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RESUMO

Os jogos populares como uma manifestacdo cultural advinda da sociedade € de
suma importancia que esteja presente na escola, seja como conteido ou como uma
estratégia de ensino dando suporte a outro conteddo. Em decorréncia de alguns
fatores hoje em dia podemos verificar que 0s jogos populares ja ndo fazem parte da
cultura das criangcas como anteriormente, diante disto o presente estudo busca
identificar quais conhecimentos os alunos possuem sobre jogos populares, sendo
gue este estudo objetivou verificar com estudantes do 6° ano do ensino fundamental
quais conhecimentos 0os mesmos possuem sobre jogos populares. Para tanto foi
realizada uma pesquisa de campo em forma de entrevista semiestruturada com 10
alunos do 6° ano do ensino fundamental do periodo vespertino de duas escolas do
centro da cidade de Ribeirdo do Pinhal estado do Parana, para podermos saber qual
a contribuicdo das aulas de Educacdo Fisica no ensino dos jogos populares
enquanto conteudo. Os resultados apontaram que 0s alunos possuem algum
conhecimento sobre os jogos populares, e que parte deste saber foi aprendido com
o professor de Educacéo Fisica nas aulas da disciplina de Educacao Fisica, porém
ndo aprenderam tais jogos como contetdo. Diante disso concluimos que 0s jogos
populares nao estdo sendo ensinados nas aulas de Educacéo Fisica como conteudo
integrante desta disciplina.

Palavras Chaves: Jogos Populares, Ensino, Contetdo, Educacao Fisica
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INTRODUCAO

Os jogos populares se fazem presentes no desenvolvimento da
humanidade e na historia da civilizacdo desde os primordios das sociedades.
Em cada época e em cada local geografico os jogos tiveram sua importancia,
desde aspectos morais até o sagrado, sendo que eles sdo de extrema
importancia na histéria da civilizacdo, porém o aspecto pedagogico nao foi o
mais valorizado.

Esta pesquisa justifica-se pelo fato de eu estar me formando professor
de Educacao Fisica e a temética jogos populares € importante para minha
formacdo enquanto futuro professor desta disciplina, pois a manifestacéo
cultural jogos populares é integrante da disciplina de Educacao Fisica. Deste
modo, busco em minha graduacdo aprofundar meus conhecimentos sobre os
jogos populares e também uma tentativa de contribuir para esta disciplina,
apresentando qual o conhecimento que os alunos do 6° ano do ensino
fundamental possuem sobre jogos populares em pleno século XXI.

O jogo pode aparecer de diversas formas no cotidiano das pessoas,
pode ser em forma de lazer, como sagrado na vida de alguns povos, porém,
pode ser visto pedagogicamente dentro das salas de aula como conteudo a ser
ensinado.

O jogo nao ¢ algo “engessado” em si, apesar das regras que 0 mesmo
tem ele é flexivel, as pessoas séo livres em aceitar as regras ou nao, mas ao
aceitaram as regras devem respeita-las a risca, pois 0 jogo é sério e esta
seriedade deve ser respeitada. Diante do apresentado sobre jogos, este
trabalho busca identificar quais conhecimentos os alunos possuem sobre jogos
populares, e objetiva verificar quais conhecimentos os alunos do 6° ano do
ensino fundamental de duas escolas do centro da cidade de Ribeirdo do Pinhal
no estado do Parana, possuem sobre jogos, na qual e temos como objetivos
especificos identificar quais jogos populares os alunos conhecem, verificar se
sabem somente as convenc¢des do jogo ou se conhecem o0s jogos populares
para além das regras e averiguar como ocorreu O processo de ensino-
aprendizagem dos jogos populares, se nas aulas de Educacédo Fisica ou fora

dela.



Baseado nisso, iniciaremos o estudo ressaltando sobre a relacéo entre a
cultura, escola e os jogos populares, pois 0 jogo estd presente nas atividades
humanas desde suas origens, participando diretamente nas transformacgdes
sociais. Para Huizinga (2000, p. 3) “o jogo é um fendmeno cultural’, que deve
ser analisado mediante a perspectiva historica.

Em seguida explicitaremos sobre o jogo e a educacéo, para Santos
(2012, p. 15) “a educagéo torna-se a pratica de realizacdo de um determinado
projeto de vida, tanto no ambito individual quanto coletivo. Resulta, portanto de
uma combinac¢éo de acfes sociais e da propria interacdo humana”

Educar, é entendido com ato de ensinar e de fazer aprender, para se
aprender ou para que haja aprendizagem € preciso que o sujeito compreenda
conhecimentos que estdo sendo abordados em suas diversas perspectivas
(SANTOS, 2012).

Por fim abordaremos sobre como os jogos sao entendidos nas literaturas
que tratam sobre este contetdo nas aulas de Educacao Fisica, pois podemos
verificar a presenca dos jogos populares nas escolas de diferentes regides do
Brasil, podemos citar como exemplo alguns jogos como: o jogo da queimada,

pega-pega, amarelinha, jogos com petecas, entre outros.



1. CAPITULO |

1.1 Cultura, Escola e Jogos Populares

O jogo estad presente nas atividades humanas desde suas origens,
participando diretamente nas transformacdes sociais. Para Huizinga (2000, p.
3) “o jogo € um fendbmeno cultural”, que deve ser analisado mediante a
perspectiva histoérica.

Como manifestacBes da cultura, os jogos e as brincadeiras populares
estdo diretamente relacionados com a cultura infantil, os sujeitos ao
participarem de tais manifestacdes, podem desenvolver formas de convivéncia
social, além da possibilidade de experimentar o prazer de brincar.

O jogo pode ser visto como uma acdo que materializa a cultura e
expressa a formacgdo de uma identidade. Evidencia as diferengas no contexto
cultural, que s@o necessarias para a compreensdo da diversidade e conflitos
estabelecidos pelo poder do jogador. Ao conhecer, participar e difundir tais
jogos, o sujeito ao mesmo tempo em que € modificado pela cultura também a
transforma, no contexto educacional ocorre 0 mesmo processo ao conhecer
tais jogos com conteudos, assim o termo cultura parece definitivamente fazer
parte da Educacao Fisica (SANTOS, 2012).

Os jogos populares assumem um contexto cultural quando reproduzem
elementos de uma cultura e possibilitam a criacdo e a conexdo com 0 meio no
qual estdo inseridos os participantes de tal jogo. Santos (2012, p. 48) relata que
“a cultura encontra no jogo um meio de legitimar os significados sociais e tem
um importante recurso para reproduzir seus valores e costumes.”

Com relacdo a jogo e cultura Freire (2005) apregoa que o0 jogo tem a
propriedade de trazer as experiéncias do mundo exterior para 0 espirito
humano, de maneira que, jogando com elas, a cultura possa ser criada, revista,
corrigida, ampliada, garantindo o ambiente de nossa existéncia.

Daolio (2004) afirma que a cultura é o principal conceito para a
Educacdo Fisica, porque todas as manifestacoes corporais humanas sao
geradas na dinamica cultural, desde os primordios da evolucdo até hoje,
expressando-se diversificadamente e com significados préprios no contexto de

grupos culturais especificos.
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Os jogos Populares muitas vezes sao caracterizados por ser uma
manifestacdo cultural, e de fato €, portanto faz parte da cultura das diversas
sociedades. Santos (2006, p. 7) aponta que:

Cultura é uma preocupacao contemporanea, bem viva nos
tempos atuais. E uma preocupacdo em entender 0os muitos
caminhos que conduziram o0s grupos humanos as suas
relacbes presentes e suas perspectivas de futuro. O
desenvolvimento da humanidade est4 marcado por contatos e
conflitos entre modos diferentes de organizar a vida social, de
se apropriar dos recursos naturais e transforma-los, de
conceber a realidade e expressa-la. A historia registra com
abundancia as transformacdes por que passam as culturas,
sejam movidas por suas for¢as internas, seja em consequéncia
desses contatos e conflitos, mais frequentemente por ambos os
motivos. Por isso, ao discutirmos sobre cultura temos sempre
em mente a humanidade em toda a sua rigueza e
multiplicidade de formas de existéncia. S&o complexas as
realidades dos agrupamentos humanos e as caracteristicas
gue os unem e diferenciam, e a cultura as expressa.

