagem verbal, Piaget (1975), ao
observa-las constatou que elas realizavam movimentos ja apreendidos e 0s
repetia por puro prazer, este comportamento foi classificado por Piaget como
jogo de exercicio. Podemos observar esse comportamento nos bebés que
jogam o brinquedo no chéo, repetidas vezes depois que uma pessoa devolve
em suas maos, se divertindo com a situacao. Para Piaget, (1975, p.144), o jogo
de exercicio é praticado: “sem outra finalidade que nao o proprio prazer do
funcionamento”.

O jogo simbdlico se caracteriza pelo uso da imaginacao para
explicar a realidade uma maneira simbdlica, o faz-de-conta que néo € possivel
de viver, a crianga nessa fase fala sozinha com os brinquedos, imagina que é
um super-heroi, atraves das brincadeiras simbdlicas realiza seus sonhos,
resolve seus conflitos, seus medos.

E o ultimo € o jogo de regras, no qual a crianca passa a participar
e submeter-se ao convivio social com outras pessoas, em atividades de grupo,
sabendo que quando ndo respeitar as regras e normas pré-estabelecidas sera
punido, sendo este um tipo de jogo que fara parte da sua vida como pessoa
gue vive em sociedade.

Pelo apresentado até o momento, inferimos que ndo existe uma
teoria completa e Unica sobre o jogo, mas que todas nos fornecem informacdes
que contribuem para compreendermos um pouco mais sobre 0 nosso objeto de

estudo.
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3.1 O que séo Jogos Populares?

Alguns jogos podem ser considerados como patriménio da cultura
popular, pois, sdo do conhecimento e pratica de diferentes povos, seus
criadores sdo desconhecidos, e sua transmissdo pode acontecer de forma
voluntaria, muitos autores tratam esses jogos como jogos populares.

Entre eles Kishimoto (1996), e Friedmann (1994), que se referem
ao jogo popular como jogo tradicional infantil, sendo uma das manifestacdes
cultural situada dentro do folclore, e é sob este ponto de vista que este estudo
se propde analisar o jogo popular, como uma forma de manifestacdo cultural
presente no cotidiano da crianga, sendo um conhecimento que € transmitido de
geracdo a geragcao, acontecendo nas interacbes que realizam durante
determinado periodo da sua vida, e que pode ocorrer-nos mais variados locais,
dentre eles a escola.

Neste estudo, analisaremos 0s jogos populares e tradicionais
como sinbnimos, pois ambos tém raiz folclérica, e segundo Friedmann (1996),
uma cultura pode ser popular e tradicional, pois tanto os jogos populares como
os tradicionais podem ser produtores e reprodutores de cultura, representando
os valores e a cultura de um povo, seja conservando suas caracteristicas ou se
transformando dependendo do contexto onde se apresenta.

Aqui, Mello (2006), explica porgue 0S jogos populares e

tradicionais podem ser compreendidos como sinbnimos esclarecem que:

Os jogos tradicionais sdo também denominados de jogos
populares, sejam aqueles praticados por adultos ou pela
populacdo infantil, principalmente por criancas integrantes de
familias menos privilegiadas. Estes ocorrem com freqiéncia em
calcadas, ruas, quintais, terrenos baldios e patios escolares, ao
passo que aqueles se tornam parte da vida cotidiana de seus
praticantes em seus momentos de tempo livre e oportunidade de
encontro grupal (MELLO, 2006, p. 01).

Percebemos que a rua é um dos principais locais em que esses
jogos séo praticados e se perpetuam até os dias de hoje, e embora recebam
por muitos autores diferentes denominagdes, como jogos folcloricos, populares
ou tradicionais, podemos entendé-los como sinbnimos, pois, Santos, (2009)

mostra em seu estudo sobre a origem dos jogos populares que:
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[...] a denotagdo de tradicional, popular e folclore podem
representar o conhecimento sobre um jogo por parte majoritaria
da cultura de uma determinada sociedade. Ou seja, uma parte
expressiva da popula¢do tem conhecimento sobre determinado
jogo, sendo esse conhecimento, ha maioria das vezes, advindo
do senso comum (SANTOS, 2009, p.5).

Podemos denominar de jogos populares ou tradicionais como
sendo elementos que fazem parte da cultura popular de um local, de um povo,

e sobre isso Friedmann, (1996, p. 43), nos fala que:

O jogo tradicional faz parte do patriménio ladico-cultural infantil e
traduzem valores, costumes, formas de pensamento e

7

ensinamentos. Seu valor € inestimavel e constitui, para cada
individuo cada grupo, cada geracdo, parte fundamental da sua
histéria de vida.

Friedmann (1996) refere-se aos jogos tradicionais infantis como
uma manifestacéo cultural acumulada ao longo da vida das pessoas, presente
no meio social do qual a criangca faz parte, seja na rua, nos parques, nas
pracas, sendo um conhecimento adquirido de maneira livre, pois sé&o
transmitidas naturalmente nos grupos com as quais convivem, e as maneiras
como praticam esses tipos de jogos podem variar quanto as suas regras, modo
de jogar, niumero de participantes, mas que a sua tradicdo permanece.

Friedmann (1996) considera os jogos populares, ou tradicionais
como um rico patriménio cultural infantil, e nos leva a recordar tais jogos que
fizeram e fazem parte de nossas vidas, pois essa pratica ainda se faz presente
em nossa sociedade, cabendo a nés valoriza-las, para que possa fazer parte
do futuro de muitas criancas. Os jogos populares sofrem mudancas
dependendo do momento histérico, mas que muitas das suas caracteristicas
permanecem.

Para Kishimoto (1994), o jogo tradicional infantil filiado ao folclore
é transmitido principalmente de forma oral e esta em constante mudancga, pois
vao se transformando com o passar dos tempos. Por fazer parte da cultura
popular de diferentes povos apresenta uma caracteristica de anonimato, onde
conhecemos determinado tipo de jogo, mas ndo sabemos quem os criou. Mas
muitos jogos ainda conservam a mesma forma como eram praticados no
passado, sobre isso Kishimoto (1994) cita alguns jogos e brincadeiras como

exemplo: a amarelinha, empinar papagaios, jogar pedrinhas. Segundo a autora
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esses jogos passaram por muitas geracdes e ainda sao praticados da mesma
maneira.

Sobre esse assunto Kishimoto, (1994. p.25), nos esclarece que:

Muitos jogos preservam sua estrutura inicial, outros se
modificam, recebendo novos contetdos. A forca de tais jogos
explica-se pelo poder da expressdao oral. Enquanto
manifestacdo espontdnea da cultura popular, 0s jogos
tradicionais tém a funcdo de perpetuar a cultura infantil e
desenvolver formas de convivéncia social.

Percebe-se que tanto Kishimoto (1996), como Friedmann (1994),
véem 0s jogos tradicionais infantis como uma manifestacdo da cultura ladica
infantil, com caracteristicas proprias, podendo ora conservar suas regras, ora
sofrer transformagdes, dependendo do local, da regido, pais onde se pratica,
sendo que muitas destas manifestacdes apresentam padrdes ladicos
conhecidos universalmente, sendo um tesouro do povo, e de autoria anénima.

