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RESUMO

Esta pesquisa tem o proposito de investigar a importancia do Jogo enquanto
conteudo de ensino do componente curricular Educagdo Fisica, partindo da
problematica: Qual a importancia do conteddo de ensino Jogo no componente
curricular Educacao Fisica no Ensino Fundamental dos anos iniciais - 1° ao 5° ano?
O objetivo geral da pesquisa foi analisar a importancia do contetdo de ensino Jogo
no componente curricular Educacao Fisica nos anos iniciais do Ensino Fundamental
em publicacdes académicas. E como objetivos especificos da pesquisa foi definido:
identificar historicamente o conceito de Jogo; compreender o conhecimento da
Educacéo Fisica escolar; analisar o jogo como contetdo de ensino nas propostas do
Curriculo de Pernambuco no Ensino Fundamental anos iniciais; compreender o jogo
como contetdo de ensino da Educacédo Fisica escolar. A pesquisa busca responder
teoricamente esses objetivos, a partir da andlise de artigos relacionados ao tema,
utilizando a metodologia de pesquisa bibliografica qualitativa. Enquanto resultados
da pesquisa, podemos afirmar que o conteudo de ensino Jogo € um importante
contetdo da Educacéo Fisica, principalmente no Ensino Fundamental anos iniciais,
pois € um conhecimento que colabora na construcdo de diversos fatores como,
desenvolvimento cognitivo, motor, criatividade, aspectos sociais, culturais e
emocionais. O Jogo é um conhecimento amplo, que vem sendo desmistificado e
assim passamos a entender suas multiplas dimensées, ndo sendo associado apenas
como apropriagcdo do mundo infantil, do brincar pelo brincar, mas afirmando o seu
valor educacional na perspectiva de conhecimento e conteudo de ensino no ambito

escolar.

Palavras-Chave: Jogo; Educacao Fisica; Conteudo de Ensino; Ensino Fundamental

AnNos Iniciais.



ABSTRACT

This research has the purpose of investigating the importance of the Game while
content of teaching of the component curricular Physical education, leaving of the
problem: Which the importance of the content of teaching Game in the component
curricular Physical education in the Fundamental Teaching of the initial years - 1st to
the 5th year? The general objective of the research was to analyze the importance of
the content of teaching Game in the component curricular Physical education in the
years begin of the Fundamental Teaching in academic publications. And as specific
objectives of the research it was defined: to identify the concept of Game historically;
to understand the knowledge of the school Physical education; to analyze the game
as teaching content in the proposals of the Curriculum of Pernambuco in the
Teaching Fundamental Initial Years; to understand the game as content of teaching
of the school Physical education. The research search to answer those objectives
theoretically, starting from the analysis of articles related to the theme, using the
methodology of qualitative bibliographical research. While results of the research, we
can affirm that the content of teaching Game is an important content of the Physical
education, mainly in the Teaching Fundamental Initial Years, because it is a
knowledge that collaborates in the construction of several factors as cognitive
development, motor, creativity, aspects social, cultural and emotional. The Game is a
wide knowledge, that it has been demystified and we started like this to understand
their multiple dimensions, not being just associated as appropriation of the infantile
world, of playing for playing, but affirming his/her education value in the knowledge

perspective and teaching content in the school extent.

Keywords: Game; Physical Education; Teaching Content; Elementary School Early

Years.
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa refere-se ao Jogo como conhecimento relevante da
educacdo fisica escolar. O interesse pelo conhecimento/conteddo de ensino Jogo
surgiu desde muito cedo através das aulas de educacédo fisica durante o Ensino
Fundamental e Médio, e se intensificou com minhas experiéncias vivenciadas
durante a realizacdo dos estagios obrigatérios do Curso de Licenciatura em
Educacédo Fisica, e especialmente durante a participacdo no ProgramaResidéncia
Pedagdgica, ofertado pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior - CAPES. Durante todo o processo de Estagios e Residéncia Pedagdgica,
foi possivel apreender que o contetdo de ensino Jogo detém maior engajamento e
participagdo dos estudantes nas atividades realizadas em situagéo de aula. Tanto
nas aulas dos Estagios, quanto nas aulas do Programa Residéncia Pedagdgica,
observei algumas situacdes didaticas em que o conteudo de ensino Jogo era
vivenciado pelos estudantes nas escolas, nas quais muitos jogos eram facilmente
identificados e apreendidos pelos estudantes como, por exemplo, barra bandeira,
bola de gude, queimado, entre outros. Também na minha infancia, eram jogos que
toda crianca sabia jogar. De fato, os jogos passam por geracdes e fazem parte da

memoaria afetiva desde a infancia.

Contraditoriamente, no contexto atual, percebi o quanto o Jogo vem perdendo
espacos considerados importantes nas esferas sociais e culturais, uma vez que
diversos jogos vivenciados pelas geracdes passadas ndo sdo mais vivenciados na
infancia das geracdes atuais e ndo fazem parte do acervo de conhecimentos, de
lazer e de diversdo de criancas e jovens. Os jogos eletrdnicos, disponiveis online,
sdo hoje amplamente utilizados, o que faz com que 0s jogos populares, por exemplo,
percam espaco nas vivéncias infantis. Assim, também nas escolas, nos recreios,

esses jogos comecam a perder espaco para outras formas de lazer.

Neste contexto, a Educacdo Fisica, enquanto componente curricular, tem
como contribuicdo proporcionar 0 acesso a esses jogos, enquanto contetdos de
ensino indispensaveis, pois sdo conhecimentos historicamente construidos pela

humanidade e fundamentais para o desenvolvimento infantil.
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Em contato com o conteudo de ensino Jogo, nas vivéncias na Licenciatura em
Educacdo Fisica, tive a oportunidade de aprender diversos jogos de culturas
regionais e até mesmo 0s jogos originalmente vindos de outros lugares do mundo.
Além disso, esse contato proporcionou a compreensdo das contribuicdes do Jogo
para o desenvolvimento e aprendizagens sociais dos estudantes como: interacéo

social, criatividade, desenvolvimento motor, emocional e cognitivo.

Pude observar que a ludicidade, enquanto caracteristica primordial do jogo,
se fez presente nas aulas dos projetos vivenciados na licenciatura, observada no
desejo pela brincadeira, pela diversao everificada na participacdo dos estudantes,
recriando ou adaptando o jogo de acordo com suas necessidades e interesses. Por
fim, diante da minha inquietacéo a respeito da perda de espaco do Jogo na cultura
infantil e a partir de todas as experiéncias vividas durante a minha formacéo, decidi
me aprofundar e apropria-lo enquanto tema de pesquisa de monografia, buscando
investigar sobre a importancia do Jogo como contetdo de ensino da educacao fisica

escolar no Ensino Fundamental.

Para entender sua relevancia, consideramos que o Jogo € um fenémeno
antigo, um elemento cultural observado entre os seres humanos e animais. Huizinga
(2001) defende que a presenca dos jogos vai além da vida humana, e ndo esta
apenas ligada a civilizagdes, mas a todos que pensam e séo capazes de entender a
autonomia que o jogo possibilita. A palavra “Jogo” tem sua origem do latim “iocus”
gue significa diversdo, brincadeira. Diante disto, percebe-se historicamente que a
utilizacdo dos jogos seguia prioridades elaboradas e distintas das que temos nos
dias atuais, pois 0 jogo representava, por exemplo, na antiguidade, caracteristicas

IGdicas para obter relaxamento, sem outras finalidades. Segundo Kishimoto (2011):

O jogo visto como recreacgdo, desde a antiguidade greco-romana, aparece
como relaxamento necessario a atividades que exigem esforgo fisico,
intelectual e escolar (Aristételes, Tomas de Aquino, Séneca, Sdécrates) por
longo tempo, o jogo infantil fica limitado & recreacgdo. (KISHIMOTO, 2011, p.
31).
Ao longo do tempo, os jogos foram ganhando outros significados além do
relaxamento ou recreacdo, sendo aprimorados e destinados a outras finalidades a
partir de suas caracteristicas enquanto manifestacdo cultural, com enorme

diversidade de formas de jogar ou de adaptar as regras. Caillois (1990) destaca que
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o Jogo € uma atividade livre, na qual pode-se criar e reinventar, sendo permitida a
improvisacdo, mesmo considerando suas regras. Ainda Segundo Caillois (1990,
p.27): “So se joga se quiser, quando se quiser e o tempo que quiser. Isso significa

que o jogo € uma atividade livre”. Segundo Valle (2010):

A cada tempo histérico, a construcdo social dos jogos e brincadeiras foi se
formando. Primeiro (possuindo como recorte histérico a Idade Média), como
uma atividade unicamente adulta, depois, com a liberacdo dessas atividades
também para outras criancas, posteriormente, pela divisdo entre esporte
(para adultos) e brincadeiras para criancas e, finalmente, nas sociedades
mais contemporaneas, o brincar como um ato infantil. (VALLE, 2010, p.21).
Dentro da diversidade de funcdes do Jogo, ha a perspectiva do ensino e
aprendizagem através dos jogos com a sua utilizacdo para o processo educacional,
no qual se estabelece uma relacdo entre o jogo e a educacdo. Segundo Nallin

(2005):
O jogo advém do século XVI, e os primeiros estudos foram realizados em
Roma e Grécia, destinados ao aprendizado das letras. Esse interesse

decresceu com o advento do cristianismo, que visava uma educacao
disciplinadora, com memorizacéo e obediéncia (NALLIN,2005, p.3).

