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RESUMO

A pratica dos jogos populares tem sido esquecida pelas novas geracdes de criangas e
adolescentes, que muitas vezes desconhecem ou conhecem superficialmente tais
jogos, nesse sentido o presente estudo se propde, a investigar como se encontra a
temética jogos populares dentro da producdo do conhecimento enquanto contetdo da
educacéo fisica. Para isso fomos buscar identificar como surgiu o0 jogo, como se
desenvolveu historicamente e como se apresenta hoje. Além de descrever quais suas
caracteristicas e classificacbes. Também o0 analisamos enquanto conteddo da
educacdo fisica e como trata-lo pedagogicamente. Este estudo consiste em uma
pesquisa qualitativa de carater bibliogréafico, realizada nos periddicos das Revistas
Movimento (UFRGS) e Revista do Programa de Pés-graduacédo Interdisciplinar em
Estudos do Lazer (LICERE). Apés selecao e analise dos artigos encontrados, verificou-
se que poucos estudos tinham relacdo com a tematica jogos populares. A partir dos
resultados encontrados podemos perceber que 0s jogos populares apesar do grande
valor para educacao e de sua importancia como elemento da cultura popular, seguem
perdendo espaco para outras praticas. Destacamos que o tema € bastante amplo e
outros estudos serdo necessarios antes de uma completa compreensdo deste
fendmeno.

Palavras-chave: Educacao Fisica; Jogos Populares; Jogos Tradicionais.



ABSTRACT

The practice of popular games has been forgotten by new generations of children and
adolescents, who are often unaware or superficially aware of such games. Therefore,
this study aims to investigate how the theme of popular games is found within the
production of knowledge as content of physical education. For this, we seek to identify
how the game emerged, how it developed historically, and how it is presents today. In
addition, to describing it is characteristics and classifications, and we analyze as content
of physical education and how to treat it pedagogical. This study consists of qualitative
research of a bibliographic, carried out in the periodicals of Movimento Magazine
(UFRGS) and Magazine of the Interdisciplinary Postgraduate Program in Leisure
Studies (LICERE). After selecting and analyzing the articles found, it was found that few
studies were related to popular games. From the results found, we can see those
popular games, despite their great value for education and their importance as an
element of popular culture, continue to lose space for other practices. We emphasize
that the topic is quite broad and further studies will be needed before a complete
understanding of this phenomenon.

Keywords: Physical Education; Popular Games; Traditional Games.
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1 Introducéo

Podemos dizer que todos nds um dia j& utilizamos os jogos como forma de
diversdo ou mesmo como atividade fisica no chdo da escola, alguns autores chegam
a afirmar que o jogo é um fenbmeno universal na vida dos seres humanos, estando
presente em diferentes épocas e civiliza¢des. Para Huizinga (2010), o jogo antecede

até mesmo a cultura humana, e para entender seu significado social ele afirma que:

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntéria, 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 tenséo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”
(HUIZINGA, 2010, p. 33).

Apresentando-se através de diversas manifestacdes podemos encontrar
diversos tipos de jogos, como: jogos populares, jogos esportivos, jogos cooperativos,
jogos eletrbnicos, jogos digitais, jogos de saldo, entre outros. Nesta pesquisa
focaremos nos jogos populares também denominados como jogos tradicionais,
analisando como esses jogos estao presentes dentro da producdo do conhecimento
como conteudo da Educacdo Fisica. Esses jogos sdo um conteudo de extrema
importancia para a educacdo fisica, pois contribuem para o desenvolvimento das

criancas e para manutencao da cultura popular.

Durante toda minha infancia e adolescéncia tive contato com esses jogos, na
escola, em casa, na rua, qualquer lugar servia para a pratica dessas atividades. Por
esse motivo minha aproximac¢ao com o tema surgiu durante experiéncias vividas na
disciplina de estagio supervisionado obrigatério (ESO), tais experiéncias me levaram
a observar a pratica desses jogos entre os alunos de diferentes escolas, e perceber
gue esse conhecimento esta perdendo espaco para outras atividades como, por
exemplo, os jogos eletrdnicos. Neste sentido também comecei a observar que a
guantidade de criancas e adolescentes que brincavam nas ruas foi diminuindo
visivelmente, e assim como na escola a facilidade e os atrativos dos jogos eletrénicos

tem tido a preferéncia desse publico. Somando a isso, na rua ainda existem outros
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fatores para a diminuicdo desta pratica como, a falta de espacos publicos, a violéncia

e o transito.

Inicialmente esta pesquisa fara um breve histdrico sobre a origem e historia
dos jogos, falando sobre seus conceitos, caracteristicas e classificacdes, destacando
0 jogo popular, como ele se encontra na atualidade e enquanto contetdo da
educacdo fisica. A relevancia do estudo consiste na importancia de chamar a atencéo

para o fato da pouca producéo de trabalhos a respeito do tema.

Desta forma esta pesquisa de cunho bibliografico buscou alcancar seus
objetivos, partindo do seguinte questionamento: como se encontra a tematica jogos
populares dentro da producdo do conhecimento enquanto conteudo da Educacédo

Fisica.

Buscando solucionar o problema tragamos o0s seguintes objetivos:

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

e |dentificar como se expressa a tematica jogos populares dentro da

producdo do conhecimento enquanto contetdo da educacao fisica.

1.1.2 Objetivos especificos

e |dentificar como surgiu a tematica jogo na histéria da humanidade, como

se desenvolveu historicamente e como se apresenta hoje;

e Descrever as caracteristicas do jogo e como se classificam com foco nos

jogos populares;

e Analisar o jogo enquanto contetdo de ensino da educacéo fisica e como

tratar esse conhecimento pedagogicamente.
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2 Referencial Teérico

2.1 Jogos: Origem e historia

Algumas pesquisas revelam que 0 jogo surgiu na Roma e na Grécia por volta
do século XVI. Porém ainda ndo se sabe ao certo qual a origem dos jogos, mas, €
possivel perceber que desde as sociedades mais antigas ja havia indicios de suas
praticas. Certo mesmo € que os jogos foram criados pela humanidade com finalidades
diferentes a depender do contexto histérico e cultural da sociedade em que se
encontrava. Kishimoto (1994, p. 108), diz que: “0 jogo assume a imagem, o sentido
que cada sociedade |he atribui. E este o0 aspecto que nos mostra por que 0 jogo

aparece de modos tao diferentes, dependendo do lugar e da época”.

Conforme Leal, (2014, p. 178). “Na sociedade romana o jogo se instala como
treinamento e espetaculo”. Para Kishimoto (1995), na Roma os jogos eram destinados
ao preparo fisico, com a finalidade de formar soldados e cidaddos obedientes e
devotos. Depois com a influéncia grega, os romanos tém uma nova referéncia sobre
0s jogos, acrescentando a cultura fisica, a formacdo estética e a espiritual. Ja na
Grécia antiga 0 jogo vai se destacar por ter uma caracteristica de concurso ou
competicdo. (LEAL, 2014).

Na idade média, com a intervencédo do cristianismo, segundo Kishimoto (1995),
surgiu uma educacdo disciplinadora, que ndo dava oportunidade para os alunos
desenvolverem-se, esta situacao restringiu a pratica dos jogos que nesta época era
visto como delituoso, a semelhanca da prostituicido e embriaguez. Essas praticas
eram condenadas pelas autoridades religiosas, que tinham a intencéo de evitar que
os fiéis desperdicassem um tempo que poderiam aproveitar melhor dedicando-se a

oracOes ou a diversos trabalhos.

Nesta época Retondar (2013) afirma que:

[...] 0 jogo se tornava uma ocupagdo perigosa para a vida crista, na
medida em que pode desvirtuar o0 comportamento do individuo devido
ao seu carater absorvente e envolvente. Nesse caso, ndo € somente o
j0go, mas 0 excesso que este pode suscitar € que se torna prejudicial
do ponto de vista da moral cristd. O jogo, como uma das paixdes que
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ocupa a alma, desvirtua a atencdo e a observancia necessarias ao
Homem comedido e de fé (RETONDAR, 2013, p. 15-16).

Durante o Renascimento surgem novos ideais, novas concepcoes
pedagdgicas.

Os humanistas do Renascimento perceberam as possibilidades
educativas dos jogos e passaram a utiliza-los. Passou-se a considerar
as brincadeiras e jogos como uma forma de preservar a moralidade
dos “mini adultos”, proibindo-se os jogos considerados “maus” e
aconselhando-se aqueles considerados “bons”. (WAJSKOP, 1995, p.
63).

Conforme Kishimoto (1995), nesta época o0 jogo deixa de ser visto com
reprovacgédo, passando a fazer parte do dia a dia dos jovens, fazendo-se necessario
para o desenvolvimento do corpo néo para fins recreativos, mas como tendéncia

natural do ser humano.

No século XVIII o surgimento dos movimentos cientificos vai colaborar para a
transformacdo dos jogos, que passam a acrescentar inovagdes cientificas como a
publicacdo da enciclopédia, isso proporcionou o surgimento de novos jogos. Outra
caracteristica do século XVIII é a popularizagdo dos jogos educativos. “Antes restritos
aos principes e nobres, agora tornam-se veiculos de divulgacéo, critica e doutrinacao
popular”. (KISHIMOTO, 1995, P.41).