Cardoso (2004) recorreu aos estudos de Kishimoto e Friedmann
guando se refere aos jogos tradicionais infantis, mostrando a dificuldade que
existe em mencionar com exatiddo a sua origem, e 0S responsaveis por sua
criacao.

Segundo Cardoso (2004, p. 44), os jogos tradicionais ou
populares sdo marcados pela: “Oralidade, transformacido, espontaneidade,
anonimato, conservacdo, sao caracteristicas do processo de transmissdo de
brincadeiras tradicionais. Aos adultos ficam as memdrias de infancia e as
criangas o brincar”.

Embora esses jogos possam ser praticados por diferentes povos
com diferentes culturas, para Cardoso (2004, p. 53), esses jogos s&o
“Transmitidos e praticados por diversos grupos e civilizagbes o0s jogos
tradicionais infantis sofrem inGmeras mudancgas de contextos e formas, sendo
adaptados as necessidades de cada grupo, e ao seu tempo”.

Para Mello (1989), que também compreende 0s jogos populares
como jogos tradicionais, pois podem ser transmitidos de geracdo a geracao,
nos falam que esses jogos sdo praticados em sua maioria pelas classes
populares e uma parte da classe média, e podem ser vivenciados em locais de

facil acesso, como ruas, quintais, terrenos baldios, patios escolares, etc. Mostra
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também a facilidade de acesso aos materiais utilizados nesse tipo de jogo,
como sucatas, pedacos de madeira, entre outros.

O autor nos mostra também que essa manifestacdo da cultura
lddica infantil teve influéncia marcante das coloniza¢des que recebemos entre
elas a de Portugal e da imigracdo Italiana em Sao Paulo, citando como
exemplo o papagaio ou pipa feita de jornal. Mello (1989, p.73), destaca também

que:

O conjunto de influéncias dessas diversas culturas parece ser a
causa das diferentes denominacdes que 0 mesmo jogo recebe,
dependendo da é&rea geografica onde é praticado. S&o os
mesmos jogos, por exemplo: a) amarelinha, academia, casa de
boneca, macaca ou avido; b) chicote-queimado, chicotinho-
gueimado, peia-quente, caca ao tesouro etc.

Medeiros (1996) descreve em seu trabalho intitulado “Jogos para
Recreacéo Infantil” a tradicéo e universalidade dos jogos populares descrevem
gue alguns jogos aparecem em quase todos os paises, como € o caso “Cabra
Cega”, que pode receber diferentes nomenclaturas em alguns paises, relata a
sua existéncia ja no terceiro século antes de Cristo, entre 0s Romanos recebe
o nome de “Murinda”, na Alemanha por “Vaca Cega”, na Espanha & conhecida
por “Galinha Cega”, e nos Estados Unidos como “Blindman’s Buff”.

Pontes & Magalhdes (2003), ao estudar a transmissao dos jogos
e brincadeiras tradicionais e populares como aprendizagem social, nos mostra
que tais jogos realizam uma ligagédo entre “cultura e crianga”, e se refere em
especial as que sdo praticadas na rua, apoOia se nos estudos de Kishimoto
(1990), quando aborda algumas caracteristicas existentes nos jogos
tradicionais como: “anonimato, tradicionalidade, transmissédo oral, conservacao,
mudanca e universalidade”. Pontes & Magalhdes (apud KISHIMOTO, 1993, pg
2).

Mostra-nos que alguns jogos e brincadeiras populares ja existiam
no século Il antes de Cristo, sendo o caso da brincadeira conhecida como
cabra cega, que recebe diferentes denominacdes em diversos paises, mas que
mantém as caracteristicas citadas a cima. Destaca também que embora alguns
jogos e brincadeiras populares apresentem algumas caracteristicas tradicionais

locais, em alguns momentos podem sofrer mudancas.
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Melo (1981), também fala da brincadeira cabra cega,
classificando-a como jogos de competicdo, ressaltando a sua tradicionalidade,
pois € um jogo conhecido no mundo inteiro, no Brasil em algumas regifes
como na cidade de Natal é conhecida como cobra cega, em outras regifes
como cabra cega, percebe-se que altera se os dialogos da brincadeira, mas a
sua estrutura permanece. Para o autor este jogo € um divertimento dos adultos
passado para as criangas, mas que ainda mantém suas caracteristicas. Com
isso podemos considerar esses jogos como sendo de dominio publico, devido
ao tempo de sua existéncia na sociedade, apresentando caracteristicas
abrangentes, como no exemplo da cabra-cega, que pode mudar de nome em
outros paises, mas que preserva a sua forma de brincar.

Melo (1981), ao falar sobre o folclore infantil, descrevem que entre
0S inumeros jogos e brincadeiras presentes no folclore infantil varios estéo
presentes na vida das criancas desde a antiguidade, mas que muitos sdo
praticados atualmente como no passado, entre eles os jogos de escolher que
ainda é feito da mesma maneira, cita como exemplo o par ou impar, cara ou
coroa, que ainda utilizamos nos dias de hoje, mas que ja eram praticados pelas
criangas romanas como forma de escolha para dar inicio ao jogo.

Outro aspecto importante a se destacar sobre o jogo popular
pode ser encontrado no trabalho de Fernandes (1979), intitulado como:
“Folclore e Mudanca Social na Cidade de Sao Paulo”, onde o autor ao
pesquisar o folclore na cidade observou as mudangas que ocorreram no
folclore ao longo de seu crescimento, um dos aspectos que devem ser
destacados na pesquisa € o fato de os jogos e brincadeiras infantis
favorecerem as relagdes sociais e a formacdo de grupos, denominadas pelo
autor como “Trocinhas”, esclarecendo que as trocinhas segundo Fernandes,
(1979, p.172) sao “agrupamentos estaveis e organizados de imaturos — as
“trocinhas” — que, como grupos sociais que sao, se sobrepdem aos individuos
gue os constituem, refazendo se continuamente no tempo”.

E esses grupos formados nos bairros e em ruas proximas de suas
casas, denominados “trocinhas”, que favorece essa integracdo entre as
criancas, e acontecem em torno de elementos pertencentes a cultura infantil
daquele local, como os jogos populares.

Podemos encontrar um exemplo desses jogos nos estudos de

Pinto & Lopes (2009), onde destacam a rua como espacos de sociabilidade
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infantil, em sua pesquisa observaram que a criangca ao participar de alguns
jogos interage melhor com seus pares, nos da o exemplo do jogo de queimada
como um facilitador na proximidade entre meninos e meninas, pois é um jogo
onde meninos e meninas podem participar juntos, sem restricbes, sobre a

pratica deste jogo diz que:

Mais que uma brincadeira, a queimada permite que as criancas
se arrisquem num jogo de alcancar a bola e, ao mesmo tempo,
se esquivar dela. Um jogo de aventuras, de corrida, de voz. Um
jogo que permite estar entre iguais, mas que também, pode
gerar certo afastamento. Se o marcador da igualdade ou da
diferenca é temporariamente suspenso pela situagdo do jogo,
ele parece se restabelecer em outras circunstancias, como por
exemplo, em decorréncia de um erro durante o jogo, etc.
(PINTO & LOPES, 2009, p.11).

