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RESUMO

A busca por uma nova forma de ensinar nas aulas de educacao fisica dentro da
escola vem sendo motivo de inquietacdo por parte dos professores. Nesse sentido,
um novo olhar sobre a forma de tratar os conteddos deve ser o caminho para que 0s
professores possam repensar sobre estratégias didaticas inovadoras. O jogo é um
destes conteudos e 0 objeto de estudo deste trabalho, como conteddo e ferramenta
de extrema relevancia para que o aluno entenda e aprenda a importancia da sua
cultura corporal. O objetivo deste trabalho é mostrar a importancia do jogo no
processo de ensino e de aprendizagem para a educacéo e para a educacgdo fisica
escolar, o jogo dentro da escola ndo pode ser apenas recreativo, deve ser fonte do
saber, deve ter objetivos educacionais, sociais e afetivos. A questdo € como utilizar
uma ferramenta que pertence ao mundo das criancas e dos adolescentes, sem
perder a ludicidade e suas caracteristicas, e também, como possibilidade da reflexédo
dos alunos ao perceberem seu papel dentro deste processo. Neste estudo
realizamos uma pesquisa-intervencdo na qual os alunos e o pesquisador sao
imersos na pesquisa e assim compreenderam seu papel no processo de ensino e de
aprendizagem e puderam contribuir de forma critica, reflexiva e emancipadora na
formatacdo de novas regras de jogos conhecidos e tradicionais e na construcdo de

novos jogos e de novas formas de jogar de acordo com a sua realidade.

Palavras chaves: Jogo, Ensino e Aprendizagem, Educacao Fisica escolar, Praticas

educativas.



ABSTRACT

The search for a new way of teaching in physical education classes within the school
has been a reason for concern on the part of teachers. In this sense, a new look at
how to treat content should be the way for teachers to rethink innovative teaching
strategies. The game is one of these contents and the object of study of this work, as
extremely relevant content and tool for students to understand and learn the
importance of their body culture. This work aims to show the importance of the game
in the teaching and learning process for education and physical education at school.
The game within the school cannot be just recreational, it must be a source of
knowledge, with educational, social, and affective objectives. The question is how to
use a tool that belongs to the world of children and adolescents, without losing
playfulness and its characteristics, and also as a possibility for students to reflect
upon when they realize their role in this process. In this study, we carry out action
research in which students and the researcher are immersed in the research and,
thus, understand their role in the teaching and learning process, to be able to
contribute in an emancipatory critical way in the construction of new games
according to their reality. Thus, the theoretical foundation in the authors was sought
(BETTI, 1994); (DARIDO, 2005); (FREIRE, 1985); (FREIRE, 2017); (KUNZ, 2016).

Keywords: Game, Teaching and Learning, Physical Education, educational practices
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APRESENTACAO

Minha iniciagdo escolar foi na Escola Municipal Cidade de Santos, onde
cursei o ensino fundamental |, em seguida, por ser filho de estivador, fui para o
Colégio Moderno — Adalberto Souza da Silva, onde cursei grande parte do ensino
fundamental 1l. Mudei para o municipio de Bertioga, e |4 terminei a oitava série,
equivalente ao nono ano do ensino fundamental Il, na Escola Estadual Maria
Aparecida Pinto de Abreu Magno e em seguida fiz o primeiro ano do ensino médio
na Escola Estadual Armando Bellegard. Quando voltei a morar em Santos, fiz os
ultimos anos do ensino Médio no colégio Canada, onde tive meu primeiro contato
com a universidade, por meio de palestras e feiras de profissbes que, e em uma
dessas feiras, decidi que seguiria a profissdo de educador fisico.

Ja na graduacdo, no Centro Universitario Monte Serrat, durante o curso de
educacao fisica, descobri as infinitas possibilidades dentro do mercado de trabalho,
mas foi a educacdo fisica escolar que me despertou maior interesse, seja na
educacédo fisica ou no esporte, o que culminou para o foco de estudo desde a
graduacéo.

No inicio do terceiro ano da graduacdo, iniciei 0 estagio remunerado em uma
escola particular em Santos, por indicacdo do professor Edvaldo, que ministrava
basquete no curso de educacdo fisica. Permaneci nessa instituicdo por seis meses.

Algum tempo depois, encontrei minha professora de educacgédo fisica do
colégio onde havia estudado quando crianca, na UME Cidade de Santos e fui
convidado por ela a realizar um estagio. Apés um més do novo estagio, fui
convidado a cobrir uma licenca maternidade de uma professora em uma escola,
pelos meses de setembro a dezembro do ano de 2005. Foi uma 6tima experiéncia,
pois tive a confirmacdo de que eu estava no caminho certo. No ano seguinte fui
contratado para fazer parte do corpo docente dessa escola, ainda cursando o ultimo
ano da faculdade.

Ao termino do curso de graduacdo, ingressei no curso de pds-graduacdo na
Universidade Gama Filho, em Educacéo Fisica Escolar, onde consegui aprofundar
mais os estudos nessa area. Trabalhando em trés escolas privadas na cidade de

Santos, fui me firmando na &rea da educacéo fisica escolar, iniciei uma segunda



pés-graduacdo em psicomotricidade na educac¢do na Universidade Santa Cecilia,
mas por guestdes pessoais nao foi possivel concluir o curso.

Apo6s alguns anos, fui convocado em concurso publico para a vaga de
professor adjunto de educacéo fisica na prefeitura de Santos. Um ano antes ja havia
me desligado em uma das escolas, e por conta do concurso, também me desliguei
de outra institui¢ao.

No ano de 2016 eu estava de volta a UME Cidade de Santos como professor
adjunto e fui convidado pela diretora Joana a desenvolver por meio da SEPROJE
(Secédo de Projetos Educacionais Especiais) um projeto de futsal, assim como a
educacdo fisica escolar, minha outra paixdo, que me levou a fazer mais uma
especializacdo em Futebol e Futsal na Universidade Estacio de S4, e nesse curso
pude perceber a importancia do método de ensino e como a educacao fisica escolar
pode contribuir para a formacao do aluno.

Durante essa caminhada, no fim do ano de 2018, dei mais um passo
importante: ingressei no curso de Mestrado Profissional da Universidade
Metropolitana de Santos, onde pretendo aprofundar ainda mais meu conhecimento
sobre a educacado fisica escolar e a importancia do jogo como ferramenta

educacional e de aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

A Educacéo Fisica Escolar vem buscando ao longo dos anos novos métodos
de ensino para atingir seus objetivos e conquistar seu espaco dentro do ambiente
escolar. Segundo Betti e Zuliani (2002) a Educacdo Fisica enquanto componente
curricular da escola deve ter a finalidade de introduzir e integrar o aluno na cultura
corporal de movimento, formando um cidad&o critico e reflexivo, sendo capaz de
compreender e utilizar os seus conteudos como, por exemplo, 0 jogo, 0 esporte, a
danca, a ginastica, a luta, as praticas de aptidao fisica, com o objetivo de promover a
gualidade de vida.

Nesse sentido, Libaneo (1985) destaca que conteddo de ensino é um
conjunto de conhecimentos, habilidades, habitos, valores e atitudes, que atuam em
determinado grupo social, organizados pedagogicamente, tendo por finalidade
desenvolver a compreenséo e a aplicagdo dos mesmos em sua vida na sociedade.
Quando se trata da educacdo fisica escolar, 0 jogo, esporte, o brincar e o exercicio
fisico sdo os principais conteldos para que o professor desenvolva todos os
conhecimentos e habilidades destacados pelo autor, utilizando sua melhor
abordagem metodoldégica.

Para Negrelli (2014) a pedagogia define método de ensino sendo a utilizac&o
de um ou mais procedimentos que podem auxiliar o aluno a chegar a um
determinado objetivo elencados pelo professor no processo de ensino. O método de
ensino esta ligado diretamente aos processos de ensinar e de aprender, e também,
com a didatica na constru¢cdo do conhecimento ao aluno, de uma forma simples e
clara. Métodos de ensino séo as técnicas, isto é, o meio que o professor utiliza para
desenvolver os contetdos junto com o aluno para que 0 mesmo consiga aprender e
compreender da forma mais simples possivel.

Podemos ressaltar que o método é um dos fatores considerados importantes
no processo de ensino e aprendizagem. Segundo Costa (2003) o melhor método de
ensino é aquele que leva o aluno a alcancar as metas e 0s objetivos de forma mais

rapida e facil, de qualquer jogo.
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Dessa forma, para esse caminho mais rapido, veiculado pelo método,
apontado por Costa, Darido (2005) corrobora definindo a existéncia de trés
dimensdes do aprendizado: Conceitual, Procedimental e Atitudinal.

A dimensao conceitual consiste no entendimento das alteracdes e adaptagcdes
gue a sociedade e o esporte passam ao longo dos anos. Ja a dimensdo
procedimental é a pratica, isto &, a vivéncia no esporte, na danca, no jogo e no dia a
dia, como ele é jogado, e como € o entendimento de suas regras. A dimensao
atitudinal aborda o aspecto social, levando ao desenvolvimento do respeito entre
colegas e adversarios e valoriza 0s jogos e as brincadeiras do seu cotidiano.

O jogo esta inserido em varios aspectos de nossas vidas, ndo somente na
nossa infancia e quando usado de maneira certa, se torna uma ferramenta de
extrema importancia, pois, seu aspecto ludico torna a brincadeira divertida e
motivadora, e assim, contribui para a aprendizagem dos alunos de maneira
facilitadora e de maior alcance. Quando a crian¢ca ou 0 adolescente joga, ele entra
no mundo da incerteza, do possivel, do ludico, realiza novos desafios e compreende
os conceitos de regras. E no jogo que revelamos a autonomia, libertamos a
imaginacdo e a criatividade e vérias outras possibilidades (TAROUCO, ROLAND,
FABRE e KONRATH, 2004).

As palavras brincadeira, brincar e jogo, possuem significados semelhantes em
nossa lingua, o ponto divergente é que, o jogo implica na existéncia de regras pré-
estabelecidas e por ter um ganhador e um perdedor no final de sua pratica (FREIRE,
20009).

Segundo Freire (2009) o jogo de regras leva o aluno a cumpri-las, submete-o
as regras do jogo para poder jogar, assim como a sociedade é feita de regras, entdo
0 jogo pode ser considerado um exemplo de vida em sociedade. Piaget (1985)
afirma que o jogo e a brincadeira em um modelo de escola tradicional, sempre
passaram despercebidos ou entdo, sdo vistos como diversdo, sem propoésito
pedagogico ou como uma atividade para extravasar a energia acumulada. O jogo &
um dos componentes gque esta ligado ao contetdo da educacao fisica.

Segundo Darido (2005) em uma abordagem construtivista, a constru¢cdo do
conhecimento ocorre a partir da interacdo do aluno com o mundo, o conhecimento &
um processo construido pelo aluno durante toda sua vida, dentro deste cenario €

importante que a educagéo fisica no ambito escolar resgate a cultura de jogo e das
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brincadeiras, pois 0 jogo € considerado o principal modo de ensinar, é uma
ferramenta pedagogica muito relevante porque a crianca e o adolescente quando
jogam se relacionam com o0 meio e com o0s outros, fato que possibilita a
aprendizagem desses individuos.

E fato que o jogo é uma ferramenta valiosa no processo de ensino e de
aprendizagem. O problema esta em como o jogo estd vem sendo utilizado dentro do
ambito escolar e como os alunos estdo compreendendo o0 jogo e a sua importancia
para o seu desenvolvimento.

Diante destas questdes, parte dessa pesquisa, visa analisar a relevancia do
jogo para os alunos como conteudo/ferramenta para o processo de ensino e de

aprendizagem, na escola.

1.1  Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Demonstrar a importancia do jogo no processo de ensino e de aprendizagem

para a educacédo e educacdo fisica escolar.

1.1.2 Objetivos especificos:

o Desenvolver a autonomia e a criatividade dos alunos e nos alunos
o Formacao do aluno mais critico e emancipador, por meio do jogo e do jogar
o Criar condicbes para a producdo de novos jogos pelos alunos com a

orientacao do professor

1.2 Justificativa

Por meio do jogo a crianca pode desenvolver habilidades motoras, sociais e
mentais. De acordo com Orso (1999) a crianca precisa jogar, pois assim ela sera
alguém que age e convivera de forma sadia com as regras impostas pelo jogo da
vida. O jogo e o ludico fazem parte da vida de toda a crianga, assim todo

aprendizado alcancado pelo jogo trona-se mais valioso e prazeroso para a crianca,
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pois o ato de jogar faz parte do seu mundo. Entretanto cabe ao professor usar o jogo

da maneira correta deixando claro seu obijetivo.

1.3 Hipotese

Pressupbe-se que os jogos tém sido utilizados de forma recreativa, sem o
objetivo da sua utilizacdo como ferramenta que introduza a aprendizagem
significativa dos conteudos da educacdo fisica escolar.

Pressupde-se também que os alunos dos anos finais do ensino fundamental Il
ndo gostam das aulas de Educacdo Fisica e ndo tém o habito de jogar em suas
aulas porque os jogos tém sido utilizados de forma recreativa ou como passatempo
e sem o objetivo da sua utilizacdo como ferramenta que introduza a aprendizagem
significativa dos conteddos da educacédo fisica escolar. Com isso, faz com que
apenas alguns alunos queiram participar das aulas, geralmente aqueles que tém
essa habilidade desenvolvida, os alunos considerados “bons” em determinada
pratica esportiva, pois os demais tém a atencao dispersa, no celular, por exemplo,
ou entdo, ndo querem participar das atividades propostas durante as aulas. Vale
destacar que no ambito do treinamento, o jogo vem sendo utilizado como

metodologia ativa para o ensino dos esportes coletivos.
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2 CAPITULO 1

2.1 O contexto histérico da Educacéao Fisica Escolar no Brasil

Para que possamos entender a importancia e o contexto atual da educacao,
se faz necesséaria uma imersao na histéria em diferentes épocas, levando em conta
as suas origens no mundo e em nosso pais, e também, devemos levar em conta as
influéncias que marcaram e caracterizaram a educacdo e a educacao fisica e o
caminho que seguiram.

Ao longo dos tempos, a educacao fisica aparece em varios momentos da
histéria, muitas vezes, seu significado € influenciado moldado pelo contexto
sociopolitico do periodo. A sua composicdo é formada por mdultiplas formas e é
constituida em varias épocas diferentes da histéria da humanidade.

Desde o periodo pré-histérico, as atividades humanas dependiam do
movimento do corpo, mostrando a importancia da atividade fisica para o homem
daquela época sobreviver. Segundo Mourdo e Lovisi (2014) ap6s o homem ser
némade, 60.000 a. C., a danca passou a ser a expressao corporal que transmitia a
gualidade fisica com sentimentos e o0 jogo um dos elementos da manifestacdo da
cultural do homem. Ja na antiguidade Oriental, 0 movimento corporal aparece em
registros com a escrita tendo como identidade as atividades terapéuticas,
racionalizando o movimento humano com conteudo ligado a medicina. No século 1]
a.C., a China constituiu a mais antiga histéria de iniciacao esportiva, esses esportes
ligados a sobrevivéncia e ao combate, tornando o povo chinés habeis cacadores,
lutadores, nadadores, praticantes de esgrima, hipismo entre tantos outros esportes.

Segundo Mourao e Lovisi (2014), os gregos deram inicio a uma nova era no
ocidente. Foi nessa civilizacdo que a educacdo fisica aparece dentro da filosofia
pedagogica, onde o homem s6 se torna completo com a juncdo do corpo e do
espirito, e assim, surgiu 0s jogos gregos, onde submetia os homens a serem “atletas
herois”. Entretanto, na idade média, ocorre a quebra entre o fisico e o intelectual,
época marcada por torneios e lutas dos cavaleiros, colocando a preparacao fisica
em evidencia.

Mouréo e Lovisi (2014) apontam que na renascenga a educacao fisica tornou-

se assunto de intelectuais da época, em uma tentativa de reintegrar o fisico e o
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estético resgatando a preocupagdo com 0 corpo, essa concepcao é formada dentro
da vertente educacional da elite, onde muitos intelectuais renascentistas dedicavam-
se a importancia do fisico ligado a estudos do movimento dos musculos do corpo
humano, entre eles destaca se Leonardo da Vinci e seus estudos sobre a
biomecéanica. Ja no século XVIII encontramos indicativos de uma educacéao fisica
seguindo uma vertente pedagdgica, que servira de base para o século seguinte, e
assim, dando origem a educacao fisica no Brasil.

Uma determinada préatica pedagogica € inserida quando ha necessidades
sociais concretas, sendo assim, a educacdao fisica se firmou como tal na Europa no
fim do século XVIII e com isso, consolidou-se uma nova sociedade. Essa nova
sociedade necessita de um homem reconstruido, ou seja, mais forte, mais agil, que
saiba empreender. O exercicio fisico passa, entdo, ser uma pratica comum para
esse homem, sendo encarado como receita e remédio, 0 cuidar do corpo torna se
necessario pela sociedade do inicio do século XIX (SOARES et al, 2009, p. 34).

No século XVIII, na Alemanha surge um componente dentro do curriculo
educacional que reconhece valores econémicos e sociais utilizando-se de praticas
corporais para incorporar novos habitos, denominada ginastica. Com isso, a
educacado do corpo € reconhecida como elemento fundamental ao desenvolvimento
econdmico, ao fortalecimento da nacao, e a aquisi¢ao de novos estilos de vida, novo
comportamento cultural, redimensionando habitos e praticas cotidianas com
inimeras possibilidades na construcéo do coletivo social. (MOURAOQ, LOVISI 2014,
p.19).

Mouré&o e Lovisi (2014) apontam quatro vertentes que nortearam a Educacgao
Fisica no Brasil no XIX:

o Corrente Alema: conceituava o fortalecimento do corpo, um corpo forte,
utilizava aparelhos de ginastica que hoje sao utilizados na ginastica artistica

o Corrente Sueca: preconizava a saude e a formacdo de professores de
Educacao Fisica e de ginastica nas escolas

o Corrente Francesa: de origem militar, voltada para o desenvolvimento da
forca muscular, principal corrente norteadora da Educacéo Fisica brasileira

o Corrente Inglesa: enfatiza os jogos e esporte como sua base, desenvolvendo
a pratica pedagolgica esportista na sociedade, utilizando o esporte como uma

ferramenta educacional



20

Segundo Maldonado e Silva (2016) a educacéo fisica no Brasil faz parte do
curriculo escolar desde o século XIX. Ao longo dos anos, a forma de se pensar a
educacao fisica escolar foi alterada em muitas ocasides, levando a varias propostas
curriculares no plano teodrico diferentes, e com isso, vem ganhando for¢ga dentro do
ambito escolar como pratica pedagdgica legitima.

No contexto historico brasileiro, os PCNs (Brasil, 1997) apontam que em 1851
a partir da Reforma Couto Ferraz, a educacéo fisica foi incorporada como disciplina
obrigatéria nas escolas da corte, inserindo exercicios e atividades que ndo tinham
fundamentos intelectuais. Esse fato gerou a proibicdo por alguns pais de alunas. O
contelido central era a pratica de ginasticas ligadas a instituicdes militares, ou seja,
uma extensao das atividades fisicas realizadas por soldados, onde as aulas tinham
predominancia do género masculino. Segundo Soares (2009) o que justificava a
existéncia da educacdo fisica no sistema escolar era o desenvolvimento da
moralidade e o fortalecimento fisico.

Segundo Maldonado e Silva (2016), houve muitos esforcos para que a
educacéo fisica fosse incluida como disciplina curricular na escola. Em 1882, com o
parecer de Rui Barbosa sobre o projeto de lei de n° 224 de 1879, defendeu a
inclusédo da “ginastica” nas escolas e a equiparagao desses professores ao de outras
disciplinas, salientando a importancia de ter um corpo saudavel para sustentar a
atividade intelectual. A entrada da educacéo fisica na escola teve uma perspectiva
nacionalista, foi influenciada pelas instituicdes militares e pela medicina com o intuito
de educar o corpo para a saude.

De acordo com os PCNs (Brasil, 1997) no comec¢o do século XX a educagao
fisica ainda denominada como “ginastica”, ganhava notoriedade e foi inserida em
diversos estados brasileiros, incluindo na capital, enfatizando a relevancia do
desenvolvimento integral do aluno. Em 1929, os profissionais da educacao fisica
ganham espaco na Conferéncia Nacional de Educacdo, discutindo suas
problematicas, bem como suas praticas e métodos de ensino que a educacao fisica
construia no Brasil.

Os contextos da educacéo fisica foram atrelados ao momento sociopolitico
gue o Brasil vivia, sendo assim, esses momentos definiam o direcionamento ao qual
a educacdo fisica seguia. Na década de 1930 havia um movimento politico e

intelectual em nosso pais que se preocupava com a eugenia da raca, e assim,
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surgiu a concepc¢ao Higienista onde Darido (2003), relata que essa ideia visava
melhorar as condicfes de vida, buscando modificar habitos de saude e higiene da
populacdo, enaltecendo o desenvolvimento do fisico a partir dos exercicios, assim
representando uma classe ou raca diferenciada, gerindo um novo modelo de corpo
ideal, levando a métodos de exercicios abusivos.

Segundo Castellani (1991), a concepcéo Higienista estimulou o preconceito
social, pois quem nao possuia o corpo saudavel, ndo se adequava a classe
dominante daquela época. A educacéo fisica era vista com extrema relevancia na

sociedade dentro dessa concepcéao.

Destinava-se, portanto, a Educacdo Fisica, nessa questao da eugenia da
raca, um papel preponderante. O raciocinio era simples: mulheres fortes e
sadias teriam mais condi¢des de gerar filhos saudaveis, os quais, por sua
vez, estariam aptos a defenderem e construirem a Patria, no caso dos
homens, e de se tornarem mdaes robustas, no caso das mulheres
(CASTELLANI, 1991. p.56).

Dentro da concepcdo Higienista, notamos a presenca da concepcao
militarista na educacdo fisica escolar, onde-se utilizava a atividade fisica de maneira
sistematizada e a educacao do corpo servia ndo somente para promocao de saude,
mas também para o desenvolvimento da for¢ca e na conduta moral e intelectual do
aluno, buscando uma geracao forte e sadia, preparando os alunos para a defesa do
pais, sendo assim considerada uma visdo nacionalista.

Na concepc¢do militarista, os objetivos da educacao fisica na escola eram
atrelados a formacédo de uma geracdo combatente, com a capacidade de lutar nas
guerras, por isso era importante selecionar os individuos perfeitos fisicamente,
excluindo os ditos fracos ou inaptos, contribuindo para uma potencializacao da forca
e do poderio da populacao (SOARES, 2009, p.36).

Segundo os PCNs (Brasil 1997, p. 21) foi em 1937 que se fez a primeira
referéncia explicita a educacéo fisica escolar no contexto da constituicdo brasileira,
incluindo-a como prética educativa obrigatdria e ndo como disciplina curricular.

Melo (2007) aponta que a educacédo fisica estava ligada a um projeto de
seguranca nacional, algo muito mais complexo do que a simples preocupacdo com
uma disciplina escolar, pois naquela época a educacéo fisica estava relacionada ao
momento politico que o Brasil estava vivendo.

Grespan (2002) corrobora com Melo (2007) no que diz respeito a essa fase. A

educacdo fisica esteve, por muito tempo, ligado a concepcdo da sua
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obrigatoriedade, mas nao era incluida ao nucleo comum curricular, com certa
dificuldade de compreensao (GRESPAN, 2002, p.22).

No periodo pés-guerra, por volta de 1950, a educacdo fisica escolar é
direcionada para o esporte, possibilitando aos alunos a iniciacdo em diferentes
modalidades. Finck (2011) aponta que o0s exercicios anteriormente feitos por
obrigacao, eram substituidos por exercicios executados pelo prazer de jogar, sendo
um método que ndo preconiza a competicdo e ndo visa a busca pela vitéria.

Em 1961 com a promulgacdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao -
LDB, que determinava a obrigatoriedade da educacao fisica nas escolas, o esporte
passou a ocupar cada vez mais espaco nas escolas do pais. Porém, apenas as
pessoas de classe social mais elitizada tinham acesso a educacéo. O esporte passa
entdo a ser um dos principais conteudos na educacéao fisica escolar, e a partir da
década de 1970, surge com maior forgca o0 método Desportivo.

De acordo com Darido e Rangel (2005), o esporte passa a ser sindbnimo de
educacao fisica na escola, onde 0os meninos e as meninas praticavam as aulas
separadamente e geralmente no contraturno das outras disciplinas.

Com o passar dos anos, gradativamente, outras abordagens pedagogicas
foram surgindo, onde a educacéao fisica escolar ganhou varios direcionamentos para
a composicao dos seus conteudos. Assim, ficou a critério do professor se adequar
as novas abordagens e concepcdes pedagogicas que melhor se identificariam.

No final da década de 1970 e inicio da década de 1980, os conhecimentos
cientificos produzidos na area da educacao fisica escolar ganharam notoriedade e
valorizacdo, onde, de acordo com Maldonado e Silva (2016, p. 35), ocorre um
movimento renovador que se opde as concepcdes higienista, militarista e
esportivista, e passam a ser contestado pelo meio académico. Acompanhando um
novo momento historico-social pelo qual o pais passava, comegam a surgir novas
propostas concretas para as praticas pedagogicas diferenciadas na educacéo fisica
escolar, denominadas abordagens. Essas abordagens fariam oposicdo a essas
concepcdes que antes evidenciavam o desempenho fisico como Unico objetivo da
educacdo fisica escolar, com isso, afirmando um movimento que visa uma
renovacao tedrico-pratica.

A década de 1980 foi marcada por um periodo de debates sobre as

mudangcas na educacdo do Brasil e a educacdo fisica escolar passou por
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transformacgdes de extrema relevancia no seu referencial teoérico-cientifico, segundo
Finck (2011), surgiram propostas inovadoras, levando a educacdo fisica escolar para
caminhos mais significativos, resultando em estudos desenvolvidos e retratados em
conteudos bibliograficos, englobando novas concepgdes e abordagens que norteiam
até hoje as diversas vertentes pedagdgicas.

