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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo analisar quais conhecimentos que 40 alunos
do 5° ano de escolas da cidade de Cambé - PR, com idade entre 10 a 12 anos
possuem sobre os jogos tradicionais. Por meio dos resultados buscamos saber se
mesmo com 0Ss novos estilos de vida, com o desenvolvimento tecnoldgico e a
violéncia nas ruas que privam a crianga de realizar atividades, dentre elas os jogos
tradicionais, ha a existéncia de conhecimentos. Buscamos saber se as criancas tem
contato tedrico ou pratico com jogos tradicionais nas aulas de Educacdo Fisica,
mantendo viva esta manifestacdo cultural, ja que fora ambito escolar esta
aparentemente se extinguindo. Foi solicitado que os alunos identificassem alguns
jogos considerados comuns, na qual foi realizada uma entrevista semiestruturada,
utilizando como instrumento um questionario com perguntas fechadas além de
imagens de Jogos Tradicionais do artista plastico lvan Cruz na tentativa de constatar
quais jogos os alunos conheciam e se tal conhecimento foi oriundo das aulas de
Educacado Fisica. Apos analise dos dados, constatamos 0s seguintes resultados,
80,62% dos alunos responderam ter vivenciado o jogo fora da aula de Educacgao
Fisica; 14,12% responderam ter aprendido o jogo na aula, porém enquanto meio;
0,25% responderam ter aprendido o jogo enquanto conteldo curricular e 5%
responderam ndo conhecer determinados jogos. De posse destes dados podemos
inferir que a escola ndo estd ensinando adequadamente os Jogos Tradicionais
enquanto conteudo curricular e a grande maioria dos alunos mesmo com 0S novVoS
estilos de vida, ainda vivenciam os Jogos Tradicionais.

Palavras-chave: Jogos Tradicionais; saberes; cultura; Educacao Fisica; conteudo.



1. INTRODUCAO

O interesse por este estudo surgiu durante as aulas do curso de licenciatura
em Educacao Fisica da Universidade Estadual de Londrina nas disciplinas Teorias e
Metodologias do Jogo e Jogos e Educacado e nas atividades extra curriculares que
participamos que envolvia Jogos Tradicionais e eventos como col6nia de férias e rua
de recreio. Estas disciplinas e as atividades desenvolvidas durante o0 curso
abordaram a importancia do contetdo Jogos presente como um dos fundamentos da
disciplina Educacdo Fisica, na qual estdo carregados de valores, crencas e
costumes, estando evidente os ganhos intelectuais devido o interesse promovido por
sua ludicidade e ganhos de habilidades e capacidades fisicas referente a
diversidade de movimentos encontrados nos diferentes e diversificados jogos. Dessa
maneira, a disciplina de Educacédo Fisica com seus diversos conteudos pode
contribuir significativamente para o desenvolvimento do aluno, fundamentando-se
em conhecimento cientifico e realizando uma organizacdo e sistematizacdo dos
conhecimentos pertinentes a esta area de saber.

Ao nos dedicarmos neste trabalho, ndo temos como objetivo que este seja
confundido com a busca de posturas metodolégicas e didaticas docentes,
consideradas corretas ou eficazes e que devem ser seguidas na abordagem do
contetdo Jogos durante as aulas. Mas, sim saber quais conhecimentos os alunos
adquiriram durante as aulas de Educacdo Fisica a fim de identificar se os
professores responsaveis por esta disciplina abordam os Jogos Tradicionais
enquanto conteudo curricular uma vez que aparentemente a pratica de tais jogos
vem se extinguido fora da escola.

Para isso buscamos saber quais conhecimentos sobre Jogos Tradicionais a
Educacdo Fisica tem contribuido com os alunos em suas aulas? Os professores
desta disciplina tém abordado sobre este conteddo em suas aulas?

Compreendemos que 0s Jogos sdo um dois eixos estruturantes dos saberes
da disciplina de Educacgéo Fisica e neste eixo esta presente os jogos tradicionais,
portanto estes devem ser ensinados enquanto contetdo curricular.

Para abordar tais questbes o problema da seguinte investigagdo tem o
intuito de: saber quais os conhecimentos que alunos de 5° ano de escolas
municipais de Cambé possuem sobre Jogos Tradicionais ensinados nas aulas de

Educacéo Fisica?



Pelo fato de que no municipio constar no planejamento da disciplina de
Educacéo Fisica a contemplacédo do eixo Jogos, podemos considerar que os alunos
dominam ou detém conhecimentos sobre o conteudo a ser discutido no trabalho.

O presente trabalho teve como objetivos especificos analisar quais
conhecimentos os alunos de escolas municipais de Cambé possuem sobre Jogos
Tradicionais enquanto conteudo curricular, identificando também quais saberes
sobre os Jogos Tradicionais os alunos do 5° ano do ensino fundamental possuem
sobre este tema.

O trabalho ficou dividido da seguinte maneira: no capitulo 1 sera discutido
sobre a histéria da Educacéo Fisica e os papéis que desempenhou com o passar
dos anos; a caracterizacdo do jogo; e 0 jogo como produto e produtor de cultura. No
capitulo 2, iniciaremos a discussdo abordando o0 jogo e educacdo e suas
contribuicbes para o ensino e aprendizagem; a funcédo educativa do jogo e a
carcterizacdo do Jogo Tradicional e por fim no capitulo 3, o resultado do

conhecimento discente e as consideracoes finais.



10

2.CAPITULO |

2.1. A EDUCACAO FisSICA NO AMBITO ESCOLARIZADO

A Educacao Fisica com o passar do tempo sofreu varias transformagdes no
gue se refere ao seu papel na escola.

No Brasil, no final do século XIX e inicio do século XX, esteve presente na
escola com a funcado de reeducar os habitos higiénicos da sociedade. Num segundo
momento na pretensao de servir ao capitalismo, tornando os homens saudaveis para
o trabalho buscando assim diminuir as auséncias dos empregados por motivo de
doencas.

Segundo Soares et al (1992), em meados do século XX, por causa das
guerras e conflitos a Educacao Fisica adquire um novo papel, a obtencdo de um
corpo forte e rigido para proteger a nacdo. Gallardo (2009), apresenta que a
Educacdo Fisica encarregou-se de implementar programas disciplinares e de
exercitacdo corporal nas escolas, afim de desenvolver fisica e moralmente os
individuos. Com isso as aulas eram planejadas diferentemente para cada sexo, para
0S meninos com embasamento militar e para as meninas com o intuito de torna-las
mais apitas para o parto e producdo de descendentes saudaveis.

Apos segunda guerra mundial, a Educacédo Fisica comecou a ser valorizada

de outra maneira, como uma:

[...] subordinacdo da educacdo fisica aos codigos/sentidos da
instituicdo esportiva [...] Esses cédigos podem ser resumidos em:
principios de rendimento  atlético/desportivo, = competicao,
comparacdo de rendimento e recordes, regulamentacdo rigida,
sucesso no esporte como sindnimo de vitdria, racionalizagdo de meio
e técnicas, etc. [...] a identidade esportiva da Educacdo Fisica
escolar é fortalecida pela pedagogia tecnicista (SOARES, et al, 1992,
p.37).

Seu papel primordial resumia em ac¢des similares ao treinamento de atletas,
ja que neste momento a disciplina comecou a sofrer grande influéncia do esporte.

Com os “movimentos renovadores” Soares (1992), apresenta que nas
décadas de 70 e 80, a Educacao Fisica se pauta em um novo eixo norteador,
utilizando principios filosoficos para se explicar; vé o homem no paradigma da

complexidade, considerando ndo s6 0 corpo, mas também o cognitivo, suas
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relacdes, suas experiéncias e suas opinides enfim um ser uno e indivisivel, com
base na pedagogia humanista, no lugar de valorizar o produto final, valoriza o
processo de ensino construido.

Segundo Soares et al (1992), a Educacdo Fisica sera configurada com
temas e formas de atividades particularmente corporais, como: jogo, esporte,
ginastica, danca e outras, que constituirdo seu contetdo estruturante. Outra funcéo
€ a compreensdo da realidade, na qual o aluno possa entender a realidade a qual
esta inserido.

O educando ird fazer uso dos fundamentos citados acima de acordo com
suas necessidades e objetivos se apropriando e construindo sua cultura por meio da
motricidade. Para que isso aconteca o individuo deve se deparar com um
conhecimento que faca sentido, algo com que desperte nele o interesse de buscar
mais, estando a disciplina pautada numa perspectiva critica, sendo o0s
conhecimentos importantes e necessarios para o desenvolvimento socio histérico
das proéprias atividades corporais e seus significados.

Dentro os conteudos da Educacéo Fisica um deles que era muito valorizado
pelas criancas e estd mudando o sentido e significado para os mesmos, sdo 0s
Jogos Tradicionais, que estdo sendo menosprezados com o0 passar das geragoes,
pois quando éramos crianca vivencidvamos tais atividades com grande frequéncia,
devido a varios fatores, dentre eles, os avancos tecnoldgicos e das mudancas dos
valores na sociedade atual, como a violéncia encontrada nas ruas isso mudou.

Segundo Friedmann (1996), o jogo acontece em diversos momentos no dia
a dia da crianca, s6 que o tempo destinado para as criangas vivenciarem o jogo é
cada vez menor tanto dentro como fora do ambito escolar e diz também que um dos
motivos para o0 menor tempo destinado ao jogo por parte das criancas é devido a
violéncia encontrada nas ruas, podendo apenas utilizar como espaco a propria casa,
que acaba limitando a brincadeira infantil e até mesmo a relagdo com outras

criangas:

O jogo acontece em determinados momentos no cotidiano infantil.
Partindo da ideia de que o jogo é uma necessidade para a criancga,
constatamos que o tempo para ela brincar tem se tornado cada vez
mais escasso, tanto dentro como fora da escola [...] Em relacdo ao
espaco do brincar, que tradicionalmente se dava na rua, houve um
recuo: brincar na rua € um risco; dentro da casa, 0 espaco € muito
limitado (FRIEDMANN, 1996, p. 15).
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Por conta desses fatores e dentre outros as criangcas estdo deixando de
aprender muitos dos jogos tradicionais que antigamente aconteciam com mais
frequéncia entre elas e principalmente na rua. Segundo Amaral e Paula (2007) os
jogos sofreram influéncias do sistema capitalista no qual a tecnologia reina desde
celulares a computadores e o videogame ganha destaque na relacdo homem e
tecnologia.

Ja que os Jogos Tradicionais ndo estdo sendo ensinados e aprendidos como
antes em casa e na rua, e esta tradicdo esta aparentemente desaparecendo, ficando
a disciplina de Educacéo Fisica como a principal responsavel de ensinar tais jogos.

Diante desta argumentacdo apresentada nos surge um guestionamento,
quais conhecimentos que os alunos possuem sobre os jogos tradicionais oriundo
das aulas de Educacao Fisica? Esta disciplina por meio da a¢do dos docentes tem
abordado este saber nas escolas? Entendemos que por ser um dos eixos
estruturantes da disciplina, os jogos, e dentro de tal eixo os jogos tradicionais devem

ser ensinados como conteudo.

2.2. CARACTERIZACAO DO TERMO JOGO

O jogo é resultado de um processo social de longa duracdo e como tal
representa as relacdes existentes em dada realidade; reproduzindo ou contribuindo
para a transformacgéo de valores dominantes, SANTOS (2012).

Trata-se de uma manifestacdo muito complexa que em cada momento e
lugar é valorizado de uma maneira diferente, colaborando para a constru¢ao do valor
e do ideal de uma determinada sociedade através de seu sentido e significado para
guem o pratica. Mas afinal, o que € 0 jogo em si?