Albornoz (2009, p. 4) sobre a cultura relata que a mesma, “surge em
forma de jogo. A cultura “é jogada”. Em seu momento mais originario, emerge
como um jogo do ser natural’. A palavra cultura passa a ser utilizada no
processo educacional do ser humano, entendida como o cabedal de
conhecimentos, a ilustragdo, o saber de uma pessoa ou de um grupo social.
Seu conceito é estendido para a sociedade como o conjunto de padrdes de
comportamento, crencas, conhecimentos, costumes, entre outros, que
distinguem um grupo social (GALLARDO, 2009).

Deste modo o jogo popular ndo é diferente, ele também passa e passou
por diversas transformacbes conforme as sociedades foram se evoluindo,
sendo que os jogos populares foram se modificando com o tempo, do mesmo
modo que as criangas também acompanharam esta evolugéo da sociedade e
modificacdo dos jogos. As geracdes vao aprendendo e modificando os jogos
populares, no entanto uma das caracteristicas dos jogos populares é o ensino

dos jogos de geracéo para geragao. Santos (2012, p.17) aborda que:

Cada época historica apresenta uma concepcao de jogo que
esta subjacente aos valores, costumes e comportamentos
presentes na sociedade. Como as relacBes estabelecidas a
partir destes aspectos vdo se transformando, na mesma
propor¢cdo os jogos vao se modificando para atender as
expectativas sociais que estdo sendo construidas.
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E importante identificar a origem dos jogos populares para preservar sua
historia, pois muitos guardam sua estrutura inicial e outros se modificam. N&o
se pode enganar acreditando que 0s jogos populares estdo prontos e
acabados, com contetddos e métodos intocaveis, que somente tiveram funcéo
criativa no local em que foram concebidos. Segundo Friedmann (1996, p. 20),
‘o jogo é uma atividade dinédmica, que se transforma de um contexto para
outro, dai sua riqueza, as formas de desenvolver o jogo variar de um contexto
para o outro”.

Como manifestacdo da cultura popular, 0os jogos e brincadeiras
tradicionais tém a funcdo de perpetuar a cultura infantil, desenvolver formar de
convivéncia social e permitira o prazer de brincar (KISHIMOTO, 2009).

As diversas manifestacdes dos jogos irdo influenciar no cotidiano das
criancas, como, por exemplo, quando elas se rednem para jogar um
determinado jogo, pois dentre elas havera diversas formas, diversas
concepcdes de se jogar o mesmo jogo, e € neste momento que o papel da

escola é fundamental, segundo Kishimoto (2009, p. 36-37):

Utilizar o jogo na educacéo infantil significa transportar para o
campo do ensino-aprendizagem condicdes para maximizar a
construcdo do conhecimento, introduzindo as propriedades do
ludico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e acdo ativa e
motivadora.

Durante o jogo, confirmam-se objetivos comuns, confrontam-se ideias,
buscam-se solucdes, podendo haver competicio e cooperacdo entre
participantes que tém diferentes vivéncias historicamente produzidas. O jogo €
uma linguagem que possibilita a transformacéo de acbes e objetos e deve ser
desenvolvido numa perspectiva ladica, com o objetivo de que a crianca se
comunique, se expresse e aja de forma criativa e critica (ZUNINO, 2008).

Para Santos (2012) a escola é um local no qual favorece a compreensao
da dimenséo cultural e cientifica do conhecimento, ndo podemos considerar o
jogo apenas como um recurso de divertimento aos estudantes.

A escola deve estar preocupada com a formacao da cultura infantil, pois
0S jogos populares fazem parte da cultura. Freire (2005, p. 88-89) aponta que:
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O jogo é tipico da juventude. Sendo assim, nenhum animal é
mais dotado para o jogo que o homem. Portanto, se a cultura
humana é uma construcdo que depende de nossa atividade
interior, e 0 jogo tem a propriedade de “sugar’” para esse
interior as vivéncias da realidade, obviamente 0 jogo passa a
ser indispenséavel a formacao de nossa cultura.

Por meio dos jogos populares, as criancas expandem sua area de
contato, aprendem de modo acessivel as vantagens e o0 significado das
atividades em grupo e experimentam diferentes papéis sociais. A crianga, além
de aprender adquire experiéncia social para o desenvolvimento de sua
personalidade (ZUNINO, 2008).

Segundo Brasil (2001, p. 19) “[...]a Educacéo Fisica permite que se
vivenciem diferentes praticas corporais advindas das mais diversas
manifestacbes culturais e se enxergue como essa variada combinacdo de
influéncias esta presente na vida cotidiana”.

‘O jogo passa a ser indispensavel a formagao de nossa cultura’
(FREIRE, 2005). Se a escola esta preocupada com a formacgéo da cultura de
aluno, o jogo popular deve estar dentro dos conteldos organizados a serem
ensinados para os alunos, e € neste momento que entra o papel das aulas de
Educacao Fisica, pois apenas esta disciplina no contexto escolar trata o jogo
como conteudo em suas aulas.

Santos (2012, p.56) ressalta que:

Nas aulas de Educacéo Fisica, o jogo é estudado, vivenciado e
compreendido como parte da cultura e da histéria da
humanidade, € organizado e sistematizado, de tal forma que os
estudantes possam se apropriar dos conhecimentos que se
relacionam a estes fendmenos. Os jogos passam a ser tratados
no planejamento do professor como um conteudo curricular.

Os trabalhos com os jogos segundo Parana (2008) sé&o de relevancia
para desenvolvimento do ser humano, pois atuam como maneiras de
representacdo do real através de situagBes imaginarias, 0s jogos sao
conteudos que tem como ponto de partida a valorizagdo das manifestacdes
corporais de deixam um espaco de autonomia para que sejam adaptadas,
conforme os interesses dos participantes de forma a ampliar possibilidades das

acdes humanas.
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Sendo assim, como a Educacéo Fisica € uma disciplina que compdem o
curriculo da escola, e esta é responsavel pelo ensino dos jogos populares em
suas aulas, tanto por ser um direito dos educando e também uma obrigacdo da
escola, quanto pela preservacdo dos jogos populares dentro da cultura infantil.

Santos (2012, p. 64), diz que nesta perspectiva,

[...] nas aulas de Educagdo Fisica os alunos precisam
conhecer, experimentar, interpretar, recriar, refletir e realizar
muito mais acbes que possam contribuir para a formacgéo
integral do aluno. Ao ensinar “o jogo” e “sobre o jogo”, o
professor precisa considerar justamente essa formacéao
integral, na qual ndo é valorizada a competicdo e a exclusao,
mas sim a participacdo e a inclusdo de todos.

Se, durante o jogo, as habilidades podem ser aperfeicoadas pela
repeticdo isso certamente vai fazer com que o jogador se prepare para Nnovos
desafios, isto é, para assimilar conhecimentos de nivel superior (FREIRE,
2005).

De acordo com Palma et al (2010) a Educacéo Fisica deve proporcionar
0 estudo do movimento culturalmente construido, contemplar o maior nimero
de situagbes que evidenciam a vivéncia e a reflexdo sobre os jogos e suas
multiplas variacdes. Nas aulas de Educacédo Fisica os aspectos socioculturais
dos jogos precisam ser evidenciados pela acdo pedagogica do professor e
compreendidos pelos alunos.

A cultura é o conjunto das produc¢des humanas e se expressa por meio
de simbolos que assumem significados em determinado contexto. A Educacédo
Fisica, utiliza o movimento como mediador de conteddos das manifestacfes
culturais, no caso deste estudo, dos jogos e brincadeiras populares que

assumem significado no mundo da crianca.
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1.2 Jogo e Educacao

Educar, é entendido com ato de ensinar e de fazer aprender, para se
aprender ou para que haja aprendizagem € preciso que 0 sujeito compreenda
conhecimentos que estdo sendo abordados em suas diversas perspectivas
(SANTOS, 2012).

