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RESUMO

Esta pesquisa tem o propdsito de investigar a contribuicdo do contetdo de
ensino Jogo para a socializacdo dos estudantes na Educacédo Fisica no
Ensino Fundamental - anos iniciais. A problematica de pesquisa que norteou
este estudo foi: como o conteudo de ensino Jogo pode contribuir para a
socializacdo dos estudantes na Educacao Fisica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental? O objetivo geral consiste em analisar a contribuicdo do
contetdo de ensino Jogo para a socializacdo dos estudantes na Educacao
Fisica no Ensino Fundamental - anos iniciais. E como objetivos especificos
definimos: compreender a importancia do jogo no processo de socializacéo
na escola e na educacao fisica; compreender o Jogo como conteudo de
ensino da educacéo fisica no Ensino Fundamental - anos iniciais; identificar o
conteudo de ensino Jogo proposto nas politicas educacionais e matrizes
curriculares da educagéo fisica no Ensino Fundamental. Para atingir estes
objetivos, foi realizada uma pesquisa bibliografica qualitativa, examinando
artigos académicos que abordam a relacdo entre o conteudo de ensino Jogo
e a socializagao dos estudantes. Os resultados desta pesquisa demonstraram
que o conteudo de ensino jogo desempenha um papel significativo na
promocdo da socializagcdo dos estudantes na Educagdo Fisica nos anos
iniciais. Este conteudo contribui para o desenvolvimento de aspectos sociais,
culturais e emocionais dos estudantes. Em particular, destaca-se sua
influéncia positiva na dimensé&o social, na qual os jogos facilitam a interacao
entre os alunos, promovem a cooperacdo e o trabalho em equipe e o
desenvolvimento de habilidades de comunicagcédo. O Jogo € um conhecimento
vasto que estd sendo cada vez mais desvendado, permitindo-nos
compreender suas diversas facetas, ndo sendo apenas considerado como
uma atividade relacionada a infancia ou ao simples ato de “brincar por brincar”,
pelo contrario, reconhecemos seu valor educacional como conteudo de ensino
da Educacdo Fisica, ou seja um conhecimento cultural relevante para o
processo de socializacdo no contexto escolar.

Palavras-chave: Educacao Fisica; Jogo; Socializacao.



ABSTRACT

This research aims to investigate the contribution of the teaching content
"Game" to the socialization of students in Physical Education in the early years
of Elementary School. The research problem that guided this study was: How
can the teaching content of Game contribute to the socialization of students in
Physical Education during the early years of Elementary School? The general
objective was to analyze the contribution of the teaching content of Game to
the socialization of students in Physical Education in the early years of
Elementary School. Specific research objectives were defined as follows: to
understand the importance of games in the process of socialization in school
and physical education; to comprehend Game as a teaching content in
physical education in the early years of Elementary School; to identify the
proposed teaching content of Game in educational policies and curriculum
frameworks for physical education in Elementary School. To achieve these
objectives, a qualitative bibliographical research was conducted, examining
academic articles that address the relationship between the teaching content
of Game and student socialization. The results of this research demonstrated
that the teaching content of games plays a significant role in promoting the
socialization of students in Physical Education during the early years of
Elementary School. This content contributes to the development of various
social, cultural, and emotional aspects of students. In particular, its positive
influence in the social dimension stands out, as games facilitate interaction
among students, promote cooperation and teamwork, and enhance
communication skills. Game is a vast body of knowledge that is increasingly
being unveiled, allowing us to understand its various facets. It is no longer
merely considered an activity related to childhood or mere play; rather, we now
recognize its educational value as an integral part of the teaching content in
the school context.

Keywords : Game, Physical Education, Socialization
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa busca investigar a contribuicdo do contetudo de
ensino Jogo na socializagdo dos estudantes no componente curricular
Educacéo Fisica no Ensino Fundamental - anos iniciais. No contexto escolar,
0 Jogo € um importante contetdo de ensino da Educacao Fisica, pois oferece
ao processo de ensino, aprendizagens que impulsionam o desenvolvimento
cognitivo, motor e social dos estudantes e ainda constitui um conhecimento
cultural que faz parte da histéria da humanidade, fundamental para o
desenvolvimento do ser humano. Segundo Vygotsky o jogo tem relagcdo com
o brinquedo (1989, p. 105-118): “o brinquedo cria uma zona de
desenvolvimento proximal na crianca, aquilo que na vida real passa
despercebido por ser natural, torna-se regra quando trazido para a

brincadeira”.

Segundo Alves (2003), o lugar da crianca na sociedade nos da a chave
para a explicacdo do lugar que o Jogo e as brincadeiras ocupam no
desenvolvimento infantil. Por exemplo, a crianga indigena brasileira quando
brinca de arco e flecha esta manipulando uma atividade propria dos adultos,
e que tera que aprender muito cedo para a sobrevivéncia na sua comunidade.
Assim, a natureza dos jogos s6 pode ser compreendida pela sua correlacao

existente com a vida das criancas em sociedades e territorios.

Os jogos vivenciados na infancia, conhecidos como populares, fazem
parte da memodria afetiva e do acervo motor e cognitivo de todas as geracdes
e, ha maioria das vezes, séo repassados pela histéria oral. Queimado, barra
bandeira, pega, esconde-esconde ou cabra cega sdo exemplos de jogos
populares que atravessaram geracoes, fazendo parte das infancias de avos e
netos, promovendo o convivio e as aprendizagens sociais, dentro e fora da
escola. E possivel reconhecer dentro do universo infantil um lugar especial
para o jogo e a brincadeira, percebendo que “o brincar’” pode promover
aprendizagens essenciais no processo de socializacdo, ou seja, pode-se

aprender e interagir, brincando.

Veiga (2020),destaca que na faixa etaria de Educacado Infantil, as

criangas apresentam maior facilidade para desenvolver atividades diversas,
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depois de terem vivenciado primeiro com o corpo. Ainda deixa claro que o
jogo favorece o desenvolvimento cognitivo, o afetivo e o motor, mostrando-

se um conhecimento que contribui para o desenvolvimento humano.

Huizinga (1991), um autor classico da temética jogo, argumenta que
nas sociedades antigas, o conceito de trabalho néo era tdo presente como é
atualmente e, consequentemente, as pessoas dispunham de mais tempo livre.
Naquele contexto, os jogos e divertimentos eram uma forma importante de

fortalecer os lagos coletivos entre os membros da sociedade.

E vital preservar sua esséncia, uma vez que o0 jogo é caracterizado
por sua natureza voluntaria [...]. O fato de ser intrinsecamente
"desinteressado” o coloca a margem das demandas, dos anseios e
da gratificacdo imediata, entrando em conflito com esses principios.
O jogo emerge como uma atividade tempordria com um propoésito
autdbnomo, constituindo uma busca pela satisfacéo, oferecendo uma
pausa em nossa vida cotidiana (HUIZINGA, 2000, p.13).

A compreensdo da natureza voluntaria e intrinsecamente
"desinteressada” do jogo, conforme destacada por Huizinga (2000), é
fundamental para se apreciar a verdadeira esséncia do jogo. Esta perspectiva
lanca luz sobre o fato de que o jogo ndo deve ser submetido a coergédo ou
instrumentalizado para objetivos externos, pois isso comprometeria sua
natureza ludica. O jogo, como uma atividade livre e temporéaria com proposito
autbnomo, é uma busca pela satisfacdo intrinseca e oferece uma pausa

valiosa em nossa vida cotidiana.