Brougeére (1998, p.41) diz que:

O jogo é uma linguagem entre outras para dizer o rito, o religioso, o
gue nos leva a observacdes paradoxais. De um lado, o jogo €&
exatamente este universo do néo sério, [...], Mas, por outro lado, o
jogo parece se integrar ao dominio da seriedade por exceléncia, a
religiao”.

Segundo o autor citado acima o jogo pode ser considerado tanto sério como

ladico. Sério pelo fato de estar intimamente relacionado com a religido, na qual é
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utilizado para rituais sagrados; e nao sério por ser praticado também em momentos
de descontracéo e alegria, sendo de carater ludico é vivenciado pelo mero prazer
gue ele remete, no qual o individuo joga por jogar e ndo com um objetivo final.

Para Huizinga (2000, p.33):

[...] o jogo é uma atividade ou ocupagédo voluntéria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
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
guotidiana”.

Antes de comecar o jogo, ninguém é obrigado a jogar, ndo tem lugar e nem
tempo estipulado, as regras devem ser aceitas por todos e pode nao ter nenhum fim
a nao ser o de proporcionar prazer. No jogo havera o “dono da brincadeira”, aquele
que da ideia e convida os demais para jogar, na maior parte dos casos, é ele
também que define as regras mediante aceitacdo e discérdia do grupo ou dele
préprio, e caso alguém descorde, este é convidado a sair da brincadeira, uma vez
que sua participacdo ndo é obrigatoria.

Ainda reforcando uma pouco mais sobre a questao das caracteristicas do
sério e do ndo sério que o jogo possui, Friedmann (1996), destaca o prazer que a
crianca tem no brincar, que esta presente no jogo mesmo apds de diversas

mudancas acontecidas desde o comeco do século:

Os jogos e brincadeiras, evidentemente, mudaram muito desde o
comeco do século até os dias de hoje nos diferentes paises e
contextos sociais. Mas o prazer de brincar ndo mudou. Ao
observarmos detidamente a brincadeira infantil, duas caracteristicas
se destacam de imediato: o prazer que envolve 0 jogo se contrapfe a
momento de tensdo, a uma séria compenetracdo dos jogadores
envolvidos. O jogo é prazeroso e sério a0 mesmo tempo.
(FRIEDMANN, 1996, p.11).

Ainda sobre o assunto, Freire (1997), contribui ao dizer que a atividade
lidica, é considerada diferente das outras atividades tidas no ambito escolar como
“sérias”, e justifica sua afirmacao ao dizer que isso acontece devido o prazer que a
atividade proporciona a crianga durante sua realizacdo, até mesmo quando a
atividade necessite, segundo o autor, de devido esforgo e sofrimento, principalmente

nas atividades que envolvam certa competicao.
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“O jogo (brincar e jogar sdo sindbnimos em diversas linguas) é uma invencao
do homem, um ato em que sua intencionalidade e curiosidade resultam num
processo criativo para modificar imaginariamente, a realidade e o presente”
(SOARES, et al. 1992, p. 45). Para os autores 0 jogo e a brincadeira tem um ponto
forte, o imaginério, na qual o praticante pode ser e fazer o que quiser,
desenvolvendo sua criatividade. Além do mais, estéd intimamente relacionado com o

mundo real e concreto da crianca.

Temos tentado deixar claro que o jogo infantil que ndo constitui uma
forma pura de assimilacdo, descomprometida com a realidade. Se o
jogo fosse pura assimilagdo, ndo levaria em consideracdo as
caracteristicas dos objetivos. Mas no jogo existe trabalho, atividade
gue leva em conta 0 meio ambiente, com o0s objetivos fisicos e
sociais. No trabalho, as necessidades de adaptagédo estdo sempre
presentes, havendo um grande esforco, por parte do sujeito, de
acomodacao aos objetos, isto é, de se ajustar as caracteristicas dos
elementos com os quais ele se relaciona. (FREIRE, 1997, p. 119).

O autor afirma que no momento em que a crianca faz uso dos jogos, ao
brincar, considerando o material com que este jogo é feito, sua forma, textura e
outras caracteristicas especificas do objeto, sem contar do lugar (espaco fisico)
reservado e destinado para esta crianca, faz com que ela reorganize a atividade
praticada no momento a fim de satisfazer sua vontade, dessa maneira, ao se utilizar
do jogo (fantasia) desenvolve sua tomada de decisdo, através da resolucdo de
conflitos mentais pertinentes na agao de brincar.

Ja para Santos (2012, p.41), o jogo ndo pode ser conceituado como uma
atividade que traz prazer, pois se trata de uma manifestacdo muito complexa, na
qual se deve procurar o primordial objetivo do jogo que segundo a autora € o “buscar
seu significado na produgéo de vida dos homens em sociedade”. A autora apresenta
gue o primordial objetivo do jogo seria a sua historia, se tornando relevante a
contribuicdo social que o jogo proporciona para seu contexto, na qual, antigamente
sua pratica se pautava em outros valores, ou melhor, tinha outros significados.

Entendemos que nos diversos jogos ha possibilidade de todos participarem, e
com isto, trazendo grandes contribuices para quem o pratica. Deve ser desafiador
para o aluno se auto superar, e causar certo sofrimento (caracteristica do jogo),

porém nao impossivel de ser realizado para ndo o desanimar. Por ser flexivel com
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relacéo as regras, pode sofrer variagoes, e se tais variagdes acontecerem pelo aluno
contribuira para torna-lo mais autbnomo e criativo.

Ha varias contribuicdes do jogo para o individuo, ainda mais pelo fato da
crianca estar envolvida com tais atividades, podemos por meio do jogo proporcionar
ao aluno através da intervencdo do docente e consciente sobre estas teméticas,
algumas virtudes, como: de cooperacao e colaboracéo (existentes em momentos em
gque o essencial € a coletividade), podendo ser um aliado para diminuicdo da
agressividade por causa das relagcdes existentes entre os alunos durante a atividade,
principalmente no momento em que um precisa do outro, assim como diz Candreva
et al (2009, p.07):

O préprio jogo leva a um mundo imaginario [...] por meio da
linguagem, a crianga se torna capaz de reconstituir suas acdes
passadas sob forma narrativa e de antecipar suas acdes futuras sob
forma de representacdo verbal. Assim resultam trés consequéncias
fundamentais para o desenvolvimento mental: a socializacdo da
acdo, que é a troca entre os individuos, a aparicdo do pensamento
propriamente dito, que é a interiorizacdo da palavra e, finalmente, a
interiorizacdo da acdo, que era até entdo puramente perceptiva e
motora e passa a se reconstituir no plano intuitivo das imagens e das
experiéncias mentais. Do ponto de vista afetivo, ha uma série de
transformacgdes, entre elas o desenvolvimento de sentimentos
interindividuais (simpatias e antipatias, respeito etc).

E continua dizendo como deveria ser feito para trabalhar com o jogo, a fim de

atingir tais consequéncias citadas acima:

[...] é interessante a proposta de atividades que facam com que a
crianga se coloque no lugar do outro, observando o ponto de vista da
outra crianga, como ela se sente, se é facil ocupar determinado
papel, como no jogo de imitar, por exemplo, no qual podemos
discutir, algumas questdes com as criancas, como: sera que a
crianca se sente a vontade sendo o centro das atencdes? Seré que €
facil imitar? Sera que ela gosta quando dizem que ela esta fazendo
tudo errado? (CANDREVA, et al. 2009, p.08).

Dessa forma, podemos entender que quando pensado de maneira
consciente, 0 jogo pode contribuir significativamente para o uso pedagogico e moral
do aluno, e néo deixando de destacar a figura do professor frente a turma, fazendo a
reflexdo através do questionamento com a atividade, pois, por meio da sua

mediacdo durante a aula, podera proporcionar ao aluno a construcédo das virtudes
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citadas acima, uma vez que o aluno ndo as adquirira somente ao realizar a acdo de
jogar.

Resumindo, o jogo tem diferentes valores e significados, para alguns se trata
de uma manifestacdo com intuito religioso, na qual pode ser considerado como algo
sério embutido em crencas; para outros os seus valores se condensam somente no
ato de brincar e no prazer que este oferece aos seus praticantes; e aqueles que
fazem uso do jogo como ferramenta de ensino a fim de proporcionar a outras
pessoas conhecimentos com teor cientifico e académico.

Agora vamos focar no jogo em relagdo com a cultura, quais contribuicbes

podem existir entre eles simultaneamente?

2.2. JOGO ENQUANTO PRODUTO E PRODUTOR DE CULTURA

Antes de qualquer coisa, vamos buscar o significado da palavra cultura.

A palavra “cultura” na sua origem do latim significa agdo ou maneira
de explorar certas produgdes naturais, cuidado com o campo e a
criacdo de animais. Sua origem, portanto, esta associada a ideia de
trabalho produtivo (GALLARDO, 2009, p. 34)

Da origem até os dias de hoje houveram algumas mudancas no conceito, 0
gue antes significava o trabalho produtivo agora a “Cultura é o conjunto de padrdes
de comportamento, crencgas, conhecimentos, costumes etc. que distinguem um
grupo social” (GALLARDO, 2009, p. 21).

Cada sociedade possui diferentes comportamentos que consideram corretos
e determinam por meio deles uma conduta tida como modelo a ser valorizado pelos
individuos pertencentes ao grupo, no qual as criangas sdo ensinadas pelos adultos
de forma direta e indireta, devendo elas respeitar os elementos pertinentes da
cultura, comecando assim o processo de aprendizagem de valores dentro da familia
e seguindo para a sociedade. Esses valores podem ser diferentes ndo s6 entre
nacdes, mas também entre regiées numa mesma nagao.

Pelo fato dos jogos tradicionais geralmente serem passados de geracéo
para geracgéo, tornam-se um elemento cultural, que por muitas vezes representam
religides, costumes, crencas e valores, e com o0 passar do tempo se transformam e
se adaptam as novas necessidades das sociedades, podendo ser essa uma

explicagdo para as diversas variacdes neles existentes. Parana (2008), diz que o
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jogo e a brincadeira podem se configurar dependendo do contexto na qual é
inserido, devendo a escola utilizar esse conteudo curricular para valorizar as culturas
locais e regionais da sociedade na qual pertence.

Segundo Santos (2012), a “Amarelinha” € um jogo com principios religiosos
nos quais segundo a sua histéria as suas casas eram puladas com objetivo de
chegar ao “céu” no intuito de conquistar a salvagcdo para a alma do jogador;
lembrando sempre que o objetivo dos jogos também pode variar em diferentes
culturas, como acontece com algumas regides em que professores fazem uso dessa
brincadeira apenas como estratégia de ensino, tendo como, por exemplo, o objetivo
da aula o equilibrio.

Ja nos dias de hoje alguns jogos foram criados, substituidos ou até mesmo
esquecidos. Alguns dos jogos que foram criados tém o objetivo de “ensinar” criangas
a compreender a realidade financeira, pois com a ansia na busca da prosperidade
de capital temos jogos de tabuleiro como o “Banco Imobiliario” que tem como
objetivo central o acumulo de riquezas e bens. Podemos perceber aqui a nova
valorizacdo dada ao jogo, 0 que antes visava a preservacao de valores sagrados
tidos como sérios, agora com 0s novos ideias na sociedade atual o jogo também
visa a aprendizagem do consumo e acumulo de bens.

Focando na realidade atual, vamos buscar saber o porqué da pratica dos
jogos tradicionais parecem estar se extinguindo?

Segundo Friedmann (1996), alguns motivos que ocasionaram a mudanca na
maneira de brincar no decorrer do século XX foram: a reducdo do espaco fisico;
reducdo do espaco temporal, tanto na escola como fora dela; o interesse da
industria de brinquedos, fabricando materiais atraentes, porém de curta duragéo e a
influéncia da propaganda que contribuiu para procura de brinquedos de tais
fabricantes citado anteriormente.