Segundo Kishimoto (2009, p.13) “tentar definir o jogo nao é tarefa facil’,
pois € possivel sua interpretacdo de diversas formas como, por exemplo,
brincar de “mamae e filhinha”, jogar bola, brincar na areia, construir um
barquinho.

Segundo Zunino (2008) o jogo € uma atividade dinamica, que se
transforma de um contexto para outro: dai sua riqueza. Assim como um jogo de
pegar pode ser chamado de mae-pega, pega-pega, pique-pega, entre outros.
As formas de desenvolver esse jogo podem variar de um contexto para outro.
Para auxiliarem na formacao da cidadania, os jogos como conteddos culturais
devem ser selecionados, por professores e alunos.

Huizinga (1951, p.57) define o Jogo como um elemento da cultura,
relacionado com o0s aspectos sociais, considerando que nao € apenas uma
perspectiva psicologica, sociolégica ou antropoldgica.

Segundo este autor, o0 jogo define-se como:

Uma agdo ou uma atividade voluntéria, realizada segundo uma
regra livremente consentida, mas imperativa, desprovida de um
fim em si, acompanhada por um sentimento de alegria e tensao
e por uma consciéncia de ser diferente do que se é na vida
real.

A inclusdo de jogos em contextos educacionais ainda gera muita
polémica entre professores e em praticamente toda a sociedade. Vistos como
atividade ludica, os jogos sdo bem aceitos em ambientes educacionais como
recreacdo e para o0 desenvolvimento de habilidades, principalmente,
psicomotoras.

N&o esperemos que a escola, em sua estrutura atual, contemple com
boa vontade a ideia de acolher o jogo, ou como contetdo de ensino, ou como
recurso pedagdgico educacional (FREIRE, 2005).

E notavel no ambito escolar que ha um certo preconceito com o jogo,
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seja por falta de conhecimento, seja pelas caracteristicas, dos jogos, porem as
dificuldades encontradas pelos educadores nas escolas nao deveriam ser
obstaculos para que a ag¢do pedagdgica ocorresse a partir de um subsidio
tedrico denso e de uma coeréncia epistemoldgica (SANTOS, 2012).

Segundo Santos (2012, p.39),

A relacdo deste com a educacdo reporta-se a influéncias
especificas que estéo ligadas ao sistema de rela¢des sociais.
O jogo, neste processo, € um instrumento orientado por certas
finalidades, dessa maneira, ao falarmos em jogo e educacéo,
gueremos que o leitor entenda que ndo passe ter um
entusiasmo ingénuo na sua utilizagdo no ambito educacional
ou designar ao jogo um carater meramente lidico, sem que 0s
objetivos pedagdgicos sejam considerados.

Para Freire (2005), quando se fala de jogo em educagdo, suas
qualidades sdo um tanto vagas. Nao se percebe claramente nos escritos para
gue serve o jogo. O jogo € uma das mais educativas atividades humanas, ele
educa ndo para que saibamos mais sobre a mateméatica ou portugués ou
futebol: ele educa para sermos mais gente, o que ndo é pouco.

Muitos confundem o real papel do jogo, pensam que 0 jogo esta a
servico de outra atividade, veem 0 jogo sempre em segundo plano, como se o
mesmo so6 tivesse valor estando a servico de uma outra atividade, e é neste
pensamento que as pessoas Se enganam, pois O jogo torna-se uma
possibilidade de romper as regras da realidade, geralmente de forma
prazerosa, resultado do carater livre proporcionado por ele. Essa liberdade
pode ser reconhecida e decifrada a partir do movimento (SANTOS, 2012).

Como relata Kishimoto (2009) se a escola tem objetivos a atingir e o
aluno a tarefa de adquirir conhecimentos e habilidades, qualquer atividade por
ele realizada na escola visa sempre um resultado, € uma acdo dirigida e
orientada para a busca de finalidades pedagogicas. O emprego de um jogo em
sala de aula necessariamente se transforma em um meio para a realizacéo
daqueles objetivos.

A autora enfatiza mais 0 jogo como um meio para alcangar um objetivo,
na qual o jogo nesta posicao de mediador, pode estar presente em todas as
disciplinas da escola, e promovera certamente a aprendizagem objetivada nos

alunos, sendo que do ponto de vista pedagdgico, Freire (2005, p. 89)
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Vé-se claramente que ha uma pedagogia subjacente a nossa
relacdo com o mundo em que tem no jogo seu ponto de
referéncia. E pelo jogo que construimos nossas condicdes
fundamentais de vida. E através do jogo que construimos
habilidade de imaginar e a imaginacgéo.

Para Ribeiro e Souza (2011) o jogo educativo sO passa a ter significado
a partir do momento que se tenha um objetivo ou um alvo a ser atingido,
através dessa ideia passard a ndo ser uma brincadeira e sim uma atividade
que contribuird com o desenvolvimento intelectual da crianca.

O jogo dependendo do ambito de da ocasido na qual o mesmo se
encontra, ele pode ter varios sentidos e significados, desta forma quando jogo
se encontra dentro do ambito escolar, com o intuito educativo, 0 jogo passa a
formar os alunos, promovendo um desenvolvimento intelectual como afirma os
autores, dessa forma, ao abordar o jogo enquanto um conteudo curricular e
como elemento integrante da cidadania que estda em formacgdo, estamos
evidenciando o homem que se movimenta e ndo mais o0 movimento do homem,
como visdo dualista, que ainda hoje esta presente nas aulas de Educacédo
Fisica (SANTOS, 2012).

Segundo Santos (2012, p.58/59),

E nesta perspectiva que o0 jogo apresenta como um
conhecimento necessario ao estudante: € uma manifestacao
da cultura, historicamente construido. Portanto, o professor, ao
ensinar 0 jogo como integrante da cultura, pode favorecer o
processo de construcdo e de compreensao da motricidade de
seus alunos .

No decorrer da historia 0s jogos educacionais tém sido valorizados na
educacgédo infantil, pois € a partir deste contexto que o jogo voltado para a
crianca passa por mudancas tornando-se cada vez mais presente na escola.
Assim, esta ligacdo comecou a ter mais sentido de acordo com 0s projetos

desenvolvidos por professores e pedagogos (RIBEIRO e SOUZA, 2011).
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1.2.1 Jogo no contexto educacional

Para Kishimoto (1999), o jogo como instrumento de ensino e
aprendizagem contribui para o desenvolvimento das criancas principalmente na
educacdo infantil, pois permitem de maneira espontanea que sejam
estimuladas diferentes &reas de aprendizagem que ocorre numa fase muito
importante da vida da crianca.

O jogo como integrante da cultura infantil, pode facilitar a aprendizagem
do alunos de determinados contetdos ou saberes a serem aprendidos, sendo
que, os jogos com fins educativos séo instrumentos eficientes se aliadas ao
trabalho pessoal e criativo do educador, para transformar espaco da escola em
troca de ideias e vivéncias, de expressédo ludica de acordo com a realidade
com a qual trabalha, segundo os interesses e expectativas dos educados,
buscando criar condicbes de superar os limites, de compreender a
complexidade da realidade, de aprimorar sua capacidade comunicativa e
ampliar de forma significativa, sua insercdo no espaco em que vive (SILVA,
2007).

Segundo Rizzi e Haydt (1986, p.53), 0 jogo apresenta quatro motivos

que levam os educadores a utiliza-los com frequéncia:

- O jogo corresponde ao impulso natural da crianga, e neste
sentido satisfaz uma necessidade interior, pois 0 ser humano
apresenta uma tendéncia ludica.

- A atitude do jogo apresenta dois elementos que o
caracterizam: o fazer e o esfor¢co espontaneo, como o jogo leva
0 prazer sua principal caracteristica é a capacidade de
absorver o jogador de forma intensa e total, criando um clima
de entusiasmo.