A abordagem de Huizinga (1938) sobre o jogo como uma atividade
capaz de absorver completamente o jogador, lanca luz sobre a complexidade
dessa experiéncia ludica. O jogo, como o autor descreve, € uma atividade
desprovida de interesses materiais ou ganhos tangiveis e é praticado dentro
de limites espaciais e temporais proprios, sugerindo que existe como uma

entidade a parte da vida cotidiana.

A ideia de que o jogo segue uma ordem de regras estabelecidas
promove a formacgéo de grupos sociais que compartilham dessas regras para
participar coletivamente da experiéncia ladica. Essa € uma caracteristica

marcante do jogo, pois se cria uma esfera prépria, com normas e valores
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distintos, que coexistem com a realidade cotidiana. Ao compreender o jogo
como uma atividade que transcende a busca por lucro material e que promove
a formacéo de grupos sociais com seus préprios rituais e simbolos, Huizinga
(1938) destaca sua importancia como uma expressdo cultural profunda.
Assim, 0 jogo ndo é apenas uma diversdo passageira, mas uma manifestacao
da criatividade humana, da busca por significado e da construcdo de
identidades sociais. Segundo Huizinga (2000), uma definicdo de Jogo com as

seguintes caracteristicas:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo,
poderiamos considera-lo 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 qualquer interesse material, com
a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e certas
regras. Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacao
ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes (HUIZINGA em 1938, p. 12-13)

A definicdo de jogo apresentada por Huizinga (2007) enfatiza vérias
caracteristicas fundamentais do jogo como atividade ludica. Primeiramente,
descreve 0 jogo como uma atividade "ndo seéria", o que significa que é
desprovida das preocupacfes e responsabilidades da vida cotidiana. No
entanto, essa falta de seriedade ndo impede que o jogo absorva
completamente o jogador, levando-o a uma imersao intensa e total. Além
disso, o0 jogo é caracterizado pela auséncia de interesses materiais ou ganhos
tangiveis. Isso significa que o jogador ndo esta envolvido na atividade com o
objetivo de obter lucro financeiro, mas sim de satisfazer outras necessidades,
como entretenimento, desafio intelectual ou busca de prazer estético. Essa
falta de interesse material distingue o jogo de outras atividades da vida

cotidiana.

Huizinga também destaca que o jogo € praticado dentro de limites
espaciais e temporais proprios. Isso implica que o0 jogo ocorre em um espago
delimitado e durante um periodo de tempo especifico, com regras que
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regulam sua duracdo e sua extensdo geografica. Essas regras e limites
contribuem para a criagdo de uma estrutura definida que é o espaco do jogo.
Verificamos que uma das caracteristicas mais importantes do jogo
€ sua separacdo espacial em relacdo a vida quotidiana. E-lhe
reservado, quer material ou idealmente, um espaco fechado,
isolado do ambiente quotidiano, e é dentro desse espaco que 0 jogo
se processa e gque suas regras tém validade. Ora, a delimitacéo de
um lugar sagrado é também a caracteristica primordial de todo ato
de culto. Esta exigéncia de isolamento para o ritual, incluindo a

magia e a vida juridica, tem um alcance superior ao meramente
espacial e temporal (HUIZINGA, 1938, p. 18).

A ideia de gque o0 jogo segue "certa ordem e certas regras"” ressalta a
importancia das normas e regulamentos na organiza¢éo do jogo. Essas regras
nao apenas fornecem um quadro para a atividade, mas também promovem a
justica, a igualdade e a competicdo saudavel entre os participantes. Essas
regras regulam as interagcdes proporcionadas pelo jogo e promovem o0S
processos de socializagdo. Neste sentido, a partir das caracteristicas do Jogo

podemos perceber sua relagcao intrinseca com o processo de socializacao.

A socializacdo € fundamental para o processo de escolarizacao,
constituindo um dos papéis da escola béasica. O jogo, por acontecer
geralmente de forma coletiva, contribui para as diversas possibilidades de
interacdo social, sendo convidativo para as criancas se relacionarem. O ato
de jogar reflete a forma como as criancas interagem entre si, permitindo o
desenvolvimento da criatividade, da motivacdo, da resolugcédo de problemas e
a da propria vivéncia coletiva. Sao caracteristicas intrinsecas do Jogo que
contribuem para a socializacéo de criancas e jovens durante sua vida escolar
e particularmente e podem ser favorecidas nas aulas de educacéao fisica na

vivéncia do conteudo de ensino jogo.

A motivagao para desenvolver este tema veio da minha experiéncia no
Estagio Supervisionado Obrigatério - ESO Il no curso de Licenciatura em
educacao fisica da UFRPE. Durante o estagio, pude presenciar cenas em que
a vivéncia dos jogos na educacéo fisica proporcionaram aos estudantes uma
interagdo e coletividade muito maiores do que em outras atividades
vivenciadas na escola. Também, ao relembrar minha infancia, percebi que nos

jogos na escola, a minha interacdo com a turma e até mesmo entre pessoas
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fora do meu ciclo de amizade, era sempre maior do que em outros momentos,

mesmo tendo maior facilidade nessas atividades.

A partir dessa percepgdo da relevancia do jogo na infancia, surgiu o
interesse em explorar esse tema, uma vez que € um tema que merece ser
estudado, a fim de compreender o quanto esse conhecimento proporciona as
criancas, a possibilidade de fazer amizades, de interacdo social. Observei
gue os jogos, por acontecerem em agrupamentos, dependem do “jogar com”
0 outro e estimulam a forma cooperativa de interagir, compreendendo a

importancia “dos outros” na situagao vivenciada.

Ao refletir sobre as contribuigdes que 0s jogos trazem para os individuos,
surgiu a questdo de como esses jogos podem ajudar ou incentivar a
socializacdo, enquanto a habilidade de convivio social dos estudantes nas
vivéncias de educacdo fisica no Ensino Fundamental nos anos iniciais. Assim,
buscamos desenvolver uma pesquisa bibliografica sobre a contribuicdo do

jogo no processo de socializagdo na educacdo fisica escolar.
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2 PROBLEMA DE PESQUISA

Como o contetudo de ensino Jogo pode contribuir para a socializacdo dos

estudantes na Educacéo Fisica no Ensino Fundamental - anos iniciais?
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3 OBJETIVO GERAL

Analisar a contribuicdo do conteddo de ensino Jogo para a socializacédo dos
estudantes na Educacédo Fisica no Ensino Fundamental - anos iniciais nas
publicacbes académicas.
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4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Compreender a importancia do jogo no processo de socializacdo na escola e

na educacao fisica.

Compreender o Jogo como contetdo de ensino da educacéao fisica no ensino

fundamental - anos iniciais.