Comparando com anos atras, podemos perceber que grande parte das
residéncias construidas sdo menores, pois, as familias sdo menores, logo os
quintais tém a tendéncia de também serem reduzidos. Muitas vezes o tamanho do
espaco utilizado nas brincadeiras infantis influéncia de tal maneira nas mesmas, na
qual a crianca € obrigada a adaptar a brincadeira ou até mesmo trocar de atividade.

Tempos atras, era comum ouvir das criangas a expressao “aprendi na rua”,

pois, as brincadeiras em questdo eram frequentemente vivenciadas, e que
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certamente as brincadeiras haviam acontecido num grupo. Freire (1997, p. 114),
ressalta:

A expressao “aprendi na rua” equivale a “aprendi no grupo infantil”. O
grupo infantil, a turma, pode, apesar da perda dos espacos publicos
livres, continuar a existir em outros ambientes: nos patios dos
edificios, nos espacos livres das escolas, nos terrenos baldios dos
bairros e mesmo em algumas ruas.

Destaca o autor que o termo “aprendi na rua” ndo deve ser reduzido a
somente o local onde aconteceu a brincadeira, mas sim, deve considerar que foi
aprendido no meio de outras criancas, pois, como ja dizemos acima apesar da
diminuicdo de certos espacos fisico, a atividade pode acontecer em outros lugares.
Entdo ndo podemos apontar o local como unico culpado na diminuicdo da realizagcéo
das brincadeiras, entendemos que o incentivo e a falta de tempo também devem ser
considerados como causadores dos novos comportamentos.

Outro problema é a questdo do tempo destinado para os jogos, tanto na
escola como em casa. Na escola ha grande valorizacdo de algumas disciplinas, que
utilizam espacos de outras (Educacdo Fisica, Arte, entre outras) e acabam por
deixar o aluno com pouco tempo para aprender sobre os diversos conteudos da
disciplina em questdo, limitando também sua vivéncia motora, seguindo o
direcionamento da escola, se pautando no planejamento do Estado, que juntamente
com o sistema determinam o0s objetivos que querem com a instituicdo, e tracam
previamente o futuro do aluno. Dessa maneira o tempo de jogar se torna escasso,
sem contar o horéario de recreio que deve o aluno fazer a seguinte escolha: comer ou
brincar.

Friedmann (1996, p. 46), contribui falando sobre a modernidade

influenciando sobre a identidade cultural, e como esta acontece dentro da escola.

Com a modernidade e o processo de producdo industrial [...] a
atividade ladica foi transformada em trabalho para a crianga. As
modernas formas de producédo e de vida criaram a necessidade de
homens instrumentalizados: ativos, eficientes e com iniciativa [...]
moldando suas habilidades produtivas e racionais [...] deslocando a
esfera emocional para um segundo plano. Ainda com esse intuito a
atividade ludica torna-se “Util” para a educagao e seu valor segue os
mesmos principios normativos de formacao de novos individuos.
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Vale ressaltar que segundo a autora, devido aos interesses da sociedade
moderna, 0s jogos quando sao vivenciados, ndo sao valorizados enquanto
conteudo, visando apenas o desenvolvimento mental e fisico que o jogo propicia em
suas atividades.

Ja fora da escola, devido a vérios fatores, dentre eles a violéncia, os alunos
dificilmente frequentam as ruas para brincar, quando acontece, na grande parte dos
casos adultos estdo presentes vigiando. Entretanto, nem sempre 0s pais ou
responsaveis tem tempo para estar junto aos seus filhos, brincando ou vigiando, e
dessa maneira preferem que as criancas figuem dentro de casa podendo até
oferecer diversos brinquedos (objetos) a fim de manté-los em seguranca.

O objeto brinquedo citado acima, ferramenta que o pai usa para manter seu
filho feliz € um aliado no desenvolvimento do sujeito?

Quando a crianga nao tinha o brinquedo em questdo, esta se via na
necessidade de cria-lo ou até mesmo imagina-lo, que acontecia de maneira ludica e
trazia a crianca prazer e apego naquele objeto, que para um adulto poderia ser
insignificante, mas, que para o individuo que fosse brincar tinha muito significado.

Para exemplificar vamos nos lembrar do seriado mexicano “Chaves”
(apresentado na televisdo brasileira), neste podemos perceber a valorizagdo e a
imaginacdo que o personagem atribui & seus brinquedos, fazendo uso de diversos
materiais para satisfazer suas necessidades de crianca. Podemos perceber que
mesmo utilizando objetos como brinquedo, 0 menino tem apego e faz da brincadeira
muito prazerosa, ao ponto de causar inveja daqueles que tem a disposi¢cao diversos
brinquedos que Ihe sdo presenteados.

Com base nesse relato torna-se necessario fazer a seguinte pergunta, qual
dos meninos desenvolveu melhor sua criatividade, capacidade e habilidade
intelectual e motora?

Para isso Freire (1997, p. 38) aponta:

J& aqueles outros, os considerados ricos, os que dispdem das
ultimas invencgbes em tecnologia de brinquedo, nem por isso tém um
espaco de liberdade garantido para criar. Muito de sua fantasia é
programado e eles nem sempre sao livres o suficiente para construir
uma historia ao brincar.

Mediante o que vimos até agora podemos dizer que as novas formas de

jogar limitam de certa forma o desenvolvimento dos sujeitos, temos ainda o prejuizos
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culturais, pois esse novo modo que a crianga brinca e adquire seus brinquedos pode
leva-la a uma restricdo da aprendizagem de principios, que futuramente poderiam
ser passados para seus descendentes e assim sucessivamente, principios estes
inteiramente ligados a valores individuais que sdo modelados de acordo com a
vontade dos pais e da sociedade a qual a crianca esta inserida, dentre eles
podemos destacar a simplicidade.
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3. CAPITULO I

3.1. OJoGo E EDUCACAO: CONTRIBUIGOES NO ENSINO E NA APRENDIZAGEM

E comum escutarmos em varios discursos politicos a importancia que se da
a educacgao, “para melhorar o pais devemos investir na educacdo”. Afinal o que é
educacao?

Para Libaneo (1990), a educacdo pode ser considerada um processo de
desenvolvimento das qualidades humanas na relagdo com o meio social; um
aprimoramento das ac¢0es e atitudes do individuo pautadas na moral social.

Ja para Palma et al (2010, p.31), “a educagado enquanto um processo de
formacdo e desenvolvimento do ser humano, esta diretamente relacionada as
concepgdes e aos valores morais e sociais que regem a sociedade”. Os autores
defendem que a educacao esta carregada de valores considerados importantes no
contexto de determinado grupo social, valores estes que servem de base para os
conteudos que sdo ensinados no ambito escolar. Sendo assim, uma educacédo
baseada em valores morais, iniciada no berco familiar, havera uma continuidade na

escola por meio do conhecimento cientifico. Para Santos (2012, p. 37-38):

Educar é entendido como o ato de ensinar e de fazer aprender, isso
quer dizer que a aprendizagem pode ndo acontecer mesmo que a
intenc@o de ensinar esteja presente. Para se fazer aprender ou para
gue haja aprendizagem é preciso que 0 sujeito compreenda 0s
conhecimentos que estdo sendo abordados em suas diversas
perspectivas [...] compreender as relacBes estabelecidas por
determinado contetido de acordo com o contexto ao qual esta sendo
ensinado, é ter condi¢Bes de elaborar outras hipéteses que possam
ser testadas e avaliadas para solucionar certo problemas.

A autora descreve uma educacao formal, na qual o individuo que detém
conhecimento deve compreender os conteudos que lhe sédo ensinados em varios
paradigmas distintos de maneira que estes tenham sentido para a sua vida de forma
reflexiva emancipadora, contemplando as relagbes existentes entre as partes
envolvidas, sendo assim, cita 0 ensino e a aprendizagem como ferramentas
fundamentais na aquisicao da educacao.

Devemos ressaltar que o educar ndo deve acontecer apenas dentro da

escola, a educacdo primeiramente deve iniciar na casa, junto com a familia. E a
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familia a responsavel por ensinar ao individuo os primeiros principios morais e éticos
da cultura a qual pertence, devendo estabelecer o que é considerado certo e o que é
considerado errado. Apoés o individuo estabelecer uma conduta ética no seio familiar,
devera se tornar sujeito do conhecimento construido na escola.

No momento em que o sujeito der continuidade na constru¢gdo do seu
conhecimento, agora cientifico dentro da escola, este ird se deparar com diversas
disciplinas, cada uma com suas especificidades, porém interligadas e todas com o
mesmo objetivo, a educacdo do educando. Nesta contribuicdo da escola para o
aluno a Educacdao Fisica tem os Jogos Tradicionais como saber a ser ensinado.

Vamos aprofundar melhor e buscar responder qual a intrinseca relagcao do
jogo com a educacédo? O sujeito pode por meio do jogo criar autonomia na busca do
seu proprio conhecimento? Quais podem ser suas contribuicbes para a
aprendizagem do aluno?

Buscando apresentar a importancia do jogo para a aprendizagem Freire
(1997, p. 12), faz o seguinte questionamento: “N&o haveria outra forma de ensinar
gue nado fosse manter os alunos presos as carteiras, silenciosos e imoveis? Alunos
s6 aprendem sentados e sem fazer barulho?”

Ser& que se os alunos tiverem mais liberdade para se socializar e interagir
entre eles com o professor e com o contetdo a aula ndo se tornaria mais dinamica e
prazerosa? E ao tornar-se mais prazerosa o0 interesse dos individuos nao
aumentaria? Abaixo veremos o que diversos autores apresentam como contribuicdo
a respeito do jogo e a educacéao.

Pelo fato do jogo ter um carater ladico, este pode ser muito aproveitado no
ensino e aprendizagem por proporcionar prazer e consequentemente causar
interesse no aluno. Na escola eles podem ser ensinados de duas maneiras
diferentes; a primeira como estratégia, na qual o educador utiliza do jogo como
ferramenta para ensinar algum contetudo especifico; e a segunda maneira é o de
ensinar o jogo enquanto conteudo, na qual se é ensinado sobre o jogo em si, sua
histéria, suas regras, variacdes, nomenclaturas, entre outros assuntos. Segundo

Parana (2008, p.67), este contetudo tem muito a oferecer para que os praticam, pois:

[...] como Conteldo Estruturante da disciplina de Educacao Fisica, os
jogos e brincadeiras compdem um conjunto de possibilidades que
ampliam a percepgdo e a interpretacdo da realidade, além de
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intensificarem a curiosidade, o interesse e a intervencdo dos alunos
envolvidos nas diferentes atividades.

A crianca que esta diante de um jogo de carater ludico, se sente interessada
pelo conteudo a ser ensinado, prestando mais atencdo, resultando numa maior
retencdo do conhecimento. “Durante a realizagdo do jogo, a criangca fica mais
espontanea e seu temperamento mais latente” (SANTOS, 2012, p. 29).

Ainda na mesma linha de pensamento, Friedmann (1996) diz que ao pensar
0 jogo enguanto estratégia, ou melhor, dizendo, como instrumento o professor estara
pensando na atividade ludica como uma maneira de ensinar, visto que, o foco
resume-se em atingir os objetivos propostos, podendo estimular a crianga no seu
desenvolvimento integral e trabalhar os diversos conteudos curriculares.