- A situagdo do jogo mobiliza os esquemas mentais, e sendo
uma atividade fisica e mental, aciona as fungdes psicolégicas e
as operagOes mentais, estimulando pensamento.

- E decorrente de anteriores, o jogo integra as varias
dimensdes da personalidade: afetiva, motora e cognitiva, e a
medida que gera envolvimento emocional, apela para a esfera
afetiva.

Para Freire (2005), o jogo como forma de ensinar contetdos deve ser
visto como instrumento pedagdgico, usado como um elemento que ira
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
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que o jogo quando utilizado para ensinar pode ser encarado como uma

preparacao da crianca para a vida adulta.

Na perspectiva de recurso pedagogico 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 realizagcao do
jogo. Tem a possibilidade de problematizar determinado
contetdo nos diferentes momentos e acdes realizadas pelos
alunos no jogo escolhido (SANTOS, 2009, p4).

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”.

Kishimoto (1999) apresenta que o jogo educacional acontece quando o
professor propde situacbes com objetivo de estimular determinadas
aprendizagens utilizando jogos, ou seja, tem a intencéo de ensinar determinado
contetdo preservando as caracteristicas ludicas, para as criangas pode ser
divertido e prazeroso, ao mesmo tempo produzir situacdes desafiadoras para
aprender determinado conteudo.

Para muitas criancas, situacoes desafiadoras podem estimular mais a
crianca a realizar tal atividade, estimulando tanto a cooperacdo quanto a
competitividade, podendo ser mais prazeroso e divertido a atividade como
ressalta a autora.

Para Okamoto (2011) O jogo ocupa um lugar privilegiado nas aulas de
Educacdo Fisica, como conteudo ele pode abranger outros conhecimentos
para além do fazer, ndo 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 manifestacées da nossa cultura.
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1.3 Jogos populares e a Educacéo Fisica

Podemos verificar a presenca dos jogos populares nas escolas de
diferentes regides do Brasil, podemos citar como exemplo alguns jogos como:
0 jogo da queimada, pega-pega, amarelinha, jogos com petecas, entre outros.
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, com clareza
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 (OKAMOTO, 2011).

O jogo estad presente nas atividades humanas desde suas origens,
participando diretamente nas transformacfes sociais. Ele € um fendmeno
cultural, que deve ser analisado mediante uma perspectiva histérica. Esta
manifestacdo cultural auxilia na construcdo e transformacdo da histéria da
crianca e da sociedade, pois nele a crianca pode agir com liberdade e
espontaneidade. Quando protagoniza situacdes, torna-se a condutora da
atividade, encontra 0os materiais que irdo representar os objetos, atribui
significados a eles, constroi caracterizacdes e rompe com o paternalismo que
muitas vezes € imposto pelos professores (ZUNINO, 2008).

Segundo os Brasil (2001, p. 49), sobre 0s jogos apregoa que:

[...] podem ter uma flexibilidade maior nas regulamentagdes
gque sdo adaptadas em funcdo das condi¢cdes de espaco e
material disponiveis, do nimero de participantes, entre outros.
Sao exercicios com um carater competitivo, cooperativo ou
recreativo em situacBes festivas, comemorativas, de
confraternizacdo ou ainda no cotidiano, como simples
passatempo e diverséo.

Sobre os jogos populares como contetdo da Educacao Fisica, Okamoto
(2011) relata que o conteudo busca estabelecer ligacbes entre a cultura
cotidiana e a elaborada, 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
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tudo que o cerca, podera também identificar os movimentos corporais presente
nas diferentes manifestacdes culturais, como reconhecer-se dentro delas.

Nesta perspectiva, nas aulas de Educacdo Fisica os alunos precisam
conhecer, experimentar, interpretar, recriar, refletir e realizar muito mais acdes
que possam contribuir para a formacgao integral do aluno. Ao ensinar o “jogo” e
“sobre o jogo”, o professor precisa considerar justamente essa formacao
integral, na qual ndo é valorizada a competicdo e a exclusdo, mas sim a
participacéo e a inclusdo de todos (SANTOS, 2012).

Zunino (2008) compreende que durante o jogo, confirmam-se objetivos
comuns, confrontam-se ideias, buscam-se solucdes, além de haver competicdo
e cooperacdo entre o0s participantes que tém diferentes vivéncias
historicamente produzidas. O jogo é uma linguagem que possibilita a
transformacao de acbes e objetos e deve ser desenvolvido numa perspectiva
lidica, com o objetivo de que a crianca se comunique, se expresse e aja de
forma criativa e critica.

As Diretrizes Curriculares Estaduais de Educacéo Fisica (2008, p. 65)

descreve que no caso dos jogos:

[...] ao respeitarem seus combinados, os alunos aprendem a se
mover entre a liberdade e os limites, os préprios e os
estabelecidos pelo grupo. Além do seu aspecto ludico, o jogo
pode servir de contedudo para que o professor discuta as
possibilidade de flexibilizagdo das regras e da organizacdo
coletiva. As aulas de Educacdo Fisica podem contemplar
variadas estratégias de jogo, sem a subordinagcédo de um sujeito
a outros.

As aulas de Educacgéo Fisica devem ser momentos de ensino e de
aprendizagem, no que se refere aos aspectos culturais dos jogos, tanto a
importancia dos jogos que estao presentes no cotidiano dos alunos, quanto o
percurso que determinados jogos percorreram na historia da humanidade,
explicitando a forma e a importancia que cada um ocupou em cada momento
histérico da humanidade.

Fogaca Jr. (2009) apresenta que o0 jogo ao ser utilizado de forma
pedagdgica no processo de ensino e aprendizagem, busca o desenvolvimento
infantil e sua utilizagdo reside no fato de este contemplar varias formas de

representacdo da crianga, pois por mais que o jogo possibilite uma acao livre
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da crianca, esta sempre traz consigo valores culturais e ela joga e brinca com o
gue dispde na sua cultura e no meio em que vive, tanto no que diz respeito aos
temas das brincadeiras quantos aos materiais disponiveis.

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL 2001) apontam que ao
ensinar sobre jogos nas aulas de Educacdo Fisica, os docentes devem
valorizar as informagdes historicas das origens, caracteristicas e a pratica dos
jogos, pois além da importancia de se ensinar as questdes historicas dos jogos,
a vivencia do mesmo é muito importante, para que o0s alunos nao tenham
conhecimento apenas do processo histérico que o jogo percorreu, mas também
da forma de como se jogar os determinados jogos.

E de extrema necessidade ao se ensinar os jogos como um contetdo,
apresentar aos alunos aspectos como a origem, caracteristicas, pratica do
jogo, historico, diferentes nomenclaturas, variacées do jogo, para que o alunos
tenha pleno conhecimento daquele jogo estudado, na qual sabendo todos os
aspectos inerentes aquele jogo estudado, o mesmo tenha conhecimento total
daquele jogo. Para isso os professores devem estar atento para a importancia
da utilizacdo dos jogos, de forma a atender as especificidades das criancas
dessas faixas etarias e de criar uma conexdo com o ensino que lhes foi dado
durante a Educacao Infantil (ZUNINO, 2008).

Fogaca Jr. (2009) relata que o papel do professor no processo de ensino
e aprendizagem é de suma importancia, pois ele € o que cria 0s espacos,
disponibiliza os materiais, participa das brincadeiras, ou seja, faz a mediacéo
para a construcdo do conhecimento para sua aprendizagem e
desenvolvimento. O educador também € responsavel por selecionar e
organizar os conteudos com coeréncia, que corresponda com 0s objetivos
propostos, com profundo conhecimento dos conteudos elencados por ele, além
de possuir uma solida formacao tedrica que possibilita aprender como 0 sujeito
aprende.

Soares et al (1992, p.46) ressalta que:

Num programa de jogos para as diversas series, é importante
gue o0s contelddos dos mesmos sejam selecionados,
considerando a memoria ladica da comunidade em que o aluno
vive e oferecendo-lhe ainda o conhecimento dos jogos das
diversas regides brasileiras e de outros paises.