Bernardes (2008), em seu trabalho intitulado: ”Jogos e
brincadeiras tradicionais: Um passeio pela Histéria”, também destaca que entre
as caracteristicas dos jogos populares uma delas é a de favorecer a
socializacdo entre as criangas, € que ao brincar ela: “estabelece vinculos
sociais, ajusta-se ao grupo e aceita a participacdo de outras criancas com 0s
mesmos direitos. Obedece ainda &s regras tragcadas pelo grupo, como também
propde suas modificagdes, aprende a ganhar e a perder’ (BERNARDES, 2008,
p.542).

Isso vem ao encontro de tudo que expusemos até o momento
sobre o jogo popular, (visto como um elemento folclérico), com caracteristicas
que podem transcender simplesmente ao ato de jogar, em que brincamos e
nos divertimos, mas mostra o seu valor dentro da cultura infantil, dentre eles
um aspecto observado por Fernandes (1979), onde ao participar dos jogos em
grupo a crianca pode ou ndo ser aceita dentro do seu meio, seja na rua, na
escola ou em outros lugares de sua convivéncia, lugar que a criangca ao se
integrar a esses grupos estabelece relacbes com as outras, e desenvolve
autonomia, pois quando brincam longe de seus pais, tem a possibilidade de
tomar decisGes, como organizagdo de determinado jogo, escolha de seus
parceiros, isso pode acontecer nas diversas atividades ludicas descritas pelo
autor, dentre elas os jogos populares, que ao ser transmitido de uma geracao a

outra constréi pontes entre passado, presente e futuro.
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Diante disso entendemos 0s jogos populares como um patrimonio
da humanidade, um saber popular, aceito coletivamente, e de autoria
desconhecida, a transmissdo oral, aparece como uma das suas principais
caracteristicas, mas que pode sofrer alteracbes dependendo da localidade
onde se apresenta, ndo sabemos quem foram seus criadores, mas que sua
finalidade continua a mesma desde os tempos mais remotos, o de divertir,
alegrar e propagar a cultura infantil, podendo ser transmitida por meio dos
familiares, na escola, e nos locais onde as criangas interagem com seus pares
ou adultos.

Considerando o jogo popular um conhecimento que pode ser
construido na escola, propde se neste estudo investigar qual o valor dessa
manifestagdo da cultura infantil enquanto conteido de ensino nas aulas de
Educacéao Fisica, e qual a sua contribuicdo na vida do educando enquanto um
sujeito que se movimenta e que compreende suas a¢fes, pois muitos autores
defendem os jogos populares como um elemento importante na producéo e

transmisséo da cultura ltdica infantil.

3.2 O Jogo Popular e o Ensino

Pudemos perceber que o0 jogo esta presente na vida do ser
humano em diferentes momentos e lugares, principalmente entre as criangas.

Sendo 0 jogo objeto de estudo da Educacdo Fisica, e um
conteldo que se faz presente na escola, neste momento buscaremos
investigar como 0s jogos populares podem ser abordados enquanto conteudo,
e como 0s autores pesquisados defendem a pratica do jogo popular na escola,
e qual a sua possibilidade de uso nas aulas de Educacao Fisica.

Percebe-se que o0s espacos destinados a pratica dos jogos
populares diminuiram, e que atualmente as criancas tém pouca ou nenhuma
oportunidade de vivencia-los, sendo entdo o0 espaco escolar uma rica
possibilidade de experiment4-los.

Os PCN, (2001), ao abordar os conteudos da Educacdo Fisica

propde que sejam permitidas na escola as diferentes praticas corporais, vindas
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das mais variadas manifestacdes culturais, manifestacbes que podem estar

presentes no dia a dia do educando, nos fala também que:

Independentemente de qual seja o contelddo escolhido, os
processos de ensino e aprendizagem devem considerar as
caracteristicas dos alunos em todas as suas dimensdes
(cognitiva, corporal, afetiva, ética, estética, de relacdo
interpessoal e insercdo social). Sobre o jogo da amarelinha, o
voleibol ou uma dancga, o aluno deve aprender,para além das
técnicas de execucao, a discutir regras e estratégias,
aprecia-los criticamente, analisa-los esteticamente, avalia-los
eticamente, ressignifica-los e recria-los (BRASIL, 2001, p.28).

Considerando o jogo uma dessas manifestacbes culturais
propostas pelos PCN, entende-se que 0s jogos populares podem oferecer
muitas oportunidades de aprendizagem ao aluno, acredita-se que esses jogos
possam apresentar diferentes desafios aos alunos, tanto cognitivos como
motores.

Friedmann (1996) defende os jogos populares como uma forma
de preservacado da cultura, e também como maneira de resgat-los adaptando-
0s a vida das criancas nos dias de hoje, pois segundo a autora muitos desses
jogos ndo morreram, citando os exemplos da bolinha de gude, pular corda,
amarelinha, pois alguns ainda podemos encontrar nos patios escolares nos
dias atuais, e que esses jogos podem oferecem de acordo com Friedmann
(1996, p.50) muitos estimulos as criangas tais como: “[...] fisicas, motoras,
sensoriais, sociais, afetivas, intelectuais, linguisticas, etc”.

Para Freire (1994), o jogo como forma de ensinar contetudos
deve ser visto como instrumento pedagdgico, usado como um elemento que ir4
contribuir para a formacao social do educando, por isso o autor baseado nos
estudos de Piaget, estabelece uma relacdo do jogo com o trabalho, entende
gue o jogo quando utilizado para ensinar pode ser encarado como uma
preparacao da crianga para a vida adulta.

Kishimoto (1999) apresenta que o jogo educacional acontece
quando o professor propde situacées com objetivo de estimular determinadas
aprendizagens utilizando jogos, ou seja, tem a inteng&o de ensinar determinado

conteddo preservando as caracteristicas ludicas, para as criangas pode ser



23

divertido e prazeroso, ao mesmo tempo produzir situacfes desafiadoras para

aprender determinado conteudo.

3.3 0 Jogo Popular como conteudo das aulas de Educacéao Fisica

Podemos verificar a presenca dos jogos populares nas escolas
de diferentes regibes do Brasil, podemos citar como exemplo alguns jogos
como: o jogo da queimada, pega-pega, amarelinha, jogos com petecas, etc.
Cabe neste momento investigarmos como esses jogos podem ser abordados
como um saber a ser construido nas aulas de Educacéo Fisica, que possam
ser compreendidos para além do fazer, de maneira organizada, tendo claros
por parte do educando e do professor os objetivos que se deseja alcancar,
como um conteldo que possa ser discutido, problematizado, e que esse
conhecimento se apresente de maneira contextualizada. Enfim visto como
objeto de reflexdo e partir deste pensamento pode se concluir que somente o
jogo pelo jogo ndo garante essa aprendizagem.