Darido (2003) aponta as principais abordagens pedagogicas da Educacao

Fisica Escolar a partir da década de 1980:

o Abordagem Psicomotora: essa abordagem surge partir de estudos
académicos nos anos de 1980 inspirados no novo momento histérico social que os
pais passavam, tem como caracteristicas o desenvolvimento motor, cognitivo e

afetivo do individuo.

o Abordagem Construtivista: onde o aluno constréi seu conhecimento a partir
da interacdo como o meio, considerando 0s conhecimentos ja existentes em
conjunto com o movimento, como um facilitador na aprendizagem. O jogo tem papel
privilegiado nessa proposta, € considerado o principal contetdo, enquanto uma

crianga joga ou brinca, ela aprende em um ambiente ludico e protegido.

o Abordagem critica-superadora: a selecado dos conteudos fica relacionada com
a relevancia e caracteristica do meio social onde os alunos se encontram, e
também, é levado em consideracdo o senso comum onde a Educacéo Fisica passa

a ser entendida como Cultura Corporal.

o Abordagem Sistémica: tem como sua principal finalidade a de néo exclusao
do aluno, com principios das diversidades nas vivencias das atividades proposta nas

aulas.

o Abordagem Critico-emancipatéria: essa abordagem, por meio do ensino
possibilitava a amplitude de conhecimento, que questionava 0s modelos de
atividades de contetdos impostos, para uma transformacédo social que compreendia

e criticava o “fazer”.
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o Abordagem Cultural: reconhece a cultura corporal que cada aluno possuia
antes de entrar no ambiente escolar, e também, que cada um esta repleto de
representacdes sobre o mundo que o cercava, assim as diferengas ndo podem ser

vistas como inferioridades, e sim respeitadas.

o Abordagem dos Jogos Cooperativos: compreende e valoriza a cooperagao
como contetdo norteado nas atividades de Educacado Fisica Escolar em detrimento
as atividades de competicdo, entende que se pode transformar uma sociedade
baseada em solidariedade e que ressaltam a valorizacdo pedagdégica de todos os

alunos.

o Abordagem da saude renovada: tem como finalidade a propagacdo do
conhecimento e do entendimento para manutencdo e promocéo da saude por meio

da pratica de atividade fisica com incluséo de todos.

o Parametros Curriculares Nacionais (PCN): prop6e uma construcéo critica da
cidadania, com igualdade e pluralidade sociocultural, promovendo principio de
inclusdo com insergéo a cultura corporal de movimento e favorecendo a autonomia

dos alunos de forma critica em relacédo ao processo de ensino e de aprendizagem.

Quadro 1- Conteudos e finalidades das Concepgdes e Abordagens Pedagodgicas

Concepcdes e Conteudos Finalidade
Abordagens

Ginastica /

Método Francés Melhoria na salde e

L a fungbes orgéanicas
Higienista/Eugénica




Militarista

Desenvolvimento da

forca e na conduta
fisica, moral e
intelectual.

Jogos Desportivos

Esportivista

Busca do rendimento de
iniciacao esportiva

Esporte

Desenvolvimentista

Habilidades basicas

Habilidades especificas
Habilidades

Desenvolvimento Motor

locomotoras
Construtivista Brincadeiras e jogos | Construgao do
populares conhecimento

Jogo simbdlico
Jogo de regras

Resgate da cultura

popular

Critico - superadora

Conhecimento sobre o

Transformacéo Social

jogo, esporte, danga,
ginastica

Sistémica Vivencia sobre jogos, | Transformacao social
esporte, danga | . : :
o influencia social
ginastica.
Experimentagao do

movimento
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Psicomotora

Consciéncia  corporal

Lateralidade

Coordenacéo

motora/exercicios

Educacéo Psicomotora

Transcendéncia de | Reflexéao critica

Critico-Emancipatéria | limites/ Conhecimento, | emancipatéria dos alunos
esportes.

Cultural Alteridade Reconhecer o papel da

Técnicas corporais

cultura corporal de cada

individuo.

Jogos Cooperativos

Incorporacao de novos
valores/Jogos

cooperativos

Individuos cooperativos

Saude Renovada

Estilo de vida ativo
Conhecimento

Exercicios fisicos

Melhorar a saude

PCN

Conhecimentos  sobre
Corpo, Esportes, Lutas,
Jogos e Brincadeiras e
Atividades Ritmicas e

Expressivas.

Introduzir o aluno na
esfera da cultura corporal

de movimento

Fonte: Adaptada pelo autor a partir de Maldonado e Silva (2016, p.38) e Darido (2003, p. 31)
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Darido (2003) aponta que as abordagens séo resultados de articulagdes de
diversas teorias psicoldgicas, sociologicas e concepcdes filoséficas contendo alguns
pontos que sdo divergentes, porém, possui em comum a procura por uma educacgao
fisica que proporcione as multiplas dimensées do ser humano, e assim,
desenvolvendo um grande avanco em relacdo da perspectiva da educacao fisica
escolar.

A prética de todo professor, a sua aula, mesmo que de forma inconsciente,
apoia-se em alguma teoria ou concepcédo, de ensino e de aprendizagem onde se
encontra a responsabilidade pelo tipo de metodologia e do conteudo, e que
dificilmente segue uma unica abordagem. (DARIDO, 2011, p. 02)

Segundo Soares (2009), foi no inicio da década de 1990, associado a essas
varias vertentes metodolégicas que a educacao fisica escolar se deparava, surge a
contextualizacdo de diversos conteudos promovendo a socializacdo do
conhecimento entre o esporte, a saude, a transformacao social, 0 desenvolvimento
motor e os demais temas da cultura corporal, de forma critica, abordada por
diferentes autores. Os PCNs (Brasil, 1997) apontam que se iniciou uma crise de
identidade nos diferentes atributos da educagdo fisica escolar em paralelo as
mudancas politicas educacionais, onde a educacdo fisica passou a fazer parte da
educacao infantil e priorizar as séries iniciais do ensino fundamental, desmembrando
da escola a funcéo de promover os esportes de alto rendimento.

As diferentes concepcdes pedagdgicas que ocorreram durante toda a histéria
da educacéo fisica escolar no Brasil corroboram com a reflexao de que nédo existe
uma concepc¢do correta da educacao fisica, e sim, o ideal para cada época vivida.
Para Darido (2011), todas as tendéncias da educacado fisica, de algum modo,
influenciam na formacdo do professor e das suas praticas pedagogicas, onde
existem diferentes formas de se pensar e implantar a disciplina na escola,
entrelacada as suas diferentes concepcbes e abordagens pra um ensino de
gualidade.

E valido destacar a seguir, que nos dias de hoje a implementac&o de um novo
documento norteador da Educacdo Nacional, denominado de “Base Nacional
Comum Curricular> (BNCC), que vem direcionar 0s conteudos a serem

desenvolvidos em diferentes contextos metodol6gicos onde a disciplina de educacéo
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fisica € contemplada em muitos contextos pedagdgicos com um amplo acesso da

cultura de movimento.

2.2 A formacdo do professor de Educacéo Fisica reflexivo.

Libaneo (1985) aponta a importancia de trés aspectos na acdo pedagodgica
necessarias a formacao dos professores que tem efeito direto na formacao dos seus
futuros alunos: a pedagogica, a técnica e a politica. Segundo o autor, a formacao de
professores tem favorecido a um ou outro desses trés aspectos da pratica
pedagogica. Esse favorecimento vai de encontro com a ideia filoséfica que se
emprega no processo educativo. Com isso, a pratica docente € levada a
neutralidade, que acaba proporcionando um professor ausente, ou a um
envolvimento proprio politico e/ou religioso, que acaba com a especificidade da agao
pedagdgica.

Ha o entendimento na literatura atual da necessidade de uma nova formacéo
de professores. Na formacéo de professores de educacéo fisica esse entendimento
nao é diferente, autores como, Betti (1992), Kunz (1995), Darido (2005), entre
outros, apontam que uma nova formacéo de professores de educacéo fisica voltada
para a reflexdo e para a compreensao da cultura do movimento, principalmente no
ambito escolar esta diretamente alinhada com o movimento do professor reflexivo
citado por Schon (1992), Sacristan e Gomes (2008), Alarcdo (2011) e Pimenta
(2012).

Para uma melhor compreensdo desse movimento do professor reflexivo,
Pimenta (2012) destaca que a capacidade de refletir € humana e é o que nos
diferencia dos animais. O movimento de reflexdo na vida do professor é fundamental
para sua pratica diaria, pois € da reflexdo que surgird a producdo de novos
conhecimentos a partir dos conflitos e imprevistos que ocorrem no dia a dia.

A formacdo do professor de educacédo fisica critico e reflexivo é cada vez
mais comum, ou deveria ser. Segundo Betti e Betti (1996), na década de 80, a
formacédo profissional em educagéo fisica consolidou-se, sendo objeto de inUmeras
publicacdes, debates e pesquisas e com isso, formou-se dois tipos de curriculos de

formacdo de professores de educacdo fisica, o Tradicional-esportivo que esta
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diretamente ligado a pratica esportiva, as técnicas e as capacidades fisicas, a
esportivizacdo da educacéo fisica, com sua implementacao no final da década de 60
e sua afirmacdo na década de 70. A Orientacdo técnico-cientifica, onde ja se
percebe a incorporagdo e valorizacdo dos conceitos pedagdgicos, nas ciéncias
humanas e nos conceitos filosoéficos, acompanhando o0s novos conceitos da
pedagogia que surge nos Estados Unidos e Europa e seu surgimento no Brasil que
se da em meados dos anos de 1980 com sua afirmac¢&o no inicio dos anos de 1990.

O curriculo técnico-cientifico com seus conceitos pedagdgicos, cientificos e
flosoficos, traz mudancas significativas para a educacdo fisica brasileira,
principalmente ao desestabilizar a corrente conservadora que antes apoiava uma
educacao fisica tradicional-esportiva (BETTI e BETTI 1996).

Para Gunther e Molina Neto (2000), a fragmentacdo do conhecimento e o
distanciamento dos aspectos sociais no qual o professor e o aluno vao estar
inseridos sdo extremamente relevantes. Segundo Betti e Betti (1996), o curriculo
técnico-cientifico ndo leva em conta a cultura, a realidade onde esta inserida, a
politica e as préticas de trabalho, com isso, pode nos levar a uma nova reflexéo,
uma nova concepg¢ao de pratica.

Para Esteves (1995), mesmo com todo conhecimento adquirido, quando
falamos de conteddos para se trabalhar dentro da escola, ainda faltard compreensao
para que esses professores entendam e organizem o trabalho pedagdgico e a sua
importancia na pratica.

A concepgédo de prética toma sentido quando se considera toda vivéncia do
aluno, todo o meio onde ele esta inserido e a politica. O professor deve adequar
todo seu conhecimento cientifico e pratico adquirido com 0s anos, muitas vezes um
conhecimento passado por outros colegas de profissédo e assim formar seu curriculo,
suas estratégias didatico-pedagdgicas, podendo assim tornar-se um profissional
reflexivo (Betti, 1992).

A sistematizacao da formacédo académica em educacao fisica € embasada na
predominancia instrumental de carater funcional, que protagoniza as competéncias
de carater técnico do professor docente, deixando de lado ou restringindo a pratica
pedagogica, dessa forma o futuro professor ndo da a devida importancia e a devida
preocupacdo com o carater pedagdgico de sua préatica. Na sua formacdo néo foi

desenvolvido o exercicio de andlise e reflexdo dos conhecimentos que foram
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passados na graduacdo, e por consequéncia, o resultado é a auséncia da reflexdo
gue se estende no seu trabalho, na sua sala de aula (Kunz, 1995).

O termo professor reflexivo, segundo Pimenta (2012), surgiu no inicio dos
anos 90, conceito atribuido a um movimento teérico da compreensédo do trabalho
docente. Esse movimento vem do estudo do professor Donald Schon que realizou
reformas nos curriculos de formacdo de profissionais de educacdo nos Estados
Unidos. Para Pimenta (2012), Schon propde que a formagdo dos curriculos
profissionais ndo seja mais apresentada da seguinte forma: primeiro a teoria, parte
cientifica; depois a aplicacdo da teoria vista, e por fim; o estdgio que vai supor a
aplicacdo dos conhecimentos adquiridos por esse aluno. Segundo a teoria de
Schon, o profissional formado nesse modelo n&o consegue dar as respostas que as
situacbes problemas emergem no dia a dia da sua profissdo, porque essas
situacbes imprevistas ultrapassam o0s conhecimentos produzidos pela ciéncia.
(Pimenta, 2012).

As ideias variam de autor para autor, mas o0 ponto comum entre eles é a de
gue a formacdo dos professores deve ser feita pela valorizacdo da pratica
profissional como momento de construgcdo de conhecimento, seja ele pela reflexao,
analise e problematizacdo da sua pratica profissional. Schon (1992) denomina esse
conhecimento como conhecimento tacito e separa em trés momentos; o primeiro € o
conhecimento na acdo que é toda a agdo, prética, que ja esta implicita no dia a dia
do seu trabalho, esse conhecimento ja esta tdo assimilado, incorporado que se torna
um habito; o segundo, reflexdo na acao, é todo o conhecimento construido, por meio
de reflexdo, para as situagdes novas, imprevistas, que saem da sua rotina. Por fim, o
altimo movimento, reflexdo sobre a reflexdo na acdo, se configura em um
conhecimento pratico, adquirido de um repertério de experiéncias e reflexées vividas
na sua pratica, que acabam ndo sendo Uteis em novas situa¢des imprevistas que
superam o repertorio criado anteriormente. Nesse sentido, cabe ao profissional uma
nova analise, uma nova busca, uma nova contextualizacédo, novas perspectivas para
a resolucéo do novo problema (Sacristdn e Gomes,1992; Pimenta, 2012).

Alarcdo (2011) ressalta a importancia de a escola ser reflexiva, organizada e
gue realmente saiba seu papel, sua missédo, assim o professor podera exercer a
condicdo de criar a sua reflexividade tanto coletiva, com seus colegas, como

individual. Uma escola sem reflexdo sera uma escola de praticas, e segundo Freire
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(2007), a pratica pela pratica € mero ativismo, ndo tem aprendizagem, pois
precisamos ter a condicdo de assumir o0 ato de se comprometer e ser capaz de agir
e refletir.

O professor de educagéo fisica escolar segundo essa perspectiva reflexiva
citada acima, ndo pode ser mais um mero reprodutor de gestos técnicos, ou pode
achar que sua aula € um mero passatempo. Segundo Betti e Zuliani (2002), o
professor poderd propor um jogo como a queimada tradicional, depois solicitar aos
alunos que discutam as situacGes problema que podem ocorrer no jogo e assim,
apresentar novas regras para que todos possam voltar e ter uma melhor
participagdo. O professor podera avaliar assim a compreensdo do mecanismo e das
regras do jogo por parte dos alunos, e também sua capacidade de reflexdo e
criatividade.

Para finalizar, Morin (2011), em sua obra aponta a compreensdo de um dos
problemas cruciais para os humanos, o dever e a missao de garantir a compreensao
entre os alunos, as pessoas como condicdo humana e assim chegar a ideia de
solidariedade intelectual e moral da humanidade.

Para Sacristan e Gomez (2008), a escola tem a fungcéo de preparar a crianga
para a vida adulta em sociedade. Esse movimento do professor tem como objetivo
trazer a criticidade, a reflexividade e autonomia para sua pratica pedagdgica
cotidiana e com isso fazer com que seus alunos, também se desenvolvam dessa
forma como sujeitos atendendo o objetivo de proporcionar para ele, aluno, a
preparacao reflexiva para a vida em sociedade. Vale mencionar Giroux (1997),
guando declara que toda a atividade humana envolve alguma forma de pensar,
sendo assim, um professor de educacéo fisica critico, reflexivo, emancipador pode
contribuir diretamente para uma melhor pratica pedagdgica, um aproveitamento
melhor dos conteudos e da cultura corporal do movimento que a educacgéo fisica
escolar tem para oferecer.

Alarcdo (2011) aponta que a ideia do professor reflexivo faz com que o
mesmo consiga pensar em situacfes imprevistas na sua pratica pedagogica, e
assim construir novos conhecimentos. Pensando na educacdao fisica, essa situagao
de imprevisibilidade constante na educacdo fisica escolar, colabora para que
professor e aluno reflitam sobre sua pratica. Em situaces como a de jogos, a

reflexdo sobre uma situagdo jogada conduzira a uma nova adequacdo, ou seja,
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criacdo de todos para o nascimento de novas regras, novos jogos, ou, uma nova
forma de jogar.

Temos conhecimento pela prética vivenciada no cotidiano escolar e na
literatura, que uma formacdo de professores de educacéo fisica nesses moldes,
ainda ndo estd em vigor no Brasil, mas uma mescla contendo alguns destes
principios ja existe em algumas universidades (BETTI e BETTI 1996, p. 15).

Quando atribuimos a reflexdo as acBes pedagodgicas e levamos as
inquietacbes para nossa pratica com os alunos, nos reinventamos, a utilizacdo do
jogo como conteudo e uma metodoldgica critica, que possa ser agregada aos
problemas e valores de uma sociedade dentro de uma aula pode contribuir para a

formacdo de um aluno critico com sua realidade. Afinal o jogo € uma atividade

humana, e, portanto, cultural.
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3 CAPITULO 2

3.1 Ojogo como um fendmeno humano, filoséfico e cultural

Ao falarmos do jogo como algo simples e de conhecimento comum,
precisamos compreender que nem a palavra “jogo” e nem a nogéo de jogo tiveram
origem em um pensamento logico ou cientifico, e sim na linguagem criadora
(HUIZINGA, 2018, p.33).

Segundo Huizinga (2018), devemos tomar como ponto de partida a nogéo de

jogo em sua forma familiar, que para o autor é:

[...] uma atividade ou ocupacdo voluntaria, 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 tenséo e de alegria e de
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana (HUIZINGA, 2018, p. 33).

Retondar (2013) traz em seus escritos, que o jogo € uma atividade, e com
isso, uma acdo humana pautada por uma intencdo que se justifica por si sO, sob 0
pano de fundo do universo imaginario, ou seja, existe o elemento lidico guiado pelas
regras, e norteadoras das condutas dos jogadores, podendo ser modificadas a todo
o momento, desde que haja necessidade e concordancia dos jogadores. Vale
lembrar que o jogo é uma pratica cultural e social legitima.

Ainda segundo o autor, Retondar (2013), na histéria da filosofia, 0 jogo era
incontestavel a vida humana e ndo passou despercebido, apesar deste nao ter sido
discutido detalhadamente por grandes filosofos, se apresenta de maneira relevante
em uma perspectiva historica e filoséfica entre os séculos XV e XVIII, e admite - se
gue ha trés grandes apropriaces do pensamento em relacdo ao jogo, no campo
etico, epistemoldgico e a estética pedagogica.

Nesse sentido, Huizinga (2018), aponta que o jogo é o fato mais antigo que a
cultura tem e é possivel afirmar que a civilizacdo humana nao acrescentou
caracteristica essencial a ideia geral de jogo, pois ao observamos filhotes de caes
poderemos perceber todos os elementos essenciais do jogo humano. Com isso,
reiteramos afirmando que um aspecto importante do jogo é que este € mais que um
fendbmeno fisioldgico ou um reflexo psicolédgico, ele ultrapassa esses limites é assim

7

se torna uma funcgdo significante, isto €, encerra-se nele mesmo. No jogo existe
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alguma coisa “em jogo” que se sobrepdem as necessidades imediatas da vida e por
sua vez da um significado, um sentido a acdo, mesmo na sua forma mais simples,
ao nivel animal.

Retondar (2013) define o homem como aquele que é dotado de razdo, homo
sapiens, mas também define como aquele que é capaz de produzir, fabricar cultura,
homo faber, pois somente o homem estabelece uma relagdo com a natureza
pautada em significado e sentidos. H4 uma terceira definicdo que o autor traz que é
a homo ludens, que o homem necessita estabelecer uma relagéo ladica por meio da
evasdo da vida real, com o mundo da realidade.

Para Huizinga (2018), o jogo pode se basear na manipulacdo da realidade,
numa certa imaginacdo do que é real, em outras palavras, podemos definir os cultos
e rituais religiosos de varias civilizacdes, a aparicbes de mitos e divindades para
justificar o que nao era compreendido, usando a imagina¢éo, ou melhor, usando o
jogo.

Huizinga (2018) discute que uma definicdo de jogo se torna algo muito
complexo, mas, identifica suas caracteristicas fundamentais, que sdo: o fato de ser
livre e dele proprio ser liberdade, o jogo é uma evasdo da vida real, o jogo cria
ordem e € ordem e por fim, 0 espaco temporal onde o jogo acontece.

Retondar (2013), apud (Huizinga, 1982) aponta em seus escritos sobre as

caracteristicas formais e informais.

Huizinga identifica quatro caracteristicas formais do jogo, a saber: a
voluntariedade, as regras, a relacdo espaco temporal e a evasdo da vida
real. E algumas caracteristicas informais como a tenséo e a incerteza, a
presenca do acaso, o espirito ludico, o espirito agonistico e o sentido do faz
de conta. Assim, para Huizinga, qualquer manifestacdo social que
apresenta as caracteristicas formais e informais citadas acima pode ser
considerada como uma forma de jogo (RETONDAR, 2013 p. 18, apud
Huizinga, 1982).

Quando nos remetemos ao passado, hos tempos antigos o jogar ou o brincar
nao era considerado somente como coisa de criangas e jovens, era também visto
como manifestagbes socioculturais, que aconteciam em comemoracbes e
festividades, 0s jogos ocorriam com a participacdo de criancas e adultos, e também,

somente com as criangas. Esses jogos aconteciam ao ar livre sem interferéncias, ou,

comandos de adultos. Ao longo dos anos o0s jogos e brincadeiras, deixaram de ser
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um acontecimento sociocultural e dessa forma foram perdendo o vinculo social e
seu simbolismo festivo e religioso, tornando-se individual (BATISTA, 2006, p. 25).
Vale lembrar que para Freire (2005), a nossa subjetividade é o elemento
principal que a cultura humana utiliza para a construcdo de saberes, onde estao
incluidos os jogos, pois 0s mesmos tem em sua esséncia alcancar essas

experiéncias vividas, tornando-se fundamental para a constru¢cdo da nossa cultura.

E se ele é fundamental para a constru¢do da nossa cultura, sua relevancia
€, porque cumpre uma funcdo vital entre os humanos. O jogo tem a
propriedade de trazer as experiéncias do mundo exterior para o espirito
humano, de maneira que, jogando com elas, a cultura possa ser criada,
revista, corrigida, ampliada, garantindo o ambiente de nossa existéncia”
(FREIRE, 2005, p.88).

Quando jogamos cansamos menos do que quando desempenhamos tarefas
ou trabalhos por obrigacdo. Ao observar pais exaustos depois de brincar com seus
filhos e questionam de onde vem essa energia das criancas quando estédo
brincando, tudo indica que essa reserva de energia é necessaria para a construgcao
daquilo que a natureza ndo supriu ao nascimento: a cultura humana. (FREIRE,
2005, p.07).

Na afirmacdo acima pressupde-se que, 0 jogo é o humano dos nossos
corpos téo vividos e ainda toma conta do nosso destino. Se as pernas nos
faltam n&o nos faltam a imaginacdo, e continuamos seguindo para aquele
adiante que é o inatingivel ponto de chegada de todo animal que se faz
humano. (FREIRE, 2005, p.09).

Existe uma grande diferenca quando uma crianga pequena joga e um
adolescente, ou adulto joga; as criancas vivem jogando e ndo sabem disso, é
natural, enquanto os adolescentes e adultos quase sempre sabem quando estamos
jogando ou ndo, € a racionalidade que vem com o desenvolvimento, que faz a
crianga perceber e saber quando é jogo e quando ndo €, mas o desejo do jogo é
algo que esta implicito em nos, é algo que mais gostamos e nascemos para fazer.
(Freire 2005, p. 11)

E sendo assim, vale mencionar as divagacdes de Freire, quando declara que
“[...] nascemos inacabados, descoordenados, e ao longo dos anos de vida, a
sociedade e a cultura humana vai ser uma segunda gestacdo que dara conta de
coordenar nossa habilidade particular”. E nesse sentido é possivel questionar: Afinal,

gue habilidade particular é essa?
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Seria a cultura humana, portanto, o produto desse hiato entre a
necessidade e o freio que aprendemos a aplicar as puls6es? Sem divida. A
nossa cultura é o produto desse mundo interior construido duramente
durante a experiéncia de viver. E é essa habilidade de lidar com o mundo
interior, de representar internamente o que ocorre fora de nés e a nés
mesmo, que constitui a particular habilidade humana, aquela que nos vai
prover dos recursos necessarios para estar no mundo, que preenchera,
finalmente, a caréncia natural de que somos todos possuidos ao
nascimento. Essa habilidade sera o mais requintado resultado daquilo que
falei anteriormente, referindo-me a segunda gestagdo humana. Essa é a
verdadeira educacdo que recebemos quando o uUtero cultural nos acolhe
(FREIRE, 2005, p.25).

Portanto a sociedade em que vivemos, o0 tempo que ficamos inseridos dentro
de uma certa cultura contribuird para a aquisicdo dessas habilidades que por meio
da cultura aprendemos ao longo da vida. Seguindo essa ideia, nos tempos antigos
dos lendéarios cavaleiros, grandes competidores, de um esporte que ocupava
praticamente toda a sua juventude, as guerras, que duravam pouco tempo, pois 0S
senhores das guerras as suspendiam para se dedicar ao que todos mais gostavam
gue eram os torneios, jogar. Essas competicbes eram promovidas por equipes
altamente preparadas e mais brutais que as préprias guerras, levando muitas
pessoas a morte e tantos outros a gloria.