Confirmando e reforcando a importancia do jogo para a aprendizagem do
aluno, Rossetto (2009, p.31), afirma que os jogos “[...] podem estimular habilidades e
competéncias para solucionar problemas das demandas escolares e cotidianas, que
as criancas se deparam constantemente no processo de aprendizagem”. Podemos
entdo dizer que 0 jogo ndo pode sO apenas ser visto como um divertimento e em
outros casos como recreacado ou até mesmo provar que Sao importantes para a
socializacdo dos individuos, por meio dos autores citados podemos afirmar que o
jogo é importantissimo quando o assunto é ensinar.

Nos jogos de faz de conta, por exemplo, a crianca pode desenvolver uma
diversidade de ideias, pois a sua imaginacao esta em constante processo de criacédo
e transformacdo de realidades; por isso 0 jogo deve ser entendido como “fator de
desenvolvimento por estimular a crianga no exercicio do pensamento, que pode
desvincular-se das situacfes reais e leva-la a agir independentemente do que ela
vé”. (SOARES, et al. 1992, p. 45). Parana (2008, p.54-55), apresenta que:

[...] ao vivenciar os aspectos ludicos que emergem das e nas
brincadeiras, o aluno torna-se capaz de estabelecer conexdes entre
o imaginario e o real, e de refletir sobre os papéis assumidos nas
relacbes em grupo. Reconhece e valoriza também as formas
particulares que os brinquedos e as brincadeiras tomam em distintos
contextos e diferentes momentos historicos, nas variadas
comunidades e grupos sociais.

Na citacdo acima, percebe-se a valorizagéo e a utilizacdo dos jogos e das

brincadeiras na aprendizagem escolar, pois por meio da compreensdao do
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conhecimento ensinado devido a contribuicdo do jogo, o aluno se desenvolve
significativamente tornando-se mais autbnomo e independente na hora de tomar
decisbes e acles, pois ha uma grande exercitacdo do imaginario, na qual surgem
varias ideias que podem ser consideradas como contribuicdes para transformar a
realidade, acdo que resulta em conhecimento.

Podemos também encontrar outros beneficios da brincadeira para a

educacao moral do sujeito.

Para quem a fantasia, como nossos pequenos alunos, um copo de
plastico, que normalmente jogamos fora, pode ser revivido e
transformando em algum objeto importante no contexto de
brinquedo. Caixas de papeldo transformam-se em casas, pedacos de
madeira viram mesas, cadeiras, armarios, tampinhas de garrafa
convertem-se em galinhas, pintinhos, chapéus. Nao ha o que nao
ganhe vida, nome e significado na atividade incessante de
brinquedos e trabalho das criancas na primeira infancia. E por isso
gue os carentes de bens materiais, quando Ihe sobra algum espaco,
por menor que seja, logo criam um mundo diferente de nosso mundo
real, que lhes alivia a pressédo e fornece algum alimento, se ndo para
0 estdmago, ao menos para a alma (FREIRE, 1997 p. 37 e 38)

Freire aponta aqui a questdo da construcdo de jogos a partir de objetos
rejeitados ou ndo mais utilizados pelos adultos considerados como lixo, e que para
certos autores podem ser considerados como estimulantes nos “jogos de
construcédo”. O autor acima afirma que através da imaginagdo qualquer objeto se
torna um brinquedo, basta a crianca manipula-lo que este objeto que até entdo era
insignificante ganha valor, ganha significado para aquela crianca.

Continuando com a reflexdo, com tal pratica a criangca aprende outros
valores, como o da reciclagem, tema discutido mundialmente, pois, materiais que
certamente iriam para o lixo, sdo reaproveitados.

Em um Centro de Educacao Infantil na qual meu filho estuda, parte dos
brinquedos utilizados pelas criancas se resume em: potes em geral, copos de
plastico, cones de costura, caixa de sapato entre outros, na qual os alunos utilizam
esses objetos com mais intensidade do que os proprios brinquedos industrializados.

Sendo assim, podemos dizer que o Jogo pode ser utilizado pelo professor
para muitos fins, que dele muita coisa pode ser extraida, desde principios, valores,
tradicdes, conhecimentos entre outros. Podemos dizer também que os beneficios

para o individuo em si que ele pode proporcionar sdo gigantescos, desde fisicos,
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afetivos, emocionais e intelectuais, lembrando que estas dimensfes citadas se
desenvolvem em conjunto. SO basta ser ensinado de maneira adequada pelo
professor, buscando ao maximo a interacdo com o aluno, pois, a principio, partindo
do conteddo ou até mesmo da estratégia, o jogo sera de interesse da grande
maioria.

N&o querendo mudar o foco da discussao, mas ja que a didatica docente foi
mencionada, vamos falar um pouco sobre a acdo do professor durante sua acao.
Sera que o professor mesmo utilizando o jogo como estratégia de ensino ou
contetido, porém, ndo abordando com qualidade o assunto, resultara-nos mesmos
ganhos para os alunos quando comparado com aquele profissional que trata dos
conteudos de maneira competente?

Muito sao os fatores que podem fazer com que o professor possa ensinar de
maneira ma sucedida, e um deles é a comodidade que leva os professores a
optarem pelo 6bvio, pelo rapido, pelo facil e pelo simples, na qual ndo exige esfor¢co
para ser feito, pensam em ganhar tempo, em algumas vezes despejam informacdes
sem nenhum controle, informacdes estas sem qualidade e acabam por usar 0 jogo
como protagonista.

Freire (1997), diz que o professor durante o ato de ensinar ndo pode limitar
seu conhecimento a opinides de antigos professores que atuaram na mesma area,
mas sim, utilizar do jogo de maneira adequada, estabelecendo objetivos, tendo a
nocdo das acbes que devem ser tomadas e o motivo que levou a tais acoes,
explicando-o nas suas especificidades e posteriormente como um todo.

Cada realidade, cada contexto e aluno necessitam de atitudes diversificadas,
especificas, que se diferem mediante circunstancias que as tornam diferentes. O
professor deve sim saber sobre as teorias, pois sdo extremamente relevantes e
servem de base para sua formacdo, mas néo se prender a elas, o conhecimento
existente nunca pode ser considerado como uma verdade absoluta, sempre estara
sujeito a transformacgbes, mudancgas sucessivas e com passar dos anos geram a
necessidade de superacao de paradigmas, de diferentes visdes e pontos de vista.

Reforcando, o professor pode evitar se amarrar em opinides de ex-
professores, ou até mesmo outros professores atuantes que néo pertencem a area,
pois, muitos problemas podem ser oriundos desse mal, um deles é a rotulagdo de

alunos, que podem gerar barreiras entre professor e aluno e por fim atrapalhar o



26

processo de ensino e aprendizagem, tendo como o maior prejudicado o aluno que
necessita da mediacdo do professor para chegar ao conhecimento.

O professor precisa conhecer cada aluno, saber qual a melhor maneira que
este pode ser atingido pedagogicamente durante a aula, e quais metodologias de
ensino podem gerar resultados significativos, em sintese, o professor deve conhecer
as particularidades do sujeito para melhor se relacionar com ele. Mas o que pode
levar o professor a falhar no ato de ensinar?

Freire (1997), aponta um dos motivos que pode levar o professor a pensar
dessa maneira, segundo o autor “o que falta nas escolas, na maioria das vezes, ndo
€ material, é criatividade. Ou melhor, falta o material mais importante. Essa tal de
criatividade nunca é ensinada nas escolas de formacao profissional”. (FREIRE,
1997, p.67).

O autor cita como sendo um dos responsaveis pela falta de competéncia do
professor a formacao profissional, que falha ao formar um profissional, faltando-lhe
criatividade que de conta de proporcionar um ensino de qualidade mesmo na
auséncia de materiais pedagogicos. Se esse é considerado como dos reais motivos
nao podemos confirmar, pois, essa discussao nao é o foco no presente trabalho.

Sendo assim o professor criativo pode favorecer na formacdo de sujeitos
também criativos, que de maneira prazerosa irdo se desenvolver, alids, quem nao
gosta de passar o tempo realizando algo agradavel? Se for atrativo para o aluno,
além do empenho que serd dedicado podemos inferir que a aprendizagem sera

significativa.

3.2. FuNCAo EDUCATIVA DO JOGO

O jogo pode desempenhar diversos papeis simultaneamente. Fazendo uma
breve recapitulacdo, vimos o que podemos definir como jogo, suas contribuicoes
como produto e produtor de cultura e a sua relagdo com a educacdo. Vimos que o
jogo pode ser uma o6tima ferramenta no processo de ensino aprendizagem, podendo
ser usado como meio e como conteudo, levando em consideragdo 0 sua

diversidade. Mas qual a sua real funcao educacional?
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Para iniciar a discussao vamos utilizar uma citacdo de Freire (1997, p. 37),
“Viajando pela fantasia, a crianca vai longe. Conhece coisas que ndés, adultos, ja
vivemos e esquecemos, e muitas vezes vai além de quase todos adultos”.

Um dos caminhos que o jogo trabalha na mente de quem o pratica € o
imaginario, a fantasia e nesta a crianga pode ser o que quiser, pode ir a onde quiser,
enfim pode fazer o que vir em sua mente, pois ele é o dono da sua imaginacgéo e s6
guem pode controla-la é ele mesmo.

Porém gostaria de chamar a atencdo para uma questdo, para viajar no
imaginério a crianga detém certo poder, o de tomada de decisdo, organizando os
fatos e resolvendo os conflitos mentais. Tentaremos exemplificar a viagem gque uma
crianca pode fazer, sem mesmo sair do quintal de sua casa.

Vamos imaginar que desejamos partir numa alucinante aventura para a Lua,
mas primeiramente precisamos saber qual veiculo mais conveniente que podemos
utilizar para chegar a Lua? Contudo para esse veiculo se deslocar o que é
necessario que ele tenha? Quais sdo as partes que o forma? E assim por diante
devemos pensar em tudo que for necessario para que esta viagem aconteca. Dessa
maneira o individuo que imagina toma certas decisdes, escolhas e principalmente
cria estratégias para atingir seu objetivo, no caso ir a Lua, para isso ele deve pensar
em minimos detalhes.

Para concluir esse pensamento sobre a importancia da fantasia Freire (1997),
fala sobre essa importancia que tem a fantasia para a crianca. Segundo o autor
quando a crianca esta imaginando ela pode fazer o que quiser sem que isso
influencie o mundo real. Porém ao utilizar seu pensamento e sua imaginacdo no
mundo concreto, percebe certos ajustes, na qual ela muda de estratégias buscando
uma acomodacédo, uma estabilidade; e continua defendendo que a a¢édo imaginada
pela crianca ndo surge inesperadamente no imaginario, pelo contrario, grande parte
do que é pensado foi oriundo de algo vivido, na relagcdo concreta da criangca com o
mundo real.

Freire (1997), afirma que criancas do Ensino Fundamental Inicial séo
especialistas em brincar, sendo assim podem muitas vezes conhecer mais sobre
brinquedos e brincadeiras que o proprio professor, e por fazer parte da vida dessa
crianca, o professor pode usar o jogo que elas conhecem em suas atividades,
fazendo todo sentido e significado para o aluno o conteudo que estd sendo

ensinado.
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Reforcando a ideia que o aluno vai se deparar com um contetdo na qual
conhece e foi complementado com alguns saberes durante as aulas, determinados

jogos tradicionais tém muito a oferecer, Freire (1997, p.24) diz:

[...] Talvez ndo se tenha atentado para o fato de que jogos, como
amarelinha, pegador, cantigas de roda, tém exercido, ao longo da
histéria, importante papel no desenvolvimento das criancas.
Lamentavel é o fato de que ndo tenham sido incorporadas ao
conteudo pedagégico das aulas de Educacdo Fisica. Aprender a
trabalhar com esses brinquedos poderia garantir um bom
desenvolvimento das habilidades motoras sem precisar impor as
criancas uma linguagem corporal que lhes é estranha.