Identificar o contetdo de ensino Jogo proposto nas politicas educacionais e

matrizes curriculares da educacdo fisica no Ensino Fundamental.
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5 REFERENCIAL TEORICO
5.1 O Jogo: conceito e caracteristicas

Este topico tem como objetivo fornecer uma visdo geral da literatura existente
sobre o tema Jogo no componente curricular Educagédo Fisica, visto que
consolidou-se como objeto de ensino, ou seja, um de contetudos de ensino/
conhecimento a ser ensinado e aprendido. No entanto, em outros
componentes curriculares, o jogo é utilizado como metodologia de ensino para
apropriacdo de contetdos proprios de cada disciplina escolar: por exemplo,
na matematica pode-se utilizar um jogo como metodologia de ensino para
aprender a soma ou subtracao. “Os jogos sao situagdes privilegiadas, quando
incentivados e valorizados no contexto educacional, que permitem as criangas
a estabilizacdo e o enraizamento daquilo que ja sabem sobre as diversas
areas (DE LIMA, 2008, p. 33-34).”

Na educacéo fisica € diferente: 0o jogo é um conhecimento cultural
(técnicas, téticas, regras, sentidos e significados, conhecimentos histéricos),
portanto € um conteudo de ensino e tem muitas caracteristicas intrinsecas:
vivenciado em agrupamentos, ludicidade, competicdo, cooperacao , entre
outras. O conceito de Jogo e sua importancia para o desenvolvimento humano
tém sido amplamente discutidos na literatura, com pesquisas destacando sua
significancia na area da educacdo. O Jogo, de modo geral, € um
conhecimento cultural vivenciado que envolve a participacdo voluntaria de
individuos em uma situacdo de desafio, na qual os jogadores devem seguir
um conjunto de regras previamente definidas que determinam o objetivo a ser
atingido. A imagem do Jogo esta associada a diversdo, como uma atividade
livre e desinteressada:

Em nossa maneira de pensar, o jogo é diametralmente oposto a
seriedade. A primeira vista, esta oposicao parece tdo irredutivel a
outras categorias como o proprio conceito de jogo. Todavia, caso o
examinemos mais de perto, verificaremos que o contraste entre

jogo e seriedade nédo é decisivo nem imutavel (HUIZINGA, 1938, p.
8).

A reflexdo de Johan Huizinga sobre o jogo como oposto a seriedade
e sua posterior investigacdo sobre a dinamica do jogo em sua obra "Homo

Ludens” (1938) abre espaco para uma compreensdo mais profunda da
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relacdo entre esses dois conceitos aparentemente antagdnicos, entre uma
atividade livre e desinteressada e atividade séria. Embora a primeira vista, o
jogo e a seriedade possam parecer completamente opostos, Huizinga sugere
que essa oposicdo ndo é tao rigida quanto parece e que existem nuances na
interacdo entre esses conceitos.
Quanto mais nos esforcamos por estabelecer uma separacéo entre
a forma a que chamamos "jogo" e outras formas aparentemente
relacionadas a ela, mais se evidencia a absoluta independéncia do
conceito de jogo. E sua exclusédo do dominio das grandes oposicées
entre categorias ndo se detém ai. O jogo ndo é compreendido pela
antitese entre sabedoria e loucura, ou pelas que opéem a verdade
e a falsidade, ou o bem e o0 mal. Embora seja uma atividade nao

material, ndo desempenha uma funcdo moral, sendo impossivel
aplicar-lhe as no¢des de vicio e virtude (HUIZINGA, 1938, p. 9).

Uma das caracteristicas marcantes da abordagem de Huizinga (1938)
€ sua énfase na natureza ndo material do jogo, o que significa que o jogo
transcende as categorias tradicionais de valor moral. O jogo ndo desempenha
uma funcdo moral e ndo pode ser avaliado em termos de virtude ou vicio. Isso
implica que o jogo opera em um dominio a parte, desvinculado de julgamentos
éticos ou morais. Essa perspectiva desafia as tentativas de enquadrar o jogo
em estruturas morais ou éticas convencionais e destaca sua singularidade
como uma atividade intrinsecamente livre e desinteressada. Huizinga (1938)
argumenta que o jogo é uma forma de expressdo humana que transcende as
preocupa¢des mundanas e € caracterizado por sua autonomia em relacéo as
questdes de moralidade e utilidade.

A esséncia do ladico esta contida na frase "h& alguma coisa em
jogo". Mas esse "alguma coisa" nédo € o resultado material do jogo,
nem o mero fato de a bola estar no buraco, mas o fato ideal de se
ter acertado ou de o jogo ter sido ganho. O éxito da ao jogador uma
satisfacdo que dura mais ou menos tempo, conforme o caso. O
sentimento de prazer ou de satisfagdo aumenta com a presenca de
espectadores, embora esta ndo seja essencial para esse prazer.
Uma pessoa que "faz" uma paciéncia sente um duplo prazer quando
alguém esta assistindo, mas sente prazer mesmo sem isso. Em
todos os jogos, € muito importante que o jogador possa gabar-se a

outros de seus éxitos. Neste sentido, o pescador constitui um
exemplo bem conhecido (HUIZINGA, 1938, p. 39)

Assim, entendemos que o Jogo € uma atividade complexa composta
de acdes fisicas e aspectos psicoldgicos, emocionais e sociais, tendo como
esséncia o ludico, que esta relacionado a busca pelo sucesso, pela satisfacéo

pessoal e pela interacdo social, através do compartilhamento das conquistas.
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Quem poderia negar que todos estes conceitos — desafio, perigo,
competicéo etc. — estdo muito proximos do dominio ludico? Jogo e
perigo, risco, sorte, temeridade — em todos estes casos trata-se do
mesmo campo de acdo, em que alguma coisa esta "em jogo".
Somos tentados a concluir que as palavras play e pflegen,
juntamente com seus derivados, sdo, além de formalmente,
semanticamente idénticas (HUIZINGA, 1938, p. 32).

Neste sentido, o processo do “jogar” tem caracteristicas como a ludicidade
e a competicdo, intrinsecamente relacionadas em situacdes objetivas. Na
vivéncia do jogo, os jogadores ao entrarem no dominio do ludico, tem objetivos
definidos, utilizam estratégias taticas, se deparam com sentimentos diversos
durante o cumprimento do objetivo do jogo. No jogo, a atuacdo dos jogadores
requer a aprendizagem das taticas de jogo que dependem do
desenvolvimento de habilidades, estratégias e interacdes sociais, ou seja, um
dos fundamentos do jogo sédo 0os movimentos, gestos motores padronizados
enquanto habilidades e técnicas, que envolvem pensamento estratégico e

acdo, que sao as taticas.

Enumeremos uma vez mais as caracteristicas que consideramos
proprias do jogo. E uma atividade que se processa dentro de certos
limites temporais e espaciais, segundo uma determinada ordem e
um dado namero de regras liviemente aceitas, e fora da esfera da
necessidade ou da utilidade material. O ambiente em que ele se
desenrola é de arrebatamento e entusiasmo, e torna-se sagrado ou
festivo de acordo com a circunstancia. A acdo é acompanhada por
um sentimento de exaltacéo e tenséo, e seguida por um estado de
alegria e de distenséo (HUIZINGA, 1938, p. 97).

O jogo requer um processo que se desenvolve em tempos e espacos,
com rituais repletos de significados diversos e entre o sagrado ou o festivo
com sentimento que vao da tensdo a distensdo, como destaca Huizinga
(1938). Ha ainda, as regras do jogo, que definem o que pode e ndo pode ser

feito no processo de jogar, ou seja, sdo normas orientam as ac¢des do jogo.