No final do século XIX surge a psicologia da crianca e com ela novas
perspectivas a respeito do jogo e a educacdo. Segundo Leal (2014) O jogo adquire
uma determinacao educativa dividida em trés aspectos. O jogo como recrea¢cao, como

artificio para fazer emergir o desejo de aprender e como exercicio fisico.

2.2 O conceito do jogo

A medida que pesquisamos a palavra jogo, podemos observar que
encontramos varias definicdes, ele € um fenbmeno que esta presente em todas as

partes do mundo e talvez por esse motivo seja tado dificil conceitua-lo. Definir a
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palavra jogo é algo complexo, pois ao ser pronunciado pode ser entendida de formas
diferentes (KISHIMOTO, 2009).

“O jogo tem origem no termo latino jocus, que significa ‘gracejo, graga, pilhéria,
escarnio, zombaria’. Em latim, essa € a palavra originalmente reservada para as

brincadeiras verbais: piadas, enigmas, charadas etc.”. (FRIEDMANN, 2006, p.41).

Por ser um tema bastante abordado entre os pesquisadores podemos
encontrar varias definicbes para esse fenébmeno. Bruhns (1996. p. 29) afirma que
“Quando se inicia uma investigagdo sobre o jogo, percebe-se que os varios autores
gue se propuseram a estuda-lo, expressam diferentes pontos de vista, reflexo de uma
dificuldade consideravel em defini-lo”. Huizinga um dos principais autores sobre o
tema, em sua obra Homos Ludens, vai abordar o jogo como elemento da cultura
humana. Huizinga (2010, p. 33), afirma que, “Jogo € uma atividade ou ocupacéo
voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco,

segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias”.

Roger Caillois, outro autor que estuda o fendmeno jogo também o define como

uma atividade livre, com espaco e tempo delimitados.
Para Caillois (1990, pp. 29-30), 0 jogo € uma atividade essencialmente:

[...] livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo
perderia de imediato sua natureza de diversdo atraente e alegre; 2)
delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosas e
previamente estabelecidos; 3) inserta: ja que o seu desenrolar nédo
pode ser determinado nem o resultado obtido previamente, e ja que é
obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador uma certa liberdade
na necessidade de inventar; 4) improdutiva: porque ndo gera bens,
nem rigueza nem elementos novos de espécie alguma; e, salvo
alteracdo de propriedade no interior do circulo dos jogadores, conduz
a uma situacdo idéntica a do inicio da partida; 5) regulamentada:
sujeita a convencdes que suspendem as lei normais e que instauram
momentaneamente uma legislagdo nova, a Unica que conta; 6) ficticia:
acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade outra,
ou de franca irrealidade a vida normal.

Para Militho (2000), o jogo é uma competicdo saudavel entre pessoas,
caracterizada por exercicios e disputas com direito a prémios, uma espécie de
recreacao sujeita a certas regras. Freire (1994) vai destacar que existe certa confusao
ao falar sobre o jogo, segundo o autor, os termos brinquedo e brincadeira tém o

mesmo significado que o jogo, porém devido as suas regras 0 jogo vai sempre
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apresentar perdedores e ganhadores, o autor ainda destaca que apesar da
semelhanca entre esporte e jogo o esporte se diferencia por sua forma sistematizada.
Para Soares et al. (2012, p. 65), “o jogo (brincar e jogar s&o sinbnimos em diversas
linguas) é uma invencdo do homem, um ato em que sua intencionalidade e
curiosidade resultam num processo criativo para modificar, imaginariamente, a

realidade e o presente”. Ja Darido e Junior (2015, p.155) afirmam que:

A palavra jogo representa uma infinidade de significados de acordo
com o contexto. Permitindo uma flexibilidade de regulamentagbes que
0 esporte ndo admite, os jogos podem compreender diferentes
espacos, materiais, tempo, nimero de participantes, etc., podendo
ainda se manifestar nas formas competitiva, cooperativa e recreativa.

Assim podemos observar o quanto é dificil e complexo definir a palavra jogo,
nao sendo possivel encontrar uma teoria completa sobre o tema, mas entendemos
gue sua evolucéo se deve ao contexto historico e cultural de cada sociedade e apesar
de toda essa complexidade com relacdo a sua definicdo o jogo nunca vai deixar de
existir. “A existéncia do jogo é inegavel. E possivel negar, se quiser quase todas as
abstracdes: a justica, a beleza, o bem, Deus. E possivel negar-se a seriedade, mas
nao o jogo”. (HUIZINGA, 2010, p.06).

2.3 Jogos Caracteristicas e classificacdes

2.3.1 Caracteristicas do jogo

O jogo pode ser dividido em varias categorias, que serdo diferenciadas por
suas caracteristicas, algumas dessas caracteristicas vao se destacar por estarem
presente na esséncia do jogo. Huizinga (2010) destaca as caracteristicas essenciais
do jogo, como:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo — séria’ e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o

jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo
e gualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer
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lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo certa ordem e certas regras (HUIZINGA, 2010, p. 16).

A primeira caracteristica estd no fato de o jogo ser livre e ser proprio de
liberdade. Ele jamais deve ser imposto pela necessidade fisica ou pela obrigacéo
moral, e nunca é constituido de tarefa, sendo praticado sempre nas horas de folga.
Na segunda caracteristica, 0 jogo nega a vida corrente e a vida real. Trata, entretanto,
de sair da vida real para uma esfera temporaria de atividade, escolhendo a prépria
orientacdo. Como terceira caracteristica, verifica-se o isolamento e a limitagdo, pois o

jogo se afasta da vida comum, quanto ao lugar e a duracao.

Assim como Huizinga, Caillois (1990) também cita como principal caracteristica
do jogo a de ser uma atividade livre, e considera outras caracteristicas do jogo como,
uma atividade delimitada, incerta, improdutiva, regulamentada e ficticia. Kishimoto
(1994) destaca como caracteristicas do jogo a ludicidade, a diversdo, o prazer e suas
regras. “A existéncia de regras em todos o0s jogos € uma caracteristica marcante. Ha
regras explicitas como no xadrez ou amarelinha bem como regras implicitas como na
brincadeira de faz-de-conta, em que a menina se faz passar pela mae que cuida de
sua filha” (KISHIMOTO, 1994, p.4).

Dentre as caracteristicas dos jogos, algumas podem ser consideradas
diferenciadas como as dos jogos tradicionais ou populares que segundo Kishimoto
(1994) apresentam caracteristicas de anonimato, tradicionalidade, oralidade,

conservacao, mudanca e universalidade.

Por apresentar essas caracteristicas Unicas, como ter seus criadores
desconhecidos, ser do conhecimento e pratica de diferentes povos, e sua transmissao

podendo acontecer de forma voluntaria, faz do jogo popular um patriménio cultural.

Para Parlebas (2001) Apud Marin et al. (2012, p. 75), o jogo tradicional vai se
caracterizar da seguinte forma:

a) aparece ligado a tradicdo de uma cultura, mas sempre relacionado
ao tempo livre, religido, colheitas, estacdo do ano, espacos;

b) é regido por um corpo de regras flexiveis que admitem muitas
variantes, em fungéo dos interesses dos participantes;
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€) mantém-se a margem dos processos s6cio-econdmicos - mesmo o
jogo sofrendo influéncia desses processos, ndo depende diretamente
deles para acontecer e se perpetuar;

d) suas praticas independem de instancias oficiais.

2.3.2 Classificagdes do jogo

A classificacdo dos jogos é muito extensa e seria muito dificil citar todas elas
aqui. Os jogos podem ser classificados em diversas formas e por diferentes areas.
Neste trabalho vamos categoriza-los segundo o entendimento de alguns autores

sobre suas caracteristicas e fungoes.

Caillois (1990) classifica os jogos de acordo com a sua natureza social,

destacando que em qualquer jogo sempre havera um desses quatro elementos:

Agbn: jogos dominados por atividades competitivas, e estdo presentes

predominantemente nas competi¢cdes esportivas;

Alea: Nesses jogos predominam a for¢ca do acaso, o destino, a sorte, sendo
representada em nossa sociedade pelos diversos jogos de azar como cara e coroa,

roleta, bingo, loterias, etc.;

Mimicry: sdo jogos ficticios em que os participantes adotam para si o papel de
determinados personagens. Os maiores exemplos desses jogos encontram-se nos

jogos protagonizados;

llinx: jogos que se apresentam na busca de vertigem, buscando atingir uma
espécie de espasmo, transe, afastamento subito da realidade. Essa atividade pode

ser encontrada tanto em criancas, como nos adultos.

Ferreira (2003) também vai trazer varias classificacbes para os jogos, de

acordo com suas caracteristicas:

a) Grandes jogos: jogos que possuem grande quantidade de participantes,

sendo muito dificeis de controlar;
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b) Pequenos jogos: sdo aqueles onde os participantes precisam mostrar

velocidade, destreza e forga;

c) Revezamento ou estafeta: sdo jogos organizados pelo revezamento de
guem esta participando para concretizar as atividades, deve ser realizada em grupo e
respeitar as potencialidades de quem participa do jogo, sendo um jogo indicado para

0 publico infantil, exigem combinados como correr, saltar, girar;

d) Aquaticos: sao jogos realizados dentro d'dgua, tendo um valor terapéutico
por diminuir o impacto causado pelo solo;

e) Jogos sensoriais: aqueles que sdo utlizados os sentidos (visdo, tato,
audicéo, olfato e o paladar), € muito bom para o desenvolvimento da capacidade de

raciocinar, pensar e minimiza a tensao;

f) Jogos sociais de mesa: sao realizados na mesa, de viés educativo, sem

despertar o interesse de jogos de azar.