O autor ainda critica o fato de tais jogos como a amarelinha nédo ter sido
incorporado em conteddos pedagdgicos, uma vez que 0S mesmos podem tanto
oferecer durante as aulas, se atentando a vasta gama de movimentos trabalhados
durante a execucéao das atividades, podendo propiciar diversas aprendizagens.

Friedmann (1996), ressalta que por meio da imaginacdo presente durante o
ato do jogar, o individuo madurece a consciéncia de tomada de decisfes, agindo de
maneira independente quando se encontra de frente com um problema que o faca
pensar e tomar uma atitude, na pretensdo de supera-lo e continuar a sua viajem

imaginaria:

O jogo é muito importante no desenvolvimento da crianga porque a
liberta de situag@es dificeis. No jogo, as coisas e as a¢cdes ndo sao o
gue aparentam ser e, em situacdes imaginarias, a criangca comega a
agir independentemente do que ela vé e comeca a ser orientada pelo
significado da situagéo. (FRIEDMANN, 1996, p. 36)

Dessa maneira podemos afirmar que no ato de brincar, a crianca aprimora
diversas capacidade e habilidades, dentre elas a automia, pois é na tomada de
deciséo presente no jogo que a crianca tem possibilidades de compreender o que se
passa nhaquele exato momento e por meio da compreensdo fazer uma répida
reflexdo, até mesmo das consequéncias que podem surgir apds sua escola. E tem
também a liberdade do erro, caso erre, este momento também podera servir de
aprendizagem.

Mais afinal, o que o jogo pode oferecer?

Vamos pensar num beneficio que o jogo pode oferecer, por exemplo, o

desenvolvimento de habilidades e capacidades fisicas na crianca, no caso a “Bola



29

Queimada”, é uma atividade simples, que pode acontecer em qualquer lugar, basta
apenas ter uma delimitagdo do campo e uma bola para jogar.

Vamos pensar 0 que pode ser ensinado através do jogo citado acima.
Primeiramente vamos lembrar que o jogo pode ser ensinado de duas maneiras, uma
enquanto conteudo, na qual o objetivo do professor é ensinar sobre o jogo em si, e
num segundo momento o mesmo pode ser utilizado como estratégia, a fim de usa-lo
para ensinar outro contetudo/assunto. Sendo assim, vamos entdo primeiramente
relacionar ganhos que crianca pode ter quando ensinamos esta atividade como
conteudo.

Enquanto conteudo, o professor pode explanar ao seu aluno conhecimentos
sobre a histdria da “Bola Queimada”, sua classificagdo, como se joga, as diferentes
nomenclaturas (nomes), pode também explorar a criatividade dos alunos, pedindo
para que 0S mesmos possam estar criando variacbes para esta atividade; o
professor pode também buscar alguma relacdo com outra disciplina na escola,
podendo ser, por exemplo, a Historia, e sincronizar fatos histéricos que levaram a
certa relacao.

Agora, pensaremos 0 que o professor podera ensinar utilizando o jogo em
questdo enquanto estratégia. O professor utilizando a “Bola Queimada” como meio
pode ensinar sobre frequéncia cardiaca, variando a atividade buscando um maior e
menor deslocamento dos alunos a fim de alterar os batimentos cardiacos; pode falar
sobre espaco temporal, for¢a e velocidade, ao diminuir ou aumentar o tamanho e o
peso da bola; e a influéncia destes fatores na frequéncia cardiaca.

Sendo assim, ndo ha& como definir uma Unica funcdo do jogo para a
educacdo, uma vez que suas contribuicdes sdo diversificadas. O intuito do ensino
deste conteudo pode variar de acordo com o objetivo do professor, até mesmo da
maneira de ensinar. Podemos dizer que o jogo contribuira na formacgéo do sujeito, na
qual busque a compreensao de como tal conteudo se relaciona com o contexto e 0

gue este tem a oferecer enquanto procedimento metodolégico.
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3.3. CARACTERIZACAO DO JOGO TRADICIONAL

Segundo Kishimoto (1993), o jogo tradicional guarda a producéo espiritual
de um povo em certo periodo histérico. Esta cultura ndo oficial, desenvolvida,
sobretudo pela oralidade, ndo fica cristalizada; estd sempre em contradico,
incorporando criacBes anbnimas das geracdes que vao se sucedendo.

Num pensamento igual ao de Kishimoto (1993), Lavega Burgues (2000)
apud Santos (2012), “Por jogos tradicionais, entendemos aqueles pertencentes a
cultura historicizada de um povo ou etnia, desenvolvidos e preservados pelo
processo de transmissao oral e que sao praticados por uma comunidade durante um
determinado periodo”. No mesmo caminho que os autores acima Marin et al (2012,
p.75):

O jogo tradicional, com seu sistema de regras, é construido pelos
grupos sociais que 0 praticam em consonancia com as regiées em
gue se desenvolvem, pois a geografia e os costumes influenciam na
sua organizacdo. Os jogos tradicionais dependem diretamente das
condicbes espaciais do seu estorno e pde-se em conformidade com
0s habitos de vida dos que os desenvolvem e os recriam.

Os autores citados acima numa mesma esteira de pensamento defendem
um conceito de jogo tradicional que tem como uma de sua origem e funcles
primordiais a guarda e a transmissdo da cultura de um povo ou de uma sociedade
por meio da apreensao oral de conhecimentos.

Para Cardoso (2004), os jogos tradicionais sdo passados de geracdo para
geracdo, através de relacdes entre mais velho e mais novo, no qual os mais velhos
relembram e 0s mais novos vivenciam, sendo estes suscetiveis a mudancas; porém,
ninguém conhece seus criadores. E comum escutar dos adultos: “Quando eu jogava,
nao era assim!” “O meu jeito de jogar € um pouco diferente!”. Friedmann (1996, p.
43), segue 0 mesmo pensamento que Cardoso, porém s acrescenta que essa

transmissao de cultura acontece tdo somente fora da escola:

O jogo tradicional € aquele transmitido de forma expressiva de uma
geracdo a outra, fora das instituicbes oficiais, na rua, nos parques,
nas pracas etc., e incorporado pelas criancas de forma espontanea,
variando as regras de uma cultura a outra [...] muda a forma, mas
nao o contetdo do jogo tradicional.
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O jogo tradicional por ser passado atraves das gera¢des nao tem um manual
de instrugBes concreto e padronizado, uns dizem que s6 podem acontecer fora da
escola, ja outros que a escola por ser um local de relagbes sociais, culturas séo
construidas e transmitidas. Nao temos indicios de quem seja seu criador, suas
informacgdes séo passadas verbalmente assim como acontece com 0 conhecimento
de senso comum.

Pelo fato do conhecimento ser transmitido de forma oralizada, o interlocutor
pode ndo compreender a mensagem como deveria, podendo resultar numa variacao
do jogo, isso pode acontecer como na brincadeira do “telefone sem fio” na qual a
mensagem vai se distorcendo no decorrer das falas; sendo assim 0s jogos que 0s
adultos conhecem, também podem ser conhecidos pelas criancas, s6 que de uma
maneira diferenciada, ou uma regra, ou a prépria nomenclatura. As variacdes podem
acontecer a todo momento pelo fato do jogo ser flexivel a mudanca como diz a
autora acima.

O jogo tradicional é uma das classificacfes existentes que estruturam o0s
saberes da Educacéao Fisica. Este é conhecido por diversas nomenclaturas, alguns
chamam de jogos tradicionais como neste trabalho, outros de jogos populares, de
folcléricos e até mesmo de jogos regionais, porém todos caminham para a mesma
direcdo pedagdgica e cultural.

Resumindo o0s jogos tradicionais podem ser conhecidos por diversas
nomenclaturas com mesmo significado, e ttm como primordial funcéo a preservacao
da cultura de um povo. E um grande aliado para a educacdo pela motivagio
existente nos alunos e por provocar interesse nos mesmos, é facilmente praticado, ja
gue nao precisa de muitos recursos, e ndo cobra o rendimento dos seus praticantes
como no esporte. Pelo fato da Educacédo Fisica ser a Unica disciplina na escola que
ensina o jogo como conteudo em seu campo de saber, se torna responsavel por
ensinar esse fundamento na sua esséncia, para dar um sentido na aprendizagem do
aluno, e se caso ele ndo vivencie o jogo fora da escola, dentro ele podera ter
acesso.

Podemos finalizar ressaltando que o0s jogos tradicionais sendo uma
classificacdo do eixo jogos, tém muito a oferecer; porém algo o difere dos demais
jogos, estes sao ensinados de geragao para geracao, e a cada vez que um novo
grupo de pessoas 0 conhece, novas regras e variagdes podem ser criadas. O jogo

pode ser inteiramente reformulado, seu sentido ndo perdera valor. Porém, a Unica
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coisa que pode fazer com que ele perca suas caracteristicas € o fato de ndo ser

valorizado.
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4. CONHECIMENTOS DISCENTES SOBRE OS JOGOS

4.1. METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada em 4 escolas, com 40 alunos de 5° ano com
escolha aleatoria, sendo 20 meninos e 20 meninas, com idades entre 10 a 12 anos
em um universo de apoximadamente 300 alunos.

Para tanto foi realizada uma pesquisa de campo tendo como instrumento um
guestionario com perguntas fechadas e pinturas do artista plastico lvan Cruz nas
quais retratou alguns jogos tradicionais vivenciados por ele e considerados comuns
nos dias de hoje e no contexto local, tais jogos sdo os mesmos utilizados nas
perguntas do questionario.

Foi utilizado uma pesquisa de campo para a coleta de dados, pelo fato que

esta:

Procura mais o aprofundamento das questbes propostas [...] O
planejamento apresenta muito maior flexibilidade [...] tende a utilizar
muito mais técnicas de observacdo do que de interrogacao [...] seus
resultados costumam ser mais fidedignos e as respostas sdo mais
confiaveis (GIL, 2002, p.53).

Mesmo com tantas qualidades que ajudam na busca da resolucdo de um
problema a pesquisa de campo tem alguns pontos negativos, como 0 tempo gasto
para sua realizacdo que é grande, e pelos dados serem coletados por uma Unica
pessoa, havendo o risco de subjetividade das informacdes.

Para buscar respostas na pesquisa de campo, fizemos uso da entrevista
estruturada. Mas afinal o que é a entrevista? E como esta entrevista estruturada
acontece?

Segundo Lakatos e Marconi (2003, p. 195, 196):

A entrevista € um encontro entre duas pessoas, a fim de que uma
delas obtenha informacbes a respeito de determinado assunto,
mediante uma conversacdo de natureza profissional. E um
procedimento utilizado na investigacdo social, para a coleta de dados
ou para ajudar no diagnostico ou no tratamento de um problema
social.
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As autoras dizem que a entrevista se trata de um dialogo entre duas
pessoas, e que 0 objetivo e a busca de informacdes utilizadas em pesquisas em
geral. Sendo assim na coleta de dados, faremos a essa entrevista com as amostras

de maneira estruturada na qual se define como sendo:

[...] aquela em que o entrevistador segue um roteiro previamente
estabelecido; as perguntas feitas ao individuo sao predeterminadas.
Ela se realiza de acordo com um formulario [...] elaborado e é
efetuada de preferéncia com pessoas selecionadas de acordo com
um plano (LAKATOS e MARCONI, 2003, p. 197).

Ainda seguindo o pensamento das autoras, a entrevista estruturada de
certa maneira limita o entrevistador na coleta de dados, uma vez que 0 mesmo hao
pode fugir do roteiro pré-estabelecido, sendo as perguntas fechadas; dessa maneira
“o0 pesquisador ndo € livre para adaptar suas perguntas a determinada situagéo, de
alterar a ordem dos tépicos ou de fazer outras perguntas” (LAKATOS e MARCONI,
2003, p. 197).