Por sua vez, estas regras sdo um fator muito importante para o
conceito de jogo. Todo jogo tem suas regras. Sao estas que
determinam aquilo que "vale" dentro do mundo temporario por ele
circunscrito. As regras de todos os jogos sdo absolutas e néo
permitem discussdo. Uma vez, de passagem, Paul Valéry exprimiu
uma ideia das mais importantes: "No que diz respeito as regras de
um jogo, nenhum ceticismo é possivel, pois o principio no qual elas
assentam € uma verdade apresentada como inabalavel". E ndo ha
davida de que a desobediéncia as regras implica a derrocada do
mundo do jogo. O jogo acaba: O apito do arbitro quebra o feitico e
a vida "real" recomeca (HUIZINGA, 1938, p. 12).
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Isso ndo quer dizer que as regras nhao possam ser mudadas,
principalmente nas vivéncias escolares, na quais o jogo tem uma funcao
educativa. No entanto, as regras atendem ao objetivo do jogo e devem ser
definidas antes do momento do jogo, uma vez que sdao um elemento
fundamental que define o objetivo do jogo e, a observancia estrita dessas
regras € essencial para a continuidade e a validade da experiéncia ludica. A
partir dessas observacdes, Huizinga (1938) demonstra como o jogo € uma
atividade cultural Unica, regida por suas préprias normas e principios, que
proporcionam uma experiéncia distinta da vida cotidiana. Assim, o autor
destaca caracteristicas fundamentais do jogo:

[...]a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de
ser livre, de ser ele proprio liberdade. Uma segunda caracteristica,
intimamente ligada a primeira, € que o jogo ndo é vida "corrente"
nem vida "real". Pelo contrario, trata-se de uma evasdo da vida

"real" para uma esfera temporaria de atividade com orientagdo
propria (HUIZINGA, 1938, p. 10).

O destaque dessas caracteristicas é fundamental para reflexdo sobre

sua importancia na escola e na educacao fisica. A distincdo entre o0 jogo e a

vida comum é essencial para compreender a natureza do ludico. O jogo abriga

um espacgo no qual os participantes podem se engajar em atividades que sdo

desligadas das preocupacdes e obrigacbes do mundo real, como uma

oportunidade de escapar das limitacdes ou restricbes da vida cotidiana e

entrar na esfera da liberdade e da criatividade. Nesse sentido, o jogo se

destaca como uma forma de expresséao da liberdade individual e coletiva, com
regras que podem ser definidas pelos proprios participantes.

O jogo distingue-se da vida "comum"” tanto pelo lugar quanto pela

duracdo que ocupa. E a terceira de suas caracteristicas principais:

o isolamento, a limitacdo. E "jogado até ao fim" dentro de certos

limites de tempo e de espago. Possui um caminho e um sentido
proprios (HUIZINGA, 1938, p. 11).

Portanto, as duas caracteristicas fundamentais apontadas por
Huizinga (1938), a liberdade intrinseca ao jogo e sua separacéo da vida "real"
, contribuem para entender o jogo como uma atividade cultural, com normas
e significados préprios, que promove uma experiéncia Unica aos participantes.
Essas caracteristicas sao fundamentais para a compreensdo da importancia

do jogo como elemento da cultura, da sociedade e da escola.
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5.2 A Importancia do jogo para a socializagao

E fundamental refletrmos sobre a riqueza do jogo enquanto
conhecimento cultural a ser vivenciado na escola, uma vez que faz parte da
vivéncia infantil de diversas geracdes. Na escola, o jogo deve adquirir
significados e sentidos educativos e envolvem uma das func¢des sociais da

escola: a socializacao.

O jogo, presente na escola e no processo de ensino de muitos
componentes curriculares, tem um grande papel no desenvolvimento social,
cognitivo, motor e criativo dos estudantes. A educacgdo fisica, enquanto
componente curricular, tem o jogo como um conhecimento a ser apropriado,
ou seja, € um dos seus conteudos de ensino, podendo promover sua
aprendizagem, além de varias aprendizagens sociais a ele, intrinsecamente
relacionadas. Estas contribuem para o desenvolvimento social dos

estudantes, a medida que podem proporcionar a vivéncia coletiva e o

cooperativismo, como uma construcdo social e interpessoal.

Vygotsky (1978) acreditava que as interagbes sociais e culturais
desempenham um papel crucial no desenvolvimento cognitivo, uma vez que
sdo por meio dessas interacdes que as criancas internalizam conhecimentos
e praticas culturais, construindo assim, ferramentas mentais para lidar com o
mundo ao seu redor. “Nao podemos considerar o desenvolvimento do
individuo fora do desenvolvimento da sociedade, da mesma forma como néo
podemos considerar o0 desenvolvimento da sociedade fora do
desenvolvimento dos individuos” (VYGOTSKY, 1978, p. 98). Para Vygotsky,
a socializacdo desempenha um papel crucial no desenvolvimento cognitivo,
afetivo e social das pessoas, proporcionando as bases para a construcao de
processos mentais superiores e para a compreensado das complexidades da

cultura e do mundo ao seu redor.

O desenvolvimento das fungdes psicologicas superiores ocorre
duas vezes: primeiro, a nivel social, e depois, a nivel individual;
primeiro, entre as pessoas (interpsicoldgico), e depois, no interior
da crianca (intrapsicoldgico). Isto se aplica igualmente ao
pensamento cientifico complexo, ao desenvolvimento da memoria
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e da atencdo voluntaria, ao desenvolvimento da vontade e ao
controle voluntario das emocgdes (VYGOTSKY, 1978, p. 57).

Assim, através dessas caracteristicas identificadas por Huizinga(1938) no
tépico anterior, podemos compreender melhor a vivéncia desse
conhecimento cultural, no qual os estudantes se apropriam de um patriménio
cultural, repleto de sentidos e significados que pode contribuir para a
socializacdo, que envolve entretenimento, aprendizado, convivio social e
interacdes sociais. Todo esse processo do jogar envolve tempo e espacgo, e
envolve também, agrupamento de pessoas e, ao ser realizado nas escolas,
promovem uma série de aprendizados que impulsionam o desenvolvimento
humano, principalmente pelo intercAmbio de conhecimentos por ser
vivenciado coletivamente. Assim, envolve convivio social, participacdo e

coletividade, contribuindo para a socializagéo de criangas e jovens.

Como parte da cultura brasileira, temos diversos jogos, conhecidos

como populares que, criados no Brasil, tem matrizes européias, indigenas e

africanas e sdo passados de geracdo em geracdo. Cumprem diversos papéis

na escola, como, por exemplo, lazer nos recreios e intervalos ou em eventos,

aparecem como métodos de ensino em componentes curriculares como

matematica e, nas aulas de educacéo fisica, 0s jogos se apresentam como

conteudo de ensino. Assim, no ambito escolar os jogos trazem para 0S

estudantes inUmeras possibilidades educativas, proporcionando um imenso
aprendizado social.

Dessa forma, 0s jogos surgem como uma representacdo dos

habitos das comunidades em que sao praticados, frequentemente

estando diretamente associados a atividades desempenhadas

pelos adultos e incorporadas ao contexto de vida das criancgas.