Mas, seja nos tempos antigos ou nos dias de hoje, todos que conseguem se
dedicar ao tempo livre, ao écio criativo, livram-se do que é sério e entregam-se ao
jogo, puro prazer. Essa energia gasta, ndo € uma energia que sobra, mas, a que
temos e que de alguma forma se transforma em cultura. Cultura do ser humano,
como Freire, 2005 destaca: Cultura humana. Essa sobra de energia ndo existe para
ficar guardada embaixo da pele, ela tem a finalidade de nos suprir de cultura, e nao
de gordura, essa energia é para jogar, e para produzir arte, para inventar, e para a
poesia, € para formar a cultura humana. (FREIRE, 2005, p. 30)

Encontramos o0 jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da
propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distintas origens até
a fase que agora nos encontramos. Em toda parte, encontramos presente o jogo,
como uma qualidade de agao bem determinada e distinta da vida “comum”
(HUIZINGA, 2018, p. 06).

Dessa forma, Freire (2005), reconhece a existéncia desse o fendbmeno, o

jogo, porque acredita na sua existéncia e sua percepgao assim o registra, porque
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podemos vé-lo, toca-lo, ouvi-lo e intui-lo. Conseguimos perceber o fendmeno, jogo,
por meio dos nossos sentidos e da nossa consciéncia.

Para tanto, Freire (2005), considerada, o jogo, algo sério, tanto quando o
trabalho, e ao tratar disso descreve como exemplo o brincar de seu sobrinho, que
brinca com seu barquinho em uma bacia de agua, levando esse movimento algo
sério, se intriga tanto com o funcionamento do brinquedo, da hélice que move o
barquinho na bacia de 4gua. Como contraponto poderiamos dizer que a crianca leva
a Ssério seu jogo tanto quanto as pessoas levam a sério os seus trabalhos.

Para ele a compreensao do fendbmeno é algo fundamental, de tal forma, que o reduz
em partes, caracteristicas ou componentes, deixando escapar a ideia, do que o jogo

realmente representa o que realmente o jogo €: uma unidade complexa, restando.

[...], portanto, buscar o significado do jogo, ndo mais na caracterizagéo
infindavel de partes que comp8em, mas assim na identificacdo dos
contextos em que ocorrem, seguramente ha um nicho ecolégico que acolhe
0 jogo e lhe permite manifestar-se, o Unico ao qual ele se adapta € nesse
ambiente que temos de penetrar para tentar compreender o fendmeno do
jogo (FREIRE, 2005, p. 58).

3.2 0Ojogo eo ludico

O significado da palavra lddico, na lingua portuguesa se refere a algo
relacionado com o jogo e/ou, que visa algo relacionado ao divertimento. Autores
como Brougére (2003) e Huizinga (2008) correlacionam o ludico diretamente ao
significado de jogo, ou seja, o ludico é elemento integrante do jogo ou da
brincadeira.

O brincar € tdo presente na vida de uma crianca que é quase impossivel
flagrar uma crianca deixada livre, sozinha, ou, com outras crian¢as que nao estejam
brincando (FREIRE, 2005, p.18)

Para a crianca o jogar, o brincar é algo sério, e € esse olhar e discernimento
gue o distingue das outras atividades humanas, ainda é incipiente nas criancas
pequenas, por volta dos 4 anos de idade e que a criangca poderad fazer essa
distincdo, em saber a diferenca entre as ilusées e fantasias da realidade (FREIRE,

2005).
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Retondar (2013) aponta que o jogo, a brincadeira, € uma atividade humana,
ou seja, uma acdo pautada por uma intencdo que se justifica por si mesma, sob o
plano de fundo do universo imaginario, guiada pelas regras construidas ou
acordadas.

O brincar supre mais do que uma necessidade imediata, pois transcende o
fisico, caminhando na direcdo do espirito e da vontade; ndo estdo no plano material,
mas além dele. Reconhecer o brincar como estratégia didatica necessaria na escola,
confirma que a ludicidade faz uma relacéo direta com o prazer e a satisfacéo, algo
necessario nos dias de hoje, pois as criancas passam tempo demais brincando em
ambientes tecnoldgicos, e precisamos resgatar as interagdes com o ambiente, com
0 brinquedo e com o outro. Afinal séo essas relacdes que nos torna humanos, pois,
segundo Freire (2005), o jogo, o brincar € uma das atividades humanas mais
educativas, ele educa ndo para que saibamos mais portugués ou matematica, e sim,
para sermos mais gente, mais humanos, o que nao € pouco.

Para Retondar (2013), o jogar € uma maneira de expressar ludicamente
aquilo que poderia ser dito por meio do discurso ndo verbal em situagbes
imaginarias, e assim, compreendemos que 0 imaginario ndo € o oposto do que é
real, mas o suporte da realidade, o ato de jogar revela subjetividades no presente e
aponta pistas para o futuro.

As criangas vivem conflitando-se ininterruptamente com a realidade, que as
chama incessantemente para a atividade séria, enquanto o que elas mais querem é
ceder aos apelos da fantasia, do mundo ludico. O que muitos adultos ndo percebem
€ que o exercicio de ir ao universo ludico foi responsavel por indmeras descobertas
e criacbes humanas, e porque a crianca ndo poderia também voltar do universo
ladico com tais belas criag6es? (FREIRE, 2005, p. 27).

Vale dar destaque ao que pensa Retondar (2013), o verdadeiro tempo € o
tempo da criacdo, € o tempo do mergulho na fantasia, do faz de conta, o tempo do

viver e da imaterialidade da vida.



39

O tempo do jogo e da brincadeira é o tempo da experiéncia estética. A
propésito, o jogo é uma das formas de manifestacdo da beleza,
principalmente por estar fundamentado na dimensao lidica da existéncia. A
ludicidade é um dos fundamentos da estética. O ludico prima pelo
movimento livre e liberado de todo julgamento moral. Trata-se de um
movimento que nasce e morre nele mesmo cuja finalidade dultima é
autosatisfazer-se (RETONDAR, 2013, p. 79).

Para Freire (2005), o ser humano possui energia em grande quantidade para
manter as necessidades corporais em funcionamento. Uma parte dessa energia é
produzida a mais para ser investida na criacdo das representacdes interiores, na
imaginagao e no espirito. Isso explica o fato de uma crianca brincar o dia todo e nédo
se cansar facilmente e querer continuar brincando, ou um inventor que passa horas
em seu laboratorio sem se exaurir. Fica evidente, que essa sobra de energia ou
essa energia que produzimos a mais tem uso especifico para ser utilizada no mundo
ladico, no jogo e na arte (FREIRE, 2005, p. 27).

O jogo s6 pode ser reconhecido como jogo quando o jogador € livre de toda a
responsabilidade vinda do compromisso com a realidade. O jogador quando joga,
escapa do que é real, se entrega ao mundo do jogo. O jogo € movido pela
satisfacdo, diferente do trabalho que héa privagao. Isso fica claro quando vemos um
adolescente jogando, uma crianca brincando e/ou um artista se envolvendo com sua
obra (FREIRE, 2005, p.28).

Ao considerar a ideia acima Freire (2005), aponta que quando nos livramos
das nossas obrigacfes, do trabalho, das nossas tarefas e conquistamos o tempo
livre e mergulhamos no mundo do jogo, entramos no espaco do ludico ambiente rico,
favoravel e responséavel para producdo da cultura humana, em outras palavras, sem
a atividade ludica, sem esse espaco para 0 jogo, a arte, a criatividade, ficariamos
sem a cultura humana.

Portanto, é no brincar e no espaco ludico que o individuo cria e entende a
relacdo aberta com a cultura, o brincar pode ser entendido como um mecanismo
psicoldgico que proporciona ao brincante certa distancia do real, no espaco ludico, o
brincante, tem a liberdade de criar e recriar, basta estar imerso ao jogo (BROUGERE
in KISHIMOTO, 1998). Entendo que o jogo, o brincar sdo ambientes protegidos para
0 jogador e para o brincante, o ludico é a liberdade de poder fazer e refazer sempre

gue for preciso ou necessario.
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E é nesse universo incrivel que convivemos, sem perceber as vezes que em
vez de ver no jogo o lugar de desenvolvimento da cultura, é necessario ver
nele simplesmente o lugar de emergéncia e de enriqguecimento dessa
cultura lddica, essa mesma que torna o jogo possivel e permite enriquecer
progressivamente a atividade lGdica. O jogador precisa partilhar dessa
cultura para poder jogar (BROUGERE in KISHIMOTO, 1998, p. 23).

O que torna o jogo possivel é a cultura ludica que esta ligada a ele, quando o
aluno dispde da cultura ladica, ele toma para ele um conhecimento que permite a
interpretacdo como jogo atividades que pra outras pessoas poderiam ndo ser jogo
(BROUGERE in KISHIMOTO, 1998).

O lddico esta ligado as interacdes sociais, 0 jogo e o local ideal que pode
proporcionar as interacdes acontecerem. E dever nosso desenvolver a imaginacao,
no ladico encontramos o imaginario, o jogo tem que ser o espaco livre para isso
acontecer, isso nos mostra que quando jogamos somos mais férteis, produzimos
imagens, significado e cultura (FREIRE, 2005).

Quando uma crianga brinca livremente, ela imagina, cria, recria um mundo
imaginario, um jogador quando joga também, utiliza seus conhecimentos adquiridos
de experiéncias anteriores para imaginar, cria e recriar novas possibilidades dentro
de cada situagdo que o jogo apresenta.

Para Kishimoto (2011), aponta a importancia do processo de brincar que a
crianca se impde, quando a crianca brinca, ela ndo se preocupa com o
desenvolvimento de alguma habilidade ou aquisicdo de conhecimento, 0 jogo €
compreendido por uma ac¢do voluntaria da crianga, e assim, tem um fim em si
mesmo, da mesma forma podemos abordar a incerteza presente no jogo, que esta
ligada a cultura ludica.

Segundo Kishimoto (2011), quando jogamos nao sabemos o0s rumos das
acOes que cada jogador vai tomar, isso sempre dependera de varios fatores
internos, externos e da interagdo social com os outros jogadores, o fato é que todo
jogo inclui, sempre, uma intencao ludica do jogador.

O ludico é a liberdade que esta inerente no ato de brincar e jogar, quando
jogamos ndo nos preocupamos se estamos aprendendo, nos preocupamos em
conseguir ajudar a nossa equipe e/ou superar nosso adversario € tudo acontece
muito rapido, pois o jogo para ser jogado deve ter a imprevisibilidade em cada lance,

em cada momento.
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3.3 0Ojogo e aAutonomia

Ao iniciarmos os jogos com os alunos percebi certa dependéncia de ordem
dos alunos com o professor, estavam acostumados a nao fazer ou a sé fazer o que
era ordenado. ApGs a terceira semana, ja era possivel perceber um ambiente mais
unido, harmdnico e autbnomo. Ao chegar a sala, todos esperavam qual seria 0 jogo
daquela aula, desciamos para o péatio, celulares entregues e, caso o jogo fosse de
equipes, ja se posicionavam para divisdo. No jogo ndo precisa mais de um juiz,
deste momento em diante passei a observar mais do que interver, eles resolviam
seus conflitos de maneira justa, coletiva e autbnoma. Individualmente suas
habilidades estavam melhorando, e com isso, estavam tomando decis6es melhores,
ariscando e jogando o jogo.

A concepcdo de um sujeito autbnomo é construida a partir de suas relacdes
consigo mesmo, com 0s outros ao seu redor e com a realidade imposta e objetiva. O
sujeito autbnomo enquanto protagonista de suas condutas morais, define-se como
aguele que é capaz de articular de forma critica e ativa sua vontade objetiva e
subjetiva, questionando, refletindo, influenciando e sendo influenciado pelas
intervengdes do ambiente inserido, e assim, construindo e reconstruindo as
experiéncias que vive tanto no plano individual como no coletivo (DIAS, 2005).

Para Freire e Scaglia (2009), autonomia € a capacidade de se governar. E

nesse sentido vale mencionar que:

[...] Capacidade apresentada pela vontade humana de se autodeterminar,
segundo uma legislagdo moral por ela mesma estabelecida, livre de
qgualquer fator estranho ou exdégeno com uma influéncia subjugante, tal
como uma paixdo ou uma inclinacéo afetiva incoercivel”. (HOUAISS, 2001,
p. 351 APUD FREIRE e SCAGLIA 2009, p. 124).

Na escola, dentro do processo educacional, a autonomia esta ligada a uma
liberdade dentro do processo de ensino e de aprendizagem, pois a construcao do
conhecimento é mediada pelo professor, mas construida pelo préprio estudante,
portanto requer autonomia deste, o seu querer, a sua vontade, pois segundo as
proposicdes de Freire, (2018), ensinar ndo € transferir conhecimento, mas sim criar
as possibilidades para sua propria producédo ou construgdo. Diante dessa afirmacéo,
aqui em relacdo ao jogo, ao brincar, quando se é livre para nossas escolhas a
autonomia se afirmar e pode proporcionar esse ambiente de construcao.

Freire e Scaglia (2009) apontam nessa dire¢cdo, que precisamos de uma

educacdo que promova o trabalho coletivo, que incentive a ousadia e a
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emancipacdo, que desenvolva um ser critico e autbnomo, preparado para 0s
desafios que qualquer cidadao tera de enfrentar em toda sua jornada. O professor
gue educa para a autonomia sabe que seus alunos saberdo seguir pela vida,
orientados pela sua propria consciéncia autbnoma.

Segundo Retondar (2013), todo jogo para ser jogo tem que ser uma acao
voluntaria do individuo que esta jogando, ndo existe jogo em sua forma mais
profunda do seu significado quando o jogador ndo tem liberdade e o poder de tomar
a decisdo na préxima jogada, em outras palavras, precisa de autonomia para se
jogar livremente.

Nesse sentido Freire (2005), aponta que a educacdo precisa admitir que a
fantasia, o0 jogo, a transgressao sao fatores que precisam ser desenvolvidos para
proporcionar solucdes criativas, ideias originais e autonomia, pois, dessa forma se
desenvolve a inteligéncia humana.

Quando na escola observamos as criancas ao jogar livremente nas aulas de
educacao fisica escolar é possivel perceber que quando estas, sem pressodes elas
sentem prazer, sentem-se livres e autbhomas e assim aprendem, porque dessa
forma controlam o seu mundo.

Venancio e Costa (2005) declaram gque no jogar, no brincar a crianca aprende
a manipular os objetos para que os mesmos se transformem em elementos do seu
mundo interno, a crianga simboliza o mundo e reveste os objetos de significados
proprios, o brincar € o modo que a crianca encontra para controlar o mundo externo,
coloca a crianca em contato com seu proprio corpo, com as relacdes de espacgo
tempo, auxilia na aquisicdo da criatividade e da autonomia, quando 0 jogo ou O
brincar é feito livremente.

Retondar (2013) aponta em seus escritos que, 0 jogo € uma nogao que
engloba o tradicional esporte e que se define por uma acdo em o0posicdo ao
exercicio, temos que pensar no jogo como realidade profunda e necessaria que
aponta para a liberdade, para a gratuidade e para a autonomia humana.

O desenvolvimento da inteligéncia humana, precisa produzir solucbes
criativas e originais, portanto, o método educacional para isso precisa compreender
a necessidade da fantasia, da transgressao, da autonomia, precisa compreender a
importancia do jogo (FREIRE, 2005).
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Vale lembrar que, segundo Retondar (2013), o jogo € uma construgao
humana, portanto, sujeito a inuUmeros sentidos, quem joga € um ser social,
culturalmente situado em uma determinada linha do tempo histérico. Quando o
jogador possui autonomia em criar, recriar por meio da evasao da realidade, quero
dizer, dentro do jogo, isso tende a potencializar a sua intimidade e contribui para a
formacao do seu universo imaginario. Cabera ao professor identificar e proporcionar
0 ambiente para que a crianga ou o0 adolescente desenvolva a formacéo de um perfil
de sujeito mais autdbnomo, critico, reflexivo, atuante, cooperativo e solidario.

Para isso acontecer, para desenvolver autonomia, entre outras coisas, a
crianca precisa decidir a partir de algumas opcdes e 0 que aponta Freire em seus
escritos:

O desenvolvimento da autonomia decorre, entre outras coisas, da
possibilidade de decidir, entre opc¢des, em cada situacdo, aquela que for
julgada pelo sujeito a mais adequada. Para tanto, o sujeito precisa dispor de
um leque amplo de opc¢des que, como vimos, depende de por defrontar-se
com situagdes diversificadas e, de preferéncia, perceptivelmente
diversificadas. SO0 pode ser autbnomo aquele que pode escolher. S6 pode
decidir o melhor aquele que puder escolher entre possiveis de qualidade.
So pode ter opgBes aquele que formou sua base de conhecimento de forma
diversificada. Aquele que n&o tem como optar tem que ficar com os modelos
impostos (FREIRE, 2005, p. 105).

Freire (2018) aponta que a aquisi¢do da autonomia passa por certa liberdade
de se tomar decisbes. E claro para o autor que aprende a decidir e nio podemos
aprender a sermos ndés mesmos se nao tomarmos decisdes. Esse pensamento
corrobora diretamente com o fenbmeno do jogo no processo educacional, o aluno
estad imerso em um ambiente seguro, que podera proporcionar momento de tomada
de decisao e podera contribuir para formacado da sua autonomia.

Se de fato, para desenvolver a autonomia o jogo pode ser um caminho da
crianca, para vivenciar essa experiéncia, por que entao isso é pouco utilizado?

A autonomia vai se construindo na experiéncia de varias, inUmeras decisdes
gue vao sendo tomadas... é neste sentido que uma pedagogia da
autonomia tem de estar centrada em experiéncias estimuladoras da deciséo
e da responsabilidade, vale dizer, em experiéncias respeitosas da liberdade
(FREIRE, 2018, p. 105).

Freire e Scaglia (2009), afirmam que s6 se pode aprender autonomia quem
tem atitudes autbnomas. Cabe a escola e ao professor, proporcionar um ambiente
favoravel para que o aluno desenvolva a sua autonomia. Isso faz lembrar que a

pedagogia escolar da pouca importancia para a educacéo da atitude. SO se aprende
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a andar tendo a atitude de andar, portanto, o educar para desenvolver atitudes que
levam a um comportamento autbnomo, deveria ser o ponto central de toda
pedagogia.

Um fator relevante no processo de desenvolvimento da autonomia € a
consciéncia das acbes, pois, segundo Freire e Scaglia (2009), quando o aluno
desenvolve consciéncia das a¢des aprendidas na aula, no jogo e/ou na brincadeira,
0 mesmo pode estabelecer ligacbes muito mais extensas com esses novos
conhecimentos e assim, aplica-los no mundo, fora do ambiente escolar.

Mas sabemos que néo para o desenvolvimento da autonomia, ndo basta para
o aluno tenha atitudes autbnomas é preciso ter consciéncia delas, e assim, a
autonomia, podera lhe servir em outros momentos de sua vida. E a consciéncia
critica de algo que nos mobiliza para a acao.

Segundo Freire e Scaglia (2009), o desenvolvimento de uma educacéo para
autonomia, ndo ocorre em um passe de magica, € impossivel estender a autonomia
a todos os aspectos da conduta humana. O fato de ter autonomia para uma
determinada tarefa, ndo garante que teremos autonomia para outras, nesse sentido
€ preciso que a educagdo seja diversificada em varios contextos, levando o
educando a ter comportamentos autbnomos na sua vida adulta.

Vale destacar também a relevancia de que os professores dominem
conhecimentos metodolégicos como um caminho possivel para o desenvolvimento
da autonomia, para essa se estendam a outros contextos. Professores precisam
compreender que a limitacdo ou a falta de experiéncias pode restringir as
possibilidades do educando a aquisicdo da autonomia, no contexto da educacéao
fisica escolar, ndo importa qual jogo ou brincadeira seja utilizada, desde que as

mesmas tenham situa¢gdes autbnomas.

3.4 0O jogo como possibilidade nas aulas de educacéo fisica

O jogo é um dos elementos que compdem os contetdos da educacao fisica
escolar, segundo Darido (2007), dentro da abordagem construtivista, a construgcao
do conhecimento acontece a partir da interacdo do aluno com o ambiente, o
conhecimento é um processo de construcao do aluno durante toda sua vida, dentro
deste cenario € importante que, a educagao fisica escolar, resgate a cultura de jogos

e das brincadeiras, pois o jogo é um dos principais meios de ensino, é uma
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ferramenta pedagogica valiosa, pois quando a crianca e o adolescente jogam,
interagem e se apropriam do conhecimento.

Kishimoto (2019) aponta que o jogo e as brincadeiras sao condutas livres, e
gue podem favorecer o desenvolvimento da inteligéncia e auxiliar nos estudos. No
periodo do Renascimento, o jogo era tido como, diversdo, atividade para
relaxamento necessario, das atividades que exigiam esforco fisico e intelectual na
escola.

Freire (2009) diz que qualguer que seja a atividade, seja ela, jogo ou
brincadeira, idealizada dentro da aula de educacao fisica pelo professor, ou, até
mesmo escolhida pelos alunos, dentro de um ambiente democratico e de autonomia
dos alunos, oportuniza a alteracdo de regras, construcdo e reconstrucdo, e
adequacao de acordo com as relagdes do grupo que a esta praticando no momento,
uma relagéo social, com isso, esclareceu novas normas que regulam as relacbes
desse grupo. (FREIRE, 2009, p. 148).

Nesse sentido sdo validos alguns questionamentos; por que jogamos? Por
gue brincamos? Afinal, a escola ndo tem que ser divertida? Um local para
aprender? S&o perguntas que muitos professores fazem no ambiente
escolar. E responder a essas perguntas € 0 que impulsiona professores que
tem uma visdo mais contemporanea da escola. A literatura tem apontado
qgue sim, é possivel ensinar sem entediar e que 0 jogo e a brincadeira
podem ser considerados novos métodos de ensino e de aprendizagem
muito eficazes para a constru¢do do conhecimento, independentemente da
faixa etaria do aluno (ANDRADE, 1984, APUD BATISTA, 2006, p. 27).

Quando a crianga brinca, ela ndo se preocupa com qualquer tipo de
resultado, se havera um “vendedor” ou um “perdedor”, simplesmente & conduzida
pelo prazer e a motivacdo que a leva para a acao de explorar o livre. O ludico faz
com que tudo possa ser possivel e exploravel, e assim, consequentemente torna-se
um ato sem consequéncias, quando uma crianca brinca livremente, sem nenhum
tipo de intervencédo, avaliacdo ou punicdo, ela vai além, busca novas solucbes e
ultrapassa seus limites (KISHIMOTO, 2019, p.143).

Por meio do jogo, a crianca pode desenvolver habilidades motoras,
habilidades sociais e habilidades mentais. A crianca precisa jogar, pois
assim ela serd um sujeito que aje, que atua e convive de forma sadia com
as regras impostas pelo jogo da vida. O jogo, a ludicidade fazem parte da
vida de toda a crianca, e em sendo assim, todo aprendizado alcancado pelo
jogo torna-se mais verdadeiro, valioso e prazeroso para a mesma, pois 0
ato de jogar faz parte do seu mundo. Entretanto cabe ao professor usar o
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jogo da maneira correta deixando claro seu objetivo (ORSO, 1999, APUD
GURBEL, BEZ, 2006, p. 01)

Quando uma crianca joga, brinca, e entra no mundo ludico, isso contribui para
0 seu desenvolvimento cognitivo. Ao inserir nas aulas de educacdo fisica, atividades
com mdsica, com histérias e muito movimento, torna-se uma experiéncia de extremo
prazer, e dessa forma conseguimos desenvolver as capacidades motoras na
crianca, (BATISTA, 2006).

Nesse sentido, Freire (2005) aponta que o ato de brincar € por si s6 a
expressao de liberdade da crianga, a procura do brincar, do jogar, nada menos que

a procura por se alimentar, pois, ambas sdo necessidades basicas na vida desta.

A educacéo fisica escolar, por meio dos jogos, brincadeiras e do ladico, leva
os estudantes a desenvolverem a sua autonomia possibilitando a socializagdo com
outras criangas. Segundo Wallon (1995), quando uma crianga brinca ou joga, 0 mais
importante é o que ela fantasia e vivencia ao jogar e brincar, € ndo o movimento

propriamente dito.

E por intermédio do brincar, do jogar, do correr, da ludicidade que a crianca
vai se relacionar com o mundo ao seu redor, vai conhecer seu proprio corpo e ser
levada ao desenvolvimento global de forma permanente. E necessario que a crianca
experimente varias atividades coletivas para que consiga se desenvolver e melhorar
sua criatividade, espontaneidade e maturacdo. Os processos de crescimento e
desenvolvimento sdo construidos simultaneamente com o desenvolvimento de
praticas corporais, a0 mesmo tempo em que adquirem bons habitos de alimentacéo
e higiene e do lazer (BATISTA, 2006).

Outros autores corroboram das mesmas ideias e entre eles, Silva (2017),
declara em sua fala que a crianga bem cuidada, submetida a brincadeiras e
aprendizagens orientadas desenvolve as suas potencialidades. O cuidar e o brincar
possuem dimensdes que implicam em procedimentos especificos, agradaveis e que
podem contribuir e favorecer os processos de ensino e de aprendizagem. E por meio
deste brincar que a crianca experimenta, organiza e constréi regras para si e para 0s
outros e com isso, ela cria e recria a cada nova brincadeira, o mundo em que vive. O
brincar, o ludico é a forma de linguagem, de se expressar que a crianga utiliza para
compreender e interagir com ela mesma, com o outro e com o mundo (CRAIDY;
KAERCHER, 2001).
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Andrade (1984) assinala em seu discurso que ndo conseguimos conhecer e
muito menos educar uma crianca sem saber o porqué e como ela brinca. Cabe ao
professor ser um moderador, observar e intervir quando necessario. E
responsabilidade do professor, adequar as brincadeiras, 0s jogos e 0s brinquedos de

acordo com a faixa etaria e a necessidade dos seus alunos.