Na contemporaneidade, o Jogo é utilizado nos componentes curriculares
como método de ensino, a exemplo da matematica, para a aprendizagem de seus
diversos conteudos de ensino. O Jogo, presente no processo de ensino-
aprendizagem, é pontualmente tratado nas aulas de Educacao Fisica e permite que
a sua pratica oportunize experimentar diversas manifestacdes culturais e corporais,
contribuindo para a aprendizagem e o desenvolvimento da crianca. O Jogo nas
aulas do componente curricular Educacdo Fisica, € compreendido como um
conhecimento historicamente construido e transformado em contetdo de ensino com
valor educativo. O Jogo também esta presente como conteudo de ensino do
componente curricular Educacdo Fisica nas politicas educacionais de estados e
municipios, assim como nas politicas a nivel nacional, como a Base Nacional
Comum Curricular - BNCC, que é um documento que determina competéncias,
habilidades e aprendizagens que os alunos devem desenvolver em cada etapa da

educacéo basica.
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE EDUCAGCAO FISICA PARA O
ENSINO FUNDAMENTAL 1. Compreender a origem da cultura corporal de
movimento e seus vinculos com a organizacao da vida coletiva e individual.
2. Planejar e empregar estratégias para resolver desafios e aumentar as
possibilidades de aprendizagem das praticas corporais, além de se envolver
no processo de ampliacdo do acervo cultural nesse campo. 3. Refletir,
criticamente, sobre as relacfes entre a realizagcao das praticas corporais e
0os processos de salde/doenca, inclusive no contexto das atividades
laborais. 4. Identificar a multiplicidade de padrées de desempenho, salde,
beleza e estética corporal, analisando, criticamente, os modelos
disseminados na midia e discutir posturas consumistas e preconceituosas.
5. Identificar as formas de producdo dos preconceitos, compreender seus
efeitos e combater posicionamentos discriminatorios em relacéo as praticas
corporais e aos seus participantes. 6. Interpretar e recriar os valores, os
sentidos e os significados atribuidos as diferentes praticas corporais, bem
como aos sujeitos que delas participam. 7. Reconhecer as praticas
corporais como elementos constitutivos da identidade cultural dos povos e
grupos. 8. Usufruir das praticas corporais de forma autbnoma para
potencializar o envolvimento em contextos de lazer, ampliar as redes de
sociabilidade e a promogédo da salde. 9. Reconhecer o acesso as praticas
corporais como direito do cidad&o, propondo e produzindo alternativas para
sua realizacdo no contexto comunitario. 10. Experimentar, desfrutar,
apreciar e criar diferentes brincadeiras, jogos, dancas, ginasticas,
esportes, lutas e praticas corporais de aventura, valorizando o trabalho
coletivo e o protagonismo. (BRASIL, 2018, p.223, grifo nosso).

No estado de Pernambuco, os curriculos das escolas publicas e
especificamente no componente Educacdo Fisica foram orientados por um
documento normativo chamado Parametros Curriculares da Educacdo Basica de
Pernambuco - PCPE, que teve o objetivo de facilitar o acesso e a consulta dos
professores e da comunidade escolar, para o planejamento de ensino que inclui a
selecdo dos conteudos para as aulas de cada componente -curricular.Neste
documento, o Jogo esta presente como conteudo de ensino da Educacgéao Fisica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, sendo trabalhado de forma ciclica. J& em

2013, o Jogo foi proposto para o Ensino Fundamental. Segundo o PCPE (2013):

Jogos e brincadeiras sdo sinbnimos em diversas linguas. Oferecem, tanto
aos estudantes, quanto ao professor, a possibilidade de viver conflitos e de
buscar solucéo para eles, assim como estimulam a negociacéo, a lealdade,
a solidariedade e a cooperacdo de estratégias. Os jogos, gragas ao seu
valor formativo e educativo, contribuem para a formacdo da personalidade,
para a tomada de decisdo coletiva como fator de integracdo social e
socializagdo, bem como para compreensdo das possibilidades e
necessidades. (PERNAMBUCO, 2013, p.50).

Atualmente, no estado de Pernambuco, o curriculo das escolas publicas

estaduais e, especificamente, do componente curricular Educacao Fisica é orientado
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por um documento normativo denominado “Curriculo de Pernambuco”, que organiza
as matrizes curriculares dos diversos componentes do Ensino Fundamental e Médio.
Sendo assim, nesta pesquisa, compreendemos o0 Jogo como conteldo de ensino do
componente curricular Educacgéo Fisica que, presente na atual proposta curricular, o
Curriculo de Pernambuco, estéa legitimado como um dos conhecimentos escolares e

um patrimonio cultural da humanidade, reconhecido por professores e estudantes.
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2 PROBLEMA DE PESQUISA

Qual a importancia do contetdo de ensino Jogo no componente curricular Educacgéo

Fisica no Ensino Fundamental dos anos iniciais - 1° ao 5° ano?
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3 OBJETIVOS
3.1 Objetivo Geral

Analisar a importancia do conteddo de ensino Jogo no componente curricular
Educacdo Fisica nos anos iniciais do Ensino Fundamental - 1° ao 5° ano em

publicacdes académicas.

3.2 Objetivos Especificos

¢ Identificar historicamente o conceito de Jogo;
e Compreender o conhecimento da Educacéo Fisica escolar;

e Analisar o Jogo como conteudo de ensino na proposta curricular da educacéao
fisica no Ensino Fundamental em Pernambuco;

e Compreender o Jogo como conteudo de ensino da Educacao Fisica Escolar.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA

4.1 O Jogo como conhecimento historico da humanidade

O Jogo traz consigo uma relacao histérica e cultural, que a principio tinha

como finalidade contribuir enquanto vivéncia relacionada a busca de lazer e

distracdo dos individuos, apdés certas atividades laborais e cotidianas. Segundo Lima

(2008):

Na visdo de Spencer, destaca Elkonin (1998, p. 15), 0 jogo é uma inverséo
artificial da energia que, por ndo ter aplicacdo em atividades utilitarias, fica
tdo disponivel para a acdo, que procura saida em atividades supérfluas.
Torna-se uma necessidade, tendo em vista a superabundéancia de energia
ndo esgotada nas atividades habituais, e, por outro lado, transforma-se em
indispensavel, também, nos momentos em que ja ndo se suportam as
ocupacOes Uteis e sérias, realizando assim atividades de naturezas
diferentes, entre outras, de distrag&o e relaxamento. (LIMA, 2008, p.25).

Ha uma imensa amplitude da dimensao do Jogo, vinculada as transformacodes

historico-culturais. Pode ser compreendido como fenbmeno antropolégico, uma vez

gue é constante em todas as civilizacbes e povos, em todas as dimensdes da vida,

junto aos avanc¢os que marcaram a evolucdo humana. De acordo com Murcia e Ortiz

(2005):

O jogo € um fendbmeno antropoldgico que se deve considerar no estudo do
ser humano. E uma constante em todas as civilizagbes, esteve sempre
unido a cultura dos povos, a sua histéria, ao magico, ao sagrado, ao amor, a
arte, a lingua, a literatura, aos costumes, a guerra. (MURCIA; ORTIZ,2005,

p.9).

O Jogo é uma heranca cultural que vem sendo passada de geracdo em

geracao, perpetuando-se através das diversas culturas e sociedades, sendo criado e

recriado, mas mantendo também caracteristicas proprias dos locais de origem. Além

de sua contribuicdo cultural, o Jogo tem valor educacional e colabora para o

processo de aprendizagem e de desenvolvimento das criancas e jovens, dentro e

fora das escolas. E um fendmeno que faz parte da vida de adultos e idosos,

portanto, presente em todas as faixas etarias de populacdes e territérios. Segundo

Kishimoto (1997):
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Dessa forma, enquanto fato social, o jogo assume a imagem, o sentido que
cada sociedade lhe atribui. E este o aspecto que nos mostra por que,
dependendo do lugar e da época, os jogos assumem significacdes distintas.
Se o arco e a flecha hoje aparecem como brinquedos, em certas culturas
indigenas representavam instrumentos para a arte da caca e da pesca. Em
tempos passados, 0 jogo era visto como algo indtil, como coisa néo-séria.
Ja nos tempos do Romantismo, o jogo aparece como algo sério e destinado
a educar criangas. (KISHIMOTO, 2001, p.17).

No Brasil, a origem dos jogos € composta pela miscibilidade cultural entre
indigenas, portugueses e africanos. Os portugueses chegaram para colonizar o
Brasil, trazendosua cultura que foi imposta aos povos originarios, com sua visao de
mundo definida, o eurocentrismo: 0s colonizadores europeus consideravam-se
culturalmente superiores as outras culturas. Tivemos também a forte influéncia da
matriz cultural africana no periodo de colonialismo e escravidao no Brasil, com suas
crencas e culturas, com um legado que ainda hoje se perpetua, fazendo com que o
Brasil seja considerado um pais multicultural. Alves (2003) diz que: Os jogos
tradicionais brasileiros carregam a marca de nossa miscigenacdo, a mistura do
europeu (essencialmente o portugués), do negro e do indio fez surgir uma
combinacdo genética e cultural influenciando a vida social do brasileiro. (ALVES,
2003, p.5).