Nesse contexto, a esséncia dos jogos infantis pode ser

compreendida ao considerar a interacdo entre o individuo e o
ambiente da infancia na sociedade (ALVES, 2017, p.4).

O jogo possibilita a socializacdo de criancas e jovens a partir de
aprendizagens sociais que estao relacionadas e intrinsecamente articuladas
aos processos cognitivos e motores. Piaget (1951) em seu livro classico "O
jogo, a crianca e a educacdo" argumenta que o brincar € uma atividade

fundamental para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional das
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criancas, e que 0S jogos permitem a construcdo do conhecimento e a
formacéao de habilidades cognitivas e sociais importantes. Afirma que "o jogo
€ uma atividade séria para a crianca, € o seu trabalho, o seu meio de adquirir
experiéncias, de assimilar o mundo e de se desenvolver" (PIAGET, 1951, p.
12). Piaget reforca a visdo de que o jogo € uma atividade séria e significativa
para o desenvolvimento humano, promovendo a assimilacdo do mundo e o

crescimento das criangas.

No contexto educacional, o professor exerce o papel de mediador
entre a crianga e a cultura ludica, e a sua intervencao é essencial
para que os educandos ampliem e diversifiquem o0s seus
conhecimentos sobre jogos e brincadeiras. O oferecimento de
condicdes materiais, espaciais, temporais apropriadas e
desafiadoras, possibilita que os educandos, a partir do seu
repertorio, brinquem, divirtam-se e aprendam com diferentes
elementos da cultura, entre outros, a linguagem oral e escrita, 0
raciocinio légico, a orientacdo espago-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 (DE LIMA,
2008, p.144).

Além disso, Vygotsky (1978), em sua obra "A formacdo social da
mente”, destaca a importancia dos jogos no desenvolvimento social e
cognitivo das criancas. Argumenta que 0s jogos sdo uma atividade cultural
gue possibilita a aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades cognitivas
mais avancgadas, como o pensamento simbdlico e a resolucdo de problemas.

As atividades que desencadeiam desafios, incentivos e novidades;
como brincadeiras, jogos, desenhos, contagdo de histérias e
construcdo de materiais, propiciam avangos em operagfes mentais
mais complexas, motivando as criancas a conversar, negociar,
imaginar, criar, imitar e explorar o meio. Quanto maiores forem as
oportunidades, melhores serdo as chances de as criancas
aprenderem e se desenvolverem. A importancia do trabalho com o
ludico auxilia a crianga a atribuir sentido a sua experiéncia, de forma

a criar pontes significativas com outros contetdos (VYGOTSKY,
1978, p. 284).

Estudos empiricos também apoiam a importancia dos jogos para o
desenvolvimento humano. Por exemplo, um estudo realizado por Johnson et
al. (2017) encontrou evidéncias de que os jogos educativos podem ter um
Impacto positivo no desempenho académico dos estudantes. Os autores
afrmam que "os jogos educativos podem melhorar a motivagcdo, o
engajamento e o desempenho dos estudantes, promovendo a aprendizagem
ativa e significativa" (JOHNSON et al., 2017, p. 240).
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A brincadeira de faz-de-conta também foi tema de importantes
estudos de Elkonin (2009). Segundo ele, os temas dos jogos das
criancas séo extremamente variados e refletem as condigbes e
situagBes concretas vivenciadas por elas. Para esse autor, a base
do jogo de faz-de-conta, compreendido por ele como jogo de papéis
ou jogo protagonizado, € de origem social,tornando-se um meio
pelo qual a crianca interioriza e recria a sua experiéncia
sociocultural (VYGOTSKY, 1978, p.284).

Segundo Csikszentmihalyi (1990), introduziu o conceito de "fluxo"™ como
um estado mental de imersao e satisfacao profunda durante a atividade. Ele
argumenta que os jogos podem ser uma fonte significativa de experiéncias de
fluxo, na qual os jogadores se sentem totalmente envolvidos na atividade,
perdendo a nocdo do tempo e do espacgo. Csikszentmihalyi afirma que "os
jogos podem oferecer oportunidades Unicas de engajamento e desafio,
permitindo aos jogadores experimentarem um estado de fluxo, que pode ser
extremamente gratificante e enriquecedor" (CSIKSZENTMIHALYI, 1990, p.
157).

Essas experiéncias enriquecedoras proporcionadas no ato de jogar sao
fundamentais para o processo de socializa¢do na escola e na educacao fisica.
O jogo pode promover o desenvolvimento cognitivo, social e das criancas,
bem como contribuir para a saude mental e bem-estar dos jogadores.
Portanto, € fundamental considerar o contexto e o equilibrio que os jogos
proporcionam, levando em conta seus beneficios e, dentre eles, destacamos

sua contribuicdo para a socializacao.

5.3 O Jogo como conteudo de Ensino da Educacdo Fisica no Ensino
Fundamental Nos Anos Iniciais
Neste tdpico, abordaremos o Jogo como conteddo de ensino da Educacéo
Fisica escolar, considerando sua relevancia para o desenvolvimento motor,
cognitivo e social dos estudantes. Para tanto, examinaremos as perspectivas
da abordagem Critico Superadora da Educacéo Fisica que destaca o papel
do jogo como um conhecimento que propicia uma aprendizagem significativa
para os alunos.
O jogo (brincar e jogar sdo 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. O jogo satisfaz
necessidades das criancas, especialmente 2 necessidade de
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"acdo". Para entender o avanco da crian¢a no seu desenvolvimento,
o professor deve conhecer quais as motivagfes, tendéncias e
incentivos que a colocam em acdo (COLETIVO DE AUTORES,
1992, p.45).

De acordo com Coletivo de autores (1992) que o jogo € uma criacao
humana resultante da intencionalidade e curiosidade, permitindo uma
transformacé@o imaginaria da realidade, além de atender a necessidade
intrinseca de "acdo" das criancas. A citacdo enfatiza que os professores
devem identificar as motiva¢cdées que impulsionam a participacdo em jogos, a
fim de direcionar estratégias de ensino eficazes e promover uma
aprendizagem mais significativa e abrangente.

N&o sendo o jogo aspecto dominante da consciéncia, ele deve ser
entendido como "fator de desenvolvimento" por estimular a crianca
no exercicio do pensamento, que pode desvincular-se das
situacOes reais e leva-la a agir independentemente do que ela vé.
Quando a crianca joga, ela opera com o significado das suas a¢ées,
o que a faz desenvolver sua vontade e a0 mesmo tempo tornar-se
consciente das suas escolhas e decisbes. Por isso, o0 jogo
apresenta-se como elemento basico para a mudanca das

necessidades e da consciéncia. (COLETIVO DE AUTORES, 1992,
p.45)

O jogo é um fator de desenvolvimento humano, estimulando o
pensamento das criancas e permitindo a¢gdes independentes. O jogo envolve
pensar sobre o significado das acdes, contribuindo para o desenvolvimento
da vontade e conscientizagdo das escolhas. Isso enfatiza o papel fundamental
do jogo na transformacéo das necessidades e da consciéncia das criancas.