Dessa forma, o melhor meio para dar condicdes para a crianca desenvolver
suas habilidades motoras, sociais e cognitivas, é o brincar. Jogando e brincando a
crianca pode criar recriar e assim aprender, a interagir e a conviver com o outro. A
construcdo do desenvolvimento cognitivo ocorre gradativamente em uma adequacéo
progressiva e continuada, do mais simples para o mais complexo, que se denomina
sequéncia pedagdgica (PIAGET, 1987, APUD BATISTA, 2006, p. 26).
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4 PERCURSO METODOLOGICO

4.1 Metodologia

Na realizagcdo deste trabalho, fizemos o levantamento bibliografico dos
autores relacionados com o tema proposto, optamos por uma pesquisa qualitativa,
descritiva, e adotamos a pesquisa-intervencdo cujo conceito se adapta a
investigagcdo da proposta de utilizar o jogo como contetdo e ferramenta didatica do
processo de ensino e aprendizagem.

Para Chizzotti (2014), as pesquisas-ativas estdo reunidas em dois titulos: a)
pesquisa-acdo e pesquisa-intervencdo; b) pesquisa-participativa. De modo geral,
segundo o autor, as pesquisas ativas visam auxiliar a promog¢ao de algum tipo de
mudanca desejada; pressupdem uma tomada de consciéncia, tanto dos investigados
como dos investigadores dos problemas e dos fatos que os determinam para
estabelecer os objetivos e as condi¢cdes da pesquisa, e assim, formulando os meios
de supera-los. Esse tipo de pesquisa é um método empirico utilizado na realizacao
de pesquisas cientificas, em que o pesquisador passa de observador a agente
atuante na solucdo e/ou conscientizacdo de problemas pré-diagnosticados.

Segundo Aguiar e Rocha (2003), essa proposta se afirma, tanto no sentido
de resolver questdes concernentes aos problemas de ajustamento das populagdes
marginais, trabalhar crises nas relagcfes de trabalho e aliviar tensbes em situacdes
problematicas, quanto no sentido de desenvolver as ciéncias sociais, por meio de
acOes concretas na realidade, refletindo criticamente e avaliando, analisando os
resultados obtidos. A pesquisa-intervencdo consiste em uma tendéncia das
pesquisas participativas que busca investigar a vida de coletividades na sua
diversidade qualitativa, assumindo uma investigacdo de carater sécio analitico
(ROCHA E AGUIAR, 2003, p. 66).

Ao ser realizado dentro do contexto escolar, as pesquisas-ativas podem
construir uma estratégia pedagdgica. Os educadores que vivenciam esta
modalidade de pesquisa tém a possibilidade de refletir sobre as suas praticas e
também sobre os limites e possibilidades do seu trabalho docente (FREIRE, 2013).

Vale ressaltar que, segundo Rocha e Aguiar (2003), na pesquisa-intervencéo, néo
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visamos & mudanca imediata da acao instituida, pois a mudanca € consequéncia da
producao de outra relacéo entre teoria e pratica, assim como entre sujeito e objeto.

O inicio da pesquisa-intervengdo comegou com uma reunido com a diretora e
coordenadora pedagdgica da unidade escolar. Nesta reunido foi apresentando um
breve relato do trabalho, contendo, os objetivos, a metodologia, a hipétese e a parte
tedrica do jogo, com o intuito de explicar como seriam as aulas e a pesquisa, onde
foi consentido o prosseguimento da nossa pesquisa. Em seguida, explicamos para
todos os educandos do nono ano, como ocorreriam as aulas e, posteriormente, foi
entregue a TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido) para que os
educandos pudessem participar e responder os questionarios da pesquisa. Apés o
prazo de devolucdo da TCLE, foi aplicado o primeiro questionario semiaberto para
os alunos 115 alunos de ambos os sexos que devolveram a TCLE dentro dos
padroes estabelecidos. Ao longo do processo de desenvolvimento do projeto de
pesquisa onde se desenvolve o produto que sera a aplicacdo de 13 jogos aos alunos
dos 9% anos, de uma escola municipal de Santos nas aulas de educacéo fisica
escolar. Ao término da aplicacédo os dados serdo coletados e analisados.

No primeiro momento, aplicamos um questionario semiaberto para
diagnosticar o interesse dos alunos, o que os alunos esperam da aula de educacao
fisica e determinar o ponto de partida para as aulas. Apés as informac¢des coletadas,
decidimos que as aulas de educacao fisica abordariam o tema jogos e caberia ao
professor selecionar 13 jogos para a primeira fase, das trés fases acordadas. Na
primeira fase os alunos experimentaram 13 jogos diferentes, utilizando materiais e
dindmicas variadas. Durante os jogos e ao final da aula, todos poderiam sugerir
adaptacdes e reflexdes para melhorar a pratica do jogo. Na segunda etapa, os
alunos divididos em 2 ou 3 grupos por sala, utiizaram como base os jogos da
primeira fase e confeccionaram novos jogos, jogos inéditos, criados por eles com a
mediacao do professor, com base em ideias e reflexdes destes grupos, ja na terceira
fase, os jogos elaborados pelos estudantes, com o auxilio do professor e apos

ajustes necessarios e reflexdes finais os mesmos seriam colocados em prética.
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4.2 Jogos de Base

o Queimada ou Baleado.

Dividimos os alunos em duas equipes. O campo de jogo € dividido em duas
areas para cada equipe, sendo duas areas deixadas para os “coveiros”. O objetivo
do jogo € arremessar a bola e bater no adversario, a equipe que conseguir eliminar

todos os adversarios vence.
. Rouba bandeira.

Dividimos os alunos em duas equipes, o campo de jogo é semelhante ao da
gueimada. Em cada campo colocamos um objeto para simular a bandeira de cada
equipe, que fica em uma area protegida. O objetivo € atravessar o campo
adversério, pegar o objeto e retornar para seu campo sem que nenhum adversario

encoste em vocé.
. Resgate.

Os alunos séo divididos em duas equipes. O campo de jogo é semelhante ao
da queimada. Cada equipe comeca com uma bola com o jogador que estar na
posicdo do coveiro. Ao inicio do jogo os alunos que estdo com a bola, jogam a bola
para um colega da equipe, que por sua vez, tem como objetivo receber a bola. O
objetivo € jogar a bola sem que ela seja pega pela outra equipe ou caia no chao. A
bola tem que viajar direto na méo do colega de equipe, assim ele pode ir para a area
de coveiro e jogar a bola para resgatar outro colega. Ganha a equipe que conseguir

resgatar todos os membros.
o Jogo do par ou impar.

Os alunos vao se posicionar no meio da quadra ou pétio, de frente para o
professor. O professor combinou que todos os numeros pares os alunos devem
correr para o lado direito e nimeros impares, devem correr para o lado esquerdo.
No inicio o professor fala niumeros simples e depois pode colocar contras das 4

operacfes matematicas.
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° Alerta.

Os alunos vao se posicionar em um lado da quadra, um ao lado do outro. Um
aluno vai jogar a bola para cima e chamar o nome de um colega. Esse colega pega
a bola e grita a palavra “alerta”. Os outros alunos vao correr na diregao contraria que
a bola foi jogada e devem parar de correr quando o aluno gritar alerta. O aluno que
pegou a bola joga para tentar acertar um colega, se a bola acertar o colega ganha a

letra “A”, se errar, 0 aluno que jogou ganha a letra.
. Base quatro.

Os alunos se dividiram em 2 equipes. Uma equipe se posicionara na area do
rebatedor, A outra equipe se posicionard espalhada no campo de jogo. Um aluno da
equipe do rebatedor vai para a area designada para realizar a rebatida. Um aluno da
outra equipe, o lancador, joga a bola da forma e da area combinada. O rebatedor
chuta a bola e podera correr para uma das bases, Os alunos da equipe do lancador,
terdo que pegar a bola e levar ou arremessar até que a bola chegue no langador. Se
o rebatedor estiver dentro da base quando a bola chegar ao lancador ele esta salvo,
caso contrario, ele vai para o fim da fila e ndo marca ponto para sua equipe. Dando
a vez para o préoximo rebatedor. Quando todos da sua equipe rebatem em trocasse
de lugar, quem era “rebatedor” passa a ser “langador”. Ao final da rodada faz a soma

dos pontos e a equipe que somar mais vence.
o Gato e Rato

Os alunos se dividiram em 4 grupos. Esses 4 grupos formaram 4 colunas,
com a distancia de um braco entre cada aluno. O professor escolhera 2 alunos, um
para ser o0 gato e o outro para ser o rato. Ao comando do professor o objetivo do
gato é pegar o rato, por dentro do labirinto formado pelos outros alunos que ao som

do apito mudam de posicao.
o Corrida Pow

Os alunos se dividiram em dois grupos em fila, cada grupo se posicionou em
um lado do patio. Foi delimitado o caminho que poderia ser feito, ao comando do

professor o primeiro de cada grupo sai correndo por cima da linha demarcada, ao
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encontrar o aluno da equipe oposta jogasse 0 jogo pedra, papel ou tesoura, quem
vencer continua no caminhdo o que perder volta para o final da sua fila e assim o
proximo sai para encontrar o oponente que venceu o seu colega de equipe. Vence 0
jogador que conseguir ultrapassar a marcagao da zona de pontuacdo e vencer o

ultimo confronto dentro dela.
° Pescaria

Um aluno é escolhido como Pescador (pegador) fica posicionado dentro da
area demarcada como “area da pescaria ou do pescador” os demais alunos ficam
atras da linha que demarca essa area. Quando o pescador falar “pescaria” todos os
alunos deverdo passar para o outro lado da area pescador, quem ele o Pescador
conseguir tocar, vira ajudante do pescador e vai ajudar a pegar os colegas na

préxima rodada. O ultimo a ser pego vira o pescador do proximo jogo.
o Queimada Pino

A composicao do jogo é muito semelhante ao jogo de queimada tradicional. A
diferenca é que ndo tem coveiro e o objetivo € derrubar os 5 pinos espalhados pela
area do adversério. O jogo inicia com uma bola, mas pode ser incluida mais uma ou

duas para dar uma dindmica maior ao jogo.
o Queimada Pino (ataque e defesa)

Os alunos se dividiram em dois grupos, um comec¢a no atague e 0 outro na
defesa. O campo de jogo do time da defesa é dentro de um retangulo e o objetivo é
defender os 3 pinos (cones) que estdo dentro dos 3 circulos na area da defesa. O
campo de jogo do time do ataque é toda parte externa do retangulo e o objetivo é
derrubar o maior nUmero de pinos possiveis sem entrar no retangulo com o auxilio
de 4 bolas. Quando o time da defesa consegue manter as 4 bolas dentro do
retangulo ou quando o time de ataque consegue derrubar os 3 pinos, eles trocam de
lugar e fazemos a contagem quem conseguir derrubar mais pinos e vemos assim o

vencedor.
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. Queimada Abelha Rainha

A composicao do jogo é muito semelhante ao jogo de queimada tradicional.
Antes de comecar o jogo cada equipe escolhe a sua Abelha rainha ou o seu zangéo
rei, somente o professor pode saber quem s&o esses dois alunos, cada um
escolhido pela sua equipe. O objetivo do jogo é queimar todos da equipe adversario

ou quem queimar a abelha ou o zangédo da equipe adversaria primeiro vence.
o Queimada Bandeira

A composicao do jogo é muito semelhante ao jogo de rouba bandeira. Ao lado
da bandeira também fica uma bola, o aluno que conseguir chegar na area da
bandeira podera pegar a bola e queimar os seus adversarios, e assim, reformara
eles em amebas, e com isso, poderia passar com a bandeira com mais facilidade.
Para deixar de ser ameba o jogador precisa receber a bola de algum membro da sua

equipe e assim ele volta para o jogo normalmente.

4.3 Nossos Jogos

o Queimada quatro lados

O campo de jogo € formado por um retangulo grande, denominado area dos
jogadores, a parte de fora é a area dos coveiros. E escolhido de 2 a 4 coveiros, cada
um com uma bola, o objetivo é queimar o maior nimero de jogadores. O jogador que
for queimado senta no local que a bola tocou seu corpo e vira uma ameba, caso ele
pegue outro jogador, ele poderéa retornar ao jogo, somente uma vez. Vence 0 jogo 0
ultimo jogador que sobrar na area de jogador e o coveiro que queimar mais

jogadores.
o Queimada estatua ameba

O campo de jogo é um pétio ou uma quadra, com espaco livre. Os alunos
serdo divididos em dois grupos, um dos grupos comecara com a bola. Todos os
jogadores poderdo se movimentar livremente pelo campo de jogo, menos o jogador
com a bola. Cada equipe podera dar 3 passes com a bola e no 4 obrigatoriamente

tem que arremessar para queimar o adversario. Quem for queimado vira estatua
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ameba, e podera voltar para o jogo se pegar alguém da outra equipe. Vence 0 jogo a

equipe que conseguir queimar a outra equipe em totalidade.
o Queimada conquista

Os alunos sao divididos em 4 grupos, a quadra também ser& dividida em 4
grupos, uma bola sera disponibilizada para uma das equipes que podera queimar
gualquer jogador das outras trés equipes, o jogador que for queimado, fica sentado e
podera somente pegar a bola e entregar para os colegas de equipe. A equipe que
for queimada por completo perde seu campo de jogo para a outra equipe que mais

jogadores dela queimaram. Vence 0 jogo a equipe que conquistar trés territorios.
o Jogo da Fuga

O jogo ocorreu na quadra toda, quatro alunos cada um com uma bola “salva”
fica nos cantos da quadra, os demais alunos ficaram no meio da quadra, dentro do
circulo. Serdo posicionadas mais quatro bolas préximas ao circulo central, as bolas
de “queimar”. Ao sinal do professor os alunos dos 4 cantos jogam as bolas que
estdo com eles para o alto, os alunos do centro correm para pegar, e com isso estao
salvos nessa rodada e ocupam os cantos das quadras. Assim que jogam as bolas os
alunos correm para pegar as bolas de queimar e tentar queimar algum jogador. O
aluno que for queimado passara uma rodada sentada e podera voltar para o jogo se

pegar outro aluno.
o Jogo dos Passos

Sera feito varios circulos no chao, formando um grande circulo. O nimero de
circulos pode variar, dependendo do numero de alunos participando, o ideal é
realizar 3 a 4 circulos a mais. Exemplo 25 alunos, realizar 29 circulos. Um aluno
ficard no centro do grande circulo. Ao comando do professor, esse aluno do centro
devera correr e tentar ocupar um dos circulos que estiver vazio, os alunos que estao
dentro dos circulos vao se deslocando lateralmente de circulo em circulo para nao

deixar o aluno que esta fora entrar.
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o Bobinho de quatro equipes

O grupo de alunos foi dividido em quatro equipes, equipes 1, 2, 3 e 4. A
equipe 1 e 2 comecga 0 jogo, a equipe 3 comeca no bobinho e a 4 fica nas laterais da
quadra. Quando a equipe 3 recuperar a bola, automaticamente a equipe do jogador
gue perdeu a bola, ocupa o lugar onde esta a equipe 4, as laterais da quadra. A
equipe 4 entra para o campo de jogo como bobinho, até recuperar a posse da bola.

Vence 0 jogo a equipe que menos vezes ficou fora.
o Jogo volta ao mundo

Os alunos seréo divididos em quatro grupos. Cada grupo ficara em uma ponta
da quadra, os grupos que estardo do mesmo lado da quadra ficardo um de frente
para o outro. Ao comando do professor, o primeiro de cada grupo corre para o
circulo que esta no meio da distancia de um grupo para o outro e jogam pedra, papel
ou tesoura. O vencedor de cada lado corre para dar a volta no grande quadrado, o

aluno que completar a volta primeira marca o ponto para sua equipe.
o Jogo dos 3 pinos

Os alunos serdo divididos em 4 grupos, posicionados em fila em uma
diagonal ao circulo central da quadra, atrds de uma marcagdo com um circulo ou
bambolé a sua frente. No circulo central ficardo 6 pinos (cones pequenos), ao sinal
do professor o primeiro de cada grupo corre e pega um dos pinos e coloco no circulo
em frente da sua fila, automaticamente o proximo j& podera sair e tentar pegar um
dos 2 pinos restantes no centro, a partir do fim dos pinos no centro, comecam a
pegar os pinos dos adversarios. Vence a equipe que conseguir colocar 3 pinos no
seu circulo. Lembrando que ndo pode interferir na captura do pino e somente um

aluno de cada equipe pode deixar a fila por vez e na sua vez.
o Queimada Pow

Os alunos serédo divididos em duas equipes, cada equipe fica em uma
extremidade da quadra, em fila. Ao comando do professor o primeiro de cada equipe
sai ate 0 meio da quadra, ao se encontrar jogam pedra, papel e tesoura, o vencedor

corre e pega a bola que esté posicionada dentro da area ao lada da sua fila e para
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ganhar o ponto tem que queimar seu adversario antes que ele passe a linha préxima
do meio da quadra. O aluno que perdeu o jogo, pedra, papel e tesoura, corre e da
uma volta na bola préxima a sua fila, e em seguida tem que cruzar a linha do meio

da quadra sem ser queimado.

4.4  Analise da pesquisa de campo

Para iniciarmos a pesquisa de campo, foi realizada uma apresentacao prévia
dos procedimentos da pesquisa para todos os alunos, em seguida, todos os alunos
levaram o termo de consentimento para a coleta de dados para 0s responsaveis
autorizar. Dos 151 alunos que levaram o termo de autorizacdo, apenas 115 o
devolveram assinados, e assim, participaram da primeira fase da coleta de dados.
Os motivos alegados para néo entrega do termo de autorizagdo e nao participacao
foram diversos, dentre eles o esquecimento, a perda do termo de autorizacao, a falta
do aluno no dia da aplicacdo dos questionarios 1 e/ou 2. No segundo momento de

coleta tivemos como sujeitos apenas 84 participaram.

A definicdo do questionario semiaberto e a quantidade de questbes foram
elaboradas e organizadas pelo professor-pesquisador e sob a orientacdo da
Professora Dra. Mariangela Camba. Também foi definido que o mesmo questionério,
com pequenos ajustes serdo aplicados: o primeiro referente ao conhecimento pré-
existente dos alunos e o0 segundo para mapear a diferenca obtida apdés a

intervencao provocada pelas aulas do professor-pesquisador.



57

5 RESULTADOS DA PRIMEIRA ETAPA DA PESQUISA.

Iniciamos o questionario com a seguinte pergunta: Vocé gosta das aulas de
educacdo fisica da sua escola? E por qué? A primeira pergunta do questionario
semiaberto é uma pergunta dupla que procura saber o gosto e também o motivo, 0
porqué do gostar, ou do ndo gostar, da aula de educacédo fisica na sua escola.
Analisando as respostas dos 115 alunos, no primeiro momento pudemos observar
gue cerca de 70 alunos, (63%) respondeu que gostam da aula de educacdo fisica da
sua escola, contra 43 alunos, (37%) que dizem néo gostar do formato da aula de

educacao fisica antes da intervengao, exposto na tabela e no gréafico abaixo.

Quadro 2 — Vocé gosta de educacéo fisica e por qué?

Vocé gosta das aulas de educacéo fisica da sua escola? E por qué?

Resposta Quantidade
Sim, gosto. 72
N&o gosto. 43

Fonte: Autor, 2021
Figura 1- Preferéncia da aula de educagéo fisica

Voceé gosta das aulas de educacao fisica da
sua escola?

M Gostam

B Nao gostam

Fonte: Autor, 2021

Quando se trata do porqué, do motivo de gostar da aula de educacéo fisica

pré-intervencédo, os 72 alunos, (63%) apontam como razdes apresentadas por eles,
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as mais diversas e entre elas as que apareceram mais foram: 37 alunos, (52%)
responderam que gostam da aula porque essas aulas sao livres (poder fazer o que
quiser); 13 alunos, (18%) porque ndo sao obrigados a fazer nada; 11 alunos, (15%)
porque existem atividades legais e outros 11 alunos, (15%) porque simplesmente

gostam de fazer qualquer atividade.

Quadro 3 — Motivos de gostar das aulas de educagéo fisica.

Motivos de quem gosta da aula de educacéo fisica, antes da intervencéo.

Respostas Quantidades
Aula livre 37
N&o obrigatorio 13
Atividades legais 11
Qualquer atividade 11

Fonte: Autor, 2021

Figura 2- Motivos de quem gosta da aula de educagéo fisica

E porqué?

H Livre
® Nio obrigatério
m Atividades Legais

® Qualquer atvividade

Fonte: Autor, 2021

Dos 43 alunos, 37%, que responderam que ndo gostam das aulas de

educacao fisica antes da intervencédo, foram apontados como motivo, o porqué de
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ndo gostar da aula, as seguintes observagfes: 21 alunos, (49%) desse publico
apontaram que ndo fazem nada nessa aula, 17 alunos, (40%) porque nao tem
atividades em grupo e/ou conjuntas, 4 alunos, (9%) dizem que as aulas néo
possuem um direcionamento, e 1(hum) aluno, (2%) fala na falta de realizacdo de
exercicios fisicos.

Quadro 4 - Motivos de ndo gostar das aulas de educacéo fisica

Motivos de quem ndo gosta da aula de educacéo fisica.
Respostas Quantidades
N&o fazemos nada na aula 21
N&o temos atividades em grupo 17
A aula ndo tem um direcionamento 04
N&o fazemos exercicios fisicos 01

Fonte: Autor, 2021

Figura 3- Motivo de quem né&o gosta da aula de educagéo fisica.

Porqué?

® Ndo fazemos nada
® Ndo temos atividades em grupo
A aula ndo tem um

direcionamento

® Nio fazemos exerciicio fisico

Fonte: Autor, 2021

Na segunda questdo: os 115 alunos, responderam a seguinte pergunta:
Como vocé vé a participacdo dos alunos nas aulas de educacao fisica? Todos
participam? Essa questdo traz a tona a percepgdo dos educandos da sua
participagdo, e também, da participacdo dos colegas, de como, e de que forma

participam das aulas de educacgéo fisica.
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Na tabela e grafico a seguir, vamos observar as atividades dentro da
percepcao dos educandos de como eles realizam a aula de educacéo fisica. Dos
115 alunos que participaram da pesquisa, 36 alunos, (31%) responderam que nao
fazem as aulas, porque ficam conversando e/ou mexendo no celular; outros 33
alunos, (29%) responderam que: a aula € livre cada um faz o que quer; 24 alunos,
(21%) responderam que: ndo, muitos ficam parados sem fazer nada; 13 alunos,
(11%) responderam que: nao, ndo tinha quase o que fazer e 9 alunos, (8%)

responderam que: alguns ndo fazem, porque ndo gostam.

Quadro 5- Percepc¢ao do aluno frente as aulas de educacéo fisica

Como vocé vé a participacdo dos alunos nas aulas de educacéo fisica?
Respostas Quantidades
Conversar e usar o celular 36
Aula livre 33
N&o fazem nada 24
N&o hé atividade especifica 13
N&ao gostam 9

Fonte: Autor, 2021

Figura 4 — Percepgéo da participagao dos alunos nas aulas de educacao

fisica

Como voceé vé a participacao dos alunos
nas aulas de educacao fisica?

B Conversar e celular
H Aula livre

Ndo fazem nada
® Nio ha atividade

B Ndo gostam

Fonte: Autor, 2021
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Continuando a segunda questdo, também foi perguntando se, todos
participam? Referindo-se as aulas de educacéo fisica, foi orientando uma resposta
simples de, sim ou n&do. Para 51 alunos, (44%) sim, os colegas participam de alguma
forma das aulas de educacdao fisica, ja para 64 alunos, (56%) ndo, os colegas nao

participam das aulas de educacao fisica.

Quadro 6 — Participacao dos alunos

Todos participam?

Resposta Quantidade
Sim. 51
N&o. 64

Fonte: Autor, 2021

Figura 5- Todos participam?

Todos participam?

M Sim

m Nao

Fonte: Autor, 2021

Na terceira questdo: O que agrada vocé nas aulas de educagéao fisica?
Essa questao teve a finalidade de entender o que agradava os educandos na aula, o

gue mais gostavam nas aulas.

Dos 115 alunos que participaram da pesquisa, 39 alunos, (29%) responderam
gue: a aula ser livre; 24 alunos, (18%) responderam que: nada me agrada; 22
alunos, (16%) responderam que: jogar futebol; 14 alunos, (10%) responderam que:

ficar conversando; 8 alunos, (6%), responderam pebolim; 7 alunos, (5%),
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responderam ténis de mesa; 6 alunos, (5%), responderam uno; 5 alunos, (4%),
responderam basquete e outros 5 alunos, (4%), responderam volei; 4 alunos, (3%),

responderam queimada.

Quadro 7- O que agrada vocé nas aulas de educacéo fisica

O que agrada vocé nas aulas de educacéao fisica?

Resposta Quantidade
Aula livre 39
Nada agrada 24
Jogar futebol 22
Ficar conversando 14
Jogar pebolim 8
Jogar ténis de mesa (Ping-pong) 7
Jogar uno (um jogo de cartas) 6
Jogar basquete 5
Jogar volei 5
Jogar queimada 4

Fonte: Autor, 2021

Figura 6- O que mais agrada vocé na aula de educacéo fisica.

O que agrada vocé na aula de educacao
fiSica B Aula livre

® Nada agrada
Futebol

B Conversar

B Pebolim
Ténis de mesa

B Uno

H Basquete

m Volei

B Queimada

Fonte: Autor, 2021
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Na quarta questdo: O que desagrada vocé nas aulas de educacdao fisica?
Essa questao foi elaborada com a finalidade de obter as situagfes, 0 ponto, na visao
do educando, que fazem ele ndo gostar das aulas de educacéo fiscal na sua escola.

Dos 115 alunos que participaram da pesquisa, 39 alunos, (38%) responderam
que; ndo e/ou nada desagrada; 23 alunos, (23%) responderam que: quando cada
um faz o que quer e a aula ser livre; 20 alunos, (20%) responderam que: quando a
aula ndo tem motivacédo e orientacdo; 13 alunos, (13%) responderam que: quando
ficamos em sala de aula e/ou ndo temos aula de educacéao fisica e 6 alunos, (6%)

responderam que: quando néo tem futebol.

Quadro 8- O que desagrada vocé nas aulas de educacao fisica?