Valduga (2011) classifica o jogo como competitivo e cooperativo destacando
gue independente de ser competitivo ou cooperativo abrange conhecimentos

diferenciados quanto a importancia da pratica de atividades fisicas.

a) O jogo competitivo: implica na disputa por um objetivo comum no qual
somente um sera o vencedor. A utilizacdo de regras convencionais adotadas exige
um comportamento ético regulado, que une os excessos de forca e violéncia, entre 0s

participantes com adverténcias, suspensao ou exclusao;

b) Os jogos cooperativos: foram criados com o objetivo de promover a
autoestima e a convivéncia, sdo jogos de unir as pessoas e compartilhar. Ganhar ou

perder sdo apenas referéncias para o continuo aperfeicoamento pessoal e coletivo.

Para Souza Juanior e Tavares (1996) os jogos foram classificados em trés

categorias: jogos de saldo, jogos populares e jogos esportivos.

a) Jogos de Saldo: S&o aqueles conhecidos também como jogos de mesa, em
que o jogador desprende menos energia por parte da movimentacdo corporal,

realizados em pequenos espacgos, geralmente em ambientes mais fechados (salas),
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usando-se tabuleiros e pequenas pecas para representacao dos jogadores, em que
suas regras sao pré-determinadas. Na atualidade muitos desses jogos sao pré-

fabricados - industrializados;

b) Jogos Populares: Sdo aqueles conhecidos também como jogos de rua, em
gue seus elementos podem ser alterados/decididos pelos préprios jogadores, portanto
apresentando-se com uma Vvariabilidade no numero de participantes, com uma
flexibilidade de regras, e sem exigir recursos materiais mais sofisticados, pois sua

génese esta na cultura popular;

c) Jogos Esportivos: S&o aqueles que assumem caracteristicas de
esportivizacdo, geralmente sdo conhecidos como esportes coletivos, salvo algumas
excegdes como o ténis, ténis de mesa etc. Estes fazem, ou tem como meta fazer,
parte dos jogos olimpicos, devido ao préprio processo de reconhecimento enquanto
esporte. Seus elementos sdo bem definidos, padronizados, e institucionalizados por
entidades organizacionais, suas regras sao determinadas com rigorosidade
procurando atingir a universalidade, podendo apenas ser alterada por aquelas

entidades.
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4 Jogos Populares

Os jogos populares fazem parte da cultura e foram criados pelas pessoas ao
longo do tempo, passando de geracdo para geracdo. Nestes jogos, ndo existem
regras fixas, elas podem ser criadas pelo grupo que esta brincando e modificadas
sempre que necessario. Para jogar ndo Sd80 necessarios materiais ou espacos
especificos, podendo jogar em qualquer lugar. De origem desconhecida os jogos
populares sao transmitidos de pais para filhos, de uma crianga para outra envolvendo
cultura, rituais, costumes de diferentes regides, variando suas regras, nomenclaturas

e podendo ser alterados. Nesse sentido kishimoto (1992) nos diz:

N&o se conhece a origem desses jogos. Seus criadores sdo anénimos.
Sabe-se, apenas, que sdo provenientes de praticas abandonadas por
adultos, de fragmentos de romances, poesias, mitos e rituais
religiosos. A tradicionalidade e universalidade dos jogos assentam-se
no fato de que povos distintos e antigos como os da Grécia e do
Oriente brincaram de amarelinha, empinar papagaios, jogar pedrinhas
e até hoje as criancas o fazem quase da mesma forma. Tais jogos
foram transmitidos de geracdo em geracgao através dos conhecimentos
empiricos e permanecem na memoria infantil (KISHIMOTO, 2017, p.
48).

Por ser um tema pesquisado por varios autores 0s jogos populares podem ter
outras denominacdes como, por exemplo, jogos folcloricos ou jogos tradicionais.
Neste trabalho vamos entendé-los como sinénimos, pois, Santos, (2009) mostra em

seu estudo sobre a origem dos jogos populares que:

[...] a denotag&o de tradicional, popular e folclore podem representar o
conhecimento sobre um jogo por parte majoritaria da cultura de uma
determinada sociedade. Ou seja, uma parte expressiva da populacdo
tem conhecimento sobre determinado jogo, sendo esse conhecimento,
na maioria das vezes, advindo do senso comum (SANTOS, 2009, p.5).

Para Mello (2006), os jogos tradicionais e 0s jogos populares tem o mesmo
significado, sejam eles realizados por adultos ou criangas, sobretudo as menos

privilegiadas. Podem acontecer em qualquer lugar, fazendo parte do dia a dia de
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guem os praticam em seus momentos de encontro grupal. Apesar de terem surgidos
em diferentes espacos e periodos historicos, ndo seria possivel diferenciar os jogos
populares, jogos folcloricos e jogos tradicionais, pois todos estdo ligados a
preservacao das tradicbes, como uma cultura de origem anfnima e espontanea.
(SANTOS, 2009).

Os jogos populares tem o objetivo de promover a ludicidade, ou seja, que todos
0s participantes possam jogar se divertindo, onde a competicdo nao deve existir, eles
podem ter regras e caracteristicas diferentes de acordo com a comunidade em que
esta inserido ou a localidade onde ele é praticado. Conforme Kishimoto (2017, p. 48)
“Esses jogos assumem caracteristicas de anonimato, tradicionalidade, transmisséo
oral, conservacéo, mudanca e universalidade”. Essas caracteristicas ajudam a manter
o formato desses jogos e colaboram para a sua transmissao que acontece passando

de geracgéao para geracao.

Para Adriana Friedmann, (1995) os jogos tradicionais representam cultos,
rituais e antigos costumes, sendo as criancas as principais transmissoras dessas
praticas, explicando assim o motivo pelo qual esses jogos continuam existindo
durante os séculos, com a mesma forma e semelhanca no mundo todo. A autora
ainda classifica os jogos tradicionais como aqueles que s&o transmitidos dos mais
velhos para 0s mais novos ou pelos nossos proprios amigos em locais como a escola,

arua, a praca, o parque ou ate dentro de casa (FRIEDMANN, 1995).

Para Marin, et al. (2012, p.55) “O jogo tradicional, com seu sistema de regras, €
construido pelos grupos sociais que 0 praticam em consonancia com as regiées em
gue se desenvolvem, pois a geografia e os costumes influenciam na sua

organizacao”.

Resgatar os jogos tradicionais nas aulas de educacdo fisica contribui
significativamente para o desenvolvimento infantii em véarios ambitos, além de ser
uma forma para difundir a cultura popular nas escolas. “Devemos ressaltar, em
primeiro lugar, que os Jogos Tradicionais ilustram a cultura local e que o resgate da
mesma € muito importante para o nosso patriménio ludico. O Jogo Tradicional é
memoria, mas é também presente” (FRIEDMANN, 1995, P. 55).
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2.5 Os jogos populares na atualidade

Devido ao grande desenvolvimento das cidades e ao crescimento urbano de
forma desordenada, os espacos que eram destinados as criancas para a pratica de
jogos e brincadeiras populares estdo ficando cada vez mais limitados, fazendo com
gue esses jogos venham perdendo espaco entre as criancgas:

No Brasil, nos grandes centros, os habitos de jogos populares infantis,
parlendas e brinquedos cantados foram sendo perdidos (ou
transformados) nos Ultimos cinquenta anos, possivelmente como
consequéncia dos processos de urbanizacdo e de industrializacao.
(FARIA JUNIOR, 1996, p. 59)

Hoje em dia é notdria a falta de espaco para as criancas brincarem, bem
diferente de antigamente quando encontrdvamos criancas jogando, brincando e
correndo nas ruas em frente as suas casas, nas pragas nos bairros. Com 0 processo
de Industrializacdo e urbanizacdo das cidades outros problemas comecam a aparecer

como a violéncia urbana e o transito:

Na atualidade, o fendmeno da urbanizacédo esta ligado ao crescente
desenvolvimento com a troca de casas por apartamentos, ao grande
numero de veiculos nas ruas a o aumento da violéncia urbana. O que
causa uma reducdo dos espacgos para praticar os jogos. Levando as
criangas a brincarem em espacos delimitados, como os playgrounds
dos edificios (que sdo mais seguros, porém restritos) (OLIVEIRA,
2011, P. 01).

A violéncia também tem sido um fator muito importante nesse processo de

enfraguecimento dos jogos populares:

A violéncia existente nos grandes centros que se estende aos centros
menores muito contribui para esse processo de esquecimento dos
jogos e brincadeiras. A priorizagdo da seguranca faz com que as
criancas permanecam mais tempo em casa envolvidas com a
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televisdo, computador e jogos eletronicos. (SESNIK; PEREIRA, 2008-
2009, p. 07)

Além desses fatores também podemos destacar a questdo da administracao
do tempo, tendo em vista que hoje em dia, os pais por terem uma vida
sobrecarregada no trabalho tentam ocupar os filhos com atividades extras, nao
sobrando tempo para socializar com outras criancas, deixando como valvula de

escape os equipamentos eletrénicos como celular, videogame e televisao.