A énfase no propésito/objetivo do jogo acentua-se com o
desenvolvimento da crianga. Sempre esse proposito objetivo € o
gue decide 0 jogo, justifica a atividade e determina a atitude afetiva
da crianca. .Assim, por exemplo, a preocupacéo e tensdo durante
uma corrida, tanto por querer ganhar ou por se ver ultrapassada,

pode leva-la a perda de grande parte do prazer do jogo. (COLETIVO
DE AUTORES, 1992, p.45)

De acordo com o Coletivo de autores (1992), destaca-se a importancia
do propésito ou objetivo do jogo, ndo apenas para orientar as regras € a
dindmica do jogo, mas também para justificar a atividade como um todo e
influenciar a atitude emocional da crianca em relacdo a ele. Um exemplo é
apresentado em relacdo a competicdo, na qual a ansiedade gerada pela
preocupac¢do em ganhar ou ser ultrapassado pode interferir na experiéncia de

diversao do jogo. Isso enfatiza como a compreensao do propdsito do jogo e a
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maneira como a criangca 0 percebe emocionalmente podem afetar

significativamente sua participacao e aproveitamento no contexto ludico.
Observa-se o desenvolvimento da crianca no carater dos seus
jogos, que evoluem desde aqueles onde as regras encontram-se
ocultas numa situacdo imaginéria (como, por exemplo, quando
criancas jogam de papai e mamae, elas agem de acordo com as
regras de comportamento de um pai e de uma mae), até os jogos

onde as regras sdo cada vez mais claras e precisas, e a situacao
imaginaria é oculta (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p.45).

Isso evidencia como a evolugdo cognitiva da crianca influencia a
complexidade e a estrutura dos jogos que ela escolhe participar. Significa que
a transicdo de regras implicitas para regras explicitas sugere um
entendimento mais sofisticado das normas nos contextos ludicos. Isso
destaca a importancia de considerar o estagio de desenvolvimento ao
selecionar jogos apropriados para promover a aprendizagem e o engajamento
das criancas. nos anos iniciais do Ensino Fundamental essa evolugcao
cognitiva se desenvolve e dai ressaltamos o papel da educacao fisica em
proporcionar o ensino e a aprendizagem deste conhecimento relevante para
o desenvolvimento social da crianga.

Um jogo de duas equipes, por exemplo "queimada”, envolve a
situacdo imaginaria de uma guerra onde uma equipe "extermina” a
outra com "tiros" de bola. O imaginario da "guerra" vai sendo
escondido pelas regras, cada vez mais complexas, as quais 0s
jogadores devem prestar o maximo de atencdo. Por esse motivo €
conveniente promover junto aos alunos discussdes sobre as
situagbes de violéncia que o jogo cria e as consequentes regras
para seu controle. Dessa forma, os alunos poderao perceber, por
exemplo, que um jogo como a "queimada" é discriminatério, uma
vez que 0s mais fracos sdo eliminados (queimados) mais
rapidamente, perdendo a chance de jogar. Isso ndo significa n&do
jogar "gqueimada", sendo mudar suas regras para impedir a

sobrepujanca da competicdo sobre o lddico (COLETIVO DE
AUTORES, 1992, p.45).

Jogos como "dodgeball”, por exemplo, criam cendrios imaginativos
envolvendo competicéo e violéncia. Para lidar com isso, sugere-se estimular
discussdes com os alunos sobre o potencial de violéncia inerente aos jogos e
como as regras regulam esse potencial. Determinados jogos podem ser
discriminatorios, favorecendo os mais fortes e excluindo os mais fracos. O
professor de educacéo fisica ndo pode ignorar ou evitar completamente esses
jogos, mas pode adaptar as regras para garantir a equidade e evitar que a

competicdo excessiva prejudique seu carater educativo e 0s aspectos
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divertidos e inclusivos. Isso ressalta a importancia de promover a

conscientizacéo e o equilibrio entre a competicéo e a ludicidade no jogo.

Quanto mais rigidas séo as regras dos jogos, maior € a exigéncia
de atencdo da crianca e de regulacdo da sua prépria atividade,
tomando o jogo tenso. Todavia, é fundamental o desenvolvimento
das regras na escola, porque isso permite a crianga a percepcgao da
passagem do jogo para o trabalho. Num programa de jogos para as
diversas séries, € importante que os contelildos dos mesmos sejam
selecionados, considerando a memodria ludica da comunidade em
gue o aluno vive e oferecendo-lhe ainda o conhecimento dos jogos
das diversas regides brasileiras e de outros paises (COLETIVO DE
AUTORES, 1992, p.45 e 46).

Ressaltamos que regras de jogo mais rigidas podem introduzir tenséo
na brincadeira. E assim cabe ao professor enfatizar o sentido das regras nas
escolas , além de selecionar um conteudo que reflita as tradicdes Iudicas da
comunidade do estudante. Além disso, apresentar aos alunos jogos de
diferentes regides brasileiras e de outros paises uma vez que amplia a
experiéncia educacional. Assim, de acordo com o Coletivo de autores(1992),
0 jogo é organizado da seguinte forma para os anos iniciais do ensino

fundamental:

[...] Ciclo de Organizacdo da Identificacdo da Realidade (12 a 32
séries do Ensino Fundamental) a) Jogos cujo contetdo implique o
reconhecimento de si mesmo e das proprias possibilidades de acao.
b) Jogos cujo contetdo implique reconhecimento das propriedades
externas dos materiais/objetos para jogar, sejam eles do ambiente
natural ou construidos pelo homem. c) Jogos cujo conteldo
impligue a identificacdo das possibilidades de agdo com os
materiais/objetos e das relagbes destes com a natureza. d) Jogos
cujo conteudo implique a inter-relagdo do pensamento sobre uma
acdo com a imagem e a conceituagéo verbal dela, como forma de
facilitar o sucesso da a¢do e da comunicagdo. e) Jogos cujo
conteudo implique inter-relagdes com as outras matérias de ensino.
f) Jogos cujo contetido implique relacbes sociais: crianca-familia.
crianga-criangas, crianca-professor, crianca-adultos. g) Jogos cujo
conteddo impligue a vida de trabalho do homem, da propria
comunidade, das diversas regiées do pais, de outros paises. h)
Jogos cujo conteddo implique o sentido da convivéncia com o
coletivo, das suas regras e dos valores que estas envolvem. i) Jogos
cujo contetdo implique auto-organizagao. j) Jogos cujo contetdo
impligue a auto-avaliagdo e a avaliacdo coletiva das préprias
atividades. k) Jogos cujo contetdo implique a elaboracao de
brinquedos, tanto para jogar em grupo como para jogar sozinho
(COLETIVO DE AUTORES, 1992, p.46).

Essa proposta de jogo como conteudos de ensino para a educacao
fisica no Ensino Fundamental apresenta varias categorias de jogos

adequados para os anos iniciais do Ensino Fundamental. Esses jogos
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abrangem um amplo espectro de conteudos voltados para a promocéo de
diferentes aspectos do desenvolvimento infantil. Eles incluem jogos que
estimulam o auto-reconhecimento e a exploracédo de capacidades pessoais,
jogos que envolvem a compreensao das propriedades externas de materiais
e objetos e jogos que enfatizam a interacdo entre materiais/objetos e a
natureza. Além disso, existem jogos que integram pensamento, imagens e
comunicacao verbal, além de jogos que promovem interacfes sociais entre
familias, colegas, professores. E ainda, Jogos que expdem as crian¢as a vida
e ao trabalho das comunidades, fomentando a conscientizagdo e conexéao
global. Também enfatiza jogos que incentivam a coexisténcia dentro de
grupos, destacando a importancia de regras e valores. Além disso, ha jogos
que promovem a auto-organizacdo, autoavaliagdo e avaliagdo coletiva das
atividades. Assim, “Sugere-se ao professor pesquisar, tanto em bibliografias
adequadas quanto na propria memoria ludica da comunidade dos seus
alunos, os jogos que melhor viabilizem o tratamento dessas tematicas”
(COLETIVO DE AUTORES, 1992, p.46).