O que desagrada vocé nas aulas de educacéo fisica?
Resposta Quantidade
Nada desagrada 39
Aula livre 23
N&o ter motivacao e orientacao 20
Ficar em sala 13
N&o jogar futebol 6

Fonte: Autor, 2021

Figura 7- O que mais desagrada vocé na aula de educacao fisica.

O que desagrada vocé na aula de educacao
fisica

B Nada desagrada
B Aula livre

Nao ter motivacao e orientacao
B Ficar em sala

B N3o jogar futebol

Fonte: Autor, 2021
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Na quinta questédo foi perguntado: Quais as atividades mais comuns nas
aulas de educacéo fisica? Com o intuito de mapear as atividades que os alunos

lembravam, conheciam e eram mais propostas nas aulas de educagdo fisica.

Quadro 9 — Mapeamento das atividades mais comuns durante as aulas

Atividades Namero de vezes citados
Aula livre 54
Futebol 49
Queimada 26
uno 23
Basquete 18
Peteca 17
Volei 15
Ténis de mesa 15
Pebolim 13
Mexer no celular 08
Conversar 07
Rouba-bandeira 04
Pular corda 02
Xadrez 02

Fonte: Autor, 2021

Figura 8- Atividades etapa 1

Atividades etapa 1

B Aula livre

B Futebol

¥ Queimada

H Uno

B Basquete
Peteca

m Volei

M Tenis de mesa

10%

H Pebolim

H Mexer no celulr

H Conversar

Fonte: Autor, 2021
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6 INTRODUCAO DA SEGUNDA ETAPA DA PESQUISA

Apbés o periodo de 20 semanas, reaplicamos o mesmo questionario da
primeira etapa da pesquisa, com a seguinte observacdo para 0s alunos: as
respostas desse questionario devem ser em relacdo ao periodo que utilizamos os
jogos como conteudo, estratégia didatica e metodologia para as aulas de educacgéo

fisica.

Esse periodo de 20 semanas foi dividido em 3 partes: Primeira parte; foi a
pratica de 13 jogos, sendo um jogo a cada semana para cada sala, a primeira
semana foi de aula tedrica, explicando os procedimentos das proximas 20 semanas,
foi falado sobre o conceito de jogo na perspectiva social, cultural e filosofica; na
segunda parte; dividimos as salas em dois grupos e cada grupo tinha a tarefa de
criar um jogo novo ou recriar algum jogo visto com o auxilio direto do professor; na

terceira parte; foi basicamente colocar 0s jogos em pratica, jogar N0SsSos jogos.

Apbs esse periodo de 20 semanas, o0 questionario foi aplicado para 84 alunos
dos 9° anos que participaram de todo o processo da pesquisa. Esse questionario

semiaberto foi aplicado na ultima semana de aula do ano letivo.
6.1 Resultados da segunda etapa da pesquisa
Na primeira questdo: Vocé gosta das aulas de educacao fisica da sua

escola? E por qué?

Dos 84 alunos que responderam ao questionario, 73 alunos, (87%)
responderam que sim, gostam das aulas de educacéao fisica, e 11 alunos, (13%)

responderam que ndo gostam da aula.
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Quadro 10 — Vocé gosta das aulas de educacéo fisica da sua escola? (Etapa
dois)

Vocé gosta das aulas de educacéo fisica da sua escola? E porqué?
Resposta Quantidade
Sim, gosto. 73
N&o gosto. 11

Fonte: autor, 2021

Figura 9- Preferéncia da aula de educagéo fisica (Etapa 2).

Voceé gosta das aulas de educacao fisica da
sua escola? E porqué?

B Gostam das Aulas

B Nido gostam das aulas

Fonte: Autor, 2021

Quando se trata do porqué, do motivo de gostar da aula de educacéo fisica
pés-intervencao, apontamos dos 73 alunos, (87%) foram; para 29 alunos, (40%) dos
as atividades séo boas e divertidas, para 14 alunos, (19%) aprender a trabalhar em
grupo, 13 alunos, (18%) as aulas séo diferentes, sempre tem algo novo, para 09
alunos, (12%) o professor é legal e para 08 alunos, (11%) temos algo para fazer,

nao ficamos sem direcionamento.
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Quadro 11- Motivos de gostar da aula de educacéo fisica (etapa 2)

Motivo de quem gosta da aula de educacao fisica, pds-intervencéo.
Resposta Quantidade
Atividades sdo boas e divertidas 29
Aprendemos a trabalhar em grupo 14
As aulas sao diferentes 13
O professor € legal 09
Temos algo para fazer, ndo ficamos sem direcionamento. 08

Fonte: Autor, 2021

Figura 10- Motivo de quem gosta da aula de educagéo fisica.

E porque?

m Atividades sdo boas e divertidas
B Trabalhar em grupo

= Aulas diferentes

B Professor é legal

H Temos direcionamento na aula

Fonte: Autor, 2021

Quando se trata do porqué, do motivo de ndo gostar da aula de educacéao
fisica pés-intervencado, 11 alunos, dos 84 que responderam o0 questionario,
apontaram os seguintes motivos; 05 alunos, (46%) ndo gosto de educacéo fisica, 03
alunos, (27%) por ser obrigatério a participacdo, 02 alunos, (18%) gostava mais
guando a aula era livre, cada um fazia o que queria ou nada e 01(hum) aluno, (9%)

tem muita coisa para fazer, fico muito cansado.
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Quadro 12- Motivos de ndo gostar da aula de educacéao fisica (etapa 2)

Motivo de quem néo gosta da aula de educacdo fisica, pés-intervencao.
Resposta Quantidade
N&o gosto de Educacéo Fisica 05

E obrigatoria a participacéo nas aulas 03

Gostava mais quando era livre 02

Tem muita coisa para fazer 01

Fonte: Autor, 2021.

Figura 11- Motivo de quem né&o gosta da aula de educacéo fisica.

E porque?

m Nio gosto de educagdo fisica
B Por ser obrigatdrio
Gostava mais das aulas livres

B Tem muita coisa para fazer

Fonte: Autor, 2021

Na segunda questdo: Como vocé vé a participagao dos alunos nas aulas
de educacdo fisica? Todos participam? Mais uma vez trazemos a tona a
percepgao, o olhar, dos educandos na participacdo dos seus colegas nas aulas de

educacéao fisica pos-intervencao.

Na tabela e gréaficos a seguir, vamos observar as atividades apontadas pelo
olhar dos 69 alunos, (82%) que apontaram a participagcdo dos colegas de forma
positiva. Os motivos descritos para a participacdo das aulas de educacéo fisica

foram: Para 28 alunos, (41%) os jogos foram o fator que levaram a maior
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participacéo dos colegas em aula; para 18 alunos, (26%) a aula ficou mais divertida,
interessante, fazendo os alunos participarem mais; para 13 alunos, (19%) o
professor foi o fator que gerou a participacado dos alunos em aula; e para 10 alunos,
(14%) o respeito a diversidade, o respeito e a consciéncia que cada aluno sabe jogar

do seu jeito foi um fator para maior participacao.

Quadro 13 — Percepcéo dos alunos sobre a participagéo nas aulas de

educacao fisica

Como vocé vé a participacdo dos alunos nas aulas de educacéo fisica?
Resposta Quantidade
Os jogos 28

Mais divertido 18

O professor 13
Respeitar o jeito de cada um jogar 10

Fonte: Autor, 2021

Figura 12- Motivos da participagéo na aula de educacéo fisica

Motivos da participaciao na aula de
educacao fisica

B Os jogos
M Mais divertido
O Professor

B Respeitar o jeito de cada um jogar

Fonte: Autor, 2021

Na tabela e gréficos a seguir, vamos observar os motivos citados pelo olhar

dos 15 alunos, (18%) que apontaram a participacdo dos colegas de forma negativa.
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Para 7 alunos, (46%) o motivo para ndo participar das aulas acontece quando um
aluno esta doente ou machucado; para 4 alunos, (27%) o motivo é “fazer corpo
mole”; para 3 alunos, (20%) ficar suado, sujo incomoda bastante; e para

1(hum)aluno, (7%) simplesmente ndo gosto de educagdo fisica.

Figura 13- A ndo participacdo dos alunos nas aulas de educacéo fisica.

Motivos da nao participacao na aula de
educacao fisica

B Doente/machucado
H Fazer corpo mole
Ficar sujo

B Nao gosto

Fonte: Autor, 2021

Dos 84 alunos que responderam ao questiondrio, para 69 alunos, (82%)
afirmam que “Sim”, todos participam das aulas; para outros 15 alunos, (18%)

responderam que “Nao” sdo todos que participam das aulas de educacéo fisica.

Quadro 14 — Participacao dos alunos

Todos participam?

Resposta Quantidade
Sim, todos participam 69
N&o, nem todos participam 15

Fonte: Autor, 2021
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Figura 14 — Participagdo dos alunos

A participacao dos alunos nas aulas de
educacao fisica

B Participa

B Nao participa

Fonte: Autor, 2021

Na terceira questdo: O que mais agradou vocé nas aulas de educagao
fisica? (p6s-intervencao), podemos observar que dos 84 alunos que responderam
ao questionario; para 32 alunos, (38%) a respostas foi positiva, em que a
diversidade dos jogos foi um fator que agradou; para 28 alunos, (33%) a diverséo
em jogar como um fator que agradou os alunos; para 16 alunos, (19%) apareceu
gue o trabalho em equipe ou em grupo foi bastante prazeroso e por fim, para 8
alunos, (10%) das respostas foram apontadas que o professor explica bem a

atividade/jogo, a aula vem montada e aprendemos coisas novas.

Quadro 15 — Percepcéo sobre a participacéo das aulas de educacao fisica

Como vocé vé a participacdo dos alunos nas aulas de educacéo fisica?
Resposta Quantidade
Diversidades de jogos 32

Aulas Divertidas 28
Trabalhar em grupo 16

O Professor, a aprendizagem e o direcionamento nas aulas. 8

Fonte: Autor, 2021
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Figura 15- O que mais agradou nas aulas de educagéo fisica.

O que mais agradou nas aulas de
educacao fisica

m Diversidade de jogo
B Diversao
Trabalhar em grupo

m O Professor, a aporendizagem e
aula direcionada

Fonte: Autor, 2021

Na quarta questdo: O que desagradou vocé nas aulas de educacéo fisica?
(p6s-intervencdo). Dos 84 alunos que responderam ao questionario, 53 alunos,
(63%) responderam que nada desagrada nesse tipo de aula, para 27 alunos, (32%)
uma certa obrigatoriedade de jogar alguns jogos que ndo gostam tanto foi um motivo
apontado na resposta dessa pergunta; para 4 alunos, (5%) o ndo gostar de

educacao fisica, foi 0 motivo apontado.

Quadro 16 — O que desagradou vocé nas aulas ?

O que desagradou vocé nas aulas de educacéo fisica? (p6s-intervencao)
Resposta Quantidade
Nada desagrada 53

Aula obrigatéria 27

N&o gosto de Educacao Fisica 4

Fontes: Autor, 2021
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Figura 16 - Algo desagradou nas aulas de educagao fisica.

Algo desagradou nas aulas de educacgao
fisica

H Nada desagrada
H Aula obrigatdria

Ndo gosto de Educagao Fisica

Fonte: Autor, 2021

Na quinta questdo: Quais 0S jogos que mais gostou nas aulas de
educacdo fisica? Teve a intengdo de mapear a lembranga das atividades
praticadas nas aulas poés-intervencdo, mostrando se os jogos tiveram relevancia e

destague no processo.

Quadro 17- Tabela de Atividades etapa 2

Atividades Numero de vezes citados
Rouba bandeira 50
Queimada 46
Resgate 29
Base 4 26
Corrida pow 11
Os jogos 9
Gato e rato 8
Pescaria 4
Alerta 3
Jogo do Par ou impar 2

Fonte: Autor, 2021



Figura 17- Atividades etapa 2.

Atividades etapa 2

Fonte: Autor, 2021

6.2 Cruzamento de dados

H Rouba bandeira
B Queimada

m Resgate

B Base 4

H Corrida pow

H Os jogos

M Gato e rato

B Pescaria

H Alerta

H Jogo do Par ou impar
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Na terceira etapa vamos fazer os cruzamentos dos dados obtidos mais

relevantes do Questionério 1 e Questionario 2.

Na primeira questdo: Vocé gosta das aulas de educacao fisica da sua

escola? E por qué?

Quadro 18 — Vocé gosta das aulas de educacéo fisica da sua escola

Vocé gosta das aulas de educacéo fisica da sua escola?

Questionario 1 (115 alunos)

Questionario 2 (84 alunos)

Sim, gosto

72 alunos, (63%)

Sim, gosto

73 alunos, (87%)

Nao gosto

43 alunos, (37%)

N&o gosto

11 alunos, (13%)

Fonte: Autor, 2021
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Motivos de quem gosta da aula de educacéo fisica

Questionario 1 (72 alunos)

Questionario 2 (73 alunos)

Aula livre

37 alunos, (52%)

Atividades sao
boas e divertidas

29 alunos, (40%)

N&o obrigatoria

13 alunos, (18%)

Aprendemos a
trabalhar em grupo

14 alunos, (19%)

Atividades legais

11 alunos, (15%)

As aulas sao

diferentes

13 alunos, (18%)

Qualquer atividade

11 alunos, (15%)

O professor é legal

09 alunos, (12%)

Temos algo para
fazer, ndo ficamos
sem
direcionamento

08 alunos, (11%)

Fonte: Autor, 2021

Quadro 20 - Motivos de quem nao gosta da aula de educacéo fisica

Motivos de quem né&o gosta da aula de educacao fisica

Questionario 1 (43 alunos)

Questionario 2 (11 alunos)

N&ao fazemos nada
na aula

21 alunos, (49%)

N&o gosto de
Educacao Fisica

05 alunos, (46%)

N&o temos
atividades em

grupo

17 alunos, (40%)

E obrigatorio a
participacdo nas
aulas

03 alunos, (27%)

A aula ndo tem um
direcionamento

4 alunos, (9%)

Gostava mais
guando era livre

02 alunos, (18%)

Nao fazemos
exercicios fisicos

01 aluno, (2%)

Tem muita coisa
para fazer

01 aluno, (9%)

Fonte: Autor, 2021

No primeiro momento 72 alunos que corresponde a 63% responderam que

gostam das aulas de educacéo fisica, sendo que 37 alunos apontam que 0 motivo

do gostar da aula é do fato de ser livre. Apds o periodo de intervencao, 73 alunos

87% dos alunos responderam de forma positiva, 29 alunos 40% apontaram que com

0s jogos as aulas foram boas e divertidas. Para Galvao (1996), o jogo é o conteudo
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mais adequando e que supre as necessidades de transformacdo da educacéo fisica
dentro do ambiente escolar.

Quando uma crianca brinca ou um adolescente joga, ambos adentram no
mundo do imaginério, onde 0 espac¢o para a criagdo ndo deve ter limites. Segundo
Huizinga (2014) aponta que 0 jogo se baseia na manipulagéo de certas imagens em
certa imaginacdo da realidade que ele proprio, o jogo traz, consistindo na
transformacdo do imaginario em uma imagem, isto €, um significado. Ao
compreender o sentido das ac¢des, do proposito a aprendizagem acontece de forma

natural, cultural dentro do jogo e para fora do jogo.

Na segunda questdo: Como vocé vé a participacao dos alunos nas aulas

de educacéo fisica? Todos participam?

Quadro 21 - Todos participam?

Todos participam?

Questionario 1 (115 alunos) Questionario 2 (84 alunos)

Sim 51 alunos, (44%) Sim 69 alunos, (82%)

Nao 64 alunos, (56%) Nao 15 alunos, (18%)

Fonte: Autor, 2021

Quadro 22 - Como vocé vé a participacdo dos alunos nas aulas de educacéo fisica?

Como vocé vé a participacao dos alunos nas aulas de educacéo fisica?

Questionario 1 (115 alunos) Questionario 2 (84 alunos)

Conversar e usar o | 36 alunos, (31%) Os jogos 28 alunos, (41%)
celular
Aula livre 33 alunos, (29%) Mais divertido 18 alunos, (26%)

Nao fazem nada 24 alunos, (21%) O professor 13 alunos, (19%)

N&o ha atividade
especifica

13 alunos, (11%)

Respeitar o jeito
de cada um jogar

10 alunos, (14%)

N&o gostam

9 alunos, (8%)

Fonte: Autor, 2021
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Ao serem questionados como é a participacdo dos alunos nas aulas e como
participam no primeiro momento 51 alunos, que corresponde a 44% dos
entrevistados respondem que ha participacdo nas aulas, ap6s o periodo de
intervencgao, 69 alunos, 82% dos alunos entrevistados respondem de forma positiva
sobre a participacdo em aula, e apontam os jogos como fator que fazem a
participacdo dos alunos terem aumentado. O ato de jogar é aglutinador e social,
estao diretamente ligadas as caracteristicas do ser humano. Quem joga compreende
melhor o mundo, o jogo da sentido, nos da coragem. Segundo Freire (2018) o que
importa ndo é a repeticdo mecanica dos gestos, mas a compreensdo do valor dos
sentimentos, das emocfes, do desejo da inseguranca a ser superada pela

seguranca, do medo que, ao ser “educado”, vai ganhando coragem.

Na terceira questdo: O que agrada vocé nas aulas de educacéo fisica?

Quadro 23- O que agrada vocé nas aulas de educagéo fisica?

O que agrada vocé nas aulas de educacéo fisica?

Questionario 1 (115 alunos) Questionario 2 (84 alunos)

Aula livre 39 alunos, (29%) Diversidades de 32 alunos, (38%)
jogos

Nada agrada 24 alunos, (18%) Aulas Divertidas 28 alunos, (33%)

Jogar futebol 22 alunos, (16%) Trabalhar em 16 alunos, (19%)
grupo

Ficar conversando | 14 alunos, (10%) O Professor, a 8 alunos, (10%)
aprendizagem e o
direcionamento
nas aulas

Jogar pebolim 8 alunos, (6%),

Jogar ténis de 7 alunos, (5%)

mesa (Ping-pong)

Jogar uno (um 6 alunos, (5%),
jogo de cartas)

Jogar basquete 5 alunos, (4%)
Jogar volei 5 alunos, (4%)
Jogar queimada 4 alunos, (3%)

Fonte: Autor, 2021
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Quando questionados sobre o que agrada na aula de educacao fisica, no
primeiro momento foram apontadas dez respostas diferenciadas, algumas sem

relacéo direta ou indireta com os contetidos da educacéo fisica escolar.

No segundo momento as respostas apareceram de forma mais interligadas,
tendo 0 jogo como protagonista e as relacdes sociais que 0 jogo proporcionou. Para
Neira (2016), dentro de uma perspectiva cultural da educacédo fisica cabe ao
professor munido de seus conhecimentos entender e interpretar o contexto que esta
inserido e junto com 0s estudantes construirem sua jornada, N0 NOSSO caso nossa

maneira de jogar € n0ossos j0gos.

Na quarta questédo: O que desagrada vocé nas aulas de educacéo fisica?

Quadro 24 - O que desagrada vocé nas aulas de educacao fisica?

O que desagrada vocé nas aulas de educacao fisica?

Questionario 1 (115 alunos) Questionario 2 (84 alunos)

Nada desagrada

39 alunos, (38%)

Nada desagrada

53 alunos, (63%)

Aula livre

23 alunos, (23%)

Aula obrigatéria

27 alunos, (32%)

N&o ter motivacao
e orientacao

20 alunos, (20%)

N&o gosto de
Educacéao Fisica

4 alunos, (5%)

Ficar em sala

13 alunos, (13%)

N&o jogar futebol

6 alunos, (6%)

Fonte: Autor, 2021

Na quarta questdo, foi perguntado para os alunos o que desagradava nas
aulas de educacdo fisica, no primeiro momento 39 alunos, 38% responderam que
nada os desagrada, no segundo momento, apos a intervengdo com o0s jogos, 53
alunos, 63% responderam que nada os desagrada. Entendo que para 53 alunos, 0
jogo tornou a aula melhor. Para Kishimoto (1998), quando o jogo ocorre em
situacbes sem cobranca, sem pressao por algum resultado, em um ambiente
protegido emocionalmente, pode proporcionar condicbes para aprendizagem das
normas sociais em situacdes de menor risco, a conduta ludica € intrinseca ao ato de
jogar, oferece a oportunidade para o educando experimentar comportamentos que
em situacdes cotidianas jamais poderiam ser expressas, pelo medo de errar ou de

alguma punigao.
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Nessa questdo chamou atencdo do professor pesquisador no primeiro
momento que 23 alunos, 23% apontaram que a aula livre desagrada e também por
nao ter orientacdo ou motivacdo durante as aulas para 20 alunos, 20% as aulas
tornam-se desagradaveis. Ja no segundo momento para 27 alunos, 32% certa

obrigatoriedade tornou as aulas desagradaveis.

Na quinta questdo: Quais as atividades mais comuns nas aulas de

educacao fisica?

Quadro 25 - Quais as atividades mais comuns nas aulas de educagéo fisica?

Quais as atividades mais comuns nas aulas de educacéao fisica?
Questionario 1 (115 alunos) Questionario 2 (84 alunos)
Aula livre 54 Rouba bandeira 50
Futebol 49 Queimada 46
Queimada 26 Resgate 29
uUno 23 Base 4 26
Basquete 18 Corrida pow 11
Peteca 17 Os jogos 9
Volei 15 Gato e rato 8
Ténis de mesa 15 Pescaria 4
Pebolim 13 Alerta 3
Mexer no celular 08 Jogo do Par ou 2

impar
Conversar 07
Rouba-bandeira 04
Pular corda 02
Xadrez 02

Fonte: Autor, 2021

Na quinta questdo foi perguntado quais as atividades mais realizadas nas
aulas de educacéo fisica. No primeiro momento do questionario a aula livre é a
resposta que aparece em mais oportunidades. No segundo momento, apls a

intervencdo com 0s jogos, todas as respostas que aparecem, dez respostas, estao
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diretamente ligadas aos jogos trabalhados dentro do momento da intervencéo, para
0 professor- pesquisador isso aponta que os jogos foram reconhecidos, aprendidos
como conteudo da educacéo fisica escolar, além disso, as reflexdes sobre as regras
dos jogos, outros assuntos abordados, como a diferenca entre meninos e meninas,
alunos com e sem deficiéncia e uma forma de todos participarem do processo
educativo durante as aulas, fazem professor e alunos construirem um préprio
curriculo, e aquele jogo ter um significado para além do jogo. Para Neira (2016), a
construcdo do curriculo, levando em conta a perspectiva cultural da educacéo fisica,
dentro de uma abordagem pdés critica, passa exatamente por isso, 0 jogo é o
conteudo, e por meio dele alunos e professores vao reescrevendo e criando seu
préprio curriculo cultural, durante esse processo de reconstru¢ao e criacdo, no caso
dos jogos, todos os evolvidos sdo expostos a uma experiencia bastante concreta da
dindmica cultural, podendo assim alterar comportamento estabelecidos. Esse
processo de ressignificacdo contribui para a aquisicdo de novos significados para
algo produzido ou recriado em um novo contexto, com base na nova experiencia
cultural vivida. Uma regra de um jogo alterado apdés uma reflexdo do grupo social
gue pretende jogar um determinado jogo de forma satisfatoria, correta, entendendo

gue todos tem o direito de jogar o seu jogo da melhor forma possivel.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

E fato que o jogo, quando utilizado da maneira correta na educacdo e na
educacéo fisica escolar, pode ser uma importante ferramenta no processo de ensino
e no processo de aprendizagem.

A presente pesquisa qualitativa permitiu desvelar a riqueza de varidveis
presentes nas aulas de educacéo fisica quando colocamos os educandos em papéis
de protagonistas de seus percursos formativos, explorando seu potencial critico,
potencializando sua criticidade e reconhecendo tal como pontua a educacéo
freiriana de que a educacdo deve proporcionar a producédo de conhecimentos pelos
envolvidos e ndo mera reproducdo de conhecimentos que ja possuimos.

Assim, o trabalho contempla o seu objetivo principal: demonstrar a
importancia do jogo no processo de ensino e de aprendizagem para a educacéo e
educacao fisica escolar, tal como elencamos algumas das contribuicées a seguir:

Quando uma crianga brinca ou um adolescente joga, ambos adentram no
mundo do imaginario, onde o espaco para a criagcdo nao deve ter limites, segundo
Huizinga (2014) aponta que 0 jogo se baseia na manipulagéo de certas imagens em
certa imaginacdo da realidade que ele proprio, o jogo traz, consistindo na
transformacdo do imaginario em uma imagem, um significado. Ao compreender o
sentido das agobes, do proposito a aprendizagem acontece de forma natural, cultural
dentro do jogo e para fora do jogo.

Nesse panorama, 0 jogo proporciona um ambiente seguro para a experiéncia
das criancgas, a cada jogada, a cada tentativa, a cada erro e a cada acerto, a crianca
cria novas maneiras de fazer, vai se adequando, assimilando e aprendendo. Ao
discutir essa questdo Piaget (1990), assinala que a crianca se reinventa e renova
suas emocoOes, e assim passa por um processo de desenvolvimento de um novo
conhecimento, e a seguir se equilibra. Esse processo € conhecido como assimilacdo
e acomodacédo. A assimilacdo esta relacionada a associacédo de fatores ambientais
em formacdo de novas estruturas e em processo de conclusdo para alcangcar um
conhecimento novo. A acomodacdo € a mudanca de uma estrutura, ou esquema,
estabelecidos por fatores que foram compreendidos, e assim, resultando em um
novo conhecimento.

Brincando e jogando a crianca pode desenvolver suas estruturas e

experimentar o seu mundo, e assim sera capaz de organizar e reorganizar suas
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experiéncias e seus aprendizados, com isso ampliara suas capacidades motoras e
cognitivas. Quando oferecemos o0 jogo ou a brincadeira para uma crianca, estamos
dando a oportunidade para que ela se organize e desenvolva novos conhecimentos
por meio da resolucdo de situagbes-problema (VYGOTSKY, LURIA, LEONTIEV,
2010).