Outro fator relevante a ser abordado sdo os jogos eletrnicos, Varios
pesquisadores os responsabilizam pelo esquecimento causado aos jogos populares.
Para Silva (2009), o motivo para os jogos populares estarem ficando esquecidos para
as novas geracoes € 0 uso de entretenimentos midiaticos como jogos de computador
e os videogames. Seguindo a mesma linha de pensamento, Fadeli et al. (2003), diz
gue os jogos populares vém sendo um aspecto da cultura negado para as criangas, e
teria como motivo varios fatores, mas destaca como principal o uso de videogames,

televisores e computadores.

Para Marin et al. (2012):

Os ventos da mundializacdo provocam mudancgas substanciais no
contexto dos jogos tradicionais. As mudancas tecnoldgicas e culturais
pelo qual passa o0 conjunto das sociedades tendem a provocar o
abandono dos costumes antigos e a substituir praticas do passado por
novos comportamentos. (MARIN et al., 2012, p. 74).

Considerando que o0s jogos populares sdo de suma importancia para o
desenvolvimento das criancas e para manutencdo da cultura popular, cabe ao
professor de educacdo fisica resgatar os jogos populares dentro da escola para que

esses jogos nao sejam esquecidos fora dela.

2.6 O jogo enquanto conteudo de ensino da educacéo fisica e como tratar esse

conhecimento pedagogicamente.



25

Analisando todo trajeto percorrido pela educacédo fisica ao longo do tempo,
percebemos que o jogo sempre se fez presente na escola, e enquanto contetdo da
educacdo fisica ele vem contribuindo significativamente no desenvolvimento de um
carater organizativo e regulador, com atitudes necessariamente grupais que exigem
cooperacao, criatividade e a descoberta de formas de convivéncia social. Além disso,
desenvolve habilidades corporais como velocidade, for¢a, equilibrio entre outros,
sendo assim podemos considerar o jogo como um dos mais importantes contetdos
para a educacao fisica. “A Educacéo Fisica, ao considerar o jogo conteudo, colabora
para que 0 mesmo continue a ser transmitido de geracao a geracao, alicercando esse
patrimonio cultural tdo importante para a humanidade”. (DARIDO, 2012, P. 65).

Para entender o jogo enquanto conteudo escolar, vamos buscar no
entendimento de alguns autores um aprofundamento sobre a tematica, de forma a
abordar seu uso enquanto conteudo, suas possibilidades de acéo, seu carater ludico

e 0 objetivo pedagogico atribuido pelo professor.

Conforme Maschio e Ribas (2011, p. 01), “O jogo, enquanto um dos elementos
do conteudo da Educacéo Fisica escolar, juntamente com a acdo docente, tem um
papel importante no desafio de educar, visto que, como conteudo, é parte significativa
da cultura humana”. Os autores também destacam que existem trés formas diferentes
para que 0 jogo aconteca: como meio para ensinar conteddos; na aula de educacédo
fisica, e no recreio. A primeira tem o objetivo focado na aprendizagem de
conhecimento pelos alunos; a segunda seria utilizada pela sua ludicidade ou no
sentido esportivizado e, por fim, no recreio onde o jogo é praticado de forma livre e

prazerosa.

Santos (2012), considerando a funcdo educativa do jogo, também vai dividi-lo
em trés atividades: a primeira enquanto atividade recreativa, na qual ndo ha recursos
pedagodgicos, € o brincar por brincar. Na segunda, atividade enquanto recurso
pedagodgico, essa € utlizada na sala de aula para ensinar determinados
conhecimentos. E a terceira, atividade enquanto contetdo curricular, nesta o jogo vai

ser estudado e compreendido como parte da cultura e da histéria da humanidade.

Enquanto atividade recreativa o0 jogo vai ter um carater ludico, proporcionando
a seus praticantes o prazer de jogar, de criar, de usar a imaginagdo é nesse momento

que eles se descontraem e socializam umas com as outras. Para Caillois (1990), o
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jogo enquanto uma atividade recreativa vai trazer uma sensag¢ao de repouso, de
distracdo e até proporcionar esquecimento dos perigos, preocupacdes e tensdes que

envolvem o jogador.

Segundo Santos (2009, p. 05) “Na perspectiva de recurso pedagdgico vemos o
jogo sendo utilizado como um meio, um instrumento educativo para o ensino de outro
determinado conhecimento”. Nesse contexto o jogo vai possuir uma acéo secundaria
para atingir outro objetivo, ou seja, a aprendizagem de conhecimentos pelos alunos.
Essa atividade é a mais presente no ambito escolar.

A Ultima atividade referente ao jogo seria o jogo enquanto contetdo curricular,
nessa atividade os alunos poderdo estudar os jogos, vivenciar e compreender a
origem dos mesmos, como parte da cultura e da historia da humanidade. Aqui o jogo
faz parte do conteudo a ser estudado. Segundo Libaneo (1990, p.128):

Contetdos de ensino é o conjunto de conhecimentos, habilidades,
habitos, modos valorativos e atitudinais de atuacao social, organizados
pedagogica e didaticamente, tendo em vista a assimilacdo ativa e
aplicacdo pelos alunos na sua pratica de vida. Englobam, portanto:
conceitos, ideias, fatos, processos, principios, leis cientificas, regras,
habilidades cognoscitivas, modos de atividade, métodos de
compreensdo e aplicacdo, habitos de estudo, de trabalho e de
convivéncia social; valores, conviccdes, atitudes. (LIBANIO, 1990,
p.128):

Para Soares et al. (2012 p. 64) “os conteudos sao conhecimentos necessarios
a apreensao do desenvolvimento sdcio historico das proprias atividades corporais e a

explicitacdo das suas significagdes objetivas”.

Assim, o jogo deve ser trabalhado com a intencdo de proporcionar ao aluno o
seu desenvolvimento cognitivo, psicomotor, afetivo-social e facilitar sua interacdo com
0s demais grupos. O jogo ndo pode ser apenas vivenciado como uma recreagao é
preciso a participagcdo do aluno para que ele acrescente e absorva novos

conhecimentos.

De acordo com Soares et al. (2012, p. 65), “quando a crianga joga, ela opera

com o significado de suas ac¢bes, o que faz desenvolver sua vontade e, a0 mesmo
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tempo, tornar-se consciente das suas escolhas e decisdes”. Para Bohm (2015),
gquando o0s jogos sao introduzidos no processo educativo muitos professores
evidenciam que o conhecimento é absorvido de forma mais rapida, desempenhando o
jogo, um importante papel no planejamento das atividades educacionais. Nas
palavras de Friedmann, (1995) o papel do professor durante a aula de jogos, tera
grande importancia no comeco da atividade, porem no decorrer da pratica o professor

deve se manter discreto deixando as criangas jogarem sozinhas.

Diante das possibilidades de como o jogo deve ser tratado nas aulas de
educacao fisica escolar, devemos entender que é preciso ir além da sua forma ludica
e buscar outras perspectivas para que sua pratica ndo seja vista apenas como

treinamento para o esporte ou recreagcao assistematica.

Segundo Soares et al. (2012) para que o professor possa seguir com 0
conhecimento a ser tratado, sera preciso construir um programa de educacéo fisica
gue tem como elementos principais: 1) o conhecimento de que trata a disciplina
(conteudos de ensino); 2) o tempo pedagogicamente necessario para 0 processo de
apropriagcdo do conhecimento e 3) os procedimentos didatico-metodolégicos para

ensina-lo.

Num programa de jogos para as diversas séries, é importante que 0s
contetdos dos mesmos sejam selecionados, considerando a meméria
ludica da comunidade em que o aluno vive e oferecendo-lhe ainda o
conhecimento dos jogos das diversas regies brasileiras e de outros
paises. (SOARES et al. 2012, p. 66)

Conforme Soares et al. (2012) é possivel organizar os jogos no curriculo da
seguinte forma: o Jogo no Ciclo de Educacéo Infantil (Pré-Escolar) e no Ciclo de
Organizacao da ldentificacdo da Realidade (12 a 32 séries do Ensino Fundamental); o
Jogo no Ciclo de Iniciacdo a Sistematizacdo do Conhecimento (42 a 62 séries do
Ensino Fundamental); o Jogo no Ciclo de Ampliacdo da Sistematizacdo do
Conhecimento (72 a 82 séries do Ensino Fundamental) e o Jogo no Ciclo de

Sistematizacdo do Conhecimento (12 a 32 séries do Ensino Médio).



28

Para o Jogo no Ciclo de Educacdo Infantil (Pré-Escolar) e no Ciclo de
Organizacao da ldentificacdo da Realidade (12 a 32 séries do Ensino Fundamental),
Soares et al. (2012, p. 66-67) propde:

a) Jogos cujo conteudo implique o reconhecimento de si mesmo e das
préoprias possibilidades de acdo. b) Jogos cujo conteudo implique
reconhecimento das propriedades externas dos materiais/objetos para
jogar sejam eles do ambiente natural ou construidos pelo homem. c)
Jogos cujo conteudo implique a identificacdo das possibilidades de
acdo com os materiais/objetos e das relagbes destes com a natureza.
d) Jogos cujo conteddo implique a inter-relacdo do pensamento sobre
uma agdo com a imagem e a conceituacao verbal dela, como forma de
facilitar o sucesso da acao e da comunicacédo. €) Jogos cujo contetdo
implique inter-relagdes com as outras matérias de ensino. f) Jogos cujo
conteudo implique relagBes sociais: crianca-familia. crianga-criangas,
crianca-professor, crianca-adultos. g) Jogos cujo contetdo implique a
vida de trabalho do homem, da propria comunidade, das diversas
regides do pais, de outros paises. h) Jogos cujo conteado implique o
sentido da convivéncia com o coletivo, das suas regras e dos valores
gue estas envolvem. i) Jogos cujo conteudo implique auto-
organizacdo. j) Jogos cujo conteudo impliqgue a autoavaliacdo e a
avaliacdo coletiva das proprias atividades. k) Jogos cujo conteudo
impligue a elaboracdo de brinquedos, tanto para jogar em grupo como
para jogar sozinho.