Essa proposta de selecédo de conteudos referente ao jogo, sugere
que os educadores explorem literatura adequada e aproveitem as memdrias
coletivas das comunidades para identificar jogos culturalmente relevantes,
mas também destaca que deve-se adaptar o conteldo dos jogos as
necessidades de desenvolvimento das criangas.

Aqui é oferecido o exemplo de uma aula na qual o professor
incentiva a criacao de jogos pelos préprios alunos. Ele propde como
tema da aula "Rebater”, para o qual coloca a disposigao dos alunos
materiais como: bolas de diversos tamanhos, bem como alguns
materiais que permitem bater nas bolas. Esses materiais podem ser
raquetes de madeira ou plastico, pequenas tabuas estreitas e

compridas (que podem servir como raquetes), cabos de vassoura
curtos ou compridos, etc (COLETIVO de Autores, 1992, p.47).

O exemplo apresentado ilustra uma abordagem pedagodgica
inovadora, na qual o professor incentiva os alunos a assumirem a criagao de
jogos e na construcao de conhecimento, a interacdo, a criatividade e o
pensamento critico.

Num primeiro momento, o professor questiona os alunos sobre as

formas que poderiam ser encontradas para bater na bola de
maneira a langa-la para o colega, que por sua vez ira rebaté-la.
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Depois propde encontrar formas coletivas de jogos de rebater.
Finalmente, convida os alunos a expressar seu pensamento sobre:
guais os jogos mais faceis? quais os mais dificeis? quais 0s mais
prazerosos? (tanto pela forma de rebater quanto pelo nimero de
colegas envolvidos) quais 0s que gostariam de voltar a jogar? quais
0s que podem ser feitos com os amigos da rua? (COLETIVO DE
AUTORES, 1992, p.47)

Essa experiéncia pedagodgica a partir de proposta de conteudos
referentes ao jogo do coletivo de autores, pedagodgica delineada destaca uma
orientacdo participativa por parte do professor e dos alunos. No inicio da aula
com uma problematizagéo sobre as maneiras de rebater uma bola para que
esta seja lancada, o professor estimula a troca de ideias e a criatividade e
colaboracdo. Nessa abordagem pedagodgica, o professor tem o papel de
promover a criacdo de jogos com uma aprendizagem com significado,que
estimula o desenvolvimento de competéncias cognitivas, motoras e sociais,
proporcionando também a tomada de decisbes, o trabalho em equipe e a
expressao de opinides. Assim a experiéncia social do jogo proporciona o
ladico e o desenvolvimento social. Neste sentido, de acordo com a abordagem
critico superadora, sdo apresentados contetdos de ensino referentes ao jogo
para os estudantes do ensino fundamental, nos anos iniciais referentes ao
atual 5° e 6° anos:

O Jogo no Ciclo de Iniciagdo a Sistematiza¢édo do Conhecimento (42
a 62 séries do Ensino Fundamental) a) Jogos cujo conteludo
implique jogar tecnicamente e empregar 0 pensamento tatico. b)
Jogos cujo contetdo implique o desenvolvimento da capacidade de
organizar os proprios jogos e decidir suas regras, entendendo-as e

aceitando-as como exigéncia do coletivo (COLETIVO DE
AUTORES, 1992, p.47)

Nestes anos do ensino fundamental se apresentam jogos que
requerem habilidades técnicas e taticas, que envolvem o0 pensamento
estratégico, a criacdo e regulacdo das regras dos jogos, incentivando a

autonomia e a compreensao das normas sociais e coletivas.

Assim, nesse ciclo de ensino ( atual 5° e 6° anos) o Jogo encontra-se
no Ciclo de Iniciacao a Sistematizacdo do Conhecimento proporcionando uma
aprendizagem mais significativa e abrangente, uma vez que o estudante
consegue uma reflexdo ampliada do jogo.

2.1.4 O Jogo no Ciclo de Sistematizacdo do Conhecimento (12 a 32
séries do Ensino Médio) a) Jogos cujo contetado implique |o
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conhecimento sistematizado e aprofundado de técnicas e téticas,
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. c) Jogos cujo conteldo propicie a pratica organizada
conjuntamente entre escola/comunidade. (COLETIVO DE
AUTORES, 1992, p.48)

No Ciclo de Sistematizacdo do Conhecimento (12 a 32 séries do
Ensino Médio), os jogos abordam o conhecimento sistematizado e
aprofundado de técnicas, taticas e arbitragem, bem como o desenvolvimento
e treinamento da capacidade de jogar. Além disso, 0s jogos também
promovem a pratica organizada em colaboracdo entre a escola e a
comunidade. Nesse estagio, os alunos sao incentivados a aprofundar sua
compreensao dos aspectos técnicos e taticos dos jogos, bem como a aplicar

seu conhecimento em contextos mais amplos.

5.4 O Conteudo de Ensino jogo proposto nas Matrizes Curriculares da
Educacédo Fisica no Ensino Fundamental Anos Iniciais

Neste topico, exploraremos o0 jogo como conteudo de ensino no
Curriculo de Pernambuco (2019), indicado para o componente curricular

Educacéao Fisica no Ensino Fundamental.

[...]a Educacao Fisica como componente curricular tem por fungao
abordar pedagogicamente esses conteudos/ elementos culturais
como contetdos/ saberes escolares a serem ensinados e
aprendidos na escola. Isso significa dizer que a agregac¢éo da no¢ao
de cultura ao ideario pedagoégico/ epistemolégico da disciplina
Educacao Fisica ndo substitui a dimensdo anatomofisiolégica que
a precedera, mas sim que a envolve e amplia, incluindo a em uma
discussdo e descricdo conjunturais dos saberes (escolares)
referentes ao corpo humano em movimento (PERNAMBUCO, 2019,
p.266).

Assim, apresentamos 0 Jogo na matriz curricular da politica

educacional da rede estadual de Pernambuco, considerado que a insercéo da
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educacao fisica na politica e matriz curricular confere a sua legalidade e
legitimidade enquanto conhecimento escolar, importancia para a formacao
integral dos alunos e a contribuicdo para 0 enriquecimento da experiéncia

educativa em Pernambuco.

Sendo assim, a Unidade Brincadeiras e Jogos cabe a discusséo das
influéncias exercidas por determinados contextos e grupamentos
sociais sobre a configuracéo de praticas de movimento corporal que
ndo sejam rigidamente regulamentadas, considerando, para tanto,
0S 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).

Essa matriz curricular da educacdo fisica, ao explorar as
possibilidades do jogo, destaca o valor pedagogico do jogo, respaldando sua
inclusédo como conhecimento cultural a ser ensinado e aprendido nas aulas de

educacéo fisica no contexto educacional.