Os jogos populares conhecidos hoje no Brasil sdo resultado desse processo
de miscibilidade cultural, criados e recriados por grupos ou pessoas e, muitas vezes,
por anbnimos. Esses jogos vao sendo passados de geracdo em geracdo e
continuam vivos na memoéria de diferentes populacfes, reforcando a identidade
cultural do pais. A exemplo, destacamos o0 conhecido jogo “queimado” ou
‘queimada”, que € um jogo muito presente na cultura brasileira, que vem sendo
transmitido através das geracdes, mesmo nao se sabendo ao certo sobre sua
origem. Acreditamos que o conhecimento dos jogos populares deve ser valorizado
na escola, principalmente aqueles que fazem parte do acervo de conhecimentos de
matrizes africanas e indigenas que sdo, ainda nos dias de hoje, excluidos do

processo de escolarizagao.

Ressaltamos ainda a relevancia do Jogo para a aprendizagem nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, uma vez que possibilita a crianca, criar e explorar

suas capacidades motoras, cognitivas e sociais. De acordo com Lima (2008):
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O jogo, fonte privilegiada de desenvolvimento proximal, promove avangos
nas capacidades humanas superiores: de pensamento, imaginacgao,
memoria, linguagem, atencdo, concentracdo, motricidade, socializagdo e
dominio da vontade. Por meio dos jogos e das brincadeiras, a crianga
amplia de maneira significativa e criativa o conhecimento de si, dos objetos,
da natureza e do contexto social no qual esta inserida. (LIMA,2008, p.144).

Outro ponto relevante do Jogo é a sua contribuicdo para o processo de
interacdo e convivio social, uma vez que um dos papéis da escolarizacdo é
promover a socializagdo dos estudantes. O jogo promove atividades em
agrupamentos e contribui significativamente para o processo civilizatério relacionado
a conquista da condicdo humana. E neste processo, abre-se a possibilidade do
exercicio da democracia, uma vez que 0 jogo envolve negociacdes de regras do
jogo, assim como, de convivio. E necesséario compreender que a intervencdo dos
professores nas atividades do jogo ndo tem o papel principal de ditar as regras, mas
sim de mediar a aprendizagem, visando atender todas as necessidades dos
estudantes no processo de construcao de regras coletivas e de vivéncia das regras
dos jogos com respeito e civilidade. Ainda de acordo com Lima (2008):

No contexto educacional, o professor exerce o papel de mediador entre a
crianca e a cultura ladica, e a sua intervencdo é essencial para que 0s
educandos ampliem e diversifiqguem os seus conhecimentos sobre jogos e
brincadeiras. O oferecimento de condicbes materiais, espaciais, temporais
apropriadas e desafiadoras, possibilita que os educandos, a partir do seu
repertério, brinquem, divirtam-se e aprendam com diferentes elementos da
cultura, entre outros, a linguagem oral e escrita, 0 raciocinio légico, a
orientacdo espaco-temporal, a capacidade estética, a utilizacdo e manuseio
de objetos, os elementos naturais, as diferentes categorias de movimento e

as competéncias de relacionamento interpessoal e de auto-conhecimento.
(LIMA, 2008, p.144).

Desta forma, podemos compreender o significado do Jogo para o processo
educacional desde seus propdsitos iniciais até os dias atuais, fazendo parte de
diversos periodos histéricos, perpetuando-se enquanto acervo fundamental para

entendermos povos e culturas.
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4.2 O conhecimento da Educacdo Fisica Escolar no Ensino Fundamental nos

anos iniciais

A Educacdo Fisica passou por grandes mudancas em relacdo a sua
legitimidade como componente curricular. Ghiraldelli (1998) diz que sua prética
pedagdgica passou por diversos momentos que foram influenciados por cinco
tendéncias que influenciaram sua presenca na escola:

[...] foi possivel resgatar cinco tendéncias da Educacdo Fisica brasileira: a
Educacéo Fisica Higienista (até 1930); a Educacao Fisica Militarista (1930-
1945); a Educacao Fisica Pedagogicista (1945-1964); a Educacdo Fisica

Competitivista (p6s-64); e, finalmente, a Educacdo Fisica Popular.
(GHIRALDELLLI, 1998, p. 16).

Enquanto componente curricular obrigatério, a Educacédo Fisica no Brasil
passou por muitas tentativas historicas de consolidacdo de um modelo de politica
educacional para o pais, tendo o seu primeiro reconhecimento na Constituicdo em
1937. Segundo Brasil (1997):

Apenas em 1937, na elaboracdo da Constituicdo, € que se fez a primeira
referéncia explicita & Educacdo Fisica em textos constitucionais federais,
incluindo-a no curriculo como pratica educativa obrigatoria (e ndo como
disciplina curricular), junto com o ensino civico e os trabalhos manuais, em
todas as escolas brasileiras. Também havia um artigo naquela Constituicdo
que citava o adestramento fisico como maneira de preparar a juventude
para a defesa da nacdo e para o cumprimento dos deveres com a
economia. (BRASIL,1997, p. 20).

A partir das mudancas advindas da redemocratizacdo do pais com a
Constituicdo de 1988, foi criada a atual Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional - LDB 9394/96, que assegurou a obrigatoriedade da Educacado Fisica e,
consequentemente, o ensino de um acervo de conhecimentos referentes as
manifestacdes da cultura corporal a serem ensinadas e apropriadas pelas futuras
geracOes. Neste sentido, partimos da compreensédo que a Educacéo Fisica é uma
pratica pedagogica que tematiza praticas corporais ha escola.

A Educacéo Fisica é uma disciplina que trata, pedagogicamente, na escola,
do conhecimento de uma &rea denominada aqui de cultura corporal. Ela
sera configurada com temas ou formas de atividades, particularmente

corporais, como as nomeadas anteriormente: jogo, esporte, ginastica, danca
ou outras, que constituirdo seu contetdo. O estudo desse conhecimento
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visa apreender a expressdo corporal como linguagem. O homem se
apropria da cultura corporal dispondo sua intencionalidade para o ludico, o
artistico, o agonistico, 0 estético ou outros, que séo representacdes, idéias,
conceitos produzidos pela consciéncia social e que chamaremos de
"significacdes objetivas. (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 41).

Na atual conjuntura, a Educacéo Fisica como componente curricular tem a

sua base de conhecimentos da cultura corporal: 0 jogo, a ginastica, a danca, a luta e

0 esporte, e ndo se limita a uma mera atividade que visa o desenvolvimento de

qualidades fisicas e de gestos motores técnicos do individuo. Ao contrario, traz como

proposito para os professores a tarefa de sistematizar conteidos de ensino que

potencializam a compreensdo da realidade, o carater critico e a reflexdo sobre um

conhecimento historico, social e corporal da humanidade: as praticas corporais.

“Nessa perspectiva da reflexdo da cultura corporal, a expressao corporal é
uma linguagem, um conhecimento universal, patriménio da humanidade que
igualmente precisa ser transmitido e assimilado pelos alunos na escola”.
(COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 29).

Nesta perspectiva, o0 estudante atribui um sentido proprio as praticas

corporais, que tem também uma significacdo dada socialmente, e nem sempre

coincide com a atribuida pelo estudante.

“Por essas consideragbes podemos dizer que os temas da cultura corporal,
tratados na escola, expressam um sentido significado onde se
interpenetram, dialeticamente, a intencionalidade/objetivos do homem e as
intencdes objetivos da sociedade”. (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 42).

Assim, entendemos que o sentido/significado esta relacionado a historicidade

das préticas corporais, as suas origens histéricas e ao seu valor educativo no

curriculo, que vai se modificando com a passagem do tempo. Ha, neste sentido uma

interdependéncia do jogo, do esporte, da ginastica e da danca, enquanto temas da

Educacao Fisica com os grandes problemas sdcio-politicos como:

“ecologia, papéis sexuais, saude publica, relagbes sociais do trabalho,
preconceitos sociais, raciais, da deficiéncia, da velhice, distribuicdo do solo
urbano, distribuicdo da renda, divida externa e outros”. (COLETIVO DE
AUTORES, 1992, p. 42).
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A reflexdo sobre esses temas/contetdos de ensino é fundamental para que
0s estudantes possam compreender a realidade social, interpretando-a e explicando-
a a partir dos seus interesses de classe social. A selecdo e organizagdo de
contetdos de ensino deve promover a leitura da realidade, e para isso o professor
deve ensinar sobre a origem dos conteddos e sobre o que determinou a

necessidade de seu ensino.

Os conteudos da Educacdo Fisica sdo conhecimentos necessarios a
apreensdo do desenvolvimento sécio-histérico das praticas corporais, enquanto
conhecimentos a serem sistematizados no Ensino Fundamental e no Médio. Os
conhecimentos do jogo, da ginastica, do esporte, da luta, da danca e das préticas
corporais de aventura s&o contetdos culturais universais e na Educacgao Fisica sdo

contetdos de ensino escolares.