O ato de jogar é aglutinador, é social, esta diretamente ligada as
caracteristicas do ser humano. Quem joga compreende melhor o mundo, o jogo da
sentido, nos da coragem. Segundo Freire (2018), o que importa ndo é a repeticao
mecanica dos gestos, mas a compreensao do valor dos sentimentos, das emocdoes,
do desejo, da inseguranca a ser superada pela seguranca, do medo que, ao ser
“‘educado”, vai dando lugar a coragem.

A pesquisa desvela o quédo importante € o papel do ludico na interface da
educacdo critica e transformadora, pois proporciona a educandos e seus
educadores a vivéncia em multiplas situacées em que sejam superadas as barreiras
de uma concepcéo bancaria e conservadora, dando espaco a um locus privilegiado
em que sejam valorizadas competéncias socioemocionais que potencializem a
formacdo humana para o respeito as diferencgas, valorizem as culturas, incentivem
acOes colaborativas e cooperativas, bem como reduzam atividades que estejam
voltadas a competicao e individualismo.

Freire (2005) diz que jogo “é tudo aquilo que minha percepgdo me disser que
€ jogo”. Eu concordo, pois eu vejo, eu sinto, e sou capaz de compreender o que &
jogo, e acrescento a minha concepcao de jogo, dentro da escola, deve ser local
seguro, de aprendizagem, com liberdade para se criar e recriar. Dentro desse
processo todos aprendemos, alunos e professores. Aprendemos jogar melhor,
respeitar nossos limites e o dos colegas. Com o jogo aprendemos mais que 0 jogo,
aprendemos a sermos pessoas melhores e isso nao é pouco.

Assim, essa pesquisa remete a reflexbes permanentes, inacabadas e
distantes de solugbes estaticas e precisas. Questdes como: “que alunos podemos
formar?”, “como desenvolver uma formacao cidada nas aulas de educacao fisica?”,
“‘qual é o papel dos jogos para uma educacao critica e transformadora?” devem
permear todas as acbes presentes nas aulas desse componente, devendo
ultrapassar a visédo higienista e/ou a que coloca o esporte como principal fator nas

aulas.
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Nessa perspectiva, verifica-se a necessidade de pesquisas futuras que
contribuam para a melhoria do processo educativo no componente, considerando
uma visao interdisciplinar e transdisciplinar, valorize os conhecimentos prévios dos
educandos e compreenda que o ludico pode ser um importante recurso para a

formacdo humanistica, transgressora e critica.
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ANEXO A- QUESTIONARIO DE PESQUISA —ETAPAS 1E 2

1 Vocé gosta das aulas de educacéo fisica da sua escola? E por qué?

2 Como vocé vé a participacdo dos alunos nas aulas de educacdo fisica?
Todos participam?

3 Qual a atividade que vocé mais gosta de fazer na sua aula? O que mais
agrada vocé nas aulas de educacao fisica?

4 O que desagrada vocé nas aulas de educacao fisica?

5 Quais as atividades mais comuns nas aulas de educacéao fisica
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1 INTRODUCAO

Ao longo dos anos, a educacéao fisica escolar vem buscando por meio de
muitas pesquisas e estudos novas abordagens e métodos de ensino para alcancar
seus objetivos e firmar seu espaco dentro da escola. Segundo Betti e Zuliani (2002),
a educacdo fisica enquanto componente curricular escolar, deve ter como objetivo
inserir integralmente o aluno na cultura corporal de movimento, formando um
cidadao critico e reflexivo e capaz de compreender e utilizar os seus conteddos
como, 0 jogo, O esporte, a danga, a ginastica, a luta, as praticas de aptidao fisica
para promover a sua qualidade de vida.

Para Libaneo (1994), contetdo de ensino € um conjunto de conhecimentos,
habilidades, habitos, valores e atitudes, que atuam em determinado grupo social,
organizados pedagogicamente, tendo por finalidade desenvolver a compreenséo e
aplicacdo dos mesmos em sua vida na sociedade. Quando se trata da educacéo
fisica escolar o jogo, a brincadeira, a danca, a luta, o esporte e o0 exercicio fisico séo
0s principais conteudos para que o professor desenvolva todos os conhecimentos e
habilidades destacados pelo autor, utilizando sua melhor abordagem metodologica.

Negrelli (2014) aponta que a pedagogia define método de ensino como sendo
a utilizacdo de uma, ou mais estratégias que podem auxiliar o aluno a chegar a um
determinado objetivo especificado pelo professor no processo de ensino. O método
de ensino esté ligado diretamente aos processos de ensinar e de aprender, e assim
também, a didatica na construgcdo e incorporacdo do conhecimento pelo aluno, de
uma forma simples e clara. Métodos de ensino sdo as técnicas, isto €, 0 meio no
qual o professor escolhe como desenvolver os contedados junto com o aluno, para
gue o mesmo consiga aprender e compreender da forma mais simples possivel.

Podemos destacar a metodologia de ensinar como um dos fatores
considerados relevantes no processo de ensino e de aprendizagem. Segundo Costa
(2003) o método de ensino mais eficaz é aquele que conduz o aluno ao caminho
mais assertivo e simples para se chegar aos objetivos e metas propostas para
gualquer jogo.

Dessa forma, para alcangar esse objetivo, veiculado pelo método, apontado
por Costa (2003), e corroborado por Darido (2005), que define a existéncia de trés
dimensbes do aprendizado: Conceitual, Procedimental e Atitudinal. A dimenséo

conceitual é o entendimento das alteracbes e adaptacdes que a sociedade e o



esporte passam ao longo dos anos. A dimensao procedimental é a pratica, isto €, a
vivéncia do esporte, da danca, do jogo no dia a dia, a forma como ele € jogado e
como se da o entendimento de suas regras. Ja a dimensédo atitudinal aborda o
aspecto social. E ela que leva ao desenvolvimento do respeito entre colegas e
adversarios e valoriza 0s jogos e as brincadeiras do seu cotidiano.

Em um sentido mais amplo, vale dizer que 0 jogo esta presente em nossas
vidas, ndo somente na nossa infancia e juventude, mas sim em toda a nossa vida, e
guando usado de maneira certa, se torna uma ferramenta de extrema importancia,
pois seu aspecto ludico torna a brincadeira divertida e motivadora, e assim, contribui
para a aprendizagem dos alunos de maneira facilitadora e de maior alcance.
Quando a crianca, ou o0 adolescente joga, ele entra no mundo da incerteza, do
possivel, do ludico, realiza novos desafios e compreende os conceitos de regras. E
no jogo que revelamos a autonomia, libertamos a imaginagcdo e a criatividade e
varias outras possibilidades (TAROUCO, ROLAND, FABRE E KONRATH, 2004).

As palavras brincadeira, brincar e jogo, possuem significados semelhantes em
nossa lingua. O ponto divergente € que o jogo implica na existéncia de regras pré-
estabelecidas e por determinar um ganhador e perdedor no final de sua pratica
(FREIRE, 2009, p.106).

Segundo Freire, (2009) o jogo de regras leva o aluno a cumpri-las,
submetendo-o as regras do jogo para poder jogar. Consequentemente 0 jogo pode
ser considerado um combinado social, assim como a sociedade é feita de regras,
analogamente o jogo pode ser considerado um exemplo de vida em sociedade.
Piaget (1985) afirma que o jogo e a brincadeira, em um modelo de escola tradicional
sempre passaram despercebidos, ou entdo, sdo vistos como diversdo, sem
proposito pedagoégico, ou uma atividade para extravasar a energia acumulada. O
jogo € um dos componentes que esta ligado ao conteudo da educagédo fisica.
Segundo Darido (2005), em uma abordagem construtivista, a constru¢cdo do
conhecimento ocorre a partir da interacdo do aluno com o mundo, sendo o
conhecimento um processo desenvolvido pelo aluno durante toda sua vida. Dentro
deste cenario, é importante que a educacao fisica no dentro da escola, resgate a
cultura de jogo e das brincadeiras, pois 0 jogo € considerado o principal modo de

ensinar, € uma ferramenta pedagdgica muito relevante, tendo em vista que as



criancas e os adolescentes ao jogarem interagem com 0 meio e com 0S outros e
com isso, podem aprender, reaprender e criar.

E fato que o jogo é uma ferramenta valiosa no processo de ensino e de
aprendizagem. Contudo, a problematica é apresentada na forma em que o jogo esta
sendo utilizado dentro da escola, como os alunos estdo compreendendo o jogo e a
sua importancia para o seu desenvolvimento. A pesquisa que deu origem a esse
produto tinha como objetivo analisar a relevancia do jogo para os alunos como
conteudo/ferramenta para o processo de ensino e de aprendizagem, na escola e 0
produto em questdo tem como objetivo compartilhar com professores a relevancia
do jogo como um meio de proporcionar reflexdo, compreenséo da sociedade em que
vivemos, entender que o jogo ndo deve ser visto como um simples passatempo, e
sim uma conteudo da educacéo e educacéo fisica escolar que permita levar alunos

e professores a novas descobertas

1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo do mesmo foi trazer uma contribuicdo para os profissionais da area
devido a sua importancia no processo de ensino e de aprendizagem para a

educacéo e para a educacao fisica escolar.

1.1.2 Obijetivos especificos
e Comprovar a partir da pesquisa que 0s jogos criados e recriados trazem
inUmeras possibilidades de atuacao na educacéo fisica escolar;
e Desenvolver no aluno o processo de reflexdo e consequente autonomia;
e Compartilhar com o aluno o processo criativo da construgdo e reconstrugao
de novos jogos

1.2  Justificativa

A busca por uma nova forma de ensinar nas aulas de educagéo fisica dentro
da escola vem sendo motivo de inquietacdo por parte dos professores. Nesse
sentido, um novo olhar sobre a forma de tratar os conteudos deve ser o caminho

para que os professores possam repensar sobre estratégias didaticas inovadoras. A



utilizacéo, criacao e recriagcao do jogo foi a nossa opgéao e intervencdo nas aulas de

educacao fisica e o produto desse trabalho de pesquisa.



2 CAPITULO 1

2.1 A formacéo do professor de Educacéo Fisica reflexivo

Para Libaneo (2002), existem trés aspectos importantes a se destacar na
acao pedagogica, necessarias a formacgéo dos professores que tem efeito direto na
formacdo dos seus futuros alunos: a pedagdgica, a técnica e a politica. Segundo o
autor, a formacéao de professores tem favorecido a um ou outro desses trés aspectos
da prética pedagogica. Esse favorecimento vai de encontro com a ideia filosofica que
se emprega no processo educativo, com isso, a pratica docente é levada a
neutralidade, que acaba proporcionando um professor ausente, ou a um
envolvimento préprio politico e/ou religioso, que acaba com a especificidade da agéo
pedagdgica.

Ha o entendimento na literatura atual da necessidade de uma nova formacgao
de professores. Na formacédo de professores de educacéo fisica esse entendimento
nao € diferente, autores como, Betti (1992), Kunz (1995), Darido (2005), entre
outros, apontam que uma nova formacao de professores de educacéo fisica voltada
para a reflexdo e para a compreensao da cultura do movimento, principalmente no
ambito escolar estd diretamente alinhada com o movimento do professor reflexivo
citado por Schon (1992), Sacristdn e Gomes (2008), Alarcdo (2011) e Pimenta
(2012).

Para uma melhor compreensdao desse movimento do professor reflexivo,
Pimenta (2012) aponta que a capacidade de refletir € humana e é o que nos
diferencia dos animais. O movimento de reflexdo na vida do professor é fundamental
para sua pratica cotidiana, a partir dos conflitos e imprevistos que ocorrem no dia a
dia, surgira a producdo de novos conhecimentos por meio das reflexdes.

A formacdo do professor de educacdo fisica critico e reflexivo € cada vez
mais comum, ou deveria ser. Segundo Betti e Betti (1996), na década de 80, a
formacéao profissional em Educacao Fisica consolidou-se, sendo objeto de inUmeras
publicacdes, debates e pesquisas. Com isso, formaram-se dois tipos de curriculos
de formacdo de professores de educacéo fisica: o tradicional-esportivo, que esta
diretamente ligado a pratica esportiva, as técnicas e as capacidades fisicas e a
esportivizacdo da educacéo fisica, com sua implementacéo no final da década de 60

e sua consolidacdo na década de 70. Ja a de orientacdo técnico-cientifica, onde ja



se percebe a incorporacdo e valorizacdo dos conceitos pedagdgicos, nas ciéncias
humanas e nos conceitos filosoficos, acompanhando o0s novos conceitos da
pedagogia que surge nos Estados Unidos e Europa. Surge no Brasil em meados dos
anos de 80 com sua afirmacé&o no inicio dos anos de 90.

O curriculo técnico-cientifico com seus conceitos pedagdgicos, cientificos e
flos6ficos, traz mudancas significativas para a educacao fisica brasileira,
principalmente ao desestabilizar a corrente conservadora que antes apoiava uma
educacao fisica tradicional-esportiva (BETTI e BETTI 1996).

Para Gunther e Molina Neto (2000), a fragmentacdo do conhecimento e o
distanciamento dos aspectos sociais no qual o professor e o aluno vao estar
inseridos sdo extremamente relevantes. Segundo Betti e Betti (1996), o curriculo
técnico-cientifico ndo leva em conta a cultura, a realidade onde esta inserida, a
politica e as préticas de trabalho, com isso, pode nos levar a uma nova reflexao,
uma nova concepcao de pratica.

Para Esteves (1995), mesmo com todo conhecimento adquirido, quando
falamos de conteddos para se trabalhar dentro da escola, ainda faltard compreensao
para que esses professores entendam e organizem o trabalho pedagdégico e a sua
importancia na pratica.

A concepgédo de prética toma sentido quando se considera toda vivéncia do
aluno, todo o meio onde ele esta inserido e a politica. O professor deve adequar
todo seu conhecimento cientifico e pratico adquirido com os anos, muitas vezes um
conhecimento passado por outros colegas de profissdo e assim formar seu curriculo,
suas estratégias didatico-pedagdgicas, podendo assim tornar-se um profissional
reflexivo (Betti, 1992).

A sistematizacdo da formacdo académica em Educacado Fisica é embasada
na predominancia instrumental de carater funcional, que protagoniza as
competéncias de carater técnico do professor docente, deixando de lado ou
restringindo a pratica pedagodgica, dessa forma o futuro professor ndo da a devida
importancia e a devida preocupacdo com o carater pedagdgico de sua préatica. Na
sua formacdo ndo foi desenvolvido o exercicio de analise e reflexdo dos
conhecimentos que foram passados na graduacéo, e por consequéncia o resultado
€ a auséncia da reflexdo que se estende no seu trabalho, na sua sala de aula (Kunz,
1995).



O termo professor reflexivo, segundo Pimenta (2012), surgiu no inicio dos
anos 90, conceito atribuido a um movimento tedrico da compreensédo do trabalho
docente. Esse movimento vem do estudo do professor Donald Schon que realizou
reformas nos curriculos de formacdo de profissionais de educacdo nos Estados
Unidos. Para Pimenta (2012), Schon propde que a formacdo dos curriculos
profissionais ndo seja mais apresentada da seguinte forma: primeiro a teoria, parte
cientifica; depois a aplicacdo da teoria vista, e por fim, o estdgio que vai supor a
aplicacdo dos conhecimentos adquiridos por esse aluno. Segundo a teoria de
Schon, o profissional formado nesse modelo ndo consegue dar as respostas que as
situacbes problemas emergem no dia a dia da sua profissdo, porque essas
situacbes imprevistas ultrapassam o0s conhecimentos produzidos pela ciéncia.
(Pimenta, 2012).

As ideias variam de autor para autor, mas o ponto comum entre eles é a de
gue a formacdo dos professores deve ser feita pela valorizacdo da pratica
profissional como momento de construcdo de conhecimento, seja ele, pela reflexéo,
andlise e problematizacdo da sua pratica profissional, Schon (1992), denomina esse
conhecimento como, conhecimento tacito e separa em trés momentos, o primeiro é
0 conhecimento na acéo, € toda a acao, pratica, que ja esta implicita no dia a dia do
seu trabalho, esse conhecimento ja esta tdo assimilado, incorporado que se torna
um hébito. O segundo, reflexdo na acdo, € todo o conhecimento construido, por
meio de reflexdo, para as situacdes novas, imprevistas, que saem da sua rotina. Por
fim, o dltimo movimento, reflexdo sobre a reflexdo na acdo, se configura em um
conhecimento pratico, adquirido de um repertério de experiéncias e reflexdes vividas
na sua pratica, que acabam nao sendo Uteis em novas situacfes imprevistas que
superam o repertério criado anteriormente. Nesse sentido, cabe ao profissional uma
nova analise, uma nova busca, uma nova contextualizagdo, novas perspectivas para
a resolucédo do novo problema (Sacristan e Gomes,1992; Pimenta, 2012).

Alarcdo (2011) ressalta a importancia de a escola ser reflexiva, organizada e
gue realmente saiba seu papel, sua missdo, assim o professor podera exercer a
condicdo de criar a sua reflexividade tanto coletiva, com seus colegas, como
individual. Uma escola sem reflexdo sera uma escola de praticas, e segundo Freire

(2007), a prética pela pratica € mero ativismo, ndo tem aprendizagem, pois



precisamos ter a condicdo de assumir 0 ato de se comprometer e ser capaz de agir
e refletir.

O professor de educacéo fisica escolar dentro de uma abordagem reflexiva ,
ndo pode ser mais um reprodutor de gestos técnicos, ndo levar em consideragdo o
meio social que vive seus educandos, ou ainda, achar que sua aula é um mero
passatempo, segundo Betti e Zuliani (2002), o professor podera propor um jogo,
como a queimada tradicional, depois solicitar aos alunos que discutam, as situacdes
problema que podem ocorrer no jogo e assim, apresentar novas regras para que
todos possam voltar e ter uma melhor participacao. O professor podera avaliar assim
a compreensdo do mecanismo e das regras do jogo por parte dos alunos, e também
sua capacidade de reflex&o e criatividade.

Para finalizar, Morin (2011), em sua obra aponta a compreensao de um dos
problemas cruciais para os humanos, o dever e a missao de garantir a compreenséo
entre 0s alunos, as pessoas como condicdo humana e assim chegar a ideia de
solidariedade intelectual e moral da humanidade.

Para Sacristan e Gomez (2008), a escola tem a funcdo de preparar a crianca
para a vida adulta em sociedade. Esse movimento do professor tem como objetivo
trazer a criticidade, a reflexividade e autonomia para sua pratica pedagogica
cotidiana e com isso fazer com que seus alunos, também se desenvolvam dessa
forma como sujeitos atendendo o objetivo de proporcionar para ele, aluno, a
preparacdo reflexiva para a vida em sociedade. Vale mencionar Giroux (1997),
guando declara que toda a atividade humana envolve alguma forma de pensar,
sendo assim, um professor de educacao fisica critico, reflexivo, emancipador pode
contribuir diretamente para uma melhor pratica pedagdgica, um aproveitamento
melhor dos conteudos e da cultura corporal do movimento que a educacao fisica
escolar tem para oferecer.

Alarcdo (2011) aponta que a ideia do professor reflexivo faz com que o
mesmo consiga pensar em situacfes imprevistas na sua pratica pedagodgica, e
assim construir novos conhecimentos. Pensando na educacdo fisica, essa situacao
de imprevisibilidade constante na educacdo fisica escolar, colabora para que
professor e aluno reflitam sobre sua pratica. Em situacbes como a de jogos, a

reflexdo sobre uma situacdo jogada conduzira a uma nova adequacao, ou seja,
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criacdo de todos para o nascimento de novas regras, novos jogos, ou, uma nova
forma de jogar.

Temos conhecimento pela prética vivenciada no cotidiano escolar e na
literatura, que uma formacdo de professores de educacéo fisica nesses moldes,
ainda ndo estd em vigor no Brasil, mas uma mescla contendo alguns destes
principios j& existe em algumas universidades (BETTI e BETTI 1996, p. 15).

Quando atribuimos a reflexdo as acBes pedagodgicas e levamos as
inquietacbes para nossa pratica com os alunos, nos reinventamos, a utilizacdo do
jogo como contetdo e uma metodoldgica critica, que posso agregar os problemas e
valores de uma sociedade dentro de uma aula pode contribuir para a formagédo um
aluno critico com sua realidade. Afinal o jogo € uma atividade humana, e, portanto,

cultural.
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3 CAPITULO 2

3.1 O jogo como um fendmeno humano, filoséfico e cultural

Ao falarmos do jogo como algo simples e de conhecimento comum,
precisamos compreender que nem a palavra “jogo” e nem a nogao de jogo tiveram
origem em um pensamento logico ou cientifico, e sim na linguagem criadora
(HUIZINGA, 2018, p.33).

Segundo Huizinga (2018), devemos tomar como ponto de partida a nogao de

jogo em sua forma familiar, que para o autor é:

[...] uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana” (HUIZINGA, 2018, p. 33).

Retondar (2013) traz em seus escritos, que o jogo é uma atividade, e com
isso, uma acdo humana pautada por uma intencdo que se justifica por si sO, sob 0
pano de fundo do universo imaginario, ou seja, existe o elemento ludico guiado pelas
regras, e norteadoras das condutas dos jogadores, podendo ser modificadas a todo
momento, desde que haja necessidade e concordancia dos jogadores. Vale lembrar
gue o0 jogo € uma pratica cultural e social legitima.

Ainda segundo o autor, Retondar (2013), na histéria da filosofia, o jogo era
incontestavel a vida humana e ndo passou despercebido, apesar deste nao ter sido
discutido detalhadamente por grandes filésofos, se apresenta de maneira relevante
em uma perspectiva historica e filosofica entre os séculos XV e XVIII, e admite - se
gue ha trés grandes apropriagdes do pensamento em relagcdo ao jogo, no campo
ético, epistemoldgico e a estética pedagogica.

Nesse sentido, Huizinga (2018), aponta que o jogo é o fato mais antigo que a
cultura tem e é possivel afirmar que a civilizagdo humana nao acrescentou
caracteristica essencial a ideia geral de jogo, pois ao observamos filhotes de cées
poderemos perceber todos os elementos essenciais do jogo humano. Com isso,
reiteramos afirmando que um aspecto importante do jogo € que este € mais que um
fenbmeno fisiologico ou um reflexo psicoldgico, ele ultrapassa esses limites € assim
se torna uma funcdo significante, isto €, encerra-se nele mesmo. No jogo existe

alguma coisa “em jogo” que se sobrepdem as necessidades imediatas da vida e por
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sua vez d4 um significado, um sentido a acdo, mesmo na sua forma mais simples,
ao nivel animal.

Retondar (2013) define o Homem como aquele que é dotado de raz&o, homo
sapiens, mas também define como aquele que é capaz de produzir, fabricar cultura,
homo faber, pois somente o homem estabelece uma relacdo com a natureza
pautada em significado e sentidos. H4 uma terceira definicdo que o autor traz que é
a homo ludens, que o homem necessita estabelecer uma relacao ladica por meio da
evasdo da vida real, com o mundo da realidade.

Para Huizinga (2018), o jogo pode se basear na manipulacdo da realidade,
numa certa imaginacdo do que é real, em outras palavras, podemos definir os cultos
e rituais religiosos de varias civilizacbes, a aparicées de mitos e divindades para
justificar o que nao era compreendido, usando a imaginacéo, ou melhor, usando o
jogo.

Huizinga (2018) discute que uma definicdo de jogo se torna algo muito
complexo, mas, identifica suas caracteristicas fundamentais, que sao: o fato de ser
livre e dele proprio ser liberdade, o jogo € uma evasdo da vida real, o jogo cria
ordem e é ordem e por fim, o espaco temporal onde o jogo acontece.

Retondar (2013), apud (Huizinga, 1982) aponta em seus escritos sobre as

caracteristicas formais e informais.

Huizinga identifica quatro caracteristicas formais do jogo, a saber: a
voluntariedade, as regras, a relacdo espaco temporal e a evasdo da vida
real. E algumas caracteristicas informais como a tensao e a incerteza, a
presenca do acaso, o espirito ludico, o espirito agonistico e o sentido do faz
de conta. Assim, para Huizinga, qualquer manifestacdo social que apresenta
as caracteristicas formais e informais citadas acima pode ser considerada

como uma forma de jogo (RETONDAR, 2013 p. 18, apud Huizinga, 1982).
Quando nos remetemos ao passado, nos tempos antigos o jogar ou o brincar
nao era considerado somente como coisa de criancas e jovens, era também visto
como manifestacbes socioculturais, que aconteciam em comemoracdes e
festividades, os jogos ocorriam com a participacdo de criangas e adultos, e também,
somente com as criancas. Esses jogos aconteciam ao ar livre sem interferéncias, ou,
comandos de adultos. Ao longo dos anos 0s jogos e brincadeiras, deixaram de ser
um acontecimento sociocultural e dessa forma foram perdendo o vinculo social e

seu simbolismo festivo e religioso, tornando-se individual (BATISTA, 2006, p. 25).
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Vale lembrar que para Freire (2005), a nossa subjetividade € o elemento
principal que a cultura humana utiliza para a construcdo de saberes, onde estédo
incluidos os jogos, pois 0os mesmos tem em sua esséncia alcancar essas

experiéncias vividas, tornando-se fundamental para a constru¢do da nossa cultura.

E se ele é fundamental para a constru¢do da nossa cultura, sua relevancia
€, porque cumpre uma fun¢éo vital entre os humanos. O jogo tem a
propriedade de trazer as experiéncias do mundo exterior para o espirito
humano, de maneira que, jogando com elas, a cultura possa ser criada,
revista, corrigida, ampliada, garantindo o ambiente de nossa existéncia’
(FREIRE, 2005, p.88).

Quando jogamos cansamos menos do que quando desempenhamos tarefas
ou trabalhos por obrigacédo. Ao observar pais exaustos depois de brincar com seus
filhos e questionam de onde vem essa energia das criancas quando estéo
brincando, tudo indica que essa reserva de energia € necessaria para a construcao
daquilo que a natureza ndo supriu ao nascimento: a cultura humana. (FREIRE,
2005, p.07).