Embora uma das caracteristicas dos jogos populares seja a
espontaneidade Friedmann (1996), escreve que as instituicbes de ensino
devem inclui-los no curriculo escolar, a autora mostra que segundo relatos de
alguns educadores que fizeram parte da sua pesquisa demonstraram que ao
inserir esses jogos em seus planejamentos relataram que, eles podem
contribuir para formacdo dos pequenos, e que isso pode acontecer
principalmente na Educacéo Infantil, com criancas (de zero a seis anos),
também mostra que: “Os educadores que dao destaque ao jogo espontaneo no
planejamento consideram-no como um facilitador da autonomia, da
criatividade, da experimentacdo, da pesquisa e de aprendizagens
significativas”. (FRIEDMANN, 1996, p. 71).

Friedmann (1996), em seu estudo onde trata sobre o resgate do
jogo infantil, classificou esses jogos e deu destaque a particularidade de cada
um, demonstrou que entre 0s jogos populares os de regras sdo 0s que mais
podem contribuir para formacéo das caracteristicas citadas acima.

A autora ao analisar esses jogos nos alerta que para inserir tais
jogos no ambiente escolar € preciso conhecer a realidade ladica dos

envolvidos, como também saber em que fase do desenvolvimento a crianca se



24

encontra, pois é a partir deste diagnéstico que o educador ir4 planejar as aulas,
e estabelecer os objetivos educacionais que pretende alcancar, deve pensar
em tudo que envolve tal conteldo como: espaco adequado, materiais e objetos
que serdo utilizados, como o tempo que ir& utilizar.

Melo (1981, p.146), também exalta o valor educativo do jogo
popular, segundo o autor: “Pelo jogo e pela recreagao a crianga se prepara
para a vida, amadurece para tornar-se um adulto em seu meio social”.

Para melhor compreensdo do jogo popular como conteudo de
ensino recorremos aos estudos de Luckesi (1994, p.138), que define contetdos
escolares como: “O Legado cultural da sociedade - conhecimentos,
habilidades, valores, bens — constitui os contetdos escolares, especialmente
na sua vertente elaborada”.

Entendemos que pensar 0 jogo popular como um contetudo de
ensino da Educacdo Fisica, € buscar estabelecer ligacbes entre a cultura
cotidiana e a elaborada, pois acreditamos que o educando podera a partir do
conhecimento adquirido espontaneamente, (neste caso 0 jogo popular),
elaborar um novo entendimento, um diferente modo de agir, de pensar, e de se
relacionar com tudo que o cerca, podera também identificar os movimentos
corporais presente nas diferentes manifestagdes culturais, como reconhecer se
dentro delas.

Rangel (2004), também levanta um aspecto importante a se
observar sobre o jogo popular como contetddo na escola, segundo a autora no
passado ndo havia a preocupacdo educacional de se transmitir esses jogos,
pois eles eram facilmente aprendidos na rua, nos parques, pragas, até mesmo
nos quintais de suas casas, mas que atualmente esses espacos diminuiram
devido ao desenvolvimento da sociedade, diante disso entende-se que esses
jogos possam ser aprendidos também na escola, e como conteddo nas aulas
Educacéao Fisica.

Sendo assim a autora ao propor o0s jogos e brincadeiras nas aulas
de Educacdo Fisica mostra que cabe também a escola transmitir os jogos

populares como um conhecimento que pode ser construido na escola, pois:

Uma das fung¢des da escola é a de transmitir o conhecimento
sistematizado pela sociedade, e parte deste conhecimento é
representado no jogo. Fazendo-se um exercicio de volta ao
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passado, ou observando criancas brincando, podemos visualizar
a amarelinha, a mée-da-rua, o pega-pega, o boca de forno e o
esconde-esconde (RANGEL, 2004, p.113).

Entre os conteudos que sdo ensinados nas aulas de Educacao
Fisica, acreditamos que o0s jogos populares oferecem oportunidade ao
educando em compreender as acdes que envolvem a sua pratica, como pode
estabelecer relacbes a partir do que ja sabe, com o novo saber que sera
construido, podendo a partir dai experimenta-lo como também re significa-lo.

Darido (2005), ao falar do jogo enquanto patriménio cultural da
humanidade enumera as facilidades que podem ser encontradas ao apresentar
0s jogos populares como conteddo escolar, entre elas o fato de nao ser
desconhecido das criancas, 0os materiais e espacos podem ser adequados ao
jogo, podendo envolver diferentes faixa etaria, € uma das caracteristicas que
considero importante, o fato de os jogos populares poderem ser aprendidos
pelo método global, diferente do esporte, que geralmente sdo aprendidos por
partes, para depois ser jogado, a autora cita o exemplo da queimada que para
joga-la ndo praticamos antes o arremesso, mas que aprendemos a jogar
jogando, e que vamos adequando e aperfeicoando 0s movimentos a
necessidade do jogo. A autora cita uma pesquisa em que Melo (1997), fez em
uma escola com alunos do Ensino Médio durante um bimestre, onde o
pesquisador prop6s alguns jogos populares entre eles o jogo de queimada com
algumas variagdes, pique bandeira, quatro cantos, entre outros, ao finalizar a
pesquisa o autor verificou que os jogos ndo s6 foram bem aceitos pelos alunos
(neste caso alunos maiores), como relataram que gostariam que esses jogos
se fizessem presentes com mais frequéncia nas aulas.

Entre os jogos populares encontrado nas escolas podemos citar
um jogo muito conhecido e praticado pelos estudantes, conhecido em algumas

regides por queimada, que analisaremos a seguir.

3.4 O Jogo como Estratégia de Ensino nas aulas de Educacéao Fisica

Ja vimos que o jogo é utilizado por profissionais de diferentes
segmentos da sociedade, e que embora seja objeto de estudo da Educacéo

Fisica, outras areas de conhecimento o utilizam como um meio para ensinar
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seus conteudos. Podemos citar como exemplo o jogo de xadrez, um jogo de
tabuleiro muito praticado nas escolas em sua maioria nas aulas de matemaética,
com o objetivo de desenvolver a concentracdo, o raciocinio logico, atencgéo,
paciéncia, etc. Podemos encontrar no jogo de queimada um meio para ensinar
diferentes habilidades motoras como, arremessos, passes, desenvolver a
nocao espaco-temporal, etc. O jogo de taco pode ser praticado como uma boa
estratégia para as criancas aprenderem sobre um esporte mais complexo
como, por exemplo, o beisebol.

Santos (2009) apresentam que 0 jogo como estratégia de ensino
também pode ser compreendido como recurso pedagdgico ou meio de ensino,
explica que:

Na perspectiva de recurso pedagdgico vemos 0 jogo sendo
utilizado como um meio, um instrumento educativo para o
ensino de outro determinado conhecimento. Nesse aspecto ao
se aplicar o jogo o professor tem a oportunidade de relacionar
um assunto que esta sendo estudado, durante a realizagdo do
jogo. Tem a possibilidade de problematizar determinado
conteudo nos diferentes momentos e agbes realizadas pelos
alunos no jogo escolhido (SANTOS, 2009, p4).