22

A cultura deve ser preservada por meio do conhecimento que os alunos
terdo dos jogos da sua regido, das demais regides brasileiras e dos jogos de
outras culturas também.

Tanto os jogos como as brincadeiras sdo conteudos que devem ser
abordados, conforme a realidade regional e cultural do grupo, tendo como
ponto de partida a valorizagdo das manifestacdes corporais proprias desse
ambiente cultural (PARANA, 2008).

Soares et al (1992) ressalta também que o0s jogos nas aulas de
Educacao Fisica devem proporcionar aos alunos possibilidades para que eles
conhegcam a si mesmo, conhegcam seu corpo, tenham conhecimento sobre
treinamento e conhecam principalmente as relagbes com outras pessoas. Para
Palma et al (2010, p.55) os conteudos devem ser organizados em nucleos, na
qual o jogo esta estruturado dentro do nucleo “O Movimento e o Jogo”, sendo

que:

Compreende o estudo da cultura do movimento elaborada em
relacdo as manifestagbes corporais. Contemplar o maior
numero de situagdes de vivencia e de estudos daquelas que o
homem construiu e estruturou com suas acdes € a funcgao
basica desse nulcleo. A sociedade pode ser demonstrada e
estudada por meio dos contetdos desse nulcleo e o estudo
pormenorizado dos conteldos tratados poderd contribuir no
entendimento maior de como esta se organiza.

O ndcleo o movimento e 0s jogos possui conteldos que devem ser
ensinados nas aulas de Educacao Fisica, porém a visdo de como 0 mesmo
deve ser ensinado na escola sao diferentes de acordo com o referencial que o
professor vai seguir para ministrar suas aulas de Educagdo Fisica. As
Diretrizes Curriculares do Estado do Parana para a disciplina de Educacao

Fisica apresenta que:

[...] € possivel garantir o papel da Educacéo Fisica no processo
de escolarizacdo, a qual tem, entre outras, a finalidade de
intervir na reflexdo do aluno, realizando um critica aos modelos
dominantes. Intervencdo esta que requer um exercicio critico
por parte do professor diante das praticas que reforcam tais
modelos (PARANA, 2008, p.65)
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Deste modo o jogo nas aulas de Educacéao Fisica devem levar os alunos
ao conhecimento da sociedade e também da relacdo dos movimentos
corporais realizados por eles quando jogam, levando o aluno a conhecer e
compreender 0s seus movimentos culturalmente construidos.

Fogaca Jr. (2009, p.141) defende que ha duas maneiras de se usar o

jogo nas aulas de Educacéo Fisica, sendo que:

Além disto, é necessério ao professor compreender que 0 jogo
se apresenta na escola como contetdo, ou seja, ele é o
conhecimento a ser compreendido pelos educandos, por
exemplo: o jogo da amarelinha, porque deste nome, onde
comecgou como era no inicio, como foi jogado pelas geragbes
passadas, quais nomenclaturas este jogo possui, enfim
conhecer tudo sobre esta manifestacdo cultural especifica.

Além do jogo ser um conteudo especifico da disciplina de Educacédo
Fisica, ele também pode ser utilizado de outra maneira pelo docente, sobre isto

Fogaca Jr. (2009, p.141), nos diz que:

Outra forma de o jogo estar presente em nossas aulas é como
procedimento metodoldgico. Nesta situacdo ele ndo € mais o
conhecimento a ser compreendido, mas agora ele se torna o
meio pelo qual abordaremos objetivos de outro conteudo
especifico de nossa disciplina.

Os jogos enquanto um contetddo a ser ensinado e aprendido, sempre
devera estar presente, independente se for como conteldo ou como
procedimento metodolégico, porém o aluno s6 conhecerd o jogo na sua
totalidade quando o mesmo aparecer como contetudo nas aulas.

Entre os conteddos que sdo ensinados nas aulas de Educacéo Fisica,
compreendemos que 0s jogos populares oferecem oportunidade ao educando
em compreender as a¢des 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 (OKAMOTO,
2011).

Sobre o0s jogos populares, Zunino (2008) relata que apesar das
caracteristicas ludica e livre desses jogos, eles podem ser utilizados como
alternativa metodoldgica com fins educacionais, pois por meio dos jogos

populares as criancas expandem sua area de contatos, aprendem de modo
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acessivel as vantagens e o significado das atividades em grupo e
experimentam diferentes papéis sociais. Além de aprender, a crianca adquire
experiéncia social para o desenvolvimento de sua personalidade.

Fogaca Jr. (2009, p. 138) relata que:

[...] o jogo € o lugar de emergéncia e de enriquecimento, € por
meio do jogo que podemos possibilitar que a crianca aprenda e
exercite a lideranca, o compartilhamento, a fazer concessodes, a
negociar, a saber ser liderado, a se reconhecer como um
legislador de regras e ndo somente um cumpridor destas, pois
guando a crianga aceita participar de um jogo ela esta
afirmando um contrato social, neste sentido o jogo ndo é s6 um
divertimento mas se constitui na possibilidade de conhecimento
de regras, organizagdo das mesmas.

Darido (2005 apud Okamoto, 2011), ao falar do jogo enquanto
patrimoénio cultural da humanidade enumera as facilidades que podem ser
encontradas ao apresentar os jogos populares como contetdo escolar, entre
elas o fato de ndo ser desconhecido das criangcas, 0s materiais e espagos
podem ser adequados ao jogo, podendo envolver diferentes faixa etaria, e uma
das caracteristicas que considero importante, o fato de o0s 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 o0 arremesso,
mas que aprendemos a jogar jogando, e que vamos adequando e

aperfeicoando os movimentos a necessidade do jogo.

1.3.1 Caracterizacao dos jogos populares

Os jogos populares sdo uma das manifestagcdes culturais que fizeram e
fazem parte da infancia de muitos, na qual as pessoas (em sua maioria
criancas) se divertem, relacionam-se com seus pares, criam e recriam
tornando-se um momento riquissimo no qual a crianca participa, pois além de
socializarem-se, deixam a imaginacao fluir, criam estratégias, recriam regras e
estimulam a fantasia e o imaginario podendo ser o que eles quiserem.

Os jogos populares se fazem presentes no cotidiano de muitas criancas,
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nesta categoria de jogos podemos verificar uma grande variedade de formas e

jogos distintos em nossa sociedade. Cardoso (2004, p. 100) ressalta que:

Quanto as brincadeiras e jogos, todos brincam de pega-pega e
0 esconde-esconde. Fazendo também parte do repertorio das
criancas, duro-mole, bete, cirandinha, corrente, bandeirinha,
estrela-nova-cela, futebol, volei, pipa, sinuca, figurinha, video
game, amarelinha, queima, anjo-pilanjo, passa-anel, pula
corda, cabo de guerra, més, bandeirinha, basquete,
telefone sem fio, tubardo, elastico, casinha, maquiagem,
areia.

Observamos uma variedade de jogos populares que as criancas trazem
consigo em sua “bagagem” e o conhecimento que os mesmos tém desses
jogos, (em especifico na acdo de jogar e ndo na sua histéria e origem) além do
gque as mesmas geralmente ensinam esses jogos para outras criangas,
promovendo a manutencdo desta manifestacdo cultural especifica daquele

grupo social. Santos (2012, p.71) explicita que:

A tradicdo de um grupo social e as manifestacdes populares de
uma cultura nos auxiliam a compreender e a explicar a
realidade a qual pertence, ja que representa a permanéncia
e a reproducdo das formas culturais. Dessa forma, o jogo
tradicional é reconhecido e conservado como um patriménio
cultural, pois esta arraigado em diferentes setores sociais. Essa
condicdo permite que a tradicdo ndo seja antagbnica a
modernidade. Nesse sentido, hA uma propenséo para que o
jogo seja, ao mesmo tempo, transformacdo e repetido em
determinados contexto.