De acordo com o Coletivo de Autores (1992) ha principios curriculares no

trato com o conhecimento desses conteudos. O trato com o conhecimento é o

processo realizado pelo professor de selecionar, organizar e sistematizar o0s

conteudos de ensino. Dentre os varios principios propostos pela teoria pedagoégica
Critico Superadora para selecao dos conteudos esta a

“Relevancia social do contetdo” que significa “compreender o sentido e o

significado do mesmo para a reflexdo pedagogica escolar” e para

“compreensao dos determinantes so6cio-histéricos do aluno, particularmente
a sua condicao de classe social”. (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 19).

Outro principio curricular para selecdo, organizacdo e sistematizacdo dos
conteudos de ensino é o da “Contemporaneidade do conteudo” que significa
considerar o que de mais moderno existe no mundo contemporaneo, “mantendo-o
informado dos acontecimentos nacionais e internacionais, bem como do avanco da
ciéncia e da técnica’. (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 20). Outro principio
curricular € o de “Adequacao as possibilidades sdécio-cognoscitivas do aluno” que
significa “adequar o conteudo a capacidade cognitiva e a pratica social do aluno, ao
seu proprio conhecimento e as suas possibilidades enquanto sujeito historico™.
(COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 20).
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Segundo o Coletivo de autores (1992), os professores apds selecionarem os
conteudos de ensino devem considerar a necessidade de organiza-los e sistematiza-
los, fundamentado em principios metodolégicos. E para isso, destacamos o principio
do “confronto e contraposi¢cdo de saberes”, que significa “compartilhar significados
construidos no pensamento do aluno através de diferentes referéncias: o
conhecimento cientifico ou saber escolar € 0 saber construido enquanto resposta as
exigéncias do seu meio cultural informado pelo senso comum”. (COLETIVO DE
AUTORES, 1992, p. 20).

Outro principio curricular € o da “simultaneidade dos conteudos enquanto
dados da realidade”, que significa que os conteudos devem ser organizados e
apresentados de maneira simultanea, sem fragmentacdo da realidade, nem
explicados isoladamente” (COLETIVO DE AUTORES,1992, p. 20). Outro principio
curricular para a organizagao dos conteudos € o da “espiralidade da incorporagao
das referéncias do pensamento”, que significa “compreender as diferentes formas de
organizar as referéncias do pensamento sobre o conhecimento para amplia-las”.
(COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 21).

Essas consideracbfes remetem a um outro principio curricular, o da
“provisoriedade dos conhecimentos” que significa desenvolver a nocao de
historicidade compreendendo os conhecimentos desde a sua génese, ‘como o
conhecimento foi produzido historicamente pela humanidade e o seu papel na
histéria dessa producao”. (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 21).

Esses principios curriculares sdo fundamentais para que os conhecimentos
possam ser organizados pelos professores de educacdo fisica na escola.
Especificamente em relacdo ao contedudo Jogo, esses principios curriculares
contribuem para que os professores possam possibilitar a aprendizagem do amplo
acervo de jogos. Ao serem apropriados pelos alunos, esse acervo, parte do
patriménio cultural da humanidade, preserva a cultura das geracfes anteriores,
possibilitando novas criacdes. Além disso, a aprendizagem do Jogo € um direito dos
estudantes de terem acesso a esses conhecimentos, que passam a ser valorizados
ao se adotar tais principios curriculares para organizacdo dos conteddos na

educacéo fisica escolar.
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4.3 O Jogo como conteudo de Ensino nas aulas da Educacao Fisica Escolar

O Jogo é um conhecimento que deve ter destaque no contexto escolar porque
contribui para vérios processos educativos, incluindo a ampliacdo do acervo de

conhecimentos culturais de criangas e jovens.

“O jogo (brincar e jogar sdo sindnimos em diversas linguas) € uma invencao
do homem, um ato em que sua intencionalidade e curiosidade resultam num
processo criativo para modificar, imaginariamente, a realidade e o presente.”
(COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 45).

O desenvolvimento infantii requer atividades que impulsionam o
desenvolvimento humano da crianca e o Jogo cumpre um papel fundamental neste
sentido. Conforme o Coletivo de Autores (1992):

Quando a crianga joga, ela opera com o significado das suas ac¢des, o que a
faz desenvolver sua vontade e ao mesmo tempo tornar-se consciente das
suas escolhas e decisbes. Por isso, 0 jogo apresenta-se como elemento
basico para a mudanca das necessidades e da consciéncia. A énfase no
propdsito/objetivo do jogo acentua-se com o desenvolvimento da crianca.
Sempre esse propdsito objetivo é o que decide o jogo, justifica a atividade e

determina a atitude afetiva da crianca. (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p.
45).

E fundamental valorizar a memoria ludica da comunidade e dos estudantes
proporcionando na escola, o conhecimento dos jogos da comunidade local, das
diversas regides brasileiras e de outros paises. O Jogo, enquanto conteudo de
ensino da Educacdo Fisica Escolar, possibilita aos estudantes vivenciarem
experiéncias motoras, cognitivas e socioafetivas, promovendo a aprendizagem de
habilidades que desenvolvem a criatividade, a socializacdo, a cooperacdo e o
pensamento critico. “E fundamental o desenvolvimento das regras na escola, porque
isso permite a crianca a percepgao da passagem do jogo para o trabalho”.
(COLETIVO DE AUTORES,1992, p.46).

Além disso, é uma forma de cultura corporal, presente em diferentes
contextos sociais, e que deve ser valorizada e explorada no processo educativo.
Presente em varias culturas, o Jogo € um conhecimento construido pela
humanidade ao longo dos séculos. Neste sentido, em nosso pais, foram criados ao

longo dos séculos, inUmeros jogos que vém sendo transmitidos de geracdo em
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geracao. Foram criados, muitas vezes, por pessoas andnimas e trazem em suas

origens as matrizes europeias, africanas e indigenas.

De acordo com o Coletivo de Autores (1992), o Jogo pode ser organizado por
ciclos de escolarizagcdo para o Ensino Fundamental. Essa proposta de
sistematizacdo do Jogo explora o conhecimento do jogo, possibilitando o ensino de
forma critica, ao considerar sua historicidade e a possibilidade de tematizacao.
Assim, a teoria pedagodgica Critico Superadora, propde a organizacdo do Jogo nos

seguintes ciclos de escolarizagdo no Ensino Fundamental:

[...] O Jogo no Ciclo de Educacgdo Infantil (Pré-Escolar) e no Ciclo de
Organizacdo da ldentificagcdo da Realidade (12 a 32 séries do Ensino
Fundamental) a) Jogos cujo conteddo impliqgue o reconhecimento de si
mesmo e das préprias possibilidades de acdo. b) Jogos cujo contelido
impliqgue reconhecimento das propriedades externas dos materiais/objetos
para jogar, sejam eles do ambiente natural ou construidos pelo homem.c)
Jogos cujo contelido implique a identificagcdo das possibilidades de acédo
com os materiais/objetos e das relagBes destes com a natureza. d) Jogos
cujo contetido implique a inter-relacdo do pensamento sobre uma acdo com
a imagem e a conceituacdo verbal dela, como forma de facilitar o sucesso
da acdo e da comunicacdo. e) Jogos cujo conteuado implique inter-relacfes
com as outras matérias de ensino. f) Jogos cujo contetdo implique relaces
sociais: crianca-familia. crianca-criancas, crianca-professor, crianga-adultos.
g) Jogos cujo conteudo implique a vida de trabalho do homem, da prépria
comunidade, das diversas regides do pais, de outros paises. h) Jogos cujo
contetdo implique o sentido da convivéncia com o coletivo, das suas regras
e dos valores que estas envolvem. i) Jogos cujo conteldo implique auto-
organizag&o. j) Jogos cujo conteudo implique a auto-avaliagéo e a avaliagdo
coletiva das proprias atividades. k) Jogos cujo conteudo implique a
elaboracdo de brinquedos, tanto para jogar em grupo como para jogar
sozinho[...] O Jogo no Ciclo de Iniciagdo a Sistematizacdo do Conhecimento
(42 a 62 séries do Ensino Fundamental) a) Jogos cujo conteddo implique
jogar tecnicamente e empregar o pensamento tatico. b) Jogos cujo contetdo
impligue o desenvolvimento da capacidade de organizar os préprios jogos e
decidir suas regras, entendendo-as e aceitando-as como exigéncia do
coletivo. (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 46-47).

Essa organizacdo do conhecimento do Jogo em ciclos de escolarizacdo €
uma proposta que abre varias possibilidades de ampliacdo do conhecimento e
vivéncia do Jogo nas aulas de Educacao Fisica destinadas ao Ensino Fundamental.
Por exemplo, no primeiro ciclo, a proposta de “Jogos cujo conteudo implique a
elaboracdo de brinquedos, tanto para jogar em grupo como para jogar sozinho”
possibilita aos estudantes a identificacdo dos jogos e brinquedos e dos materiais que
podem ser usados. O professor pode propor a criacdo de brinquedos para jogar, em
agrupamentos ou sozinho. O proprio processo de elaboragdo de materiais didaticos

visa ampliar as aprendizagens e a criatividade dos estudantes.
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O primeiro ciclo vai da pré-escola até a 32 série. E o ciclo de organizacdo da
identidade dos dados da realidade. Nele o aluno encontra-se no momento
da sincrese. Tem uma visd@o sincrética da realidade. Os dados aparecem
(sdo identificados) de forma difusa, misturados. Cabe a escola,
particularmente ao professor, organizar a identificacdo desses dados
constatados e descritos pelo aluno para que ele possa formar sistemas,
encontrar as relacdes entre as coisas, identificando as semelhancas e as
diferengas. Nesse ciclo o aluno se encontra no momento da “"experiéncia
sensivel", onde prevalecem as referéncias sensoriais na sua relagdo com o
conhecimento. (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 23).