Sobre este assunto Freire (2005), mostra um estudo feito numa
escola publica com indices elevados de fracasso escolar, e alunos com
aprendizagem insuficiente nas disciplinas de portugués e matematica,
esclarecendo que esses alunos ndo tinham aulas de Educacéo Fisica. Freire
aplicou testes de raciocinio operatério concreto num grupo de 24 criancas com
dificuldades para resolver problemas que envolviam noc¢Bes de seriacao,
conservacao e classificacdo, para isso o pesquisador propds jogos e atividades
baseados na geracgéo de conflitos e solugcéo de problemas.

Entre os jogos apresentados encontramos o0s de corridas e
estafetas utilizados com objetivo de desenvolver a nocdo de classificacdo, no
qual foram apresentados objetos de diferentes formas, tamanhos e cores, como
cubos, bolas, piramides, etc. Encontramos também um jogo chamado “dia e
noite”, no qual as criancas formam colunas paralelas mantendo certa distancia
uma da outra, que acontece como um jogo de perseguicdo, neste jogo
professor podia chamar o nome de um dos alunos que estavam posicionados
nas colunas, em que um fugia e o outro era o perseguidor, assim descrito pelo

autor.
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Outro exemplo mostra um jogo onde as criancas dispostas da
maneira descrita acima corriam até os objetos descritos pelo professor
classificando-o por cores, tamanhos, formatos, que nada mais é que um jogo
de estafetas bem conhecido nas aulas de Educacdo Fisica. Materiais
alternativos como caixas de papeldo, bastdes de madeira com diferentes
formatos e tamanhos foram utilizados para desenvolver a nocdo de seriacao,
onde as criangas podiam tanto manipula-los como realizar saltos sobre eles.

Entre os exemplos citados pelo autor com o intuito de desenvolver
nocbes de conservagdo encontramos a brincadeira de pega-pega, que em
determinados momentos o espaco utilizado para a brincadeira podia aumentar
ou diminuir, e em outros momentos do jogo os participantes ndo podiam se
tocar.

Freire (2005) esclarece que neste estudo a Educacédo Fisica nédo
esteve a servi¢co de outras disciplinas, mas mostra o jogo como uma ferramenta
importante dentro de um programa proposto pela pesquisa, com referencia na
geracédo de conflitos esse trabalho contribuiu para melhora das aprendizagens,
gue neste caso os alunos apresentavam dificuldades em resolver problemas
l6gicos, como colaborou também para aprimorar as nogfes de seriagéo,
classificacdo e conservacdo em alunos de até oito anos de idade.

Friedmann (1996), também destaca a importancia do jogo como
meio de ensino, valoriza o resgate dos jogos tradicionais, e diz que o educador
precisa conhecer a realidade ludica da crianca, e que a partir deste diagnostico
podemos obter um amplo panorama de informagdes que nos ajudard a tracar
0s objetivos de ensino desejado, diz também que: “A aplicacdo dos jogos
tradicionais, em diferentes situacbes, € um meio de estimular o
desenvolvimento das criangas/ e ou aprendizagens especificas”.
(FRIEDMANN, 1996, p. 72).

Estes autores sugerem a utilizacdo dos jogos como estratégias
de ensino, tendo como objetivo oferecer desafios cognitivos ao educando e
com isso promover o seu desenvolvimento, destacando alguns conhecimentos
especificos que podem ser estimulados pelos jogos que sdo descritos segundo
Friedmann (1996, p.72): “[...] matematicos, linguisticos, cientificos, historicos,
fisicos etc.”

O jogo ocupa um lugar privilegiado nas aulas de Educacéo Fisica,

como conteudo ele pode abranger outros conhecimentos para além do fazer,
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nao se restringindo somente as habilidades que envolvem a sua acdo. Como
estratégias de ensino podem recorrer a ele ndo s6 para ensinar sobre as acdes
utilizadas numa modalidade ou conteudo especifico, mas compreendé-lo como
um momento para ampliar os conhecimentos do educando referente a uma das
manifestacbes da nossa cultura (neste caso o0 jogo), podendo ser
compreendido como objeto de discussao e reflexao.

Podemos citar como exemplo o0s jogos populares, e utilizar tais
contetdos para discutir com o educando o porqué desses jogos que eram
praticados pelos nossos pais e avos estdo desaparecendo nos dias de hoje?
Quais os fatores que influenciaram essas mudancas? Quais jogos séao
possiveis praticar na escola nos dias de hoje? E a partir destes
qguestionamentos, selecionar as estratégias adequadas para refletir sobre
esses questionamentos.

Entre os jogos conhecidos por favorecer a reflexdo podemos citar
como exemplo 0s jogos cooperativos, onde o foco principal ndo é aprender
diferentes tipos de jogos, ou uma nova forma de jogar um jogo ja conhecido,
mas utilizd-lo como um instrumento para se adquirir outros conhecimentos,
como respeito ao proximo, cooperacao, aprenderem a deixar o individualismo
de lado em favor do coletivo, ter consciéncia de suas acdes com relagéo a si e
ao outro, € possivel através de jogos cooperativos proposto pelo professor o
educando compreender atitudes como a inclusdo, em que uma atividade todos
pode participar juntos, independente de suas habilidades.

Para Kishimoto (1999), o jogo como instrumento de ensino e
aprendizagem contribui para o desenvolvimento das criangas principalmente na
educacdo infantil, pois permitem de maneira espontanea que sejam
estimuladas diferentes areas de aprendizagem que ocorre numa fase muito
importante da vida da crianca, ao falar da funcdo educativa do jogo nos mostra

que:

Ao permitir a acdo intencional (afetividade), a construcdo de
representacdes mentais (cogni¢do), a manipulacdo de objetos e
o desempenho de acdes sensoério-motoras (fisico) e as trocas
nas interacdes (social), o jogo contempla véarias formas de
representacdo da criangca ou suas mdltiplas inteligéncias,
contribuindo para a aprendizagem e o desenvolvimento infantil.
Quando as situacbes ludicas sdo intencionalmente criadas pelo
adulto com vistas a estimular certos tipos de aprendizagem,
surge a dimensao educativa.” (KISHIMOTO, 1999, p.40).
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Encontramos inimeros trabalhos que reconhecem o jogo como
um meio para ensinar os diferentes conteidos sejam eles escolares ou nao,
sabemos que desde 0 nascimento as criangas estabelecem uma relagdo muito
forte com o jogo, sobre essa relacdo Mukhina (1995) em seu trabalho
denominado “Psicologia da Idade Pré Escolar”, afirma que a crianga quando
joga reproduz acdes reais dos adultos, como também os utiliza para observar
certas regras, aqui a autora refere-se a comportamentos que envolvem a
familia, o trabalho. Destaca os jogos draméticos como um reprodutor das
relacbes humanas.