Quando se tratar do Jogo no Ciclo de Iniciacdo a Sistematizacdo do
Conhecimento (42 a 62 séries do Ensino Fundamental), Soares et al. (2012, p. 68)

sugere 0s seguintes jogos:

a) Jogos cujo contetdo impligue jogar tecnicamente e empregar o
pensamento tatico. b) Jogos cujo conteddo impliqgue o
desenvolvimento da capacidade de organizar os proprios jogos e
decidir suas regras, entendendo-as e aceitando-as como exigéncia do
coletivo.

Com relacéo a os Jogos no Ciclo de Ampliacdo da Sistematizacdo do Conhecimento
(72 a 82 séries do Ensino Fundamental), de acordo com o Soares et al. (2009, p. 68-

69) pensa-se em:

a) Jogos cujo contetdo implique a organizacdo técnico-tatica e o
julgamento de valores na arbitragem dos mesmos. b) Jogos cujo
conteudo impligue a necessidade do treinamento e da avaliagdo
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individual e do grupo para jogar bem tanto técnica quanto taticamente.
¢) Jogos cujo contetido implique a deciséo de niveis de sucesso

E quando se tratar do Jogo no Ciclo de Sistematizacdo do Conhecimento (12 a 32

séries do Ensino Médio), os autores sugerem que sejam considerados:

a) Jogos cujo conteudo impligue o conhecimento sistematizado e
aprofundado de técnicas e taticas, bem como da arbitragem dos
mesmos, b) Jogos cujo contetdo implique o conhecimento
sistematizado e aprofundado sobre o desenvolvimento/treinamento da
capacidade geral e especifica de jogar. ¢) Jogos cujo contetdo
propicie a pratica organizada conjuntamente entre escola/comunidade.

Friedmann (1995) destaca alguns pontos importantes antes da escolha do jogo,

ressaltando a importancia da sua fun¢do educacional. Assim o jogo deve:

* responder aos interesses especificos das criancgas;

« dar oportunidade para que as criancas o transformem, permitindo a
sua participacéo ativa;

* possibilitar uma avaliacdo da atuacéo das criancas nele. Se tivermos
bem claros os objetivos para a educacdo pré-escolar e 0 jogo
escolhido promover esses objetivos, a escolha tornar-se-a simples:

» desenvolver a autonomia através de relagbes seguras nas quais o
"poder" do adulto seja reduzido o maximo possivel,

» desenvolver habilidades de autonomia e coordenacéo de diferentes
pontos de vista;

» despertar nas criangas a curiosidade, a atengdo, 0 senso critico,
assim como a confianga. Incentivar as criancas para a elaboracdo de
idéias interessantes, questdes e problemas, assim como propiciar
oportunidades para que estabelecam relagdes. (FRIEDMANN, 1995,
P. 58-59).

Assim como Friedmann (1995) destacou pontos importantes referentes a
escolha do jogo na escola, Grando (2001) no contexto de ensino-aprendizagem vai

listar uma série de vantagens e desvantagens a respeito dos jogos, sao elas:
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Vantagens

Desvantagens

e Fixacdo de conceitos ja aprendidos de
uma forma motivadora para o aluno;

e Introdugdo e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreenséo;

e Desenvolvimento de estratégias de
resolucdo de problemas (desafio dos
jogos);

e Aprender a tomar decisbes e saber
avalia-las;

¢ Significacéo para conceitos
aparentemente incompreensiveis;

e Propicia o relacionamento  das
diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade);

e Requer participagéo ativa do aluno na
construgéo do seu proprio
conhecimento;

e Favorece a socializacdo entre os
alunos e a conscientizacdo do trabalho
em equipe;

e Utilizacdo dos jogos é fator de
motivacao para os alunos;

¢ Dentre outras coisas, o jogo favorece
o desenvolvimento da criatividade, do
senso critico, da participacdo, da
competicdo "sadia", da observacao,
das varias formas de uso da linguagem
e do resgate do prazer em aprender;

e As atividades com jogos podem ser
utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades que os alunos necessitem.
S&o uteis no trabalho com alunos de
diferentes niveis;

¢ As atividades com jogos permitem ao
professor identificar,  diagnosticar
alguns erros de aprendizagem, as
atitudes e as dificuldades dos alunos.

¢ Quando os jogos sdo mal utilizados, existe

0 perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatdrio, tornando-se um
"apéndice" em sala de aula. Os alunos
jogam e se sentem motivados apenas
pelo jogo, sem saber por que jogam;

O tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula é maior e, se o professor
nado estiver preparado, pode existir
sacrificio de outros contetdos pela falta
de tempo;

Existem falsas concepcdes de que se
deve ensinar todos os conceitos através
de jogos. Entdo as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros cassinos,
também sem sentido algum para o aluno;

A perda da "ludicidade" do jogo pela
interferéncia constante do professor
destréi a esséncia do jogo;

A coercdo do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destr6i a voluntariedade pertencente a
natureza do jogo;

A dificuldade de acesso e disponibilidade
de material sobre o uso de jogos nho
ensino que possam vir a subsidiar o
trabalho docente.

Fonte: (GRANDO, 2001, p. 6)
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3. Metodologia

Neste capitulo iremos relatar os passos metodoldgicos usados nesta
pesquisa, ou seja, os métodos usados para se obter as respostas aqui
procuradas. Ao pesquisar seguimos estratégias e taticas de pesquisas que
devem seguir padrbes previamente estabelecidos. Assim concordamos com a

definicdo de pesquisa, que segundo Gil (2002, p. 17):

(...) procedimento racional e sistemético que tem como objetivo
proporcionar respostas aos problemas que sdo propostos. A pesquisa
desenvolve-se ao longo de um processo que envolve inUmeras fases,
desde a adequada formulagcdo do problema até a satisfatéria
apresentacao dos resultados.

Alinhados com essa defini¢cao, ainda segundo Gil (2002, p. 17): “A pesquisa é
requerida quando ndo se dispde de informacdo suficiente para responder ao
problema”. Portanto, € necessario entendermos que a pesquisa cientifica € uma
busca de explicacdes e respostas, e que ira gerar resultados. Seguindo esse mesmo
pensamento, as autoras Eva Lakatos e Marina Marconi (2008, p. 272), afirmam: “a
finalidade da pesquisa cientifica ndo € apenas a de fazer um relatorio ou descricao
dos dados pesquisados empiricamente, mas relatar o desenvolvimento de um carater

interpretativo no que se refere aos dados obtidos”.

O delineamento usado nesta pesquisa foi a pesquisa bibliografica, que
segundo Gil (2008, p. 28), "é desenvolvida com base em material ja elaborado,

constituido principalmente de livros e artigos cientificos".

Para Lakatos e Marconi a pesquisa bibliografica:

[...] abrange toda bibliografia ja tornada publica em relagéo ao tema de
estudo, desde publicagBes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros,
pesquisas, monografias, teses, material cartografico etc., até meios de
comunicacao orais: radio, gravagdes em fita magnética e audiovisuais:
filmes e televisdo. Sua finalidade é colocar o pesquisador em contato
direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado
assunto, inclusive conferéncias seguidas de debates que tenham sido
transcritos por alguma forma, quer publicadas, quer gravadas.
(LAKATOS; MARCONI, 2003, p. 183).
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Para as autoras € necessario percorrer cada fase da pesquisa
bibliografica que vai desde a escolha do tema, a elaboracdo do plano de trabalho, a
identificacdo, a localizagcdo, a compilagcéo, o fichamento, a andlise e interpretacédo até
chegar a redacédo (LAKATOS; MARCONI, 1992).

Para Gil (2008, p. 50), “A principal vantagem da pesquisa bibliografica reside
no fato de permitir ao investigador a cobertura de uma gama de fendmenos muito

mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente”.

Neste trabalho utilizamos uma abordagem qualitativa, como afirma Minayo
(2002), a abordagem qualitativa aprofunda-se no mundo dos significados das acgdes e
relagbes humanas, um lado nao perceptivel e ndo captavel em equacdes medias e
estatisticas, ou seja, ndo se utilizam de métodos qualitativos para sua discussao e

fundamentacéao.

O meétodo utilizado foi o descritivo, que para Gil (2008, p. 28), “tem como
objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou
fendbmeno ou o estabelecimento de relacbes entre variaveis”. Trata-se de uma
pesquisa bibliografica com objetivo de levantar producdes cientificas, artigos
disponibilizados de forma online, em portugués, relacionados ao tema Jogos
Populares na Educacéo Fisica. Foram realizadas buscas em revistas de periodicos
cientificos selecionadas dentro da plataforma sucupira. A plataforma Sucupira € um
sistema de coleta de informacdes, analises e avaliacbes a serem utilizadas como
base padronizadora do Sistema Nacional de P6s-Graduacéao brasileira, e disponibiliza
informacdes, processos e procedimentos que a CAPES realiza no SNPG para toda a
comunidade académica. As revistas usadas foram: “MOVIMENTO revista de
educacdo fisica da UFRGS” e a “Revista do Programa de Pds-graduacao
Interdisciplinar em Estudos do Lazer - LICERE”, que disponibiliza uma colecao
selecionada de periddicos cientificos. Para pesquisa, foram escolhidos os descritores:
“jogos populares” e “jogos tradicionais”, o periodo da busca foi limitado a 10 anos de

2012 a 2022, usando apenas o idioma portugués.