Posteriormente, nos ciclos finais do Ensino Fundamental, inicia-se o ciclo de
iniciacdo a sistematizacdo do conhecimento, no qual os estudantes vao adquirindo
maior atividade mental e capacidade de abstracdo, confrontando o conhecimento

com as suas representacdes da realidade.

O aluno da um salto qualitativo nesse ciclo quando comeca a categorizar os
objetos, classifica-los e associa-los. O segundo ciclo vai da 42 & 62 série. E o
ciclo de iniciacdo a sistematizacdo do conhecimento. Nele o aluno vai
adquirindo a consciéncia de sua atividade mental, suas possibilidades de
abstracao, confronta os dados da realidade com as representacdes do seu
pensamento sobre eles. Comeca a estabelecer nexos, dependéncias e
relacbes complexas, representadas no conceito e no real aparente, ou seja,
no aparecer social. Ele da um salto qualitativo quando comeca a
estabelecer generalizacdes. (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 23).

Diante disto, uma organizacdo escolar por ciclos possibilita um maior
acompanhamento do desenvolvimento dos estudantes e um maior tempo para
apropriacdo dos conhecimentos nos ciclos de escolarizacdo, possibilitando um
trabalho que valoriza o desenvolvimento cognitivo, contribuindopara a construcdo da

sistematizacdo do conhecimento pelos estudantes.
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4.4 O Jogo como conteudo de ensino na proposta curricular da Educacéo

Fisica no Ensino Fundamental

Este topico aborda a analise do conteido de ensino Jogo sob a perspectiva
da proposta curricular vigente nas escolas publicas do estado de Pernambuco: o
Curriculo de Pernambuco para o Ensino Fundamental. O Curriculo de Pernambuco
(2019) foi desenvolvido em colaboragéo entre a Secretaria Estadual de Educagéo e
a Unido dos Dirigentes Municipais de Educacdo e também com a contribuicdo de
gestores e professores do estado. O documento busca nortear e sistematizar o
ensino, aproximando assim o aluno de sua cultura e realidade local. O Curriculo de
Pernambuco tem como objetivo colaborar com a construcdo da orientagao
pedagodgica das escolas do estado, que auxiliam na formacdo do individuo. O
trabalho em pratica do curriculo, tem sido essencial para Educacéo Fisica no estado
de Pernambuco, isso porque, a incorporacao de referéncias a identidade cultural
local, € de fato, valiosa no processo de ensino-aprendizagem, especialmente ao

incorporar elementos culturais relevantes da regiéo.

A proposta curricular do estado de Pernambuco tem como objetivo fornecer
uma referéncia de conhecimentos para os processos de aprendizagem, permitindo
gue, ao final de cada ano do Ensino Fundamental, o aluno seja capaz de alcancar
diversos objetivos educacionais. O curriculo fornece indicadores concretos sobre o
progresso dos estudantes, ao longo das etapas do ensino fundamental, conforme

descrito em Pernambuco (2019):

O processo de ensino e aprendizagem de Educag&o Fisica no ensino
fundamental deve contemplar as seguintes competéncias especificas: 1.
Compreender a origem da cultura corporal de movimento e seus vinculos
com a organizagdo da vida coletiva e individual. 2. Planejar e empregar
estratégias para resolver desafios e aumentar as possibilidades de
aprendizagem das praticas corporais, além de se envolver no processo de
ampliagdo do acervo cultural nesse campo. 3. Refletir, criticamente, sobre
as relacbes entre a realizacdo das praticas corporais e 0s processos de
saude/doenca, inclusive no contexto das atividades laborais. 4. Identificar a
multiplicidade de padrbes de desempenho, salde, beleza e estética
corporal, analisando, criticamente, os modelos disseminados na midia e
discutir posturas consumistas e preconceituosas. 5. Identificar as formas de
producdo dos preconceitos, compreender seus efeitos e combater
posicionamentos discriminatérios em relacdo as praticas corporais e aos
seus participantes. 6. Interpretar e recriar os valores, 0s sentidos e o0s
significados atribuidos as diferentes préaticas corporais, bem como aos
sujeitos que delas participam. 7. Reconhecer as praticas corporais como
elementos constitutivos da identidade cultural dos povos e grupos. 8.
Usufruir das praticas corporais de forma autbnoma para potencializar o
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envolvimento em contextos de lazer, ampliar as redes de sociabilidade e a
promocao da salde. 9. Reconhecer 0 acesso as praticas corporais como
direito do cidaddo, propondo e produzindo alternativas para sua realizagédo
no contexto comunitario. 10. Experimentar, desfrutar, apreciar e criar
diferentes brincadeiras, jogos, dancas, ginasticas, esportes, lutas e praticas
corporais de aventura, valorizando o trabalho coletivo e o protagonismo.
(PERNAMBUCO, 2019, p. 264-265).

O curriculo pode ajudar os estudantes a desenvolverem uma compreensao
mais profunda e significativa dos temas da cultura corporal e especificamente
conhecimento do Jogo, relacionando-o0 a sua prépria realidade e contexto cultural.
Isso pode aumentar o engajamento dos estudantes, e tornar o ensino mais relevante
e significativo, além de promover a valorizagdo da cultura local. Segundo
Pernambuco (2019):

Sendo assim, a Unidade Brincadeiras e Jogos cabe a discussédo das
influéncias exercidas por determinados contextos e grupamentos sociais
sobre a configuracdo de praticas de movimento corporal que nao sejam
rigidamente regulamentadas, considerando, para tanto, os seguintes objetos
de conhecimento: (1) Brinquedos, brincadeiras e jogos populares
(subdividido em brinquedos e brincadeiras populares); e (2) Tipos de jogos
(subdividido em: jogos sensoriais; jogos populares; jogos de saldo; jogos

eletrbnicos; jogos teatrais; jogos cooperativos e jogos esportivos).
(PERNAMBUCO, 2019, p. 261).

A organizacdo das propostas curriculares da Educacéo Fisica se da atraves
do projeto politico pedagodgico da escola, que visa implementar uma matriz curricular
com a sistematizacdo dos conteudos de cada componente curricular. Para isso,
deve-se ter como referéncia as orientacdes descritas, representadas por: Unidades

Tematicas, Objetos de Conhecimento e Habilidades.

Quadro 1: Quadro para exemplificar os objetos de conhecimentos e habilidades
descritos no documento Curriculo de Pernambuco

CURRICULO DE PERNAMBUCO

BRINCADEIRAS E JOGOS

ANO OBJETOS DE HABILIDADES PE
CONHECIMENTO
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1° Brinquedos, (EF12EF0O1PE) Vivenciar e recriar diferentes brincadeiras e
brincadeiras e jogos sensoriais e da cultura popular presentes no contexto
jogos populares comunitario e regional, reconhecendo, respeitando e
(Brincadeiras valorizando as diferencas individuais dos colegas.
populares)
(EF12EF02PE) Expressar, por meio de multiplas linguagens
Tipos de jogos (corporal, visual, oral e/ou escrita), as brincadeiras e jogos
populares do contexto comunitario e regional, reconhecendo,
(Jogos sensoriais e respeitando e valorizando de forma inclusiva a importancia
Jogos populares) desses jogos e brincadeiras para suas culturas de origem.
20 Brinquedos, (EF12EFO3PE) Identificar as experiéncias e o conhecimento
brincadeiras e sobre o Jogo, e perceber a vitéria e a derrota como parte
jogos populares integrante dele, sugerindo e experimentando estratégias para
(Brinquedos resolver desafios de brincadeiras e jogos populares do
populares e contexto comunitario e regional, com base no
Brincadeiras reconhecimento das caracteristicas dessas praticas.
populares)
(EF12EF04PE) Colaborar na proposicdo e na producdo de
Tipos de jogos alternativas para a vivéncia em uma perspectiva inclusiva de
(Jogos sensoriais) brincadeiras e jogos, na escola e fora dela, e demais praticas
corporais tematizadas na escola, produzindo textos (orais,
escritos, audiovisuais) para divulga-las na escola e na
comunidade.
3° Brinquedos, (EF35EF01PE) Vivenciar brincadeiras e jogos populares de
brincadeiras e Pernambuco, incluindo aqueles de matriz indigena e
jogos populares africana, e recria-los, valorizando a importancia desse
(Brinquedos patrimdnio histérico cultural, identificando suas experiéncias
populares e e 0 seu conhecimento sobre os jogos populares, de saldo,
Brincadeiras teatrais (uso de linguagem e expressao corporal), sensorial
populares) Tipos de (estimulacé@o dos sentidos e desenvolvimento da percepcao e
jogos (Jogos sensibilidade) e esportivos.
populares, Jogos
de saldo, Jogos
teatrais e Jogos
sensoriais)
40 Brinquedos, (EF35EF02PE) Sugerir e experimentar estratégias que

brincadeiras e
jogos populares
(Brincadeiras
populares) Tipos de
jogos (Jogos
populares)

possibilitem a participacdo segura de todos os estudantes em
brincadeiras e jogos populares do Nordeste do Brasil e de
matriz indigena e africana.