Podemos relacionar os jogos dramaticos com o jogo popular, pois
guando pensamos nhas brincadeiras de faz de conta, lembramos dos jogos de
imitacdo (podemos citar com exemplo uma partida de futebol de varzea, em
gque naquele momento o jogador pode se imaginar um atleta famoso, as
brincadeiras de casinha, muito praticada por criancas menores).

Sobre o contetdo do jogo praticado nessa idade afirma que:

‘Por meio do jogo, as criangcas conhecem a vida social dos adultos,
compreendem melhor as fungcbes sociais e as regras pelas quais os adultos
regem suas relacdes” (MUKHINA, 1995, p.161).

Mais adiante a autora ressalta a importancia do jogo para a
formacdo psique da crianca, e que pelo jogo ela desenvolve a concentracao, a
imaginacdo, a linguagem comunicativa, pois durante 0 jogo € preciso se
expressar de maneira clara com os participantes.

Diante destas afirmacdes, constatamos que 0 jogo como meio de
aprendizagem desempenha um importante papel na vida do ser humano, pois
desde a menor idade percebemos a sua presenca nos diferentes lugares, e
observamos que segundo Mukhina (1995), tanto no ambiente escolar como

familiar o ele contribui para o desenvolvimento do individuo.

3.5 0 Jogo de queimada como conteudo das aulas de Educacao Fisica

O jogo de queimada assim como 0s outros jogos populares
demonstra certa dificuldade em precisar a sua origem, pois muitos autores
entre eles Kishimoto (1996), atribuem aos nossos colonizadores a sua criagao,
pois grande parte dos nossos jogos e brincadeiras surgiu com a vinda dos

primeiros portugueses para o Brasil, mas que ndo devemos esquecer que 0S
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indios e os negros também contribuiram para origem desses jogos, pois
guando os portugueses chegaram ao Brasil os indios ja tinham suas praticas
ludicas.

Segundo Kishimoto as criancas negras eram usadas pelas
brancas nas brincadeiras reforcando a relacdo de dominacdo e escravidao
daquela época, mostra também que existiam momentos em que 0S meninos
negros dominavam muitas brincadeiras, demonstrando habilidade em
atividades como: soltar pido, matar passarinhos com bodoque, soltar papagaio,
e que buscavam dar outros significados aos jogos que aprendiam com o0s
brancos. Enfim podemos perceber que esses grupos muito contribuiram para
formacao da cultura ludica no Brasil.

Outra possibilidade de origem desse jogo segundo Gralha (2007)
€ 0 de que ele possa ter surgido no Egito (2130-1983 A.C), onde ja eram
praticados alguns jogos com bolas semelhantes ao da queimada, segundo
relatos esses jogos faziam parte das préticas recreativas e esportivas de
grupos de mulheres da época.

Ao falar dos jogos com bolas (MEDEIROS, 1960, p. 31), descreve
que: “Brincadeiras das mais difundidas, e talvez mais antigas, séo as de bola.
Sabe-se que os antigos Egipcios as utilizavam na sua recreagdo, sendo a bola
feita de pele, cosida no sentido transversal e comumente recheado de pedacos de
sabugo de milho”.

Ainda sobre o possivel surgimento do jogo de Queimada, Santos

(2009, p. 6) mostra que:

No caso do surgimento da bola queimada, a versdo mais aceita
é referente ao treinamento do exército do rei Papus, que era
preparado para lutar contra a invasdo dos barbaros na
Papodnia, que se localiza no norte da Europa Meridional. Uma
das atividades desse treinamento eram os arremessos de bola
de fogo. Seria esse reino o Unico que nao foi tomado pelos
barbaros. A partir dessa conquista, iniciou-se uma
comemoragdo anual, onde na programacdo acontecia um
festival de queimada, onde os homens podiam relembrar seus
feitos.

Sabemos também que 0s jogos populares podem receber
diferentes denominacbes dependendo do local onde se apresenta e que
segundo Lopes (2005) o jogo de queimada pode ser conhecido em outras
regides do Brasil como: Barra Bola; Bola Queimada; Cemitério; Guerra no
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interior de S&o Paulo, Mata-Mata no estado de Santa Catarina; Mata-Soldado;
Queimado no Rio de Janeiro e Pernambuco; Cacador no estado do Parana e
Rio Grande do Sul; Carimba no estado do Ceard; Baleado no estado da Bahia.

A gueimada pode ser conhecida como um jogo onde representa
uma situacdo imaginaria de guerra, que na interpretacdo do Coletivo de
Autores (2009), isso acontece no momento em que uma das equipes busca
exterminar a outra com tiros de bola.

Friedmann (1996), também faz mencdo a esse jogo em seu
estudo, ao organizar os jogos populares, classificou a queimada como jogos de
agilidade, destreza e forca.

Outro aspecto observado por muitos autores sobre esse tipo de
jogo é o fato de que embora seja um jogo de regras, elas podem ser flexiveis
dependendo do momento e do local onde sdo praticados, devido a isso
podemos encontrar muitas variacdes do jogo de queimada, mas para joga-la da
maneira tradicional é preciso de duas equipes com numeros iguais de
participantes, uma bola de vélei ou borracha, uma area plana como 0s espacos
de uma quadra de vdlei, ndo existe um numero definido de participantes, e que
o objetivo do jogo € o de queimar ou eliminar o0 maior numero de participantes,
(no caso os adversarios).

Atualmente o jogo de queimada pode ser encontrado nos
momentos de recreacao de alguns bairros menos movimentados, na hora do
recreio e nas aulas de Educacao Fisica de muitas escolas brasileiras, mas nos
Estados Unidos este jogo pode ser conhecido por Dodgeball, e suas
competicdbes sdo oficialmente reconhecidas no pais. Diante dessas
informacdes sobre o nosso objeto de estudo, pensamos como abordar esses
conhecimentos como um saber a ser construido em nossas aulas? Como
organizar esses contetdos de maneira que o educando perceba que a partir de
um jogo como a queimada, jogo este que muitas vezes faz parte do seu dia a
dia, ele podera ampliar seus conhecimentos? Como o educando podera
reconhecer essa manifestagdo como um saber estabelecido culturalmente e
historicamente pela sociedade?

Sobre os conteudos dos jogos na escola Rangel, (2004, p.115)

afirma que:
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Varias sdo as formas dos alunos adquirirem conceitos sobre
jogos: podem aprender sobre a histéria dos jogos, como e onde
foram criados, quais paises jogam 0S mesmos jogos, quais as
regras dos jogos e porque elas existem conhecer o repertorio de
jogos e brincadeiras dos familiares de diferentes geracoes,
conhecer os varios nomes recebidos pelos jogos, verificar quais
jogos sdo utilizados para o lazer da populacao local, discutir a
diferenca entre jogo competitivo e cooperativo etc.

O Coletivo de autores (2009), em seu estudo denominado
“Metodologia do Ensino de Educacéo Fisica”, destaca a importancia da escolha
dos contetdos que consideram a memoria ludica do estudante, como também
o de proporcionar ao educando a oportunidade de conhecer os jogos das
diferentes regides e culturas.