Para a analise dos dados obtidos, utilizamos no presente trabalho a anélise de
contetdo na perspectiva de Laurence Bardin (1977) que defende a estrutura dessa

analise em trés fases fundamentais: uma pré-andlise, a categorizacdo (explorando o
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material) e o tratamento dos resultados, inferéncias e interpretacdo. A

autora BARDIN (1977, p. 42) conceitua andlise de conteudo como:

[...] um conjunto de técnicas de andlise das comunicagfes visando a
obter, por procedimentos, sistematicos e objectivos de descricdo do
conteldo de mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que
permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢cdes de
producédo/recepcdao (variaveis inferidas) dessas mensagens.

Na perspectiva da autora analisar pressupde dividir em partes, fazendo uma
categorizacao, fornecendo uma condensagéo, simplificando os dados, e com isso
encontrar o resultado da andlise com essas categorias. BARDIN (1977). Portanto,
iniciamos essa pesquisa escolhendo os artigos que serdo analisados e apresentados

os resultados nos quadros aqui expostos.
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4 Resultados e Discussao

Neste capitulo apresentaremos os resultados e discusséo, referente as
analises dos artigos que mais se aproximaram do nosso tema.

Para chegarmos a esses resultados realizamos a pesquisa em duas revistas, a
Revista de Educacéo Fisica da UFRGS — (MOVIMENTO) e a Revista do Programa de
Pés-graduacdo Interdisciplinar em Estudos do Lazer (LICERE). Em ambas as
revistas, aplicamos os descritores “jogos populares e jogos tradicionais”, usamos o
idioma portugués e limitamos um periodo de dez anos entre janeiro de 2012 a janeiro
de 2022.

A primeira pesquisa foi realizada na Revista Movimento, foram usados os filtros
acima mensionados, com o0s descritores jogos populares encontramos 2 artigos
conforme o quadro 2 abaixo.

Identificada pelo ISSN 0104-754X | e-ISSN 1982-8918 a revista Movimento
€ uma publicacdo de acesso aberto da Escola de Educacéo Fisica, Fisioterapia e
Danca da Universidade Federal do Rio Grande do Sul que tem por objetivo divulgar a
producéo cientifica nacional e internacional, sobre temas relacionados a Educacéao
Fisica, no que tange aos seus aspectos pedagogicos, histdricos, politicos e culturais.
Nessa perspectiva, o0 periodico recebe, avalia e publica manuscritos que
problematizem os fendmenos e os temas investigados, tendo como fundamentos
tedricos, metodologicos, analiticos e interpretativos aqueles oriundos das Ciéncias

Humanas e Sociais.

Quadro 2 — Dados da revista MOVIMENTO para o descritores jogos populares

TITULO AUTOR VOL/NUM/PAG/ANO.
Comunicacao Motriz nos Jogos Leys Eduardo dos Santos v. 18, n. 3, p. 159-182,
Populares: Uma Analise Soares; Pierre Normando 2012.

Praxioldgica Gomes-da-Silva; Joao

Francisco Magno Ribas.

Resenha do Livro "Event Power: César Teixeira Castilho v.22,n.1, 2016.
How Global Events Manage and
Manipulate" do Autor Chris Rojek

Fonte: O autor


https://seer.ufrgs.br/index.php/Movimento/issue/view/1671
https://seer.ufrgs.br/index.php/Movimento/issue/view/1671
https://seer.ufrgs.br/index.php/Movimento/issue/view/2648
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O artigo “Comunicacdo motriz nos jogos populares: uma analise
praxiolégica” de Leys Soares; Pierre Silva e Jodo Ribas (2012) é uma pesquisa
descritiva, para tornar evidente a logica de funcionamento de jogos populares
realizados no municipio de Jodo Pessoa na Paraiba. Tem como objetivo, a partir da
Praxiologia Motriz, revelar as diferentes interagdes presentes nos jogos sociomotrizes
populares. O resultado desta pesquisa nos aponta para dois desdobramentos
socioeducativos. Primeiro, 0s jogos praticados por criangcas e jovens, de modo
espontaneo e auto organizado, sem a intervengao do adulto ou da institucionalizagao
esportiva, sdo possuidores de uma riqueza sociocultural. Segundo, 0s jogos
tradicionais, devido sua popularidade e possibilidade de flexibilizagdo de regras,
negociacao dos conflitos e adaptacdes revelam o quanto estes jogos poderiam estar
sendo valorizados pelos professores de educacao fisica na escola.

Na segunda pesquisa também na Revista Movimento, trocamos os descritores
para jogos tradicionais e mantemos o idioma e o mesmo periodo de dez anos, neste
caso encontramos 6 artigos, porém um dos artigos ja estava presente na primeira

pesquisa restando apenas 5 conforme registrado no quadro 3 abaixo.

Quadro 3 — Dados da revista MOVIMENTO para descritores jogos tradicionais

TITULO AUTOR VOL/NUM/PAG/ANO.
Resenha da Obra: Jogo Adriana Claudia Martins v. 22, n. 2, 2016.
Tradicional e Cultura. Figuera; Gislaine A.R. da

Silva Rossetto.

Jogos Tradicionais no Estado do | Elizara Carolina Marin; Jodo | v. 18, n. 3, 2012.
Rio Grande do Sul: Manifestagdo | Francisco Magno Ribas;

Pulsante e Silenciada. Pierre Parlebas; Fernanda
Stein; Alini de Vargas
Crestani.
Tio, eu gosto é de treta!”’Brincando | Mayrhon José Abrantes v. 25, jan./dez. 2019.
e brigando na Escola”. Farias; Ingrid Dittrich
Wiggers.
Festa, Dancas e representagdes: José Luiz dos Anjos. v. 19, n. 3,.2013

continuidade de tradigbes e
plasticidades culturais.



https://seer.ufrgs.br/index.php/Movimento/issue/view/2720
https://seer.ufrgs.br/index.php/Movimento/issue/view/1671
https://seer.ufrgs.br/index.php/Movimento/issue/view/3627
https://seer.ufrgs.br/index.php/Movimento/issue/view/2034
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Efeito da Cooperacdo Motriz na Pere Lavega; Jaume March; | v. 20, n. 2, . 2014
vivéncia emocional positiva: Gloria Rovira; Paulo Coelho
perspectiva de género. Araujo.

Fonte: O autor

No artigo “Resenha da Obra: Jogo Tradicional e Cultura”, Adriana Claudia
Martins Fighera e Gislaine A. R. da Silva Rossetto (2015) apresentam uma resenha
sobre o livro Jogo Tradicional e Cultura, de Elizara Carolina Marin e Jodo
Francisco Magno Ribas (2013). No texto € apresentada a relevancia do tema
apresentado no livro, o qual traz os jogos tradicionais encontrados em quatro grupos
sociais do Rio Grande do Sul.

Com um olhar especial sobre o jogo tradicional, os autores convidam a reflexao
acerca do modo como as manifestagbes culturais de diferentes grupos sociais
(indigena, alemd, italiana e portuguesa) constituem a identidade dos sujeitos que
compdem o contexto sdcio-histérico do Rio Grande do Sul. E um trabalho de grande
importancia, pois possibilita refletirmos sobre as condicbes necessarias aos
professores de Educacédo Fisica e educadores, a fim de que sejamos capazes de
adentrar neste lugar social e trazer para o trabalho pedagodgico situacfes de ensino e
de aprendizagem adequadas aos estudantes reais, reconhecendo suas histérias e
percursos de aprendizagem, considerando uma determinada cultura, lugar e tempo
em que vivem.

No segundo artigo analisado deste quadro, “Jogos tradicionais no Estado do
Rio Grande do Sul: manifestagdao pulsante e silenciada”, de Elizara Marin et al.
(2012), é apresentada uma pesquisa descritiva onde foi utilizado para coleta de
dados, formularios e entrevistas semi-estruturadas. A pesquisa objetiva situar 0s
jogos tradicionais dos grupos sociais alemaes e italianos e as relacdes existentes com
0 contexto histérico e socio cultural no Rio Grande do Sul. Verificou-se que no
cotidiano dos municipios e dos grupos sociais investigados apresenta-se uma
diversidade de jogos tradicionais. Ha, também, apropriacdo de jogos de um grupo
social por outro, mas o mais expressivo € a preservacao do legado de ludicidade dos
jogos do seu grupo social. Foi identificado que, a partir da légica interna e externa dos
jogos, tais manifestacfes tradicionais interagem para além do contexto familiar, ou

seja, os jogadores como membros de grupos sociais assumem papéis que alimentam


https://seer.ufrgs.br/index.php/Movimento/issue/view/2250
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a transmiss&o desses elementos culturais. Assim “os jogos s&o, de qualquer modo, 0
espelho da sociedade que coloca em cena uma imagem viva das mentalidades da
sua comunidade, os jogos fazem viver nos corpos de seus praticantes certos tracos
marcantes de sua cultura” (MARIN et al, 2012, p.90).

Para a terceira pesquisa usamos a Revista do Programa de Pdés-graduacéo
Interdisciplinar em Estudos do Lazer (LICERE), e foram utilizados os mesmos filtros
da pesquisa anterior.