(EF35EFO03PE) Descrever, por meio de mdltiplas linguagens
(corporal, oral, escrita, audiovisual), as brincadeiras e jogos
populares do Nordeste do Brasil e de matriz indigena e
africana, explicando suas caracteristicas e a importancia
desse patrimbnio historico-cultural na preservacdo das
diferentes culturas.
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50 Brinquedos,
brincadeiras e
jogos populares
(Brincadeiras
populares) Tipos de
jogos (Jogos
populares)

(EF35EF04PE) Sistematizar e recriar, individual e
coletivamente, vivenciando, na escola e fora dela,
brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo,
incluindo aqueles de matriz indigena e africana, e demais
praticas corporais tematizadas na escola, adequando-as aos
espacos publicos disponiveis, identificando e respeitando as
suas possibilidades e limitagdes corporais, como também, do
outro, explorando os espacos existentes na comunidade para
o lazer, educacao, salde e trabalho.

Fonte: Quadro adaptado

No Curriculo de Pernambuco (2019), as Unidades Tematicas sao os temas ou

eixos de contetdo que abrangem os principais assuntos a serem desenvolvidos na

Educacéo Fisica ao longo do ano letivo. Essas unidades séo estruturadas de forma

sequencial e progressiva, considerando a faixa etaria e o nivel de ensino dos

estudantes. Os Objetos de Conhecimento descrevem o0 que 0s estudantes devem

saber e compreender em termos de conceitos, principios e teorias relacionadas a

disciplina. Segundo Pernambuco (2019):

Nesse sentido, para o ensino fundamental, prevé-se, em Educacao Fisica, o
ensino dessas Unidades Teméticas a partir de uma organizacdo progressiva
dos conhecimentos que esteja devidamente contextualizada em fungéo do
tempo pedagdgico destinado ao processo de construcdo das
aprendizagens, a mobilizacdo dos saberes discentes e a énfase na
compreensdo das praticas corporais como producdes culturais da
humanidade como fundamento para a organiza¢éo do trabalho pedagogico -
a dindmica sociocultural na qual se manifesta. (PERNAMBUCO, 2019, p.

261).

Os conteudos de ensino sdo colocados como objeto de conhecimento na

proposta curricular do Curriculo de Pernambuco (2019): Brinquedos, brincadeiras e

jogos populares (Brincadeiras populares) e Tipos de jogos (Jogos sensoriais e

Jogos populares). Estes tém como habilidades, respectivamente:

(EF12EFO01PE) Vivenciar e recriar diferentes brincadeiras e jogos sensoriais
e da cultura popular presentes no contexto comunitario e regional,
reconhecendo, respeitando e valorizando as diferengas individuais dos
colegas.

(EF12EFO2PE) Expressar, por meio de multiplas linguagens (corporal,
visual, oral e/ou escrita), as brincadeiras e jogos populares do contexto
comunitario e regional, reconhecendo, respeitando e valorizando de forma
inclusiva a importancia desses jogos e brincadeiras para suas culturas de
origem. (PERNAMBUCO, 2019, p. 267).
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Neste sentido, essas sdo as referéncias de conhecimento da educacao fisica,
do Jogo no Curriculo de Pernambuco (2019), que devem ser consideradas pelos
professores para o0s planejamentos de ensino e para as aulas do Ensino
Fundamental nos Anos Iniciais.Podemos constatar a valorizagéo da cultura, uma vez
que os jogos populares fazem parte do acervo e da memoéria que confere identidade
territorial as comunidades e populacdes.Além disso, sdo jogos que tém origem
ancestral de matrizes africanas e indigenas, como também advindas dos
colonizadores europeus. Por isso, é relevante que a Educacdo Fisica trate esse
conhecimento enquanto o contetdo de ensino nas aulas, como uma forma de

preservar os jogos populares enquanto acervo cultural e patriménio da humanidade.

Ainda sobre os conteudos de ensino, o Curriculo de Pernambuco (2019)
propde: Brinquedos, brincadeiras e jogos populares (Brinquedos populares e
Brincadeiras populares) Tipos de jogos (Jogos sensoriais) abordando a
construcéo), propde-se como habilidades:

(EF12EFO3PE) Identificar as experiéncias e o conhecimento sobre o Jogo,
e perceber a vitdria e a derrota como parte integrante dele, sugerindo e
experimentando estratégias para resolver desafios de brincadeiras e jogos

populares do contexto comunitario e regional, com base nho
reconhecimento das caracteristicas dessas praticas.

(EF12EFO04PE) Colaborar na proposicdo e na producdo de alternativas
para a vivéncia em uma perspectiva inclusiva de brincadeiras e jogos, na
escola e fora dela, e demais praticas corporais tematizadas na escola,
produzindo textos (orais, escritos, audiovisuais) para divulga-las na escola
e na comunidade. (PERNAMBUCO, 2019, p. 268).

A partir disso, podemos entender que as vivéncias através do Jogo,
possibilitam as criancas explorarem, diversos meios de fomentar o trabalho em
equipe, respeitando e criando habilidades sociais pela comunicacdo e a dinamica
dessas atividades nas situacdes que os alunos irdo precisar para eventuais

resolucdes de problemas.

A proposta do objeto de conhecimento do Curriculo de Pernambuco (2019)
para o 4° ano, destaca: Brinquedos, brincadeiras e jogos populares (Brinquedos
populares e Brincadeiras populares) Tipos de jogos (Jogos populares, Jogos de
saldo, Jogos teatrais e Jogos sensoriais):

(EF35EFO01PE) Vivenciar brincadeiras e jogos populares de Pernambuco,

incluindo aqueles de matriz indigena e africana, e recria-los, valorizando a
importancia desse patriménio histérico cultural, identificando suas
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experiéncias e 0 seu conhecimento sobre os jogos populares, de saldo,
teatrais (uso de linguagem e expressédo corporal), sensorial (estimulacdo
dos sentidos e desenvolvimento da percepcéo e sensibilidade) e esportivos.
(PERNAMBUCO, 2019, p. 269).

A partir deste ponto de vista, no Curriculo de Pernambuco (2019), as
brincadeiras e jogos populares constroem a percepc¢ao do aluno que se insere diante
da sua realidade e sua cultura, relacionando os aspectos que representam memaorias
e prazeres que estdo ligados as expressfes corporais e historicamente ligadas ao
seu cotidiano local.

Os jogos de caracteristicas: Brinquedos, brincadeiras e jogos populares
(Brinquedos populares e Brincadeiras populares) Tipos de jogos (Jogos sensoriais)
contribuem para a construcéo das seguintes habilidades:

(EF35EF02PE) Sugerir e experimentar estratégias que possibilitem a

participacdo segura de todos os estudantes em brincadeiras e jogos
populares do Nordeste do Brasil e de matriz indigena e africana.

(EF35EFO3PE) Descrever, por meio de mdltiplas linguagens (corporal, oral,
escrita, audiovisual), as brincadeiras e jogos populares do Nordeste do
Brasil e de matriz indigena e africana, explicando suas caracteristicas e a
importancia desse patrimbnio histérico-cultural na preservacdo das
diferentes culturas. (PERNAMBUCO, 2019, p. 270)

Nesta perspectiva, podemos perceber no Curriculo de Pernambuco (2019), a
vinculacao que essas vivéncias tém com as questdes culturais, pois sdo uma forma
de preservar o contato com as tradicbes de varias regides e paises, além de
aproximar o estudante do valor historico que cada geracdo passa a deixar como

patrimdnio cultural.

Por fim, no 5° ano, os objetos de conhecimento na proposta do Curriculo de
Pernambuco (2019) sdo os seguintes:Brinquedos, brincadeiras e jogos populares

(Brincadeiras populares) Tipos de jogos (Jogos populares) e tem como habilidades:

(EF35EFO04PE) Sistematizar e recriar, individual e coletivamente,
vivenciando, na escola e fora dela, brincadeiras e jogos populares do Brasil
e do mundo, incluindo aqueles de matriz indigena e africana, e demais
praticas corporais tematizadas na escola, adequando-as aos espagos
publicos disponiveis, identificando e respeitando as suas possibilidades e
limitagbes corporais, como também, do outro, explorando o0s espacos
existentes na comunidade para o lazer, educagdo, saude e trabalho.
(PERNAMBUCO, 2019, p. 271).
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No processo desenvolvimento das criancas é importante que as mesmas
mantenham o contato com praticas corporais, levando em consideracao atividades
gue as oportunizem criar e recriar situagbes que possam ampliar as suas relagbes
dentro e fora da escola, ampliando os conhecimentos de forma que oferegcam

oportunidades para a socializagéo e o lazer.