Por esse motivo que a presenca e manutencédo dos jogos populares na
sociedade € de grande importancia, pois a partir da criangca que vivéncia algum
jogo popular ali tem a identidade daquele grupo, passamos a reconhecer a
realidade na qual o grupo esta inserido e a compreender por que 0S jogos
populares ainda se mantem vivos nesse grupo social dentre os diversos fatores
inerentes ao contexto.

Cardoso (2004), aponta que 0s jogos populares sdo transmitidos de
irmao para irmao, primo para primo, avl para neto, mae para filho, amigo para
amigo, e estas relagbes promovem a perpetuacdo desta cultura especifica.
Kishimoto (1993 apud Santos 2012, p.71) apresenta que:
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Esses jogos foram transmitidos de geracdo em geracdo
através de conhecimentos empiricos e permanecem na
memoria infantil. Muitos jogos preservam sua estrutura inicial,
outros modificam-se, recebendo novos contetdos. A forca de
tais jogos explica-se pelo poder da expressdo oral. Enquanto
manifestacbes espontaneas da cultura popular, 0s jogos
tradicionais tem a funcdo de perpetuar a cultura infantil e
desenvolver formas de convivéncia social.

Deste modo que é de extrema importancia que as criancas mais velhas,
e também as criancas da mesma faixa etaria, ensinem as criancas mais novas
a jogarem 0s jogos populares, pois essa transmissdo de conhecimento de
geracdo para geracao permitira que 0S jogos populares permanecam Vivos
dentro de nossas criangas e em nossa sociedade.

No proximo capitulo estaremos apresentado a metodologia, desde a
caracterizacdo do estudo até a analise dos dados e a discussao dos resultados

adquiridos nas entrevistas.
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2. METODOLOGIA

2.1. Caracterizacao do Estudo

A presente pesquisa se caracteriza como uma pesquisa de campo,
tendo uma abordagem qualitativa.

O estudo de campo é o estudo que procura aprofundamento das
questbes propostas, a distribuicdo das caracteristicas da populacdo, sendo que
neste estudo a pesquisa € realizada com um Unico grupo ou comunidade.

No estudo de campo a maior parte do trabalho (coleta e analise dos
dados) é realizada pelo pesquisador, pois é ele que estd em contato direto com
0 grupo pesquisado, no qual tem conhecimentos das especificidades e
particularidades do grupo onde esta realizando sua pesquisa.

O estudo de campo em sua grande maioria é realizado em uma
comunidade ou grupo social, porém ndo necessariamente uma comunidade ou

grupo geografico, Gil (2002, p.53) aponta que:

Tipicamente, o estudo de campo focaliza uma comunidade,
gue ndo necessariamente geogréafica, jA que pode ser uma
comunidade de trabalho, de estudo, de lazer ou voltada para
qgualquer outra atividade humana. Basicamente, a pesquisa é
desenvolvida por meio da observagéo direta das atividade do
grupo estudado e de entrevistas com informantes para captar
suas explicacdes e interpretacbes do que ocorre no grupo.
Esses procedimentos sdo geralmente conjugados com muitos
outros, tais como a analise de documentos, filmagem e
fotografia.

Deste modo, a pesquisa de campo ndo precisa necessariamente ser
realizada apenas em tribos, aldeias, regides especificas de um dado pais, mas
sim também em grupos sociais como jogadores de futebol, estudantes,
pedestres, professores entre outros. O estudo de campo tem suas vantagens e

desvantagens, conforme Marconi e Lakatos (2003, p. 189):

O interesse da pesquisa de campo esta voltado para o estudo
de individuos, grupos, comunidades, instituicbes e outros
campos, visando a compreensdo de varios aspectos da
sociedade. Ela apresenta vantagens e desvantagens. as
vantagens seriam: a) Acumulo de informagdes sobre
determinado fenébmeno, que também podem ser analisados por
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outros pesquisadores, com objetivos diferentes. b) Facilidade
na obtencdo de uma amostragem de individuos, sobre
determinada  populacdo ou classe de fenémenos.
Desvantagens: a) Pequeno grau de controle sobre a situacéo
de coleta de dados e possibilidade de que fatores,
desconhecidos para o investigador, possam interferir nos
resultados. b) O comportamento verbal ser relativamente de
pouca confianca, pelo fato de os individuos poderem falsear
suas respostas.

Observa-se que a pesquisa de campo tem seus prés e contras, mas
nenhum tipo de pesquisa estard isenta de pontos negativos, 0 pesquisador
deve estar ciente das dificuldades 4e cada pesquisa antes de inicia-la.

Com relacdo a pesquisa qualitativa Flick (2009) relata que a mesma séo
realizadas no cotidiano e no contexto social como dados importantes para a
investigacdo. Por esse motivo, sdo tdo complexas as pesquisas na area
humana e educacional.

Silva (2001) enfatiza que a pesquisa qualitativa tem as especificidades
de um problema em termos de sua origem e da razdo de ser, faz uma relacéo
ativa entre o mundo real e o sujeito. Ndo necessita 0 uso de métodos e
técnicas estatisticas, isto €, a conexao entre o mundo objetivo e a subjetividade

do sujeito que ndo consegue ser traduzida em nameros.
2.2. Populagédo e Amostra

A pesquisa foi feita com 10 alunos (5 alunos de cada escola) do 6° ano
do ensino fundamental de duas escola do centro da cidade de Ribeirdo do

Pinhal no estado do Parana.
2.3 Instrumentos e procedimentos de coleta

Foi realizada uma entrevista semi estruturada contendo os seguintes
guestionamentos:
v" Quais jogos populares vocé conhece?
v' Onde aprendeu: escola, casa, rua?
v' Com quem: familia, amigos e escola?
v' Aprendeu nas aulas de Educacéao Fisica?

- Se a resposta for positiva:
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v' O que aprendeu?

v' Somente as regras do jogo?

v' Aprendeu origem, histérico, forma de jogar, diversas
Nomenclaturas (nomes diferentes do mesmo jogo)?

Para realizarmos a entrevista, tivemos inicialmente uma conversa com
os diretores de ambas as escolas para que 0 mesmo autorizasse a realizacao
da pesquisa, apos a autorizacdo dos mesmos, realizamos a entrevista com 0s
alunos.

A entrevista foi realizada com um aluno de cada vez em uma sala
separada, sem a presenca dos demais alunos da turma, na qual as respostas
dos alunos foram gravadas em um aparelho celular, marca Samsung Galaxy
S3 e posteriormente a fala foi transcrita para uma melhor analise do

pesquisador.

2.4. Analise de dados e discusséao

Para realizarmos a andlise dos dados, elencamos as seguintes
categorias com base na fala dos alunos na entrevista:

1) Conhecimento de jogos populares;

2) Jogo popular enquanto conteldo;

3) Jogo popular como estratégia de ensino.

2.4.1 Conhecimentos de jogos populares

Na categoria conhecimento de jogos populares, buscamos identificar se
os alunos ja haviam ouvido falar sobre os jogos populares e se ja tinham
praticado algum jogo popular e quais jogos praticaram, Segundo Mello (2006,
p.01).

Os jogos tradicionais sdo também denominados de jogos
populares, sejam aqueles praticados por adultos ou pela
populagéo infantil, principalmente por criangas integrantes de
familias menos privilegiadas. Estes ocorrem com frequéncia em
calcadas, ruas, quintais, terrenos baldios e patios escolares, ao
passo que agueles se tornam parte da vida cotidiana de seus
praticantes em seus momentos de tempo livre e oportunidade
de encontro grupal.
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Os jogos populares estdo no cotidiano da sociedade, seja um individuo
adulto ou crianca, pois ndo ha faixa etaria para que se pratique e/ou vivencie
um jogo popular, seja em momentos de écio, de recreacdo ou até mesmo de
ensino, que € quando 0 jogo passa a ser um contetudo a ser ensinado. Para
Santos (2012, p.17).