Na afirmacdo acima pressupde-se que, 0 jogo € o humano dos nossos
corpos téo vividos e ainda toma conta do nosso destino. Se as pernas nos
faltam ndo nos faltam a imaginacdo, e continuamos seguindo para aquele
adiante que é o inatingivel ponto de chegada de todo animal que se faz
humano. (FREIRE, 2005, p.09).

Existe uma grande diferenca quando uma crianga pequena joga € um
adolescente, ou adulto joga; as criancas vivem jogando e ndo sabem disso, é
natural, enquanto os adolescentes e adultos quase sempre sabem quando estamos
jogando ou nao, é a racionalidade que vem com o desenvolvimento, que faz a
crianga perceber e saber quando é jogo e quando ndo €, mas o desejo do jogo é
algo que esta implicito em nds, é algo que mais gostamos e nascemos para fazer.
(Freire 2005, p. 11)

E sendo assim, vale mencionar as divagacdes de Freire,” [...] quando declara
gue nascemos inacabados, descoordenados, e ao longo dos anos de vida, a
sociedade e a cultura humana vai ser uma segunda gestacdo que dara conta de
coordenar nossa habilidade particular”. E nesse sentido € possivel questionar: Afinal,

gue habilidade particular é essa?

Seria a cultura humana, portanto, o produto desse hiato entre a necessidade
e o freio que aprendemos a aplicar as pulsbées? Sem duvida. A nossa
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cultura é o produto desse mundo interior construido duramente durante a
experiéncia de viver. E é essa habilidade de lidar com o mundo interior, de
representar internamente o que ocorre fora de nés e a nés mesmo, que
constitui a particular habilidade humana, aquela que nos vai prover dos
recursos necessarios para estar no mundo, que preencherd, finalmente, a
caréncia natural de que somos todos possuidos ao nascimento. Essa
habilidade sera o mais requintado resultado daquilo que falei anteriormente,
referindo-me a segunda gestacdo humana. Essa é a verdadeira educacéo
gue recebemos quando o Utero cultural nos acolhe (FREIRE, 2005, p.25).

Portanto a sociedade em que vivemos, o tempo que ficamos inseridos dentro
de uma certa cultura contribuird para a aquisicdo dessas habilidades que por meio
da cultura aprendemos ao longo da vida. Seguindo essa ideia, nos tempos antigos
dos lendéarios cavaleiros, grandes competidores, de um esporte que ocupava
praticamente toda a sua juventude, as guerras, que duravam pouco tempo, pois 0s
senhores das guerras as suspendiam para se dedicar ao que todos mais gostavam
gue eram os torneios, jogar. Essas competicbes eram promovidas por equipes
altamente preparadas e mais brutais que as préprias guerras, levando muitos a
morte e tantos outros as glorias.

Mas, seja nos tempos antigos ou nos dias de hoje, todos que conseguem se
dedicar ao tempo livre, ao 6cio criativo, livram-se do que é sério e entregam-se ao
jogo, puro prazer. Essa energia gasta, ndo € uma energia que sobra, mas, a que
temos e que de alguma forma se transforma em cultura. Cultura do ser humano,
como Freire (2005) destaca “Cultura humana. Essa sobra de energia ndo existe para
ficar guardada embaixo da pele, ela tem a finalidade de nos suprir de cultura, e ndo
de gordura, essa energia € para jogar, e para produzir arte, para inventar, e para a
poesia, é para formar a cultura humana”. (FREIRE, 2005, p. 30)

Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da
propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distintas origens até
a fase que agora nos encontramos. Em toda parte, encontramos presente o jogo,
como uma qualidade de agado bem determinada e distinta da vida “comum”
(HUIZINGA, 2018, p. 06).

Dessa forma, Freire (2005), reconhece a existéncia desse o fendmeno, o
jogo, porque acredita na sua existéncia e sua percepcdo assim o registra, porque
podemos Vvé-lo, toca-lo, ouvi-lo e intui-lo. Conseguimos perceber o fenébmeno, jogo,
por meio dos nossos sentidos e da nossa consciéncia.

Para tanto, Freire (2005) considerada o jogo, algo sério, tanto quando o

trabalho, e ao tratar disso descreve como exemplo o brincar de seu sobrinho, que
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brinca com seu barquinho em uma bacia de agua, levando esse movimento algo
sério, se intriga tanto com o funcionamento do brinquedo, da hélice que move o
barquinho na bacia de agua. Como contraponto poderiamos dizer que a crianca leva
a sério seu jogo tanto quanto as pessoas levam a sério 0s seus trabalhos.
Para ele a compreensao do fendmeno € algo fundamental, de tal forma, que o reduz
em partes, caracteristicas ou componentes, deixando escapar a ideia, do que 0 jogo
realmente representa o que realmente o jogo é: uma unidade complexa, restando.
[...]. portanto, buscar o significado do jogo, ndo mais na caracterizacao
infindavel de partes que compdem, mas assim na identificacdo dos
contextos em que ocorrem, seguramente ha um nicho ecolégico que acolhe
o0 jogo e lhe permite manifestar-se, o Unico ao qual ele se adapta é nesse

ambiente que temos de penetrar para tentar compreender o fendmeno do
jogo” (FREIRE, 2005, p. 58).

3.2 0Ojogo eo ludico

O significado da palavra ludico, na lingua portuguesa, se refere a algo
relacionado com o jogo e/ou, que visa algo relacionado ao divertimento. Autores
como Brougére (2003) e Huizinga (2008), correlacionam o ladico diretamente ao
significado de jogo, ou seja, o ludico € elemento integrante do jogo ou da
brincadeira.

O brincar é tdo presente na vida de uma crianca que € quase impossivel
flagrar uma crianca deixada livre, sozinha, ou, com outras criangas que nao estejam
brincando (FREIRE, 2005, p.18)

Para a crianca o jogar, o brincar é algo sério, e é esse olhar e discernimento
gue o distingue das outras atividades humanas, ainda é incipiente nas criancas
pequenas, por volta dos 4 anos de idade e que a crianca podera fazer essa
distincdo, em saber a diferenca entre as ilusdes e fantasias da realidade (FREIRE,
2005).

Retondar (2013) aponta que o jogo, a brincadeira, € uma atividade humana,
ou seja, uma acéo pautada por uma intencédo que se justifica por si mesma, sob o
plano de fundo do universo imaginario, guiada pelas regras construidas ou
acordadas.

O brincar supre mais do que uma necessidade imediata, pois transcende o

fisico, caminhando na direcdo do espirito e da vontade; ndo estdo no plano material,
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mas além dele. Reconhecer o brincar como estratégia didatica necesséria na escola,
confirma que a ludicidade faz uma relacéo direta com o prazer e a satisfacdo, algo
necessario nos dias de hoje, pois as criancas passam tempo demais brincando em
ambientes tecnoldgicos, e precisamos resgatar as interagdes com o ambiente, com
o brinquedo e com o outro. Afinal sdo essas relacdes que nos torna humanos, pois,
segundo Freire (2005), o jogo, 0 brincar € uma das atividades humanas mais
educativas, ele educa ndo para que saibamos mais portugués ou matematica, e sim,
para sermos mais gente, mais humanos, o que nao € pouco.

Para Retondar (2013), o jogar € uma maneira de expressar ludicamente
aquilo que poderia ser dito por meio do discurso nédo verbal em situagbes
imaginarias, e assim, compreendemos gque o imaginario ndo € o oposto do que é
real, mas o suporte da realidade, o ato de jogar revela subjetividades no presente e
aponta pistas para o futuro.

As criancas vivem conflitando-se ininterruptamente com a realidade, que as
chama incessantemente para a atividade séria, enquanto o que elas mais querem é
ceder aos apelos da fantasia, do mundo ludico. O que muitos adultos ndo percebem
€ que o exercicio de ir ao universo ludico foi responsavel por inUmeras descobertas
e criacbes humanas, e porque a crianca ndo poderia também voltar do universo
ladico com tais belas criag6es? (FREIRE, 2005, p. 27).

Vale dar destaque ao que pensa Retondar (2013), o verdadeiro tempo é o tempo da
criacdo, € o tempo do mergulho na fantasia, do faz de conta, o tempo do viver e da

imaterialidade da vida.

O tempo do jogo e da brincadeira € o tempo da experiéncia estética. A
propdsito, o jogo € uma das formas de manifestacdo da beleza,
principalmente por estar fundamentado na dimensao lidica da existéncia. A
ludicidade é um dos fundamentos da estética. O ladico prima pelo
movimento livre e liberado de todo julgamento moral. Trata-se de um
movimento que nasce e morre nele mesmo cuja finalidade dltima é
autosatisfazer-se (RETONDAR, 2013, p. 79).

Para Freire (2005), o ser humano possui energia em grande quantidade, para
manter as necessidades corporais em funcionamento, uma parte dessa energia é
produzida a mais para ser investida na criacdo das representacdes interiores, na
imaginagao e no espirito. Isso explica o fato de uma crianga brincar o dia todo e ndo
se cansar facilmente e querer continuar brincando, ou um inventor que passa horas

em seu laboratorio sem se exaurir. Fica evidente, que essa sobra de energia ou
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essa energia que produzimos a mais tem uso especifico para ser utilizada no mundo
ladico, no jogo e na arte (FREIRE, 2005, p. 27).

O jogo s6 pode ser reconhecido como jogo, quando o jogador € livre de toda
a responsabilidade vinda do compromisso com a realidade. O jogador quando joga,
escapa do que € real, se entrega ao mundo do jogo. O jogo é movido pela
satisfacdo, diferente do trabalho que ha privacao. Isso fica claro quando vemos um
adolescente jogando, uma crianga brincando e/ou um artista se envolvendo com sua
obra (FREIRE, 2005, p.28).

Ao considerar a ideia acima Freire (2005), aponta que quando nos livramos
das nossas obrigagOes, do trabalho, das nossas tarefas e conquistamos o tempo
livre e mergulhamos no mundo do jogo, entramos no espaco do ladico ambiente rico,
favoravel e responsavel para producéo da cultura humana, em outras palavras, sem
a atividade ludica, sem esse espaco para 0 jogo, a arte, a criatividade, ficariamos
sem a cultura humana.

Portanto, é no brincar e no espaco ludico que o individuo cria e entende a
relacdo aberta com a cultura, o brincar pode ser entendido como um mecanismo
psicologico que proporciona ao brincante certa distancia do real, no espaco ladico, o
brincante, tem a liberdade de criar e recriar, basta estar imerso ao jogo (BROUGERE
in KISHIMOTO, 1998). Entendo que 0 jogo, o brincar sdo ambientes protegidos para
0 jogador e para o brincante, o ludico é a liberdade de poder fazer e refazer sempre

gue for preciso ou necessario.

E € nesse universo incrivel que convivemaos, sem perceber as vezes que em
vez de ver no jogo o lugar de desenvolvimento da cultura, é necessario ver
nele simplesmente o lugar de emergéncia e de enriquecimento dessa
cultura lddica, essa mesma que torna o jogo possivel e permite enriquecer
progressivamente a atividade lGdica. O jogador precisa partilhar dessa
cultura para poder jogar (BROUGERE in KISHIMOTO, 1998, p. 23).
O que torna o jogo possivel é a cultura ludica que esta ligada a ele, quando o
aluno dispde da cultura ludica, ele toma para ele um conhecimento que permite a
interpretacdo como jogo atividades que pra outras pessoas poderiam ndo ser jogo
(BROUGERE in KISHIMOTO, 1998).
O lddico esta ligado as interacdes sociais, 0 jogo e o local ideal que pode
proporcionar as interagdes acontecerem. E dever nosso desenvolver a imaginagao,

no ladico encontramos o imaginario, o jogo tem que ser o espaco livre para isso
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acontecer, isso nos mostra que quando jogamos somos mais férteis, produzimos
imagens, significado e cultura (FREIRE, 2005).

Quando uma crianga brinca livremente, ela imagina, cria, recria um mundo
imaginario, um jogador quando joga também, utiliza seus conhecimentos adquiridos
de experiéncias anteriores para imaginar, cria e recriar novas possibilidades dentro
de cada situagdo que o jogo apresenta.

Para Kishimoto (2011), aponta a importancia do processo de brincar que a
crianca se impde, quando a crianca brinca, ela ndo se preocupa com o
desenvolvimento de alguma habilidade ou aquisicdo de conhecimento, o jogo é
compreendido por uma acdo voluntaria da crianca, e assim, tem um fim em si
mesmo, da mesma forma podemos abordar a incerteza presente no jogo, que esta
ligada a cultura ludica.

Segundo Kishimoto (2011), quando jogamos ndo sabemos os rumos das
acOes que cada jogador vai tomar, isso sempre dependerd de varios fatores
internos, externos e da interacdo social com os outros jogadores, o fato é que todo
jogo inclui, sempre, uma intencao ludica do jogador.

O ludico é a liberdade que esta inerente no ato de brincar e jogar, quando
jogamos ndo nos preocupamos se estamos aprendendo, nos preocupamos em
conseguir ajudar a nossa equipe e/ou superar nosso adversario € tudo acontece
muito rapido, pois o jogo para ser jogado deve ter a imprevisibilidade em cada lance,

em cada momento.

3.3 0Ojogo e aAutonomia

Ao iniciarmos o0s jogos com os alunos percebi uma certa dependéncia de
ordem dos alunos com o professor, estavam acostumados a nao fazer ou a sé fazer
0 que era ordenado. Apds a terceira semana ja conseguia perceber um ambiente
mais unido, harménico e autbnomo, ao chegar na sala todos esperavam qual seria 0
jogo, desciamos para o pétio celulares entregues e, caso o jogo fosse de equipes, ja
se posicionavam para divisdo. No jogo ndo precisa mais de um juiz, deste momento
em diante passei a observar mais do que interver, eles resolviam seus conflitos de

maneira justa, coletiva e autdnoma, individualmente suas habilidades estavam
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melhorando, e com isso, estavam tomando decisbes melhores, ariscando e jogando
0 jogo.

A concepcado de um sujeito autbnomo € construida a partir de suas relacdes
consigo mesmo, com 0S outros ao seu redor e com a realidade imposta e objetiva, 0
sujeito autbhomo enquanto protagonista de suas condutas morais define-se como
aquele que é capaz de articular de forma critica e ativa, sua vontade objetiva e
subjetiva, questionando, refletindo, influenciando e sendo influenciado pelas
intervencdes do ambiente inserido, e assim, construindo e reconstruindo as
experiéncias que vive tanto no plano individual como no coletivo (DIAS, 2005).

Para Freire e Scaglia (2009), autonomia é a capacidade de se governar. E

nesse sentido vale mencionar que:

[...] Capacidade apresentada pela vontade humana de se autodeterminar,

segundo uma legislagdo moral por ela mesma estabelecida, livre de
qualquer fator estranho ou exdgeno com uma influéncia subjugante, tal
como uma paixao ou uma inclinagéo afetiva incoercivel’. (HOUAISS, 2001,
p. 351 APUD FREIRE E SCAGLIA 2009, p. 124).

Na escola, dentro do processo educacional, a autonomia esta ligada a uma
liberdade dentro do processo de ensino e de aprendizagem, pois a construcdo do
conhecimento é mediada pelo professor, mas construida pelo préprio estudante,
portanto requer autonomia deste, o seu querer, a sua vontade, pois segundo as
proposicoes de Freire, (2018), ensinar ndo é transferir conhecimento, mas sim criar
as possibilidades para sua prépria producdo ou construcdo. Diante dessa afirmacao,
aqui em relacdo ao jogo, ao brincar, quando se € livre para nossas escolhas a
autonomia se afirmar e pode proporcionar esse ambiente de construgao.

Freire e Scaglia (2009) apontam nessa dire¢do, que precisamos de uma
educacdo que promova o trabalho coletivo, que incentive a ousadia e a
emancipacdo, que desenvolva um ser critico e autdbnomo, preparado para 0s
desafios que qualquer cidaddo tera de enfrentar em toda sua jornada. O professor
gue educa para a autonomia sabe que seus alunos saberdo seguir pela vida,
orientados pela sua propria consciéncia autbnoma.

Segundo Retondar (2013), todo jogo para ser jogo tem que ser uma acgao
voluntaria do individuo que estad jogando, ndo existe jogo em sua forma mais
profunda do seu significado quando o jogador nao tem liberdade e o poder de tomar
a decisdo na proxima jogada, em outras palavras, precisa de autonomia para se

jogar livremente.
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Nesse sentido Freire (2005), aponta que a educacdo precisa admitir que a

fantasia, 0 jogo, a transgressdo sao fatores que precisam ser desenvolvidos para
proporcionar solugdes criativas, ideias originais e autonomia, pois, dessa forma se
desenvolve a inteligéncia humana.
Quando na escola observamos as criancas ao jogar livremente nas aulas de
educacao fisica escolar é possivel perceber que quando estas, sem pressdes elas
sentem prazer, sentem-se livres e autbnomas e assim aprendem, porque dessa
forma controlam o seu mundo.

Venancio e Costa (2005) declaram que no jogar, no brincar a crianca aprende
a manipular os objetos para que os mesmos se transformem em elementos do seu
mundo interno, a crianga simboliza o mundo e reveste os objetos de significados
proprios, o brincar € o modo que a crianga encontra para controlar o mundo externo,
coloca a crianca em contato com seu proprio corpo, com as relacdes de espacgo
tempo, auxilia na aquisicdo da criatividade e da autonomia, quando 0 jogo ou O
brincar é feito livremente.

Retondar (2013) aponta em seus escritos que, 0 jogo € uma nog¢ao que
engloba o tradicional esporte e que se define por uma acdo em o0posicdo ao
exercicio, temos que pensar no jogo como realidade profunda e necessaria que
aponta para a liberdade, para a gratuidade e para a autonomia humana.

O desenvolvimento da inteligéncia humana, precisa produzir solucdes
criativas e originais, portanto, o método educacional para isso precisa compreender
a necessidade da fantasia, da transgressao, da autonomia, precisa compreender a
importancia do jogo (FREIRE, 2005).

Vale lembrar que, segundo Retondar (2013), o jogo € uma construcao
humana, portanto, sujeito a inUmeros sentidos, quem joga € um ser social,
culturalmente situado em uma determinada linha do tempo histérico. Quando o
jogador possui autonomia em criar, recriar por meio da evasao da realidade quero
dizer, dentro do jogo, isso tende a potencializar a sua intimidade e contribui para a
formacao do seu universo imaginario. Cabera ao professor identificar e proporcionar
0 ambiente para que a crianca ou o adolescente desenvolva a formacédo de um perfil

de sujeito mais autdbnomo, critico, reflexivo, atuante, cooperativo e solidario.
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Para isso acontecer, para desenvolver autonomia, entre outras coisas, a
crianca precisa decidir a partir de algumas opcdes e 0 que aponta Freire em seus

escritos:

O desenvolvimento da autonomia decorre, entre outras coisas, da
possibilidade de decidir, entre opcdes, em cada situacdo, aquela que for
julgada pelo sujeito a mais adequada. Para tanto, o sujeito precisa dispor de
um leque amplo de op¢des que, como vimos, depende de por defrontar-se
com situagdes diversificadas e, de preferéncia, perceptivelmente
diversificadas. S6 pode ser autbnomo aquele que pode escolher. S6 pode
decidir o melhor aquele que puder escolher entre possiveis de qualidade.
So pode ter opgOes aquele que formou sua base de conhecimento de forma
diversificada. Aquele que nao tem como optar tem que ficar com os modelos
impostos (FREIRE, 2005, p. 105).

Freire (2018) aponta que, a aquisicdo da autonomia passa por certa liberdade
de se tomar decisdes, é claro para o autor que aprende a decidir e ndo podemos
aprendermos a ser nés mesmos se nado tomarmos decisbes. Esse pensamento
corrobora diretamente com o fenbmeno do jogo no processo educacional, o aluno
estd imerso em um ambiente seguro, que podera proporcionar momento de tomada
de decisao e podera contribuir para formacao da sua autonomia.

Se de fato, para desenvolver a autonomia 0 jogo pode ser um caminho da

crianga, para vivenciar essa experiéncia, por que entéo isso é pouco utilizado?
A autonomia vai se construindo na experiéncia de varias, inimeras decisdes
que vao sendo tomadas... é neste sentido que uma pedagogia da
autonomia tem de estar centrada em experiéncias estimuladoras da decisdo
e da responsabilidade, vale dizer, em experiéncias respeitosas da liberdade
(FREIRE, 2018, p. 105).

Freire e Scaglia (2009), afirmam que sé se pode aprender autonomia quem
tem atitudes autbnomas. Cabe a escola e ao professor, proporcionar um ambiente
favoravel para que o aluno desenvolva a sua autonomia. Isso faz lembrar que a
pedagogia escolar da pouca importancia para a educacéao da atitude. SO se aprende
a andar tendo a atitude de andar, portanto, o educar para desenvolver atitudes que
levam a um comportamento autbnomo, deveria ser o ponto central de toda
pedagogia.

Um fator relevante no processo de desenvolvimento da autonomia € a
consciéncia das agles, pois, segundo Freire e Scaglia (2009), quando o aluno
desenvolve consciéncia das acfes aprendidas na aula, no jogo e/ou na brincadeira,
0 mesmo pode estabelecer ligacbes muito mais extensas com esses novos

conhecimentos e assim, aplica-los no mundo, fora do ambiente escolar.
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Mas sabemos que néo para o desenvolvimento da autonomia, ndo basta para
o aluno tenha atitudes autdbnomas € preciso ter consciéncia delas, e assim, a
autonomia, podera lhe servir em outros momentos de sua vida. E a consciéncia
critica de algo que nos mobiliza para a agéo.

Segundo Freire e Scaglia (2009), o desenvolvimento de uma educacédo para
autonomia, ndo ocorre em um passe de magica, é impossivel estender a autonomia
a todos os aspectos da conduta humana, o fato de ter autonomia para uma
determinada tarefa, ndo garante que teremos autonomia para outras, nesse sentido
€ preciso que a educacdo seja diversificada em varios contextos, levando o
educando a ter comportamentos autbnomos na sua vida adulta.

Vale destacar também a relevancia de que os professores dominem
conhecimentos metodolégicos como um caminho possivel para o desenvolvimento
da autonomia, para essa se estendam a outros contextos. Professores precisam
compreender que a limitacdo ou a falta de experiéncias pode restringir as
possibilidades do educando a aquisicdo da autonomia, no contexto da educacao
fisica escolar, ndo importa qual jogo ou brincadeira seja utilizada, desde que as

mesmas tenham situa¢gdes autdbnomas.

3.4 0Ojogo como possibilidade nas aulas de educacéo fisica

O jogo € um dos elementos que compdem o0s conteudo da educacéo fisica
escolar, segundo Darido (2007), dentro da abordagem construtivista, a construcao
do conhecimento acontece a partir da interagcdo do aluno com o ambiente, o
conhecimento € um processo de construcdo do aluno durante toda sua vida, dentro
deste cenario é importante que, a educacao fisica escolar, resgate a cultura de jogos
e das brincadeiras, pois o jogo é um dos principais meios de ensino, € uma
ferramenta pedagogica valiosa, pois quando a crianca e o adolescente jogam,
interagem e se apropriam do conhecimento.

Kishimoto (2019) aponta que o jogo e as brincadeiras sdo condutas livres, e
gue podem favorecer o desenvolvimento da inteligéncia e auxiliar nos estudos. No
periodo do Renascimento, o jogo era tido como, diversdo, atividade para
relaxamento necessario, das atividades que exigiam esforcgo fisico e intelectual na

escola.
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Freire (2009), diz que qualquer que seja a atividade, seja ela, jogo ou
brincadeira, idealizada dentro da aula de educacéo fisica pelo professor, ou, até
mesmo escolhida pelos alunos, dentro de um ambiente democrético e de autonomia
dos alunos, oportuniza a alteracdo de regras, construgdo e reconstrucao, e
adequacao de acordo com as rela¢des do grupo que a esta praticando no momento,
uma relacao social, com isso, esclarecemos novas normas que regulam as relacoes
desse grupo. (FREIRE, 2009, p. 148).

Nesse sentido sdo validos alguns questionamentos; por que jogamos? Por
gue brincamos? Afinal, a escola ndo tem que ser divertida? Um local para
aprender? Sao perguntas que muitos professores fazem no ambiente
escolar. E responder a essas perguntas € o que impulsiona professores que
tem uma visdo mais contemporanea da escola. A literatura tem apontado
gue sim, é possivel ensinar sem entediar e que o jogo e a brincadeira
podem ser considerados novos métodos de ensino e de aprendizagem
muito eficazes para a constru¢do do conhecimento, independentemente da
faixa etaria do aluno (ANDRADE, 1984, APUD BATISTA, 2006, p. 27).

Quando a crianca brinca, ela ndo se preocupa com qualquer tipo de
resultado, se havera um “vendedor” ou um “perdedor”, simplesmente € conduzida
pelo prazer e a motivacdo que a leva para a acdo de explorar o livre. O ladico faz
com que tudo possa ser possivel e exploravel, e assim, conseqguentemente torna-se
um ato sem consequéncias, quando uma crian¢a brinca livremente, sem nenhum

tipo de intervencdo, avaliacdo ou punicdo, ela vai além, busca novas solucdes e
ultrapassa seus limites (KISHIMOTO, 2019, p.143).

Por meio do jogo, a crianca pode desenvolver habilidades motoras,
habilidades sociais e habilidades mentais. A crianga precisa jogar, pois
assim ela serd um sujeito que aje, que atua e convive de forma sadia com
as regras impostas pelo jogo da vida. O jogo, a ludicidade fazem parte da
vida de toda a crianca, e em sendo assim, todo aprendizado alcancado pelo
jogo torna-se mais verdadeiro, valioso e prazeroso para a mesma, pois 0
ato de jogar faz parte do seu mundo. Entretanto cabe ao professor usar o
jogo da maneira correta deixando claro seu objetivo (ORSO, 1999, APUD
GURBEL, BEZ, 2006, p. 01)

Quando uma crianca joga, brinca, e entra no mundo ludico, isso contribui para
0 seu desenvolvimento cognitivo. Ao inserir nas aulas de educacao fisica, atividades
com musica, com histérias e muito movimento, torna-se uma experiéncia de extremo

prazer, e dessa forma conseguimos desenvolver as capacidades motoras na
crianca, (BATISTA, 2006)
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7

Nesse sentido, Freire (2005) aponta que o ato de brincar é por si s6 a

expressao de liberdade da crianca, a procura do brincar, do jogar, hada menos que
a procura por se alimentar, pois, ambas sao necessidades basicas na vida desta.
A educacao fisica escolar, por meio dos jogos, brincadeiras e do ludico, leva os
estudantes a desenvolverem a sua autonomia possibilitando a socializagdo com
outras criangas. Segundo Wallon (1995), quando uma crianga brinca ou joga, 0 mais
importante é o que ela fantasia e vivencia ao jogar e brincar, e ndo 0 movimento
propriamente dito.