O entrevista ocorreu da seguinte forma. Primeiramente o pequisador sentou
de frente com cada aluno a ser entrevistado. O pesquisador fez 22 perguntas
fechadas relacionadas com os Jogos Tradicionais, utilizando um questionario como
instrumento. Caso o aluno ndo lembrasse do jogo através da nomenclatura o
entrevistador fez uso do segundo instrumento que se encontra no Anexo 1, sé&o
imagens de jogos tradicionais representadas através de pinturas do artista plastico
Ivan Cruz, na qual representou alguns jogos. A nomenclatura dada a cada
brincadeira representada nas imagens nao foi dada pelo artista, mas sim foi pautada
no contexto local.

No questionario o entrevistador perguntou se 0s alunos conheciam o
significado de jogos tradicionais, em caso afirmativo, o que entendem que sejam
eles e qual conhecimentos cada estudante possui sabe cada tipo de jogo. Apds
foram questionados se esta aprendizarem ocorreu na escola ou fora dela, se a
resposta foi na escola houve uma nova pergunta para saber qual o conhecimento o
entrevistado possui sobre este determinado jogo. Neste ultimo questionamento o
entrevistador pode identificar se o jogo que o aluno conhece foi aprendido nas aulas
de Educacéo Fisica enquanto meio ou como conteudo.

Apoés a coleta de dados foi feita a analise dos mesmos, buscando saber se

os alunos conhecem o que sdo jogos tradicionais, qual seu conhecimento sobre
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estes e se tais jogos aparecem enguanto conteddo nas aulas de Educacao Fisica e
quais foram usados como estratégia de ensino de outro conteudo.

4.2. SIGNIFICADO DE JOGO TRADICIONAL

A entrevista foi iniciada com duas perguntas consideradas importantes para
0 presente trabalho. Primeiramente foi realizada a seguinte pergunta: vocé sabe o
gue sdo jogos tradicionais?

Por meio das respostas dos alunos entrevistados verificamos que 24 dos 40
alunos gquestionados disseram saber o que sdo Jogos Tradicionais representando
60% do total. Num primeiro momento consideramos que os alunos detinham certo
conhecimento sobre o tema pesquisado.

Para complementar a resposta da primeira pergunta foi realizada uma
segunda. Para os alunos que responderam saber o que eram Jogos Tradicionais, foi
perguntado: o que vocé entende que seja um jogo tradicional? Para esta
resposta os entrevistados tiveram 5 opg¢des de resposta:

1) Esporte

2) Brincadeira
3) Jogos antigos
4) Lazer

5) Outros

Mediante resposta dos alunos percebemos os seguintes resultados: 8% dos
alunos entendem Jogos Tradicionais por esporte; 33% responderam brincadeira,
50% dos alunos responderam jogos antigos; 4% responderam lazer e 4%
responderam outros e exemplificou o jogo de Voleibol.

A segunda pergunta nos mostrou que dos alunos que alegaram saber o que
sao Jogos Tradicionais apenas a metade realmente tem conhecimento sobre o
assunto, considerando nos jogos certa caracteristica especifica, que no caso € o
tempo de sua existéncia. A outra parcela significativa dos alunos, responderam
brincadeira, reduzindo o contetddo ao simples brincar ndo levando em consideragéo
0s demais aspectos do jogo tradicional.

Para a descricéo dos resultados, os dados foram organizados em trés

categorias de analise:
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1) Jogo Tradicional enquanto conteldo;
2) Jogo Tradicional enquanto estratégia de ensino

3) Jogo Tradicional enquanto atividade pela atividade

4.3. 0 JOGO TRADICIONAL ENQUANTO CONTEUDO

O Jogo Tradicional enquanto conteudo € aquele no qual é ensinado sobre
suas caracteristicas, nomenclaturas, variacbes, origem; sendo o objetivo do
professor ensinar sobre o jogo e suas atribuicbes se atentando a compreensado do
aluno sobre conhecimento abordado, no caso o contetdo jogo.

Para analisar os dados, multiplicamos o numero total de entrevistados pelo
namero de perguntas questionadas, totalizando 800 perguntas consideradas
relevantes para a analise.

Em entrevista com os alunos, percebemos que quando analisados os 20
jogos questionados aos 40 alunos que participaram da entrevista, notou-se que uma
pequena parcela dos alunos disseram ter aprendido este enquanto conteddo nas
aulas de Educacao Fisica. Das 800 perguntas feitas, apenas 2 alunos afirmaram ter
aprendido um Unico jogo na escola enquanto contetdo, equivalente a 0,25% do total
de perguntas. Os jogos aprendidos enquanto conteudo foram o Pular corda (1 aluno)
e Peteca (1 aluno).

Através dos resultados podemos afirmar que as aulas de Eduacado Fisica
nao foram protagonistas na aprendizagem dos jogos para esses alunos, uma vez
gue a sua contribuicdo para a aprendizagem de conteudos referentes aos jogos
tradicionais foi minima.

Mediante o resultado da primeira categoria, nhotamos que 0S jogos mesmo
oferecendo diversas contribuicdes aos alunos, segundo diferentes autores citados
no trabalho, parace nao estar sendo ensinado pelos professores enquanto conteudo.

Na proxima categoria vamos ver o resultado do numero de alunos que

conheceram o jogo nas aulas de Educacao Fisica, porém apenas como meio.
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4.4. 0 JOGO TRADICIONAL ENQUANTO ESTRATEGIA DE ENSINO

O jogo enquanto estratégia € aquele que faz uso de determinado jogo na
busca de ensinar outro conteudo, sendo as caracteristicas do jogo consideradas
irrelevantes para a aula; o professor faz uso do jogo apenas como um meio para
atingir determinado obejtivo dentro de um conhecimento. Por exemplo o professor
fazer uso do Jogo de amarelinha para o ensino do conteiddo dominéancia lateral
tendo como objetivo a compreensao da dominancia lateral dos membros inferiores.

Segundo Parana (2008), através do caracter ludico existente no jogo, o
aluno tem mais facilidade de refletir sobre si mesmo como membro pertencente a um
grupo, devendo a conexao de sua fantasia com a realidade, sabendo diferenciar os
brinquedos por meio de suas caracteristicas especificas, variando de acordo com o
contexto historico

Candreva et al (2009), aponta que através do jogo a crianca constréi suas
acOes resultando em alguns beneficios para o aluno, como a socializacdo da acao, a
aparicdo do pensamento e interiorizacdo da acdo. Sendo assim 0 jogo enquanto
conteudo pode ser refletido com os alunos e relacionado com tais beneficios.

Na entrevista realizada no estudo de campo, podemos verificar que 0s
alunos que afimaram ter aprendido determinado jogo na aula de Educacao Fisica,
grande maioria apenas 0 conhecem pelas regras (maneira de jogar), nao
caracterizando este conhecimento enquanto contéudo, uma vez que ndo sabem
outras caracteristicas especificas, como a histéria ou diferentes nomenclaturas,
entre outros.

Das 800 perguntas realizadas aos alunos, 113 representando 14,12% do
total responderam conhecer o jogo nas aulas de Educacdo Fisica, mas somente
enguanto meio, ndo aprendendo a manifestacdo enquanto conteudo curricular.

Sendo assim os alunos néo tiveram acesso ao conhecimento refente ao
jogo, e somente aprenderam a jogar, e saber somente a regras ja garante ao aluno
participar da aula, porém deixa de conhecer sobre 0 jogo enquanto manifestacéo
cultural.

Dos jogos guestionados, 0s que os alunos mais conheceram enquanto meio

foram: Bambolé (29 alunos), Cabo de guerra (18 alunos) e Pular corda (16 alunos).
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4.5. 0 JOGO TRADICIONAL ENQUANTO ATIVIDADE PELA ATIVIDADE

O jogo enquanto atividade pela atividade ndo € caracterizado como
instrumento pedagdgico, pois ao ser transmitido ndo ha a preocupacdo de se
ensinar sobre este conhecimento, nem mesmo como meio para 0 ensino de outro
conteddo. Fica caracterizado somente como atividade com o fim em si mesma.

Friedmann (1996), aponta que o jogo tradicional é passado fora da escola, em
diversos locais, que mediante a sua transmissao de uma crianga para a outra, sofre
alteracdes na maneira de jogar.

A maior parte dos alunos foram selecionados para esta categoria por apenas
terem vivenciado o0s jogos nos diversos espacos do dia a dia, na qual a
aprendizagem de contetdos do jogo ndo aconteceu. Relataram nao ter conhecido o
jogo nas aulas de Educacédo Fisica, e como é esta a Unica disciplina que ensina 0s
jogos enquanto conteudo, estes alunos apenas vivenciaram 0s jogos sem nenhum
compromisso educacional.

Das 800 perguntas realizadas aos alunos identificamos que 645, equivalente
a 80,62% afirmaram ndo ter aprendendo os jogos tradicionais enquanto contetdo e
tdo pouco enquanto estratégia de ensino.

Dessa maneira, podemos entender que os alunos continuam vivenciando e
conhecendo os jogos fora das aulas, porém a realizacdo da atividade se limita a
satisfacdo do aluno de apenas jogar, sem nenhum comprometimento com a
aprendizagem.

Dos jogos que foram aprendidos enquanto atividade pela atividade se
encontram: Bolhas de sab&o, Figurinhas, Pipa, Telefone de lata e Yo yo, nos quais
100% dos alunos quando questionados sobre tais jogos, responderam ter
conhecido-os fora da aula de Educacéao Fisica.

Das perguntas realizadas durante a entrevista, 40 foram respondidas
afirmando ndo conhecer o jogo questionado, representando um total de 5% dos
100%. Tais alunos ndo conheceram 0 jogo, pois o0 entrevistador além de verbalizar
as nomenclaturas dos jogos nao identificados também utilizou o recurso das

imagens para confirmacao.
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4.6. CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos resultados percebemos que a maior parte dos alunos mesmo
com o novo estilo de vida que comentamos neste trabalho ainda tem contato com os
Jogos Tradicionais, entretanto somente vivenciam estes, ndo conhecendo sobre as
caracteristicas e aspectos especificos dos jogos, tendo contato com eles fora da
aula de Educacéao Fisica.

Desta forma, podemos afirmar que a grande maioria dos alunos
representando 81% dos entrevistados ndo aprenderam os jogos que foram alvo da
pesquisa enquanto meio ou conteudo, e sim por meio da atividade pela atividade.
Estes dados nos apresentam que os Jogos Tradicionais ndo foram abordados
enquanto instrumento de aprendizagem pelos professores, foram ensinados em
outros lugares, ndo nas aulas de Educacéo Fisica.

Quanto ao uso dos Jogos Tradicionais como instrumento para o ensino e
aprendizagem 14% das respostas apresentaram que vivenciaram 0 jogo nas aulas
para aprenderem sobre outro conteido que nao fosse os Jogos Tradicionais.

Do total das perguntas realizadas, menos que 1% afirmaram conhecer o
jogo e suas carcteristicas, e terem aprendido sobre esta manifestacdo durante a aula
de Educacéao Fisica. Dessa maneira, podemos verificar que aconteceu a abordagem
desses jogos enquanto conteudo curricular, porém do universo total da amostragem
somente uma pequena parcela foi contemplada com o ensino deste contetdo.

Nos pautando no resultado das entrevistas, verificamos que os professores
responsaveis pela disciplina de Educacéo Fisica ndo estdo abordado este conteudo,
uma vez que quase 100% dos alunos ndo obtiveram conhecimentos sobre 0s jogos
enquanto contedado curricular oriudos das aulas desta disciplina e os que
aprenderam os jogos durante a aula conheceram sobre o jogo em si, utilizando-o
como uma ferramenta para apreensao de outro conteudo.