O fenbmeno jogo é resultante de um processo social de longa
duracdo e como tal representa as relagdes existentes em dada
realidade. Esta realidade apresenta elementos complexos e
significativos que orientam e servem de base para a légica
vigente de determinado momento histérico. Dessa forma, o
jogo representa estes elementos, reproduzindo ou contribuindo
para a transformacgéo dos valores dominantes.

Os jogos populares sdo manifestacdes culturais que podem ser
estudadas pelo viés cientifico, mas sdo manifestacbes culturais
socialmente/culturalmente, e por ser fruto da sociedade em diversos momentos
histéricos que o jogo passou, se faz necessario que este conhecimento advindo
da sociedade, adentre ao ambito escolar para que seja ensinado aos nossos
alunos, e devido as transformac¢des do jogo, se fez necesséario saber qual o
conhecimento que esses alunos detém sobre jogos populares, sendo que o
aluno A da escola A afirmou que j& havia ouvido falar sobre os jogos populares
e que conhecia e ja havia praticado soltar pipa, bet's, esconde-esconde e
bolinha de gude.

O aluno C da escola A também afirmou ja ter ouvido falar sobre jogos
populares, e que também conhecia e ja havia praticado o bet’s, esconde-
esconde, bolinha de gude e o rela-rela.

O aluno E da escola A também afirmou ja ter ouvido falar sobre jogos
populares, e que também conhecia e jA havia praticado Pega-pega, pular
corda, esconde-esconde, bet’s, ping pong.

Ja na escola B, o aluno B afirmou que ja havia ouvido falar sobre os
jogos populares e que conhecia e ja havia praticado a queimada.

O aluno D afirmou que ja havia ouvido falar sobre os jogos populares e
gue conhecia e ja havia praticado o pega-pega, esconde-esconde, amarelinha,

rela ajuda e o pé na bola.
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Com esses dados podemos identificar que os jogos populares se fazem

presentes no cotidiano desses alunos, alguns com uma maior vivéncia dos

jogos populares e outros com um repertério menor. Santos, (2009) mostra em

seu estudo sobre a origem dos jogos populares que:

[..] a denotacdo 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 populacdo tem conhecimento sobre determinado
jogo, sendo esse conhecimento, na maioria das vezes, advindo

do senso comum .

Por fim, consideramos que os alunos tem essa vivéncia dos jogos

populares em seu cotidiano, mas com um conhecimento advindo do senso

comum, ndo que esse conhecimento seja ruim, mas para que 0s alunos

tenham um amplo saber sobre os jogos populares que transcende o jogo pelo

jogo. Para ir além do jogar enquanto uma atividade, para possibilitar o sujeito

uma compreensao sobre determinado

jogo popular

e suas diversas

possibilidade de realizagdo e sua importancia enquanto um bem cultural é de

responsabilidade do professor da disciplina de Educacéo Fisica.

Conhecimentos de jogos populares

Escola A

Escola B

Pipa, Bet’s, Esconde-esconde

Amarelinha, Pega-pega,

Aluno A e Bolinha de Gude. Esconde-esconde, nglmada,
Pular Corda, Elastico
Ping Pong, Bolinha de gude,
Pipa, Amarelinha, Pique .
Aluno B Esconde, Esconde-esconde, Queimada
Pega-pega.
Bet’'s, Esconde-esconde, .
Aluno C Bolinha de Gude e o Rela-rela. Bets, queimada
Amarelinha, Pular Corda, Pega-pega, Esconde-esconde,
Aluno D Bolinha de Gude, Pipa, Amarelinha, Rela Ajuda e Pé
Esconde-esconde, Pega-pega. na Bola.
Pega-pega, Pular Corda, i i
Aluno E Esconde-esconde, Bet's, Ping Pega-pega, Esconde-esconde,

Pong.

Duro ou Mole e Pipa.
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2.4.2 Jogo popular enquanto conteudo

Na segunda categoria, jogo popular enquanto contetdo, buscamos
identificar se o0s jogos populares estdo sendo estudados como um
conhecimento nas aulas de Educacao Fisica, pois € funcdo desta disciplina
tratar os jogos populares enquanto saber, pois a partir desse ensino o jogo
passa a ter sentido e significado na vida dos alunos, sendo que a disciplina de
Educacao Fisica tem que possibilitar a estes a apropriacdo deste conhecimento
e a partir disto espera-se que o0 aluno passe a entender o que € um jogo
popular, origem, seu funcionamento, para que ele ndo seja apenas um
praticante desta manifestacdo cultural, mas sim um entendedor da mesma.

Segundo Santos (2012, p.56)

Nas aulas de Educacéo Fisica, o jogo é estudado, vivenciado e
compreendido como parte da cultura e da histéria da
humanidade, é organizado e sistematizado, de tal forma que os
estudantes possam se apropriar dos conhecimentos que se
relacionam a estes fendmenos. Os jogos passam a ser tratados
no planejamento do professor como um conteudo curricular.

O conhecimento € algo sério, deve ser ensinado com muita cautela e
comprometimento, pois € nas aulas de Educacdo Fisica que 0s jogos
populares sdo ensinados como contetdo

Na presente pesquisa, os dados coletados estdo de acordo com o
pensamento da autora, pois tomando como base este conceito de jogo popular
enquanto conteudo, nas entrevistas ndo apareceu em nenhum momento nas
aulas de Educacdo Fisica pelas respostas dos alunos o jogo enquanto um
saber a ser apropriado, enquanto um conteudo, néo foi estudado nenhum dos
jogos que os alunos disseram ter conhecimento sobre, apesar de que nas
entrevistas todos os alunos das duas escolas terem afirmado que aprenderam
alguns jogos populares com o professor de Educacao Fisica e também nas
aulas, os mesmos nao aprenderam este conhecimento.

Okamoto (2011) em sua pesquisa afirma que o0s 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

claro por parte do educando e do professor os objetivos que se deseja
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alcancar, como um conteudo 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 o0 jogo pelo jogo ndo garante essa aprendizagem.

De acordo com a analise de dados e as citacdes, pode-se afirmar que a
Educacdo Fisica tem deixado de lado seu papel, pois ndo vem dedicando
espagco aos jogos populares dentre seus conteudos, sendo que 0 mesmo €
conteudo desta disciplina e deve ser ensinado aos alunos, pois nas entrevistas
o aluno D da escola A relatou que aprendeu a pular corda nas aulas de
Educacédo Fisica, e os jogos de amarelinha, bolinha de gude, Pipa, esconde-
esconde, pega-pega, has vivencias extra escolar, e quando foi indagado sobre
0 que ele aprendeu sobre este jogo nas aulas de Educacéo Fisica, 0 mesmo

disse que aprendeu Unica e exclusivamente as regras do mesmo.

Jogo popular enquanto contetdo

Escola A Escola B
Aluno A Aprendeu Esconde-esconde, Aprendeu Queimada, porém
porém apenas as Regras apenas as Regras

Aprendeu Ping Pong, Bolinha
de gude, Pipa, Amarelinha,
Aluno B Pique Esconde, Esconde-
esconde, Pega-pega, porém
apenas as Regras

Aprendeu Queimada, porém
apenas as Regras

Aluno C Aprendeu Bolinha de Gude, Aprendeu Bets, Queimada,
porém apenas as Regras porém apenas as Regras
Aluno D Aprendeu Pular Corda, porém | Aprendeu Pega Pega, porém
apenas as Regras apenas as Regras
Aprendeu Plrlg Pong e Pular Aprendeu Duro ou Mole,
Aluno E Corda, porém apenas as

porém apenas as Regras

Regras

2.4.3. Jogo popular como estratégia de ensino

Nesta terceira e ultima categoria discutimos sobre o0 jogo popular como
estratégia de ensino, na qual a estratégia de ensino esta a servico de um
objetivo, e este objetivo € uma parte de um conteudo e detém um sentido e

significado, porém o fim ndo é o jogo, mas o jogo é apenas o mediador para o
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ensino de outro conteudo.