Podemos verificar através da apresentacdo da matriz curricular da educacao
fisica e especificamente do conteldo de ensino Jogo nos anos iniciais do Ensino
Fundamental do Curriculo de Pernambuco (2019) que, além da valorizacado de ter o
aspecto de legalidade, tem também a valorizacao expressa na legitimidade deste
conhecimento para o processo de escolarizagéo, a partir do componente curricular
Educacao Fisica. Sem duvida, essa organizacao curricular demonstra indicios da
importancia do Jogo enquanto conhecimento a ser ensinado no Ensino

Fundamental nos anos iniciais.
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA

Essa pesquisa, de natureza bibliogréfica, utilizara como fonte de busca de
publicacdes (artigos) no site de referéncia da area de educacao: o Portal Periédicos
CAPES/MEC (Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior/Ministério da Educacédo). Para a realizacdo da busca dos artigos, foram
colocados como termos de busca, as palavras: “Jogo”, AND “Educacgao Fisica”, AND
“‘Conteudo de Ensino” AND “Ensino Fundamental Anos Iniciais”. Os filtros de

pesquisa foram: “artigos” “artigos revisados por pares” e “artigos dos ultimos 10
anos”, sobre o tema na plataforma Periédicos Capes. Com os filtros aplicados, foram
encontrados 12 artigos, sendo utilizado apenas 5 que se aproximavam do tema da

pesquisa.
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A pesquisa bibliogréfica foi realizada a partir da selecdo e andlise dos artigos

respondendo, assim, a problematica: Qual a importancia do conteudo de ensino

Jogo no componente curricular Educacdo Fisica no Ensino Fundamental nos anos

iniciais- 1° ao 5° ano?

Quadro 2: Quadro das producdes académicas selecionadas

ANO AUTOR TITULO
Carolina Bohns Mattea Educacdo Fisica nos anos
iniciais do ensino fundamental:
Méario Renato Azevedo . :
intensidade  dos esforcos
2018 | Daiana Lopes Rosa fisicos e contetdos
Eduardo Lucia Caputo desenvolvidos.
Felipe Fossati Reichert
Pedro Curi Hallal
Educacéo das relagbes étnico-
Fabiana Pomin - ~
raciais em aulas de educacdao
2019 | Lucimar Rosa Dias fisica: uma abordagem

conceitual.
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O sentido do jogo na Educacéo
Claube Camile Soares Lima

Infantil e no ensino
2019 | 3080 Francisco Magno Ribas fundamental: ~ uma analise
acerca da Base Nacional
Raquel Valente de Oliveira Comum Curricular
_ _ Jogos e brincadeiras: o ensino
Tiago Aparecido Nardon _ _
mediado pelas tecnologias da
2019 | Fernando Jaime Gonzélez informac&o e comunicagao.

Polibol na educacdo fisica:
2021 | Leandro Fernandes Garcia

analise de um processo de
Glauco Nunes Souto Ramos

Lilian Aparecida Ferreira

Fonte: Autoria Propria.

O artigo “Educagao Fisica nos anos iniciais do ensino fundamental:
intensidade dos esforgos fisicos e conteudos desenvolvidos”, teve como
objetivo “caracterizar as aulas de Educagdo Fisica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental das escolas publicas e privadas da cidade de Pelotas, RS”. A
metodologia propés a andlise da duracdo e a intensidade dos esforcos fisicos
durante as aulas, com uma amostra de 19 escolas da zona urbana e rural de
Pelotas, em 93 turmas e 404 alunos. Foi utilizado o instrumento System for
Observing Fitness Instruction Time (SOFIT), para as observacfes de 275 aulas de
Educacao Fisica e através do acelerémetro Actigraph wGT3X+foi mensurado o nivel
de atividade fisica dos estudantes durante as aulas. Nos resultados foi verificado que
a duracdo média de tempo das aulas de Educacéo Fisica foi de 29,9 minutos (DP

8,1), sendo: 14,2 minutos (47,8%) em atividades sedentérias, 7,8 minutos (26,2%)
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em atividades leves, 2,8 minutos (9,3%) em atividades moderadas e 4,9 minutos
(16,7%) em atividades fisicas vigorosas. As aulas tiveram jogos estruturados
(36,0%) e a acado do professor gerenciando (45,6%) foi a mais observada. A
conclusdo da pesquisa evidenciou a necessidade de um maior aproveitamento do
tempo das aulas para o desenvolvimento de atividades fisicas moderadas a
vigorosas e a Educacéo Fisica do 1° ao 5° ano se mostrou estruturada e planejada
pela acdo do professor.

Podemos observar que esta pesquisa est4d voltada muito mais para a
mensuracdo dos esforcos fisicos do que para os contetdos de ensino das aulas.
Consideramos fundamental que a educacdo fisica seja valorizada a partir do
conhecimento cultural a ser ensinado. O jogo enquanto conteldo de ensino nos
anos iniciais do ensino fundamental esta sistematizado em varias propostas
curriculares dos estados brasileiros, inclusive no estado de Pernambuco, como
mostra a citagédo a seguir do Curriculo de Pernambuco (2019):

Brinquedos, brincadeiras e jogos populares (Brincadeiras populares); Tipos
de jogos; (Jogos sensoriais e Jogos populares) (EF12EF01PE) Vivenciar e
recriar diferentes brincadeiras e jogos sensoriais e da cultura popular
presentes no contexto comunitario e regional, reconhecendo, respeitando e
valorizando as diferencas individuais dos colegas. (EF12EF02PE)
Expressar, por meio de multiplas linguagens (corporal, visual, oral e/ou
escrita), as brincadeiras e jogos populares do contexto comunitario e
regional, reconhecendo, respeitando e valorizando de forma inclusiva a
importancia desses jogos e brincadeiras para suas culturas de origem.
(PERNAMBUCO, 2019, p. 267).

N&o estamos, com isso, desconsiderando a pesquisa analisada, mas contudo,
€ importante ndo somente identificar o esforco fisico dos estudantes, mas valorizar
as aprendizagens culturais e sociais. E isso significa contemplar a analise dos
contetdos propostos para as aulas, que no caso especifico desta pesquisa, foi o

Jogo.

O artigo Educacédo das relacdes étnico-raciais em aulas de educacao
fisica: uma abordagem conceitual, traz como tema a experiéncia realizada nas
aulas de Educacéo Fisica sobre a diversidade étnico-racial em uma escola publica
de Curitiba com alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Na metodologia
utilizou-se de jogos e brincadeiras africanos e indigenas, nas dimensfes de
contetdo; procedimental, conceitual e atitudinal. Utilizou-se diario de campo,

fotografias e flmagem como registro das vivéncias das atividades. Como resultados,
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os autores identificaram que os alunos aprenderam novos conceitos sobre aspectos
das culturas negra e indigena que colaboraram na superacdo de ideias
preconceituosas valorizando o patrimoénio cultural brasileiro.

A andlise deste artigo nos traz a reflexdo sobre a origem dos jogos no Brasil,
gue é composta pela miscibilidade cultural entre indigenas, portugueses e africanos.
No processo de colonizagdo, apesar da imposi¢cao cultural dos colonizadores aos
povos originarios e africanos, com sua visdo de mundo definida pelo eurocentrismo,
tivemos a forte influéncia da matriz cultural africana. O periodo de colonizacao e
escravidao deixou um legado que se perpetuou, e influenciou na vivencia dos jogos
na vida cotidiana. Essa pesquisa, ao trazer a andalise, mostrou a importancia dos
professores garantirem que esse conhecimento identitario, que contribui para
superacao de preconceitos sociais e histéricos, seja apropriado pelos estudantes e,

por isso, sua insercao nas aulas de educacao fisica deve ser valorizada.

O artigo “O sentido do jogo na Educacao Infantii e no ensino
fundamental: uma analise acerca da Base Nacional Comum Curricular,
objetivou identificar o sentido do Jogo disposto na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), na Educacao Infantil e nos distintos componentes curriculares do Ensino
Fundamental — anos iniciais e anos finais. Foi realizada uma analise documental, de
carater qualitativo. Constatou-se a importancia do jogo na Educacao Infantil para o
desenvolvimento das aprendizagens e habilidades das criancas. Constatou-se que
no Ensino Fundamental, dependendo do componente curricular, o jogo apresenta-se
como “um conteudo com fim em si mesmo, como na Educacéo Fisica e na Arte. E
ainda que o jogo como meio (metodologia) para ensinar os conteudos especificos de
cada disciplina, e também que o jogo encontra-se ausente na Matematica e nas
Ciéncias. A concluséo € que a cultura do Jogo, enquanto constru¢ao social, precisa
ser vivenciada em um determinado tempo e espaco, levando em consideracdo sua
importancia no desenvolvimento do individuo durante a infancia e a adolescéncia,
ancorado por documentos de carater educacional como a BNCC, na qual determina,
norteia e orienta as praticas pedagogicas da Educacéo Basica.

Os autores realizaram um estudo documental que explorou 0 jogo e sua
insercdo na educacado infantii e no Ensino Fundamental e constatou diferentes
percepcdes sobre essa inser¢cdo no processo de ensino e aprendizagem escolar.

Especificamente sobre o jogo no ensino fundamental, anos iniciais, concordamos
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com a analise dos autores, uma vez que, de acordo com 0s autores, 0 Jogo deve ser
considerado um contetdo com fim em si mesmo, como na Educacdo Fisica.
enfatizamos que o Jogo, enquanto contetdo de ensino da Educacdo Fisica Escolar, traz um
conhecimento histérico e cultural, acompanhado de experiéncias motoras, cognitivas
e socioafetivas, que podem promover a criatividade, a socializagéo, a cooperacao e
0 pensamento critico e dai ser indispensavel no processo de escolarizagéo.