Identificada pelo ISSN (eletrénico): 1981-3171, a LICERE é uma obra com
Licenca na Creative Commons Atribuicdo-Nao Comercial 4.0 Internacional, é editada
pelo Programa de P6s Graduacéo Interdisciplinar em Lazer da Universidade Federal
de Minas Gerais, de periodicidade trimestral, sem fins lucrativos. Esta aberta para
receber contribuicbes de profissionais das mais diferentes areas de atuacdo e
formacdo, desde que tenham o intuito de contribuir para o avancar da discussao
sobre o Lazer em seu contexto.

Usando os descritores jogos populares encontramos na Revista LICERE 12

artigos, conforme apresentados no quadro abaixo.

Quadro 4 — Dados da revista LICERE para descritor jogos populares

TITULO AUTOR VOL/NUM/PAG/ANO.
Andlise dos Jogos Tradicionais e Silvester Franchi; Sabrine v. 19, n. 4, p. 376413,
seu Contexto nas Olimpiadas Damian da Silva; Joao 2016.

Rurais de Jaguari/RS. Francisco Magno Ribas.
O Lazer Como Componente Janisson dos Santos; Cae v.22,n.3, p.283-320,
Curricular no Ensino Superior: Rodrigues. 20109.
Uma Andlise a partir da Educagéo
Fisica.
As Brincadeiras Realizadas por Alana Simodes Bezerra; v. 23,n. 2, p. 1-18,
Criangas nas Pragas da Cidade de| Diogo Peixoto Medeiros. 2020.
Patos-PB.
Atuacdo de Diferentes Lucas Tagliari da Silva; v. 18, n. 2, p. 329-349,
Profissionais em Brinquedotecas | Ercilia Maria Angeli Teixeira | 2015.
Hospitalares: Caracteristicas e de Paula.
Funcdes.
Do Jogo ao Sistema Esportivo: A | Carolina Fernandes da v.22,n. 3, p.
Institucionalizagcdo da Pratica do Silva; Alie Beatriz 140-158, 2019.
Remo no Rio Grande do Sul. Assmann; Janice
Zarpellon Mazo.



http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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Interface entre Uso de Drogas e
Lazer: Percepcao de Usuarios de
um CAPS ad de Cuiabd—MT.

Solange Silva Rocha; Silvia
Chwartzmann Halpern.

V.22, 1. 4, p. 534-566,
2019.

Retomada de Valores e Mudancas
Atitudinais: Uma Experiéncia no
Programa Social Cidadao
UFSM/CEFD.

Rosalvo Luis Sawitzki;
Tanise Zeppenfeld Arruda;
Sabrina Aita; Raquel Cougo
Alves.

v. 16, n. 3, 2013.

O brincar na infancia e o professor
de educacao fisica.

Alana Simdes Bezerra;
Dafne Souto Macedo;
Thaiza Isidro Vieira; Pierre
Normando Gomes-da-Silva.

v.17,n. 1, 2014.

Entre a Laguna dos Patos e o
Oceano: Notas sobre a Memoria e
Algumas Transformagdes do
Futebol Amador de S&o José do
Norte/RS (Brasil).

Leonardo Costa da Cunha;
Gustavo da Silva Freitas;
Luiz Carlos Rigo.

v. 19, n. 4, p. 298-319,
2017.

Estratégias de Gestédo Publica na
Prefeitura de Vitéria/ES. O PELC e
a Intersetorialidade das Ac¢oes.

Lorenza Falchetto Venturim;
Carlos Nazareno Ferreira

Borges; Dirceu Santos Silva.

v. 16, n. 4, 2013.

Dos Aplausos as Ruinas. Uma
Construcdo das Memorias do
Turfe no Hipédromo da Cidade do
Rio Grande/RS.

Joao Francisco Santana
Xavier; Gustavo da Silva
Freitas; Luiz Carlos Rigo.

v.17,n. 2, p. 165-191,
2014.

Divertimentos Paulistanos (1828-
1867).

Flavia da Cruz Santos.

V. 22,n. 3, p. 253-282,
2019.

Fonte: O autor

O primeiro artigo analisado tem o titulo de “Anélise dos Jogos Tradicionais e

seu Contexto nas Olimpiadas Rurais de Jaguari/RS”, dos autores Silvester
Franchi; Sabrine Silva e Jodo Ribas (2016) trata-se de uma pesquisa descritiva e
explicativa com o objetivo de identificar, descrever, analisar e caracterizar 0s jogos
tradicionais manifestados nas Olimpiadas Rurais da cidade de Jaguari/RS,
considerando os elementos do contexto sociocultural que envolve o evento. Essa
pesquisa, além do registro e analise dos jogos tradicionais, busca interpretar este
fenbmeno e compreender suas determinacfes. Os autores também chamam a
atencao para um estudo realizado no Rio Grande do Sul por Marin e Ribas (2013) que
evidenciou a falta a de registro e entendimento dos Jogos Tradicionais no Rio Grande

do Sul, indicando a necessidade de um volume maior de pesquisas nesta tematica. E



39

destacam a importancia dos Jogos Tradicionais enquanto contelidos da educacédo
fisica escolar. “Afirmar a importancia como um conteudo significa dizer que os jogos
tradicionais devem ser trabalhados pedagogicamente a partir de suas proprias
caracteristicas e ndo como reféns de outros conteudos”. (FRANCHI; SILVA; RIBAS,
p.411).

O segundo Artigo intitulado de “As brincadeiras realizadas por criangas nas
pracas da cidade de Patos-PB”, tem como autores Alana Bezerra e Diogo Medeiros.
Trata-se de uma pesquisa direta, de campo por meio de observacao e de abordagem
gualitativa, onde os sujeitos investigados foram 25 criangcas entre 6 e 12 anos de
idade que estavam realizando brincadeiras nas pracgas revitalizadas da cidade de
Patos-PB. O objetivo dessa pesquisa foi fazer um levantamento de quais jogos e
brincadeiras tradicionais esses sujeitos utilizavam. Durante a pesquisa foi constatado
gue as criancas preferem brincar na praca a ficar em casa com jogos eletronicos,
assim um fato que foi percebido durante as observacdes € que nas pracas nenhuma
crianca estava realizando algum tipo de brincadeira tecnoldgica (ndo usavam tablets
nem celulares). Os autores entendem que: “mesmo em uma época em que as
criancas brasileiras tém acesso aos recursos eletrénicos que compdem o seu brincar,
ha também no seu cotidiano espacos para realizar atividades de jogos e brincadeiras
populares” (BEZERRA; MEDEIROS, 2020, p. 15).

A ultima pesquisa também foi realizada na Revista LICERE, foram usados o0s
mesmos filtros, substituindo apenas os descritores jogos populares por jogos
tradicionais. Nesta pesquisa foram encontrados 15 artigos 2 deles ja mencionados na

pesquisa anterior, restando assim 13 artigos conforme o quadro 5 abaixo.

Quadro 5 — Dados da LICERE para pesquisa com descritor jogos tradicionais

TITULO AUTOR VOL/NUM/PAG/ANO.
A Légica Interna e o Contexto dos | Sabrine Damian Silva; Jodo| v. 19 n. 2, 2016.
Jogos Tradicionais Indigenas Francisco Magno Ribas.

Organizados no Estado do Rio
Grande do Sul.

A Danca na Perspectiva de um Paola Luzia Gomes
Jogo Digital. Prudente. v. 21 n. 3, 2018.



https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/issue/view/50
https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/issue/view/41
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Apropriagédo das Tecnologias Gisele Maria Schwartz; v. 16 n. 3, 2013.
Virtuais como Estratégias de Danilo Roberto Pereira
Intervencdo no Campo do Lazer. | Santiago; Cristiane Naomi
Os Webgames Adaptados. Kawaguti; Giselle Helena
Tavares; Juliana de Paula
Figueiredo; Marcelo Fadori
Soares Palhares, Amanda
Mayara do Nascimento.
Os Jovens e os Videojogos Ativos.| José Carlos Almeida Couto;| v. 18 n. 3, 2015.
Um Estudo de Caso. Antonino Pereira.
Do Lazer a Performance. Jéssica Barbosa Ferreira; V.24 n. 2, 2021.
Uma Revisédo Socio-Histodrica Leticia Cristina Lima
sobre o Desenvolvimento dos Moraes; Wanderley Marchi
Jogos Eletrénicos. Junior.
Brinquedos e Jogos tradicionais da| Cicera Andréia de Souza; v. 22 n. 2, 2019.
Trifronteira. Bianca Teles de Moura;
Luciano Gulart de Lima;
Danieli Maehler Nejeliski.
I Jogos Mundiais dos Povos Vitor Hugo Marani; Luciana | v. 22 n. 2, 2019.
Indigenas. Analise a partir do Leticia Sperini Rufino dos
Modelo dos Multiplos Fluxos. Santos; Larissa Michelle
Lara; Fernando Augusto
Starepravo.
Politicas Publicas e Espacos de José Pedro Scarpel v. 24 n. 2,2021.
Esporte e Lazer nos Estudos Pacheco; Gisele Maria
Académicos. Uma Revisao Schwartz.
Sistematica.
Brincadeiras Indigenas do Povo Maria Leidiane Barboza v. 22 n. 2, 2019.
Tembé do Alto Rio Guama Souza; Vivian Floréncio
Dialogo entre a Tradicdo e a Ribeiro; Tadeu Joéo Ribeiro
Modernidade. Baptista; Patricia do
Socorro Chaves de Aralijo.
Jogos da Cultura Popular no Verénica Gabriela Silva v. 16 n. 3, 2013.
Brasil e Uruguai. Um Estudo de Piovani; Giovani De Lorenzi
Casos na Educacéao Fisica Pires.
Escolar.
O Football Precipitando a Vida. Rogério Othon Teixeira v. 17 n. 1, 2014.
Os Primeiros Anos do Esporte Alves; Silvio Ricardo da
Bretdo em Belo Horizonte (1904- | Silva; Georgino Jorge de
1933). Souza Neto; Sarah Teixeira
Soutto Mayor.
Futebol, Mulheres e Interagdo Alexandre Jackson Chan- v. 20 n. 4, 2017.
Social. Vianna; Diego Luz Moura.
Motivacdes para Prética da Patricia da Rosa Louzada | v. 23 n. 4, 2020