Ao falar especificamente do jogo de queimada os autores
mostram que por se tratar de um jogo imaginario de guerra, podera apresentar
uma oportunidade de se discutir sobre assuntos como, discriminacéo ja que o
jogo pode eliminar primeiro os mais fracos, como podem aproveitar o jogo para
se discutir sobre situacdes de violéncia presentes nas partidas de queimada.

Ao organizar os conteudos de Educacéo Fisica na escola (PALMA
et al, 2010), sugere que entre os conhecimentos que poderdo ser construidos
por parte do educando sobre o jogo de bola queimada estdo os referentes a
sua origem, as diferentes denominacdes desse jogo, sua caracterizacdo como
um jogo popular, agbes motoras envolvidas no jogo, como sua re elaboracéo,
onde a partir do que ja sabem podem criar e recriar outros jogos.

Darido (2005), também fala sobre o jogo como contetdo escolar,
e diz que had muito tempo o jogo se faz presente na escola, mas que se
restringe somente ao fazer, e que ndo houve a preocupacédo em estudar os
seus valores e significados, em analisa-lo como um patriménio cultural. A
autora ao questionar os conteldos que seriam relevantes sobre o jogo nas
aulas o analisa em trés dimensdes: Na dimensao conceitual, procedimental e
atitudinal.

Na dimensao conceitual, questionam-se 0s conceitos que seriam
importantes construir a respeito do jogo, e que contribuicdo esse conhecimento
tera na vida do estudante que vive numa sociedade contemporanea, trazendo a
reflexdo, por exemplo, que relacédo este contelido pode ter com, o exercicio da

cidadania, o Lazer, o trabalho etc.
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No caso do jogo de queimada quais seriam os conhecimentos que
0 estudante ja possui sobre esse jogo, se utiliza esse tipo de jogo para se
divertir nas horas de lazer.

Na dimensé&o procedimental, seria o fazer propriamente dito, aqui

0 jogo é visto com possibilidades de ser transformada, a autora sugere que o
jogo possa ser experimentado das diversas formas possiveis, Darido, (2005,
p.170) diz que: “Um jogo pelas suas caracteristicas pode ser reproduzido,
transformado ou criado”.

Aqui o jogo de gueimada pode ser apresentado aos estudantes
nas suas diferentes formas, como vivenciar as formas como séo praticadas
em outras regioes.

Ao falar da transformacédo dos jogos Darido (2005), mostra que
muitos jogos populares favorecem a exclusao, entre eles o jogo de queimada,
mas que o professor pode propor a sua transformacdo, criando com as
criangas novas formas de jogar, a falta de espago e material também pode ser
um motivo para transformacéo dos jogos.

E por ultimo na dimensao atitudinal, onde através do jogo o
educando tem a possibilidade de desenvolver valores como: solidariedade,
cooperacao, ética, como aprender a resolver conflitos e problemas tanto numa
situacao de jogo como em outras situacdes cotidianas.

Aqui o0 jogo de gueimada pode ser apresentado como uma
estratégia para se adequar as diferentes regras que o jogo propde.

Freire & Scaglia (2004), ao falar dos jogos populares descreve a
queimada como uns dos jogos possiveis para iniciar a aprendizagem sobre
regras, segundo os autores o professor ao iniciar o jogo deveram comecar com
um numero reduzido de regras, e quando forem surgindo situacdes de conflitos
os professores devem auxiliar as criangas a estabelecer aos poucos as regras
necessarias.

Diante do que foi exposto sobre 0 jogo de queimada, entendemos
gue este conteddo ndo pode ser proposto nas aulas restrito ao fazer, como é
conhecido nas escolas, mas que o estudante ao aprender sobre o jogo de
gueimada possa entender e construir um conhecimento que nao negue o fazer,
mas que compreenda as acbes motoras envolvidas nesta acdo conheca a
histéria deste jogo na atualidade e ao longo do tempo, suas variagdes, suas

diferentes nomenclaturas, e tudo que envolve esse conteudo.
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4- METODOLOGIA

Esta pesquisa bibliografica buscou investigar por meio de
diferentes autores, quais seriam 0s conhecimentos relevantes para serem
ensinados nas aulas de Educacgéo Fisica sobre os jogos populares. Iniciamos
com o levantamento bibliografico onde foram selecionadas as fontes que
seriam utilizadas para estudo, se tratando de uma pesquisa bibliografica
recorremos a, livros, artigos cientificos, jornais, revistas, documentos oficiais,
sites, entre outros. Apos o levantamento, identificacéo e localizacdo das fontes,
iniciaram-se a leitura e interpretacdo dos mesmos, onde foram realizados os
apontamentos e resumos necessarios para uma boa organizacao do trabalho.
Esta etapa contribuiu para aprofundar os conhecimentos sobre o assunto
investigado, neste caso 0s jogos populares buscaram-se também respostas e
esclarecimentos sobre quais seriam esses conhecimentos considerados
importantes pelos autores, para serem ensinados na escola.

Apoés a exploracdo dos conteudos iniciamos a redacao do texto
gue foram escritos em capitulos, onde abordamos o papel da escola como uma
instituicdo eleita pela sociedade para preparar o educando para a vida,
entendemos também por meio deste estudo que a Educacao Fisica como uma
das areas de conhecimento presente na escola pode e deve ensinar o0 jogo

popular para além do fazer.
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CONCLUSAO

O jogo como um elemento presente em nossa vida cotidiana é
muito utilizado nos momentos de diversao e lazer, também esta presente na
escola, e pode ser encontrado tanto como contetdo e também como estratégia
de ensino. Como estratégia de ensino, diferentes areas de conhecimento,
inclusive a Educacdo Fisica recorrem ao jogo e o utilizam como uma
ferramenta para ensinar seus conteddos. Como conteudo € um importante
conhecimento a ser construido pelos alunos, especificamente nas aulas de
Educacdo Fisica, pois o0 jogo € uma das &reas de conhecimento desta
disciplina.

Ao longo deste estudo compreendemos que o jogo pode contribuir
de forma significativa para a formagédo do educando, pois podemos encontra-lo
em toda parte, nos diferentes lugares, e o utilizamos em diferentes momentos
da nossa vida.

No caso dos jogos populares sabemos que se faz presente no
espaco escolar, aparece nos momentos de intervalo entre as aulas, em
momentos 0ciosos no qual as criangas aproveitam para se divertir com 0s
jogos que ja conhecem e praticam fora da escola, pois € comum encontrarmos
criangas brincando e jogando livremente no patio, nas quadras, e em outras
areas livres da escola, mas com o objetivo Unico de divertimento e recreacao.
Nas aulas de Educacédo Fisica podemos encontrar varios jogos e brincadeiras
sendo utilizados de diferentes formas, podemos citar como exemplo: a
gueimada, o pega-pega, a amarelinha, os jogos de escolher, entre outros, mas
sabemos que este fato é do conhecimento comum, para tanto esta pesquisa
investigou com quais objetivos esses jogos podem ser contemplados como um
conteudo de ensino, sendo tratado como um conhecimento que sera
construido. Pensar o jogo no ambiente escolar restrito ao fazer, é pensa-lo
somente como diversao.