Durante a analise também percebemos que dos jogos utilizados na pesquisa
alguns séao desconhecidos por parte dos alunos, sendo estes: Pé de lata (17 alunos),
Cama de gato (9 alunos) e Pula carnica (9 alunos). Os jogos mencionados nao
foram identificados por parte dos alunos, mesmo verbalizando as diferentes
nomenclaturas e mostrando a imagem do jogo. Consideramos que tais jogos néo
sdo tdo vivenciados no contexto local quando comparados com outros mais

conhecidos.
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O tema Jogos Tradicionais esta presente no planejamento da disciplina de
Educacédo Fisica do municio de Cambé do 1° ao 5° ano, deduzimos que parte
signficativa dos alunos ou grande maioria deveriam ter conhecimentos sobre os
jogos tradicionais, provenientes das aulas da disciplina discutida, entretanto devido
os resultados podemos afirmar que este conhecimento ndo esta sendo abordado
enquanto conteudo curricular ou seu ensino esta sendo mal-sucedido, uma vez que
maior parte dos alunos conhecem os Jogos fora da aula de Educacéao Fisica.

Considerando os resutados, o fato dos alunos de maneira geral terem
conhecimento sobre os jogos, € um dado positivo, uma vez que estes estdo se
socializando e preservando a cultura assim como a pratica desses jogos. Porém,
pelo fato desse conhecimento estar pautado no senso comum, 0s alunos estao
sendo privados dos conhecimentos cientificos existentes em tais jogos, 0s quais
deveriam acontecer nas aulas de Educacao Fisica, pois quando a crian¢a aprende
com seus amigos apenas a maneira de jogar, seu conhecimento € minimo, podendo
ser considerado apenas como base se prendendo somente a informacgdes, néo
consiguindo relacionar a cultura com o contexto do dia a dia, tendo somente como
ganho a socializacéo e a diverséo.

No momento em que o aluno n&do tem acesso aos conhecimentos
especificos do jogo considerados necessarios, podemos dizer que tera certos
prejuizos em sua aprendizagem. O fato do estudante apenas saber jogar ndo
garante que ele seja conhecedor da manifestacdo cultural; saber as regras do jogo
ndo é tudo, quando ndo se conhece sua origem, ou 0 que levou a seu surgimento,
por exemplo, a aprendizagem é dificultada ndo conseguindo compreender a relacao
do Jogo Tradicional com a cultura, ou quais jogos pertence a esta classificacao.

Além dos prejuizos citados acima, a crianca ndo conhecerd também sobre
as diferentes nomenclaturas pertinentes ao jogo, nem suas caracteristicas,
variagdes, historia e origem e por fim regras originais. De maneira geral, os alunos
nao terdo conhecimentos sulficentes para compreender o jogo, na relagdo entre
cultura e educacéo.

Esta pesquisa ndo se encerra aqui, ela o inicio de novas investigacbes a

cerca do tema que poderédo ser aprofundadas em um curso de especializacao.
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Al - ROTEIRO DA ENTREVISTA ESTRUTURADA — CONHECIMENTOS DOS
JOGOS TRADICIONAIS

QUESTIONARIO DE COLETA DE DADOS - CONHECIMENTOS DOS
JOGOS TRADICIONAIS

DATA: [/ [ IDADE: SEXO: F M

1 VOCE SABE O QUE SAO JOGOS TRADICIONAIS?

sm [ ] nRo[ |

2 O QUEVOCE ENTENDE QUE SEJA UM JOGO TRADICIONAL?

ESPORTE JOGOS ANTIGOS | |LAZER
BRINCADEIRA OUTROS:
JOGOSE
CONHECE? ONDE? O QUE CONHECE?
BRINCADEIRAS
siMm_ NAO OUTRO ED.FISICA MEIO  CONTEUDO
AMARELINHA
AVIAO DE PAPEL
BAMBOLE/ARCO

BOLHAS DE SABAO
BOLINHA DE GUDE
CABO DE GUERRA
CABRA CEGA

10 CAMA DE GATO
11 CARRINHO DE ROLIMA
12 FIGURINHAS

13 PEDELATA

14 PERNA DE PAU

15 PETECA

16 PIAD

17 PIPA

18 PIQUE ESCONDE
19 PULA CARNICA

20 PULAR CORDA

21 TELEFOME DE LATA
22 YO-YO

LT=T - <R B = B I R SR
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Al -PINTURAS DE JOGOS TRADICIONAIS DO ARTISTA PLASTICO IVAN CRUZ:

rna de Pau



Peteca
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CONTEUDOS DA EDUCAGCAO FISICA - 1° ANO / PLANEJAMENTO ANUAL

TRIMESTR
E
12221 3%

EXPLORACAO DO AMBIENTE ESCOLAR

Observacao dos servicos, identificacdo dos locais como: biblioteca, refeitério, banheiros, bebedouros, quadra, etc.

AVALIACAO DIAGNOSTICA

Identificar o conhecimento que o educando possui sobre a disciplina por meio de avaliagdo e observacgéo.
Identificar suas habilidades motoras, limitacdes e potencialidades.

O MOVIMENTO E A SAUDE (MEDIDAS
ANTROPOMETRICAS)

Medicéo do peso; Medicdo da altura; Comparagdo com grupo semelhante em tabela de estudos; Acompanhamento da curva de
crescimento por meio de estudo longitudinal.

O MOVIMENTO EM CONSTRUCAO E
ESTRUTURACAO (CONSCIENCIA
CORPORAL)

Conhecimento do préprio corpo = Concepgéo de corpo; Identificagcdo das diferentes partes do corpo; Percepc¢éo da respiragao;
Percepg¢édo do corpo na atividade fisica

Coracao e frequéncia cardiaca .

DOMINANCIA LATERAL = Lado dominante e ndo dominante.

O MOVIMENTO EM EXPRESSAO E RITMO

BRINCADEIBAS CANTADAS =_Cirandas; Cantigas de roda; Brincadeiras cantadas e dancadas.
EXPRESSSAO CORPORAL = Mimicas, representacfes e imitacdes diversificadas.

COORDENAGAO MOTORA FINA

Alinhavos; Lacada; Laco; Dobradura.

O MOVIMENTO E AS MANIFESTAGOES
LUDICAS E ESPORTIVAS.

INICIACAO A GINASTICA ARTISTICA = Movimentos basicos de locomog&o; Abertura; Espacato; Vela; Avidozinho; Ponte;
Rolamento lateral; Rolamento para frente.

JOGOS INTELECTIVOS POPULARES

DOMINO: tradicional e suas variacfes; QUEBRA-CABECA; MEMORIA; JOGO DA VELHA.

HABILIDADES MOTORAS

Rastejar; Engatinhar; Andar; Pular; Saltar; Saltitar; Manusear; Correr; Agachar; Rolar; Chutar; Pendurar-se; Trepar; Arremessar.

MANIFESTACOES CULTURAIS

Dancas folcléricas.

BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS
TRADICIONAIS

Pega-pega; Lenco atras; Mae-da-rua; Batata quente;Peteca; Mocinhos da Europa; Bambol€; Passa anel; Bolinha de gude;
Elastico; Amarelinha; Corda; Més; Caiu no poco; Bilboqué; Telefone sem fio; Cama de gato;Outros.

BRINCADEIRAS CONTEMPORANEAS

Acorda seu urso; Estatua; Gato e rato; Corredor maluco; Tunel; Nunca trés; Outras.

O MOVIMENTO, O MEIO E O OUTRO

ORGANIZACAO ESPACIAL = Divisdo em duplas; Trios; Quarteto; Filas; Colunas; Circulo; Dentro\fora; Em cima\embaixo:
Frente\trds; Perto\longe; Baixo/alto; Grande/pequeno.

CONTEUDOS TRANSVERSAIS (anual)

Seguranca; Higiene pessoal; Meio ambiente; Etica e valores morais; Respeito e reconhecimento das diferencas; Direitos e
deveres enquanto educando; Limita¢des proprias e dos colegas.
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CONTEUDOS DA EDUCACAO FISICA - 2° ANO / PLANEJAMENTO ANUAL

TRIMESTRE

128

29

39

EXPLORACAO DO AMBIENTE ESCOLAR

Observacao dos servigos, identificacdo dos locais como: biblioteca, refeitério, banheiros, bebedouros, quadra, etc.

AVALIACAO DIAGNOSTICA

Identificar o conhecimento que o educando possui sobre a disciplina por meio de avaliagcdo e observagao.
Identificar suas habilidades motoras, limitacdes e potencialidades.

O MOVIMENTO E A SAUDE (MEDIDAS
ANTROPOMETRICAS)

Medicao do peso; Medicéo da altura; Comparagéo com grupo semelhante em tabela de estudos; Acompanhamento da curva de
crescimento por meio de estudo longitudinal.

O MOVIMENTO EM CONSTRUCAOE
ESTRUTURAGCAO (consciéncia corporal)

Habitos alimentares saudaveis; Corporeidade; Lateralidade - direita e esquerda; Respiracéo e freqiiéncia cardiaca; Percep¢éo do
corpo na atividade fisica; Sentidos do corpo e seus respectivos 6rgaos.

O MOVIMENTO EM EXPRESSAO E RITMO

Cantigas de roda; Cirandas; Brincadeiras cantadas; Mimicas, representacdes e imitagfes diversificadas e dancas folcldricas.

COORDENACAO MOTORA FINA

Alinhavos; Lacada; Laco; Dobraduras.

O MOVIMENTO E AS MANIFESTAGOES
LUDICAS E ESPORTIVAS (INICIACAO A
G.A)

Movimentos bésicos de locomocéo; Abertura; Espacato; Vela; Avidozinho; Ponte; Rolamento lateral; Rolamento para frente;
Rolamento para tras; Roda.

JOGOS INTELECTIVOS

POPULARES = DOMINO: tradicional e suas variages; DAMA: tabuleiro, pecas e regras; TRILHA: tabuleiro, pecas e regras;
QUEBRA-CABEQA; MEMORIA. )
CONTEMPORANEOQOS = O PEQUENO EMPRESARIO, A HORA DO RUSH, DIVERSIFICADOS.

HABILIDADES MOTORAS

Rastejar; Engatinhar; Andar; Pular; Saltar; Saltitar; Manusear; Correr; Agachar; Rolar; Chutar; Pendurar-se; Trepar; Arremessar.

BRINQUEDOS, BRINCADEIRAS E JOGOS
TRADICIONAIS

Pega-pega; Lenco atrds; Mae-da-rua; Batata quente; Mocinhos da Europa; Bambolé; Passa anel; Bolinha de gude; Coelhinho sai
da toca; Elastico; Amarelinha; Corda; Més; Fui la na horta; Seu mestre mandou; Siga o mestre; Cinco Marias (bugalha); Vai-e-vem;
Bilboqué; Pé de lata; Peteca; Bafo (figurinhas); Bets; Pega-bandeira; Bola Queimada; Etc.

BRINCADEIRAS CONTEMPORANEAS

Acorda seu urso; Estatua; Gato e rato; Corredor maluco com variagdes; Tunel; Corrida dos pds; Etc.

JOGOS COOPERATIVOS

jogos e atividades em equipe.

CAPACIDADES FiSICAS

Flexibilidade; Coordenagdo motora fina e ampla; Agilidade; Velocidade; Resisténcia; For¢a; Equilibrio.