Santos (2009, p.4) ressalta que:

Na perspectiva de recurso pedagogico 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 estd sendo estudado, durante a realizacdo do jogo.
Tem a possibilidade de problematizar determinado contetdo nos
diferentes momentos e ac¢bes realizadas pelos alunos no jogo
escolhido.

Nestes termos de jogo popular como estratégia de ensino, encontramos
nas respostas dos alunos que o jogo popular aparece apenas como atividade,
sem uma organizacdo estrutural de um plano de aula nas aulas de Educacéo
Fisica, sendo que os alunos por unanimidade das respostas, disseram que
aprenderam alguns jogos populares com os professores desta disciplina,
porém aprenderam apenas as regras, a pratica do mesmo e ndo o jogo como
conteudo. O aluno A da escola A relatou que aprendeu o esconde-esconde nas
aulas de Educacéo Fisica e os jogos soltar pipa, bet’'s e bolinha de gude, nas
vivencias extra escolar, e quando foi indagado sobre o que ele aprendeu sobre
este jogo nas aulas de Educacao Fisica, 0 mesmo disse que aprendeu Unica e
exclusivamente as regras do mesmo.

O aluno B da escola A relatou que aprendeu o ping pong, bolinha de
gude, pipa, amarelinha, pique esconde, esconde-esconde, pega-pega nas
aulas de Educacao Fisica.

O aluno E da escola A relatou que aprendeu a pular corda e ping pong
nas aulas de Educacdo Fisica, e 0s jogos de pega-pega, esconde-esconde,
bet’s, nas vivencias extra escolar.

O aluno C da escola B relatou que aprendeu a queimada nas aulas de
Educacdo Fisica, e os jogos de amarelinha, pega-pega, esconde-esconde,
pular corda e o elastico, nas vivencias extra escolar.

O aluno D da escola B relatou que aprendeu o pega-pega nas aulas de
Educacao Fisica, e os jogos de esconde-esconde, amarelinha, rela ajuda e o
pé na bola, nas vivencias extra escolar.

Quando esses alunos citados acima foram indagados sobre o que eles

aprenderam sobre 0s jogos populares, o que eles tinham aprendido nas aulas
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de Educacdo Fisica, todos responderam que aprenderam apenas as regras
dos jogos.

Podemos observar que os jogos populares ndo estavam presentes nas
aulas de Educacdo Fisica nem como um mediador para que outro contetdo
fosse apropriado, como por exemplo, quando o aluno C da escola B explicita
que aprendeu apenas as regras do pega-pega nas aulas de Educacéo Fisica,
observamos que o jogo ndo estd sendo ensinado como conteddo e muito
menos utilizado como estratégia de ensino, pois se 0 pega-pega estivesse
como um mediador de um conteddo como por exemplo, o correr, na qual o
professor em seu plano de aula teria como conteado formas basica de
locomocéo, teria como assunto da aula formas de se correr, o objetivando que
os alunos aprendessem as diversas formas de se correr e por fim tivesse como
atividade o jogo popular pega-pega, ai sim 0 jogo estaria sendo uma estratégia
de ensino.

N&o ha problema algum o jogo aparecer como estratégia de ensino nas
aulas de Educacéo Fisica, porém néo se pode restringir 0 jogo apenas a uma

atividade com um fim nela mesmo.

Jogo popular como estratégia de ensino

Escola A Escola B

Aluno A Esconde-esconde Queimada

Ping Pong, Bolinha de gude,
Aluno B Pipa, Amarelinha, Pique Queimada

Esconde, Esconde-esconde,

Pega-pega

Aluno C Bolinha de Gude Bets, Queimada
Aluno D Pular Corda Pega Pega

Aluno E Ping Pong e Pular Corda Duro ou Mole
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CONCLUSAO

Tivemos no inicio desta pesquisa 0 interesse de saber quais
conhecimentos o0s alunos possuem sobre 0s jogos populares, pois em
decorréncia de alguns fatores, hoje em dia podemos verificar que 0s jogos
populares jA& ndo fazem parte da cultura das criangcas como anteriormente.

Para tanto objetivamos verificar com estudantes do 6° ano do ensino
fundamental quais conhecimentos os mesmo possuem sobre jogos populares.
Para isso realizamos uma pesquisa de campo com o intuito de alcancar o
NOsso objetivo.

Os jogos populares como uma manifestacdo cultural advinda da
sociedade é de suma importancia que esteja presente na escola, seja como
conteudo de uma aula ou como uma estratégia de ensino, dando suporte a
outro contetdo. Os jogos populares enquanto contetdo quando ensinados nas
aulas de Educacdo Fisica levam o aluno a emancipacdo, tornando-os
entendedores dos jogos populares, com conhecimento aprofundado estes
jogos como estratégia de ensino também levam o aluno a emancipacéo, mas
nessa ocasido 0 jogo sera um meio para atingir outro contetdo.

Com base nas entrevistas obtidas, podemos inferir que, os alunos tém
informacBes sobre os jogos populares, pois ficou claro nas respostas dos
alunos que os jogos populares fazem parte do cotidiano dos mesmos, sendo
que parte deste saber inicial que os alunos tém sobre jogos populares, foi
aprendido com um professor de Educacao Fisica dentro da escola nas aulas de
Educacdo Fisica, porém esses jogos populares ensinado aos alunos pelo
professor de Educacéo Fisica, ndo foi ensinado como conteudo, o jogo apenas
foi vivenciado pelo alunos nas aulas de Educacéo Fisica, como uma atividade.

A disciplina de Educacéao Fisica € composta por diversas manifestacdes
culturais, sendo que a cultura € parte integrante da formacao cientifica de um
sujeito, na qual quando os jogos populares que é uma manifestagdo cultural
advinda da sociedade, é ensinada aos alunos, levard os alunos a
emancipacao, a criticidade, pois quando o aluno passa de um simples
praticante de um jogo popular para um entendedor de todos os componentes

gue integram o0 mesmo (como origem, histdria, fundamentos, nomenclaturas,



37

entre outros aspectos), 0 jogo popular passa a ter sentido e significado ao
aluno, na qual levara o aluno a alcancgar a transcendéncia.

Diante disso concluimos a partir dos resultados obtidos pela pesquisa
gue os jogos populares ndo estdo sendo ensinados nas aulas de Educacédo
Fisica como conteudo integrante desta disciplina nas escolas a qual ocorreu na
coleta de dados.

Posta tal concluséo, é transparente que a Educacéo Fisica presente nas
respostas dos alunos, é a do campo da atividade, Educacdo Fisica esta
incutida aos alunos por um professor que ndo esta preocupado hem com 0S
jogos e ne com cultura infantil, pois os alunos sabem “Jogar o Jogo”, mas o
jogo enquanto uma manifestacao cultural, o0s mesmo nao tem conhecimento.

N&do basta que os alunos apenas facam o jogo, joguem o jogo, é
necessario que os alunos compreendam esta manifestacdo cultural, n&o
precisamos de uma Educacédo Fisica, que passe varios joguinhos durante os
anos escolares para os alunos, mas sim de uma Educacdo Fisica
comprometida com a aprendizagem dos alunos que ensinem 0 jogo na sua
esséncia, desde os seus primérdios, ensinando sua origem, variacoes,
materiais, diferentes nomenclaturas, forma classica de se jogar, dando sentido
e significado ao jogo para os alunos.

Uma Educacéo Fisica que se proponha de verdade a contribuir no papel
principal da escola, uma Educacéo Fisica que se proponha a valorizar a cultura
infantil, jamais pode tratar o jogo no campo da atividade, pois o jogo faz parte
da identidade da cultura infantil, e esta identidade vem se perdendo com o
decorrer dos anos, porém uma Educacdo Fisica preocupada com a
aprendizagem dos alunos e com a cultura infantil, além de forma seres
humanos entendedores desta manifestacao cultural e cidaddos comprometidos
com a sociedade, também recuperara esta perda de identidade que a cultura

infantil teve no decorrer dos anos passados.
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