Constatamos entdo que o educador ao propor este fendbmeno
como um conhecimento a ser explorado nas aulas de Educacdo Fisica
descobrird que ele possui um conteudo riquissimo para formacdo dos

estudantes.
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Segundo autores pesquisados como, Friedmann (1996), Darido
(2005), Rangel (2004), Santos (2009), entre outros, verificamos que o professor
ao sugerir os jogos populares como conteudo de ensino, proporcionara ao
estudante a oportunidade de construir um conhecimento para além do fazer e
do divertimento, (ndo que o divertimento ndo esteja presente, pois € uma das
caracteristicas do jogo), mas contemplar tudo que envolve este fenbmeno, pois
sobre determinado jogo, (neste caso 0s jogos populares), o educando pode
compreender a sua histéria, saber os paises que praticam determinado jogo,
conhecer suas diferentes nomenclaturas, descobrir quais jogos foram sendo
transformados ao longo do tempo, e quais ainda permanecem intactos,
vivenciar pela sua pratica consciente a sua transformacéo e adaptagdo, pois
estes jogos podem ser transformados e adaptados a realidade do educando,
entender pelo seu estudo que a partir de um tipo de jogo praticado no passado
outros foram sendo criados e recriados, recebendo diferentes nomes e
significados.

Diante de tudo que foi exposto nesta pesquisa, entendemos que
0S jogos populares como um contetdo de ensino nas aulas de Educacao Fisica
oferecem oportunidade de aprendizagem ao estudante, principalmente por se
tratar de um dos elementos da cultura popular do nosso povo. Sabemos que o
jogo é um dos objetos de estudo da Educacdo Fisica, mas compreendemos
que soé praticar esses jogos de forma espontanea ndo garante ao estudante
uma aprendizagem significativa e consciente de todos os conhecimentos sobre
esse fendbmeno que faz parte da nossa histéria, pois a partir desta consciéncia
que o educando podera gerar outro conhecimento sobre esta maravilhosa

manifestacao cultural presente no nosso dia-a-dia “os jogos populares”.



37

REFERENCIAS

BERNARDES, Elizabeth Lannes. Os jogos, as brincadeiras e as criancas.
Disponivel em: WWW.google.com.br Acessado em: 21 de marco de 2011.

Jogos e brincadeiras tradicionais: Um passeio pela Historia.
Disponivel em: WWW.google.com.br Acessado em marco de 2011.

BRASIL. Ministério da Educacdo e do Desporto. Secretaria de Educacao
Fundamental. Parametros Curriculares Nacionais. Brasilia: MEC, 2001.

BRASIL. Ministério da Educacgdo. Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional. Brasilia: MEC, 1996.

CARDOSO, Simoni Rossi. Memoérias e jogos tradicionais infantis: lembrar
e brincar € s6 comecar. Londrina: Eduel,2004.

COLETIVO DE AUTORES. Metodologia de Ensino de Educacéo Fisica. Sao
Paulo: Cortez, 2009.

DARIDO, Suraya Cristina. Implicac6es para a Prética Pedagdgica. Rio de
Janeiro. Guanabara: Koogan, 2005.

FERNANDES, Florestan. Folclore e Mudanca Social na Cidade de S&o
Paulo. Petrépolis: Vozes, 1979.

FRANCO, Luiz Antbnio Carvalho. A escola do trabalho e o trabalho da
escola. Sado Paulo: Cortez, 1998.

FREIRE, Jodo Batista. Educacdo de corpo Inteiro: Teoria e Pratica da
Educacédo Fisica. Sdo Paulo: Scipione, 1994.

FREIRE, Jodo Batista, SCAGLIA, Alcides José. Educacdo como Prética
Corporal. Sao Paulo: Scipione, 2003.

FRIEDMANN, Adriana. Brincar: crescer e aprender — O resgate do jogo
infantil. Sdo Paulo: Moderna, 1996

GRALHA, Julio. Brincadeiras com Bola - Os Egipcios Jogavam
Queimado.Disponivel em: http://pt.shvoong.com/humanities/history. Acessado
em Junho de 2010.

HUIZINGA, Jonh. Homo Ludens: O jogo como elemento da cultura. Sao
Paulo. Perspectiva, 2004.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educacéo.
Séo Paulo: Cortez, 1999.


http://pt.shvoong.com/humanities/history

38

LOPES, Patricia. Jogo de Queimada. Disponivel em:
http://www.brasilescola.com/educacaofisica/jogo-gueimada.htm. Acessado em
julho de 2010.

LUCKESI, Carlos Cipriano. Filosofia da Educacao. Sao Paulo: Cortez, 1994.

MEDEIROS, Ethel Bauzer. Jogos para Recreagédo Infantil. Rio de Janeiro:
Fundo de Cultura, 1960.

MEIRIEU, Philippe. O cotidiano da escola e da sala de aula: o fazer e o
compreender. Porto Alegre: Artmed, 2005.

MELLO, Alexandre Moraes. Psicomotricidade, Educacdo Fisica e Jogos
Infantis. S&o Paulo: IBRASA, 1989.

Jogos Tradicionais e Brincadeiras Infantis. Atlas do Esporte no
Brasil. Rio de Janeiro. CONFEF, 2006.

MELO, Verissimo. Folclore Infantil. Rio de Janeiro: Catedra, 1981.

MUKHINA, Valéria. Psicologia da Idade Pré-Escolar. Sdo Paulo: Martins
Fontes, 1996.

PALMA et AL. Educacao Fisica e a Organizacao Curricular. Londrina: eduel,
2010.

PARANA. Secretaria de Estado de Educacdo do Parand. Diretrizes
Curriculares da Educacao Basica. 2008.

PIAGET, Jean. A Formacdo do Simbolo na Crianca: Imitacdo, Jogo e
Sonho, Imagem e Representacdo. Rio de Janeiro: Zahar, 1975.

PINTO, T. de O, LOPES, M. de F. Brincadeira no espaco da rua e a
demarcacao dos géneros da infancia. Scielo Brasil, 2009

PONTES, F. A. R. MAGALHAES, C. M. C. A Transmiss&o da cultura da
brincadeira: algumas possibilidades de investigacdo. Disponivel em:
WWW.efdeportes.com Acessado em Agosto de 2010.

RANGEL, Irene Conceicdo Andrade. Jogos e Brincadeiras nas Aulas de
Educacéo Fisica. Sdo Paulo: UNESP, 2004.

SANTOS, Gisele Franco de Lima. Origem dos Jogos Populares: em busca
do “elo” perdido. 4° Congresso Norte Paranaense de Educacdo Fisica
Escolar. Anais. Londrina: UEL, 2009.


http://www.brasilescola.com/educacaofisica/jogo-queimada.htm
http://www.efdeportes.com/