O Jogo ensinado nas aulas de Educacdo Fisica, deve ser considerado um
conhecimento que traz contribuicdes a partir de suas caracteristicas intrinsecas:
ludicidade, socializagdo, competicdo, convivéncia com regras e o préprio acervo de
jogos produzidos pela humanidade. Um dos varios principios propostos na teoria
pedagdgica Critico Superadora para selecdo dos contetdos. Segundo o Coletivo
de Autores:

A relevancia social do conteudo significa compreender o sentido e o
significado do mesmo para a reflexdo pedagdgica escolar e para
compreensdo dos determinantes socio-histéricos do aluno, particularmente
a sua condigéo de classe social”. (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 19).

Assim, a partir desse principio de selecdo de conteudos de ensino,
verificamos a importancia do Jogo na Educacéo Fisica como conteudo de ensino e
ndo como meio para aprender outros conteudos de outros componentes

curriculares.

O artigo Jogos e brincadeiras: o ensino mediado pelas tecnologias da
informacdo e comunicacdo traz como tema as Tecnologias de Informacdo e
Comunicacado (TIC) como e potencializadoras das aprendizagens e tem como
objetivo verificar alteracdes no processo de ensino de conteudos da Educacao Fisica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental com o uso das TIC. Na metodologia de
pesquisa utilizou-se o diario de campo para registro de unidade didatica sobre jogos
populares e tradicionais para duas turmas do terceiro ano, onde para uma delas
foram usadas as TIC e para a outra ndo. Os resultados apontaram quatro categorias
de analise: a) organizacdo do trabalho docente; b) limitacdes das TIC nas aulas; c)
potencialidades das TIC nas aulas; d) as TIC no ensino da Educacdo Fisica na
perspectiva do professor.

A pesquisa traz contribuicbes importantes sobre a valorizacdo do jogo e das
brincadeiras em relagdo as TICs para os estudantes dos anos iniciais do Ensino

Fundamental.
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De acordo com Lima (2008, p. 44):

O jogo, fonte privilegiada de desenvolvimento proximal, promove avangos
nas capacidades humanas superiores: de pensamento, imaginacéo,
memoria, linguagem, atencdo, concentracdo, motricidade, socializagédo e
dominio da vontade.

Isso faz com a aprendizagem sejam potencializadas com uso das TICs.

Essa pesquisa mostrou a relagdo do jogo com as TICs no ensino da
Educacéo Fisica na perspectiva do professor no Ensino Fundamental. “Por meio dos
jogos e das brincadeiras, a crianca amplia de maneira significativa e criativa o
conhecimento de si, dos objetos, da natureza e do contexto social no qual esta
inserida. (LIMA, 2008, p. 144). Assim, percebemos que o Jogo amplia a capacidade
de pensar sobre a realidade, e a tecnologia pode contribuir para as aprendizagens, 0
gue reforca a importancia do jogo em todas as fases do processo de ensino -

aprendizagem da Educacéo Fisica.

No artigo “Polibol na educagao fisica: analise de um processo de ensino
na escola” o objetivo foianalisar um processo de ensino com o polibol em aulas de
Educacdo Fisica. Foi utilizada como metodologia, a abordagem qualitativa
especificamente, a pesquisa-acdo. Participaram da amostragem 75 estudantes de
trés turmas de 5° ano de uma escola publica municipal de Ensino Fundamental Anos
Iniciais. Foram utilizados questionarios, registros de imagens das atividades e
desenhos elaborados pelos estudantes sobre as vivéncias do jogo numa unidade
didatica de 12 aulas com mapeamento, planejamento, tema/problematizacéo,
ressignificacdo, aprofundamento, ampliacdo, registro e avaliacdo. Os resultados
revelaram: alta receptividade entre os alunos; alterac6es conceituais observadas nos
conhecimentos relativos ao esporte; problematizacdo da competicdo exacerbada e
reflexdes sobre a integracdo dos estudantes; aprofundamento e ampliagcdo dos
conhecimentos sobre esporte; questdes de género e inclusdo e respeito;
responsabilidade e cooperacédo no jogo; dificuldade em compreender a dinamica do
Polibol; presenca significativa da influéncia do futsal. Os autores concluem que a
tematizacdo do Polibol, fortaleceu a valorizacdo de uma producéo cultural local por

parte dos estudantes, ampliando suas perspectivas para além da exclusividade dos
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esportes ja conhecidos, envolvendo um olhar auténtico para os processos de
producdo das praticas corporais.

Neste artigo observamos que foi realizado um estudo sobre o processo de
ensino e aprendizagem de um contetdo de ensino especifico do Jogo, o Polibol. os
autores abordam aspectos sobre a metodologia de ensino e os resultados
alcancados através do método da pesquisa acdo. Nos resultados, no entanto, hi
uma confusdo em relacdo ao tema Jogo, uma vez que 0O jogo € uma categoria
teméatica que difere da categoria esporte. Apesar dos autores afirmarem, nos
resultados que a tematizacdo do Polibol fortaleceu a valorizagdo de uma producao
cultural local por parte dos estudantes, afirmam também que esta tematizacéo
ampliou perspectivas para além da exclusividade dos esportes jA conhecidos,
envolvendo um olhar auténtico para os processos de producdo das praticas
corporais. Esta conclusdo nos chama atencdo, pois ndo ha clareza da diferenca
entre jogo e esporte.

Nos resultados apontados pelos autores foram: aprofundamento e ampliacéo
dos conhecimentos sobre esporte; questdes de género e inclusdo e respeito;
responsabilidade e cooperacao no jogo; dificuldade em compreender a dinamica do
polibol; presenca significativa da influéncia do futsal. Os autores concluem que a

tematizacao do Polibol:

Fortaleceu a valorizagdo de uma producdo cultural local por parte dos
estudantes, ampliando suas perspectivas para além da exclusividade dos
esportes ja conhecidos, envolvendo um olhar auténtico para 0os processos
de producéo das préticas corporais. (GARCIA, et. al, 2021).

A partir destes resultados, destacamos a relevancia do Jogo enquanto
conteludo de aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental, como fase
crucial para a aprendizagem e progresso das crian¢as. Rizzi e Haydt (1998, p. 15)

diz que:

No periodo de 7 a 12 anos, 0s jogos tornaram-se cada vez mais conetivos e
menos individualistas, uma vez que a crian¢a j4 tem no¢do do que seja
cooperacao e esfor¢o grupal, e exige regras definidas para regulamentar o
jogo. Ela observa e controla os outros membros do grupo para verificar se
estdo seguindo adequadamente as regras. A violacdo das regras gera
grandes discussdes. Nesta fase, surge um forte sentimento de competigédo.
O fato de perder torna-se quase intoleravel para algumas criancas, dando
origem a cenas de choro e até mesmo de agressdo. O educador deve
procurar despertar o espirito de cooperacdo e de trabalho conjunto no
sentido de metas comuns. A crianca precisa de ajuda para aprender a
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vencer e sem ridicularizar e humilhar os derrotados e para saber perder
esportivamente, sem se sentir diminuida ou menosprezada.

Como componente curricular o Jogo, tem como caracteristica proporcionar
aprendizagens que referem-se aos valores educativos fundamentais como a
cooperacao, a inclusao e o respeito que sao essenciais para as relagdes sociais. E
essa pesquisa contribuiu para constatar se as atividades relacionadas ao jogo
devem ser ensinadas a partirde uma intervencao pedagdgica construida através do
exercicio do respeito da inclusdo e cooperatividade em todos o0s aspectos

relacionados ao convivio escolar.

7 CONSIDERACOES FINAIS
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Diante das andlises apresentadas, os objetivos da presente pesquisa foram
alcancados, relacionando a teoria sobre o Jogo com a andlise dos artigos que
trouxeram como resultado, diversos aspectos relacionados a relevancia do contetido
da educacéo fisica “Jogo” nos anos iniciais do Ensino Fundamental, e a suas formas
infindaveis de aprendizado na escolariza¢do das criancas.

Percebemos na andlise dos artigos que o Jogo € um conhecimento que
impacta na construcdo de diversos fatores como desenvolvimento cognitivo, motor,
criatividade, apropriacdo da cultura, aspectos sociais e emocionais. O jogo é um
conhecimento amplo com mdltiplas dimensdes, nao podendo ser associado apenas
ao mundo infantil, do brincar pelo brincar, mas sendo reconhecido o seu valor
educacional na perspectiva de contetido de ensino na educacao fisica escolar.

Assim, ao fazer parte do processo de ensino-aprendizagem dos estudantes
na educacgdo fisica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, traz contribuicdes
relevantes para construcéo do conhecimento, assegurando uma atmosfera inclusiva
e participativa. O referencial tedrico utilizado e a pesquisa bibliogréafica realizada,
demonstraram a real importancia do Jogo como conhecimento cultural, diverso,
multiplo, inclusivo e necessario para preservacdo de um patrimbénio cultural da
humanidade a ser ensinado na Educacédo Fisica no Ensino Fundamental nos anos

iniciais.
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	Na visão de Spencer, destaca Elkonin (1998, p. 15), o jogo é uma inversão artificial da energia que, por não ter aplicação em atividades utilitárias, fica tão disponível para a ação, que procura saída em atividades supérfluas. Torna-se uma necessidade...