CONTEUDOS TRANSVERSAIS (anual)

Seguranca; Higiene pessoal; Meio ambiente; Etica e valores morais; Respeito e reconhecimento das diferencas; Direitos e
deveres enquanto educando; LimitagBes proprias e dos colegas.
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CONTEUDOS DA EDUCAGAO FiSICA - 3° ANO / PLANEJAMENTO ANUAL

TRIMESTRE

19

29

3Q

EXPLORACAO DO AMBIENTE
ESCOLAR

Observacéo dos servicos, identificacdo dos locais como: biblioteca, refeitério, banheiros, bebedouros, quadra, etc.

AVALIACAO DIAGNOSTICA

Identificar o conhecimento que o educando possui sobre a disciplina por meio de avaliacdo e observacgéo.
Identificar suas habilidades motoras, limitac6es e potencialidades.

O MOVIMENTO E A SAUDE

MEDIDAS ANTROPOMETRICAS = Medicdo do peso; Medicdo da altura;Comparacéo com grupo semelhante em tabela de
estudos; Acompanhamento da curva de crescimento por meio de estudo longitudinal.

O MOVIMENTO EM
CONSTRUCAO E
ESTRUTURACAO (CONSCIENCIA
CORPORAL)

Conhecimento do préprio corpo; Corporeidade; Lateralidade - direita e esquerda; Sistema respiratorio; Coracdo e
frequéncia cardiac; Tecido 6sseo; Tecido muscular; Percepg¢do do corpo na atividade fisica;Sentidos do corpo e seus
respectivos 6rgaos.

CAPACIDADES FiSICAS

Flexibilidade; Coordenacgdo motora fina e grossa; Agilidade; Velocidade; Resisténcia; Forca; Equilibrio.

O MOVIMENTO EM EXPRESSAO
E RITMO

EXPRESSSAQ CORPORAL = Mimicas, representacoes e imitacdes diversificadas.
CONSTITUICAO RITMICA = Ritmicidade — Conceito e vivéncia dos movimentos ritmicos menos elaborados.
MANIFESTACOES CULTURAIS = Dancas folcléricas.

O MOVIMENTO E AS
MANIFESTACOES LUDICAS E

JOGOS INTELECTIVOS CONTEMPORANEOS = Cara a cara; O pequeno empresario; Um dia na fazenda; O bicho sumiu;
Variados.

BRINCADEIRAS E JOGOS POPULARES = Pega-pega; Lenco atrds; Mae-da-rua; Batata quente; Peteca; Mocinhos da
Europa; Bambolé; Passa anel; Bolinha de gude; Bugalha; Coelhinho sai da toca; Elastico; Amarelinha; Corda; Més; Fui la

ESPORTIVAS . " ) : i
na horta; Seu mestre mandou; Siga o mestre; Bola queimada; Bets.
JOGOS MOTORES CONTEMPORANEOS = Nunca trés; Corrida dos p6s; Corredor maluco; “Baseball”.
PRATICA PRE-DESPORTIVA DE GINASTICA ARTISTICA = Abertura; Espacato; Vela; Avidozinho; Ponte; Rolamento
ESPORTE lateral; Rolamento para frente; Rolamento para tras; Elefantinho; Parada de cabeca; Parada de méos; Roda; Rodante;

Elaboragéo e execucao de séries ginasticas.
HABILIDADES MOTORAS = Futsal; Vblei; Basquete; Handebol.

JOGOS COOPERATIVOS

Trabalho em equipe.

CONTEUDOS TRANSVERSAIS
(anual)

Seguranca; Higiene pessoal; Sexualidade; Meio ambiente; Etica e valores morais; Respeito e reconhecimento das
diferencas; Direitos e deveres enquanto educando; Limitacdes préprias e dos colegas.
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CONTEUDOS DA EDUCAGAO FiSICA - 4° ANO / PLANEJAMENTO ANUAL

TRIMESTRE

lQ

2Q

39

EXPLORACAO DO

Observacéo dos servicos, identificacdo dos locais como: biblioteca, refeitério, banheiros, bebedouros, quadra, etc.

A. ESCOLAR
AVALIAQAO Identificar o conhecimento que o educando possui sobre a disciplina por meio de avaliacdo e observacéao.
DIAGNOSTICA Identificar suas habilidades motoras, limitaces e potencialidades.

O MOVIMENTO E
A SAUDE

MEDIDAS ANTROPOMETRICAS = Medicdo do peso; Medicéo da altura;Comparacéo com grupo semelhante em tabela de estudos;
Acompanhamento da curva de crescimento por meio de estudo longitudinal.

ASPECTOS POSTURAIS = Atitudes corporais/postura.

SISTEMA LOCOMOTOR = Sistema articular: conceito; identificagdo das articulacdes; importancia das articulagdes no movimento;
maléficos e implicacdes da sobrecarga de peso.

AQUECIMENTO/ALONGAMENTO = Conceito e importancia do aquecimento antes da prética de atividades fisicas.

O MOVIMENTO E
AS
MANIFESTACOES
LUDICAS E
ESPORTIVAS

PRATICA PRE-DESPORTIVA DE ATLETISMO = Conceito, identificacio e vivéncia de: Corridas de: resisténcia, velocidade, com barreiras,
com obstaculos, de revezamento; Marcha atlética; Saltos: em altura, em distancia, triplo e com vara; Langcamentos: disco, dardo e
martelo;Arremesso de peso.

PRATICA PRE-DESPORTIVA DE GINASTICA ARTISTICA = Solo: Abertura; Espacato; Vela; Avidozinho;Ponte; Rolamento lateral;
Rolamento para frente; Rolamento para tras; Elefantinho; Parada de cabecga; Parada de méos; Roda; Rodante; Elaboracéo e execucéo de
séries ginasticas. Aparelhos: Identificacdo dos aparelhos e sua forma de execug¢do. (Feminino) salto sobre a mesa de salto; barras
paralelas assimétricas; trave de equilibrio; solo. (Masculino) cavalo com algas; solo; argolas; salto sobre a mesa de salto; barras paralelas;
barra fixa.

O MOVIMENTO
EM EXPRESSAO
E RITMO

CONSTITUICA~O RITMICA = Diversidade do ritmo corporal: nog&o conceitual de ritmo; tipos de ritmo corporal (interno e externo).
MANIFESTACOES CULTURAIS =Dangas folcléricas.

O MOVIMENTO E

PRATICA PRE-DESPORTIVA DE FUTSAL = Histéria; Regras basicas; Fundamentos basicos: chute, conducéo de bola, passe, dominio,
controle, finta e drible.

MANIFE@STAC;C)ES PRATICA PRE-DESPORTIVA DE BASOUETE = I_-|istc’)ria; Reg,ra_s bésic_a;; Fun_damentos bésico§: _drible da bola, passe e arremesso.
LUDICAS E PRATICA PRE-DESPORTIVA DE VOLEI = Hlstorla;_ Rggras ba3|cas;,|\/_l|n|—vole|bol; Elementgs_basmos: toqge e manchete.
ESPORTIVAS PRATICA PRE-DESPORTIVA DE HANDEBOL_: Hl_stona; Regras _ba5|cas; Fu_ndamentos béasicos: cond_ugao de _bola, passe e arremesso.
PRATICA PRE-DESPORTIVA DE XADREZ = Historia; Regras basicas; Tabuleiro; Pecas e seus respectivos movimentos.
BRINCADEIRAS E | Pega-pega; Lenco atras; Mée-da-rua; Peteca; Mocinhos da Europa; Coelhinho sai da toca; Amarelinha; Corda; Bola queimada; Bets;
JOGOS POP. E Pigue-bandeira; Nunca trés; Corrida dos pds; Corredor maluco com rebatida; “Baseball” e Variados.
CONT.
. Seguranca; Higiene pessoal; Sexualidade; Meio ambiente; Etica e valores morais; Respeito e reconhecimento das diferencas; Direitos e
ngﬁg\lfggsopﬁs deveres enquanto educando; LimitacBes proprias e dos colegas; Nutrientes; Habitos alimentares saudaveis; Socorros urgentes: vertigem,

(anual)

desmaios.
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CONTEUDOS DA EDUCAGAO FiSICA - 5° ANO / PLANEJAMENTO ANUAL

TRIMESTRE

19

29

39

EXPLORACAO DO A.

Observagéo dos servicos, identificac@o dos locais como: biblioteca, refeitério, banheiros, bebedouros, quadra, etc.

ESCOLAR
AVALIAQAO Identificar o conhecimento que o educando possui sobre a disciplina por meio de avaliacdo e observagéo.
DIAGNOSTICA Identificar suas habilidades motoras, limitagdes e potencialidades.

O MOVIMENTO E A
SAUDE

MEDIDAS ANTROPOMETRICAS = Medicdo do peso; Medicdo da altura; Comparagéo com grupo semelhante em tabela de estudos;
Acompanhamento da curva de crescimento por meio de estudo longitudinal.

ASPECTOS POSTURAIS = Desvios posturais: conceito, causa e consequéncia da ma postura; conceito, causa, consequéncia e tratamento da
lordose, escoliose e cifose.

SISTEMA LOCOMOTOR = Sistema esquelético: conceito, tipos e fun¢des dos 0ssos; importancia no movimento.

AQUECIMENTO = Conceito e importancia do aquecimento antes da pratica de atividades fisicas; Classificacdo de aquecimento ativo e passive;
Tipos de aquecimento: articular e muscular.

EXPRESSAO E
RITMO

MANIFESTACOES CULTURAIS = Dancas folcléricas; Diversidade do ritmo corporal: nocéo de intensidade ritmica na acdo motora: lenta, rapida,
fraca e forte. (interno e externo).

O MOVIMENTO E AS
MANIFESTACOES

JOGOS POPULARES/CONTEMPORANEOS

ESPORTE

PRATICA PRE-DESPORTIVA DE ATLETISMO: Conceito, identificacdo e vivéncia de: Corridas de: resisténcia, velocidade, com barreiras, com
obstaculos, de revezamento; Marcha atlética; Saltos: em altura, em distancia, triplo e com vara; Langamentos: disco, dardo e martelo; Arremesso
de peso.

PRATICA PRE-DESPORTIVA DE GINASTICA ARTISTICA: Solo :Abertura; Espacato; Vela; Avidozinho; Ponte; Rolamento lateral; Rolamento
para frente; Rolamento para tras; Elefantinho; Parada de cabega; Parada de méos; Roda; Rodante; Elaboragdo e execucdo de séries ginasticas.
Aparelhos: Identificacdo dos aparelhos e sua forma de execug&o. (Feminino: salto sobre a mesa de salto; barras paralelas assimétricas; trave
de equilibrio e solo)._(Masculino: cavalo com algas; solo; argolas; salto sobre a mesa de salto; barras paralelas; barra fixa).

LUDICAS E PRATICA PRE-DESPORTIVA DE FUTSAL: Regras basicas; Fundamentos basicos: chute, conducéo de bola, passe, dominio, controle, finta e

ESPORTIVAS drib[e; Jogos p'ré—desportivos.
PRATICA PRE-DESPORTIVA DE BASQUETE:Regras basicas; Fundamentos basicos: drible da bola, tipos de arremesso; Jogos pré-
desportivos.
PRATICA PRE-DESPORTIVA DE VOLEI: Regras basicas; Elementos basicos: toque e manchete; Fundamentos basicos: saque, recepcéo e
ataque; Jogos pré-desportivos.
PRATICA PRE-DESPORTIVA DE HANDEBOL.: Regras basicas; Fundamentos basicos: conducao de bola, passe e arremesso; Jogos pré-
desportivos.
PRATICA PRE-DESPORTIVA DE XADREZ: Regras basicas; Tabuleiro; Pecas e seus respectivos movimentos.

CONTEUDOS Seguranca; Higiene pessoal; Sexualidade; Meio ambiente; Etica e valores morais; Respeito e reconhecimento das diferencas; Direitos e deveres

TRANSVERSAIS

enguanto educando; Limitacdes proprias e dos colegas.