Modalidade Punhobol no Lazer.

da Silva; Fabiana Celente
Montiel; Tales Emilio Costa



https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/issue/view/61
https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/issue/view/53
https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/issue/view/1701
https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/issue/view/713
https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/issue/view/713
https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/issue/view/1701
https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/issue/view/713
https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/issue/view/61
https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/issue/view/59
https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/issue/view/44
https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/issue/view/1280
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Amorim; Rubia da Cunha
Gorziza Garcia; Vivian
Hernandez Botelho; Eraldo
dos Santos Pinheiro;
Mariangela da Rosa
Afonso.

Fonte: O autor

O primeiro artigo analisado deste quadro foi o dos autores Jo&o Ribas e
Sabrine Silva (2016), com o titulo “A Ldégica Interna e o Contexto dos Jogos
Tradicionais Indigenas Organizados no Estado do Rio Grande do Sul”. O
presente estudo se caracteriza como uma pesquisa documental e tem como
objetivo realizar um diagnéstico dos Jogos Tradicionais de distintos grupos sociais
indigenas do campo e da cidade no Estado do Rio Grande do Sul. Os autores
destacam que acdes como essas se tornam importantes por ter sido encontrado
um numero muito reduzido de jogos tradicionais sendo preservados no seu
contexto, conforme constatado no diagnéstico. E resaltam a possibilidade de uma
convivéncia intergeracional que esses jogos tradicionais indigenas proporcionam,
sendo os jogos protagonizados por pessoas de diferentes idades e geracoes.

Para os autores os jogos tradicionais “carregam consigo a histéria e
conhecimentos consolidados ao longo de geracbes, que sdo transmitidos,
geralmente, pela oralidade” (RIBAS e SILVA, 2016, p. 255).

O segundo artigo “Brinquedos e Jogos Tradicionais da Trifronteira”, de
Luciano Lima et al. (2019), € um estudo de caso com o objetivo de apresentar 0s
resultados de uma investigacdo acerca dos brinquedos e jogos tradicionais
da Trifronteira (regido que engloba trés cidades do Brasil e Argentina, Barracéo-
Parana/Brasil, Dionisio Cerqueira-Santa Catarina/Brasil e Bernardo de
Irigoyen-Misiones/Argentina). Os objetos pesquisados sdo o0s brinquedos,
brincadeiras e jogos tradicionais presentes na cultura infantil de pessoas com 55
anos ou mais que viveram a infancia na Trifronteira. Os resultados identificaram os
brinquedos, brincadeiras e jogos caracteristicos da cultura infantil da época nas
trés cidades, bem como constatou detalhes da producao dos brinquedos, como as
ferramentas e materiais utilizados. “Os brinquedos, brincadeiras e jogos
tradicionais demonstram as diferentes formas de manifestacfes culturais de um
povo”. (LIMA, et al., 2019, p. 232).

O terceiro artigo encontrado, “Jogos da cultura popular no Brasil e

Uruguai”, de Verodnica Piovani e Giovani Pires (2013), teve inspiragdo em alguns
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pressupostos da pesquisa-acdo, porém, neste estudo em particular, foi utilizada a
metodologia de estudo de caso. O objetivo do estudo foi analisar e comparar as
manifestacdes dos jogos da cultura popular em um intercambio entre Brasil e Uruguai,
na Educacédo Fisica escolar. A proposta era uma situacdo didatica, representada em
uma unidade de ensino-aprendizagem, a qual utilizava os jogos da cultura popular do
Brasil e do Uruguai como conteudo. Os resultados evidenciaram que as brincadeiras
tradicionais sdo estimulo para as criangas construir e compartilhar sua aprendizagem,
em alguns contextos estdo sofrendo certo esquecimento/desconhecimento e estao
fortemente influenciadas pelas diferengcas de género. “Ressalta-se que 0s jogos
tradicionais se apresentam como uma oportunidade para a renovacdo da pratica
pedagdgica, devido a que tem como caracteristica promover a participacdo ativa e
autonoma das criangas” (PIOVANI e PIRES, 2013, p. 25).

Apés as pesquisas realizadas nas revistas Movimento e Licere, foram
encontrados 35 artigos com diferentes conteddos que de alguma forma estavam
relacionados ao o jogo. Dentre esses conteudos podemos verificar alguns elementos
importantes do referencial teérico que contribuiram com essa pesquisa mostrando
novos caminhos a seguir.

Para analisar os artigos, selecionamos aqueles que mais se aproximaram a
tematica jogos populares na Educacdo Fisica. Descartando aqueles que ndo se
relacionavam com o tema. Assim dos 32 artigos encontrados, apenas 8 deles fazia
alguma alusdo a tematica jogos populares e desses 8, apenas 1 relacionava jogos
populares e Educacéo Fisica escolar.

O artigo Jogos da cultura popular no Brasil e Uruguai de Verodnica Piovani e
Giovani Pires (2013) foi o unico dentre os encontrados a relacionar a tematica jogos
populares e Educacao Fisica escolar. O objetivo do estudo foi analisar e comparar as
manifestacdes dos jogos da cultura popular em um intercambio entre Brasil e Uruguai,
na Educacédo Fisica escolar. A proposta era uma situacdo didatica, representada em
uma unidade de ensino-aprendizagem, a qual utilizava os jogos da cultura popular do

Brasil e do Uruguai como conteudo.

Um estudo muito interessante, pois mostra a cultura presente nos dois paises,
evidenciando a importancia dos jogos populares em estimular as criangas a construir

e compartilhar suas aprendizagens.
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5 Considerac¢des Finais

Os Jogos Populares sdo produzidos pelo homem ao longo da sua histéria,
esses Jogos foram produzidos, reproduzidos, reinventados, e ainda hoje, estédo
presentes no nosso cotidiano, sendo transmitido de geracdo em geracdo através da
oralidade. Sao jogos muito importantes que ndo devem cair no esquecimento, pois
eles contribuem significativamente para o desenvolvimento infantil em varios ambitos,
além de ser uma forma para difundir a cultura popular nas escolas.

Ao longo do processo de construcdo deste estudo bibliografico buscamos
identificar como se expressa a tematica jogos populares dentro da producdo do
conhecimento, para isso pesquisamos dentro da literatura especializada sobre sua
origem, histéria, desenvolvimento, caracteristicas, classificacbes e como 0s jogos
populares estéo presentes como contetudo da Educacéao Fisica.

Assim chamamos a atencdo para a atual situacdo deste conteddo tao
importante para a Educacdo Fisica escolar que se encontra em processo de
esquecimento, sendo pouco vistos em atividade nas ruas, pracas e parques, locais
estes antes disputados para essas praticas hoje restrita a pequenos espacos e a
escola.

De certa forma alguns fatores contribuem para que isto aconteca o crescimento
rapido das cidades, a tecnologia, juntamente acompanhado pela violéncia urbana,
colaboram para o abandono dos jogos populares nas ruas, afastando as criancas das
areas, que para elas eram locais ideais para a pratica dos jogos.

Outro fator muito preocupante é a substituicdo dos jogos populares por
atividades do meio tecnoldogico como celulares, videogames, computadores e
televisdo, sabendo que o uso desses recursos tecnoldgicos pode prejudica a crianca
tanto na sua formacéo intelectual como fisica.

Durante a pesquisa bibliografica encontramos poucos artigos relacionados ao
tema jogos populares, desses poucos artigos encontrados apenas 1 (um) estava
relacionado com a educacéo fisica na escola, iSso mostra que assim como 0S jogos
populares vém desaparecendo das ruas, também vém diminuindo as pesquisas a seu
respeito.

Ressaltamos que é de grande importancia que a escola ndo negue este

conhecimento a seus alunos, pois 0 jogo sempre se fez presente na escola, e
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enquanto conteudo da educacdo fisica ele vem contribuindo significativamente no
desenvolvimento de um cardter organizativo e regulador, com atitudes
necessariamente grupais que exigem cooperacdo, criatividade e a descoberta de
formas de convivéncia social. Além disso, desenvolve habilidades corporais como
velocidade, for¢a, assim podemos considerar o jogo como um dos mais importantes

conteudos para a educacao fisica.

Considerando que o0s jogos populares sdo de suma importancia para o
desenvolvimento das criangcas e para manutencdo da cultura popular, cabe ao
professor de educacdao fisica resgatar os jogos populares dentro da escola para que

esses jogos nao sejam esquecidos fora dela.

Destacamos que o tema é bastante amplo e outros estudos seréo necessarios
antes de uma completa compreenséao deste fenémeno.
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