E por intermédio do brincar, do jogar, do correr, da ludicidade que a crianca
vai se relacionar com o mundo ao seu redor, vai conhecer seu proprio corpo e ser
levada ao desenvolvimento global de forma permanente. E necessario que a crianca
experimente varias atividades coletivas para que consiga se desenvolver e melhorar
sua criatividade, espontaneidade e maturacdo. Os processos de crescimento e
desenvolvimento sdo construidos simultaneamente com o desenvolvimento de
praticas corporais, ao mesmo tempo em que adquirem bons habitos de alimentacao
e higiene e do lazer (BATISTA, 2006)

Outros autores corroboram das mesmas ideias e entre eles, Silva (2017),
declara em sua fala que a crianca bem cuidada, submetida a brincadeiras e
aprendizagens orientadas desenvolve as suas potencialidades. O cuidar e o brincar
possuem dimensdes que implicam em procedimentos especificos, agradaveis e que
podem contribuir e favorecer os processos de ensino e de aprendizagem. E por meio
deste brincar que a crianca experimenta, organiza e constrdi regras para si e para 0s
outros e com isso, ela cria e recria a cada nova brincadeira, o mundo em que vive. O
brincar, o ludico é a forma de linguagem, de se expressar que a crianca utiliza para
compreender e interagir com ela mesma, com o outro e com o mundo (CRAIDY;
KAERCHER, 2001).

Andrade (1984) assinala em seu discurso que nao conseguimos conhecer e
muito menos educar uma criangca sem saber o porqué e como ela brinca. Cabe ao
professor ser um moderador, observar e intervir quando necesséario. E
responsabilidade do professor, adequar as brincadeiras, 0s jogos e os brinquedos de
acordo com a faixa etaria e a necessidade dos seus alunos.

Dessa forma, o melhor meio para dar condi¢cdes para a crianga desenvolver suas

habilidades motoras, sociais e cognitivas, é o brincar. Jogando e brincando a crianca
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pode criar, recriar e assim aprender, a interagir e a conviver com 0 outro. A
construcdo do desenvolvimento cognitivo ocorre gradativamente em uma adequacao
progressiva e continuada, do mais simples para 0 mais complexo, que se denomina
sequéncia pedagogica (PIAGET, 1987, APUD BATISTA, 2006, p. 26).
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4 CAPITULO 3

4.1 A Construcado dos Jogos

O jogo pode ser considerado um acordo ou combinado social feito por duas
ou mais partes. Dentro do ambiente do jogo, podemos apontar que o universo ladico
entra em cena, o ludico no sentido de liberdade para que os jogadores tenham um
local seguro para ser criativo, autbnomos, livre das amarras sociais impostas,
valendo somente as regras do jogo combinado entre os jogadores, € ho NOSSO caso,
dentro da escola, com o professor. Para Caillois (2017), ndo ha duvidas de que o
jogo deve ser definido como uma atividade livre e voluntaria, fonte de alegria e
divertimento, deixando claro também que qualquer atividade imposta, forcada,
obrigatoria deixaria imediatamente de ser jogo.

Portanto o jogo s6 existe quando os jogadores desejam jogar e jogam, 0 mais
importante é que tenham a liberdade de jogarem ou ndo mais. Quando uma crianca
brinca ou um adolescente joga, ambos adentram no mundo do imaginario, onde o
espaco para a criacdo ndo deve ter limites, segundo Huizinga (2014) aponta que o
jogo se baseia na manipulacéo de certas imagens em certa imaginacdo da realidade
gue ele proprio, o0 jogo traz, consistindo na transformacdo do imaginario em uma
imagem, um significado. Ao compreender o sentido das acdes, do proposito a
aprendizagem acontece de forma natural, cultural dentro do jogo e para fora do jogo.

A definicdo e a compreensdo do que o0 jogo representa para o homem foi o
primeiro passo dessa jornada e para Huizinga (2008), o jogo se define como uma
acao voluntaria, realizada dentro de certos limites de tempo e de espacgo pré-
determinados, seguindo regras estabelecidas pelos jogadores, e absolutamente
obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, carregado de sentimentos de tenséo e
de alegria e de consciéncia de ser diferente da vida real. Para compreendemos
melhor, precisamos olhar para as quatro caracteristicas formais apontadas pelo
autor; a voluntariedade; tratasse da liberdade de jogar e de néo jogar, de escolhas,
da autonomia, tomar a sua prépria decisao no ato de jogar esta ligada diretamente
ao espirito ludico do jogo; as regras; todo jogo possui regras e elas sédo absolutas
durante o jogo, combinado social inviolavel, porém ajustavel sempre que for
necessario ou de vontade dos jogadores, funcdo reguladora, moderadora e da

sentido ao jogo, qualquer transgressdo a alguma regra pelo jogador o jogo



27

simplesmente acaba, a relacdo espaco temporal; onde o jogo acontece, ou seja,
na quadra, no campo, no tabuleiro, mas ndo se trata somente do espaco fisico, da
marcacdo de uma area, tratasse de um espaco cheio de sentidos e sentimentos
profundos onde as emocgdes e a imaginacao, a criatividade aparecem sem qualquer
tipo de censura ou bloqueio moral; a evasdo da vida real; € a fuga da vida
cotidiana, do stress, do trabalho, a compreensédo que o jogo € um “ local” fora da
realidade da vida real, levando o jogador ao estado de jogo, onde pode ser e ou
fazer o que sua imaginacao permitir.

A partir dessa compreensao do que é jogo, e 0 entendimento que o jogo é
um componente curricular da educacao fisica passamos a questionar 0s jogos que
ja conheciamos nas aulas, e assim, produzimos algumas regras novas ou alteracdes
em regras ja existentes nos jogos originais. Esse processo durou aproximadamente
guatorze semanas e o fizemos com treze jogos. As aulas de Educacéao Fisica, nesse
momento, ganharam forma, conteldo e objetivos. O jogo foi a ferramenta de
inclusdo social para uma educacdo mais aglutinadora, coletiva, social. Segundo
Freire e Scaglia (2009), o jogo pode ser um componente privilegiado da educagéo,
ndo somente da educacdo fisica, mas de todas as disciplinas, para os autores, 0
ambiente ludico € um facilitador de ensino de diversos conteudos e cria condicbes
para que o educando trabalhe a sua criatividade, a moralidade e a sociabilidade.
Retondar (2013), em seus escritos, complemente que no jogo o processo de tomada
de deciséo é constante, assim como ha vida, ao jogar a crian¢a experimenta desde
cedo a escolher, e assim, vai naturalizando o processo de tomada de decisbes para
vida, entendendo que ndo ha decisao facil, toda decisdo envolve perdas e ganhos.

O jogo proporciona um ambiente seguro para a experiéncia das criancgas, a
cada jogada, a cada tentativa, a cada erro e a cada acerto, a crianga cria novas
maneiras de fazer, vai se adequando, assimilando e aprendendo. Ao discutir essa
guestao Piaget (1990), assinala que a crianca se reinventa e renova suas emocoes,
e assim passa por um processo de desenvolvimento de um novo conhecimento, e a
seguir se equilibra. Esse processo é conhecido como assimilagdo e acomodacao. A
assimilacdo esta relacionada a associacao de fatores ambientais em formacao de
novas estruturas e em processo de conclusdo para alcangar um conhecimento novo.
A acomodacdo € a mudanca de uma estrutura, ou esquema, estabelecidos por

fatores que foram compreendidos, e assim, resultando em um novo conhecimento.
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Brincando e jogando a crianca pode desenvolver suas estruturas e
experimentar o seu mundo, e assim sera capaz de organizar e reorganizar suas
experiéncias e seus aprendizados, com isso ampliar4 suas capacidades motoras e
cognitivas. Quando oferecemos 0 jogo ou a brincadeira para uma crianga, estamos
dando a oportunidade para que ela se organize e desenvolva novos conhecimentos
por meio da resolucdo de situagbes-problema (VYGOTSKY, LURIA, LEONTIEV,
2010).

Apés esse processo 0s educandos foram desafiados a criarem novos jogos,
podendo utilizar qualquer jogo como base ou criar algum jogo novo. Apesar de ser
uma continuidade, sinto que nessa etapa estamos prestes a descobrir coisas novas,
e faz lembrar o que Neira (2016), aponta em seus escritos, dentro da perspectiva
cultural da Educacéo Fisica, que o professor deve fazer uma boa leitura do contexto
dos alunos e da escola, observando toda bagagem que trazem na sua cultura
corporal, e assim, definir os rumos e caminhos que sua pedagogia podera tomar
para a construcdo de novos conhecimentos ao lado dos educandos. Essa
construcdo esta ligada diretamente ao ser social, a Educacédo Fisica cultural tem a
preocupacgdo em abrir o dialogo, em mostrar que todos podem brincar, jogar, dancar,
lutar, respeitando as diferencas, trazendo para a luz os preconceitos conectados as
praticas corporais presente na nossa sociedade e ndo mais excluindo as minorias

dentro da escola.

Uma educacéo que isole; que ndo promova trabalhos coletivos; que néo
incentive a ousadia, a emancipacdo e a autonomia estara, certamente, em
desacordo com os desafios que qualquer cidadado tera de enfrentar daqui
por diante. Nossas escolas precisam romper as barreiras entre os prédios
escolares e 0s acontecimentos do mundo. O que aprendemos precisa ser
disponibilizado para o mundo (FREIRE E SCAGLIA 2009, p. 08).

O ato de jogar é aglutinador, é social, estd diretamente ligado as
caracteristicas do ser humano. Quem joga compreende melhor o mundo, o jogo da
sentido, nos da coragem. Segundo Freire (2018), 0 que importa ndo € a repeticdo
mecanica dos gestos, mas a compreensao do valor dos sentimentos, das emocdes,
do desejo, da inseguranca a ser superada pela seguranca, do medo que, ao ser
‘educado”, vai dando lugar a coragem.

O resultado final dessa etapa foi a criacdo, a partir da reflexdo de educandos
e do professor, a criacdo de nove jogos, e também, de muitos novos conhecimentos,
reflexdes sobre a vida em sociedade levando em consideracéo as praticas corporais,

além das novas interacfes sociais que 0 jogo pode nos proporcionar por meio da
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educacéo fisica escolar. O jogo foi uma ferramenta aglutinadora, por meio dele, as
experiéncias sociais foram vividas, refletidas e revividas. A construcdo em conjunto,
dentro do jogo, nos deu a liberdade para criar, para ousar, e assim despertou uma
criatividade que estava adormecida dentro de cada educando. Segundo Freire
(2005), isso aponta que quando o ser humano joga € onde ele é mais fértil na
producdo de imagens, o jogo € uma das mais educativas das atividades humanas,
ele ndo nos educa para que saibamos mais calcular melhor ou escrever melhor, ele
nos educa para sermos mais gente, o que nao é pouco.

Por fim, alunos e professor em um dialogo franco e aberto manipularam as
caracteristicas dos jogos jA conhecidos e criaram e recriaram novos jogos, com
autonomia, criatividade, reflex&o, respeitando a cultura pré-existente em cada aluno
e, partir deste momento criando uma nova cultura, trazendo alunos e professor para
0 processo de ressignificacdo. Para Neira (2006), a ressignificacdo atribui novos
significados a um artefato produzido em um novo contexto, levando em
consideracao as proprias experiencias culturais vividas por todos que participam do
processo, tratasse de colocar o aluno na condicdo de sujeito, protagonista da

historia e produtor da sua propria cultura corporal.

4.2 Nossos Jogos

e Queimada quatro lados

O campo de jogo é formado por um retangulo grande, denominado area dos
jogadores, a parte de fora é a area dos coveiros. E escolhido de 2 a 4 coveiros, cada
um com uma bola, o objetivo é queimar o maior nimero de jogadores. O jogador que
for queimado senta no local que a bola tocou seu corpo e vira uma ameba, caso ele
pegue outro jogador, ele podera retornar ao jogo, somente uma vez. Vence 0 jogo 0
ultimo jogador que sobrar na &area de jogador e O coveiro que queimar mais
jogadores.

e Queimada estatua ameba

O campo de jogo é um patio ou uma quadra, com espaco livre. Os alunos
serdo divididos em dois grupos, um dos grupos comecara com a bola. Todos os
jogadores poderdao se movimentar livremente pelo campo de jogo, menos o jogador

com a bola. Cada equipe podera dar 3 passes com a bola e no 4 obrigatoriamente
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tem que arremessar para queimar o adversario. Quem for queimado vira estatua
ameba, e podera voltar para o jogo se pegar alguém da outra equipe. Vence 0 jogo a
equipe que conseguir queimar a outra equipe em totalidade.

e Queimada conquista

Os alunos sao divididos em 4 grupos, a quadra também sera dividida em 4
grupos, uma bola sera disponibilizada para uma das equipes que podera queimar
gualquer jogador das outras trés equipes, o jogador que for queimado, fica sentado e
podera somente pegar a bola e entregar para os colegas de equipe. A equipe que
for queimada por completo perde seu campo de jogo para a outra equipe que mais

jogadores dela queimaram. Vence 0 jogo a equipe que conquistar 3 territorios.

e Jogo daFuga

O jogo ocorreu na quadra toda, 4 alunos cada um com uma bola “salva” fica
nos cantos da quadra, os demais alunos ficaram no meio da quadra, dentro do
circulo. Serd posicionado mais 4 bolas proximas ao circulo central, as bolas de
“queimar”. Ao sinal do professor os alunos dos 4 cantos jogam as bolas que estdo
com eles para o alto, os alunos do centro correm para pegar, e com iSso estao
salvos nessa rodada e ocupam os cantos das quadras. Assim que jogam as bolas os
alunos correm para pegar as bolas de queimar e tentar queimar algum jogador. O
aluno que for queimado passara um rodado sentado e poderda voltar para o jogo se

pegar outro aluno.

e Jogo dos Passos

Sera feito varios circulos no chéo, formando um grande circulo. O niamero de
circulos pode variar, dependendo do numero de alunos participando, o ideal é
realizar 3 a 4 circulos a mais. Exemplo 25 alunos, realizar 29 circulos. Um aluno
ficara no centro do grande circulo. Ao comando do professor, esse aluno do centro
deverd correr e tentar ocupar um dos circulos que estiver vazio, os alunos que estao
dentro dos circulos vao se deslocando lateralmente de circulo em circulo para nao

deixar o aluno que esta fora entrar.
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e Bobinho de quatro equipes

O grupo de alunos foi dividido em quatro equipes, equipes 1, 2, 3 e 4. A
equipe 1 e 2 comecga 0 jogo, a equipe 3 comeca no bobinho e a 4 fica nas laterais da
guadra. Quando a equipe 3 recuperar a bola, automaticamente a equipe do jogador
gue perdeu a bola, ocupa o lugar onde esta a equipe 4, as laterais da quadra. A
equipe 4 entra para o campo de jogo como bobinho, até recuperar a posse da bola.
Vence 0 jogo a equipe que menos vezes ficou fora.

e Jogo volta ao mundo

Os alunos seréo divididos em 4 grupos. Cada grupo ficara em uma ponta da
quadra, os grupos que estardo do mesmo lado da quadra ficardo um de frente para
o outro. Ao comando do professor, o primeiro de cada grupo corre para o circulo que
esta no meio da distdncia de um grupo para 0 outro e jogam pedra, papel ou
tesoura. O vencedor de cada lado corre para dar a volta no grande quadrado, o

aluno que completar a volta primeiro, marca o ponto para sua equipe.

e Jogo dos trés pinos

Os alunos serédo divididos em 4 grupos, posicionados em fila em uma
diagonal ao circulo central da quadra, atras de uma marcagdao com um circulo ou
bambolé a sua frente. No circulo central ficardo 6 pinos (cones pequenos), ao sinal
do professor o primeiro de cada grupo corre e pega um dos pinos e coloco no circulo
em frente da sua fila, automaticamente o proximo ja podera sair e tentar pegar um
dos 2 pinos restantes no centro, a partir do fim dos pinos no centro, comecam a
pegar os pinos dos adversarios. Vence a equipe que conseguir colocar 3 pinos no
seu circulo. Lembrando que ndo pode interferir na captura do pino e somente um

aluno de cada equipe pode deixar a fila por vez e na sua vez.

e Queimada Pow

Os alunos serdo divididos em duas equipes, cada equipe fica em uma
extremidade da quadra, em fila. Ao comando do professor o primeiro de cada equipe
sai até 0 meio da quadra, ao se encontrar jogam pedra, papel e tesoura, o vencedor
corre e pega a bola que esta posicionada dentro da area ao lada da sua fila e para

ganhar o ponto tem que queimar seu adversario antes que ele passe a linha proxima
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do meio da quadra. O aluno que perdeu o jogo, pedra, papel e tesoura, corre e da
uma volta na bola préxima a sua fila, e em seguida tem que cruzar a linha do meio

da quadra sem ser queimado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

E fato que o jogo, quando utilizado da maneira correta na educacdo e na
educacao fisica escolar, pode ser uma importante ferramenta no processo de ensino
e no processo de aprendizagem.

A presente pesquisa qualitativa permitiu desvelar a riqueza de variaveis
presentes nas aulas de educacao fisica quando colocamos os educandos em papéis
de protagonistas de seus percursos formativos, explorando seu potencial critico,
potencializando sua criticidade e reconhecendo tal como pontua a educacao
freiriana de que a educacao deve proporcionar a producdo de conhecimentos pelos
envolvidos e ndo mera reproducado de conhecimentos que ja possuimos.

A pesquisa desvela o quao importante é o papel do ludico na interface da
educacdo critica e transformadora, pois proporciona a educandos e seus
educadores a vivéncia em multiplas situacdes em que sejam superadas as barreiras
de uma concepcao bancaria e conservadora, dando espaco a um I6cus privilegiado
em que sejam valorizadas competéncias socioemocionais que potencializem a
formacdo humana para o respeito as diferencas, valorizem as culturas, incentivem
acOes colaborativas e cooperativas, bem como reduzam atividades que estejam
voltadas a competicdo e individualismo.

Assim, essa pesquisa remete a reflexbes permanentes, inacabadas e
distantes de solugdes estaticas e precisas. Questdbes como: “que alunos podemos
formar?”, “como desenvolver uma formacéo cidada nas aulas de educacao fisica?”,
“‘qual é o papel dos jogos para uma educacao critica e transformadora?” devem
permear todas as acdes presentes nas aulas desse componente, devendo
ultrapassar a visédo higienista e/ou a que coloca o esporte como principal fator nas
aulas.

Nessa perspectiva, verifica-se a necessidade de pesquisas futuras que
contribuam para a melhoria do processo educativo no componente, considerando
uma visao interdisciplinar e transdisciplinar, valorize os conhecimentos prévios dos
educandos e compreenda que o ludico pode ser um importante recurso para a

formacg&o humanistica, transgressora e critica.
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APENDICE - JOGOS DE BASE

1. Queimada ou Baleado

Dividimos os alunos em duas equipes. O campo de jogo € dividido em duas
areas para cada equipe, sendo duas areas deixadas para os “coveiros”. O objetivo
do jogo é arremessar a bola e bater no adversario, a equipe que conseguir eliminar

todos os adversarios vence.

2. Rouba bandeira

Dividimos os alunos em duas equipes, 0 campo de jogo é semelhante ao da
queimada. Em cada campo colocamos um objeto para simular a bandeira de cada
equipe, que fica em uma area protegida. O objetivo é atravessar o0 campo
adversario, pegar o objeto e retornar para seu campo sem que nenhum adversério

encoste em voceé.

3. Resgate

Os alunos sao divididos em duas equipes. O campo de jogo é semelhante ao
da queimada. Cada equipe comeca com uma bola com o jogador que estar na
posicao do coveiro. Ao inicio do jogo os alunos que estdo com a bola, jogam a bola
para um colega da equipe, que por sua vez, tem como objetivo receber a bola. O
objetivo é jogar a bola sem que ela seja pega pela outra equipe ou caia no chdo. A
bola tem que viajar direto na mao do colega de equipe, assim ele pode ir para a area
de coveiro e jogar a bola para resgatar outro colega. Ganha a equipe que conseguir

resgatar todos os membros.

4, Jogo do par ou impar

Os alunos vao se posicionar no meio da quadra ou patio, de frente para o
professor. O professor combinou que todos os numeros pares os alunos devem
correr para o lado direito e numeros impares, devem correr para o lado esquerdo.
No inicio o professor fala numeros simples e depois pode colocar contras das 4

operacdes matemaéticas.
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5. Alerta.

Os alunos véo se posicionar em um lado da quadra, um ao lado do outro. Um
aluno vai jogar a bola para cima e chamar o nome de um colega. Esse colega pega
a bola e grita a palavra “alerta”. Os outros alunos vao correr na direcao contraria que
a bola foi jogada e devem parar de correr quando o aluno gritar alerta. O aluno que
pegou a bola joga para tentar acertar um colega, se a bola acertar o colega ganha a

letra “A”, se errar, 0 aluno que jogou ganha a letra.

6. Base 4.

Os alunos se dividiram em 2 equipes. Uma equipe se posicionara na area do
rebatedor, A outra equipe se posicionara espalhada no campo de jogo. Um aluno da
equipe do rebatedor vai para a area designada para realizar a rebatida. Um aluno da
outra equipe, o lancador, joga a bola da forma e da area combinada. O rebatedor
chuta a bola e poderéa correr para uma das bases, Os alunos da equipe do lancador,
terdo que pegar a bola e levar ou arremessar até que a bola chegue ao lancador. Se
o rebatedor estiver dentro da base quando a bola chegar ao lancador ele esta salvo,
caso contrario, ele vai para o fim da fila e ndo marca ponto para sua equipe. Dando
a vez para o proximo rebatedor. Quando todos da sua equipe rebatem em trocasse
de lugar, quem era “rebatedor” passa a ser “langcador”. Ao final da rodada faz a soma

dos pontos e a equipe que somar mais vence.

7. Gato e Rato

Os alunos se dividiram em 4 grupos. Esses 4 grupos formaram 4 colunas,
com a distancia de um braco entre cada aluno. O professor escolhera 2 alunos, um
para ser o gato e o outro para ser o rato. Ao comando do professor o objetivo do
gato € pegar o rato, por dentro do labirinto formado pelos outros alunos que ao som

do apito mudam de posic¢ao.
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8. Corrida Pow

Os alunos se dividiram em dois grupos em fila, cada grupo se posicionou em
um lado do patio. Foi delimitado o caminho que poderia ser feito, ao comando do
professor o primeiro de cada grupo sai correndo por cima da linha demarcada, ao
encontrar o aluno da equipe oposta jogasse 0 jogo pedra, papel ou tesoura, quem
vencer continua no caminhdo o que perder volta para o final da sua fila e assim o
préximo sai para encontrar 0 oponente que venceu o seu colega de equipe. Vence o
jogador que conseguir ultrapassar a marcagao da zona de pontuagédo e vencer o

ultimo confronto dentro dela.

0. Pescaria

Um aluno é escolhido como Pescador (pegador) fica posicionado dentro da
area demarcada como “area da pescaria ou do pescador” os demais alunos ficam
atras da linha que demarca essa area. Quando o pescador falar “pescaria” todos os
alunos deverdo passar para o outro lado da &area pescador, quem ele o Pescador
conseguir tocar, vira ajudante do pescador e vai ajudar a pegar os colegas na

proxima rodada. O ultimo a ser pego vira o pescador do proximo jogo.

10. Queimada Pino

A composicao do jogo é muito semelhante ao jogo de queimada tradicional. A
diferenca é que ndo tem coveiro e o objetivo € derrubar os 5 pinos espalhados pela
area do adverséario. O jogo inicia com uma bola, mas pode ser incluida mais uma ou

duas para dar uma dinadmica maior ao jogo.

11. Queimada Pino (ataque e defesa)

Os alunos se dividiram em dois grupos, um comecga no atague e 0 outro na
defesa. O campo de jogo do time da defesa é dentro de um retangulo e o objetivo é
defender os 3 pinos (cones) que estdo dentro dos 3 circulos na area da defesa. O
campo de jogo do time do ataque é toda parte externa do retangulo e o objetivo é
derrubar o maior numero de pinos possiveis sem entrar no retdngulo com o auxilio
de 4 bolas. Quando o time da defesa consegue manter as 4 bolas dentro do

retangulo ou quando o time de ataque consegue derrubar os 3 pinos, eles trocam de
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lugar e fazemos a contagem quem conseguir derrubar mais pinos e vemos assim o

vencedor.

12. Queimada Abelha Rainha

A composicdo do jogo € muito semelhante ao jogo de queimada tradicional.
Antes de comecar o jogo cada equipe escolhe a sua Abelha rainha ou 0 seu zangédo
rei, somente o professor pode saber quem sdo esses dois alunos, cada um
escolhido pela sua equipe. O objetivo do jogo é queimar todos da equipe adversaria

ou quem queimar a abelha ou 0 zangao da equipe adversaria primeiro, vence.

13. Queimada Bandeira

A composicao do jogo é muito semelhante ao jogo de rouba bandeira. Ao lado
da bandeira também fica uma bola, o aluno que conseguir chegar na area da
bandeira podera pegar a bola e queimar os seus adversarios, e assim, reformara
eles em amebas, e com isso, poderia passar com a bandeira com mais facilidade.
Para deixar de ser ameba o jogador precisa receber a bola de algum membro da sua

equipe e assim ele volta para o jogo normalmente.