O reconhecimento da linguagem corporal como dimenséo
expressiva da constituicdo de saberes escolares derivados das
praticas corporais destaca a centralidade do conceito de cultura que
ora define a pratica pedagdgica da Educacéo Fisica nas escolas
como ndo apenas a constituicio e a consolidagdo dos saberes
escolares a serem abordados por este componente curricular,
materializados nas Unidades Tematicas Brincadeiras e Jogos,
Esportes, Dangas, Lutas, Ginasticas e Praticas Corporais de
Aventura; mas também como o0s procedimentos teorico-
metodologicos a serem empreendidos no trato pedagégico desses
conhecimentos no cotidiano escolar mediante consideracdo de
seus elementos fundamentais: (1) o movimento corporal (elemento
essencial); (2) organizacao interna (voltada para as particularidades
de cada prética corporal); (3) o produto cultural (voltado para as
dimens®es ludica, expressiva, competitiva, de exercitacao fisica...
como instancias de manifestacdo de cada uma das préticas
corporais) (BRASIL, 2017; PERNAMBUCO, 2019, p. 260-261).

O curriculo de Pernambuco € uma referéncia para os educadores no
ensino fundamental, fornecendo orientacdes para que os professores possam
realizar suas aulas, considerando as especificidades de cada faixa etaria.
Significa que essa estrutura curricular € um guia, na qual os professores tém
a orientacdo para planejar suas praticas pedagogicas de maneira alinhada
aos propositos educacionais da rede estadual de educacdo, garantindo a

apropriacdo das seguintes competéncias:
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O processo de ensino e aprendizagem de Educacdo Fisica no
ensino fundamental deve contemplar as seguintes competéncias
especificas:1. Compreender a origem da cultura corporal de
movimento e seus vinculos com a organizacéo da vida coletiva e
individual.2. Planejar e empregar estratégias para resolver desafios
e aumentar as possibilidades de aprendizagem das préticas
corporais, além de se envolver no processo de ampliacdo do acervo
cultural nesse campo.3. Refletir, criticamente, sobre as relacdes
entre a realizacdo das praticas corporais e 0s processos de
saude/doenca, inclusive no contexto das atividades laborais.4.
Identificar a multiplicidade de padrdes 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 discriminatdrios em relac@o as praticas corporais
€ aos seus participantes.6. Interpretar e recriar os valores, 0s
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 oenvolvimento em
contextos de lazer, ampliar as redes de sociabilidade e a promogéo
da saude.9. Reconhecer o acesso as praticas corporais como
direito do cidaddo, 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 (PERNAMBUCO, 2019, p. 264-
265).

As competéncias especificas do Curriculo de Pernambuco
demonstram o compromisso em promover uma formacdo integral para os
estudantes que sao orientados a compreender a origem cultural das préaticas
corporais, expandindo o repertorio cultural no ambito do Jogo. A reflexdo
critica dos conteudos e as competéncias visam compreender o papel dessas
praticas na constituicdo da identidade cultural dos povos e grupos. Portanto,
0 Curriculo de Pernambuco serve como um roteiro pedagdgico para
proporcionar uma educacdo fisica que supere a mera execucdo de
movimentos, englobando aspectos cientificos, sociais, culturais para a
formacao integral dos estudantes.

O conceito de cultura emerge como fundamental as compreensdes
sugeridas, de maneira que toda a relagdo do homem (ser humano)
com seu préprio corpo foi sendo rediscutida e, assim, ressignificada,
partindo de um monoculturalismo epistemolégico para um
multiculturalismo epistemolégico e, desse modo, incidindo sobre
nossa(s) propria(s) formacdo(bes) profissional(ais). Esse
redimensionamento resultou, por sua vez, na delimitacdo de
conteudos/saberes escolares especificos a disciplina; que, por sua

vez, demandaram procedimentos metodolégicos de ensino e
avaliacdo das aprendizagens (a serem) construidas igualmente
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especificos, adequados e coerentes as particularidades da mesma
(RODRIGUES, 2016 apud PERNAMBUCO, 2019, p.259).

Apresentamos a seguir o quadro para identificar o contetdo e habilidades

referentes ao Jogo e Brincadeira no Curriculo de Pernambuco(2019):

Quadro 1 — Conteudo Jogo e Brincadeira no Curriculo de Pernambuco.

CURRICULO DE PERNAMBUCO

I JOGOS E BRINCADEIRAS

ANO

OBJETOS
CONHECIMENTO

DE

HABILIDADES PE

10

Ano

Fundamental

Ensino

Brinquedos, brincadeiras e
jogos populares
(Brincadeiras populares)
Tipos de jogos (Jogos
sensoriais e Jogos
populares)

(EF12EFO1PE) Vivenciar
recriar diferentd
brincadeiras e jogo
sensoriais e da cultu
popular presentes n
contexto comunitario
regional, reconhecend
respeitando e valorizand
as diferencas individuai
dos colegaj
(EF12EFO2PE) Expressa
por meio de maltipl
linguagens (corpora
visual, oral e/ou escrita),
brincadeiras e jogo
populares do context
comunitario e regiona
reconhecendo,
respeitando e valorizand
de forma inclusiva
importancia desses jogQ
e brincadeiras para sua
culturas de origem.

20

Ano

Fundamental

Brinquedos, brincadeiras e
jogos populares
(Brinquedos populares e
Brincadeiras  populares)
Tipos de jogos (Jogos
sensoriais)

(EF12EFO3PE) Identific
as experiéncias e

conhecimento sobre

Jogo, e perceber avitéria
a derrota como parf
integrante dele, sugerind
e experimentand
estratégias para resolvd
desafios de brincadeiras
jogos populares d
contexto comunitario
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regional, com base n
reconhecimento da
caracteristicas dessa
préticas.

(EF12EFO04PE) Colabord
na proposicdo e n
producdo de alternativa
para a vivéncia em um
perspectiva inclusiva d
brincadeiras e jogos, n
escola e fora dela,
demais praticas corporai
tematizadas na escol;
produzindo textos (orais
escritos, audiovisuais
para divulga-las na escol
e na comunidade.

30

Ano

Fundamental

Ensino

Brinquedos, brincadeiras e
jogos populares
(Brinquedos populares e
Brincadeiras  populares)
Tipos de jogos (Jogos
populares, Jogos de saldo,
Jogos teatrais e Jogos
sensoriais)

(EF35EF01PE)
brincadeiras

incluindo  aqueles d
matriz indigena e africani
e recria-los, valorizando
importancia

patriménio

cultural, identificand
suas experiéncias e 0 se
conhecimento sobre o
jogos populares, de saléq
teatrais (uso de linguage
e expressdo corporal
sensoriais (estimulaca
dos sentidos
desenvolvimento d
percep¢ao e sensibilidadd
e esportivos.

4°

Ano

Fundamental

Ensino

Brinquedos, brincadeiras e

jogos

(Brincadeiras
Tipos de
populares)

populares
populares)
jogos (Jogos

(EF35EF02PE) Sugerir
experimentar estratégia
que possibilitem
participacdo segura d
todos os estudantes e
brincadeiras e jogo
populares do Nordeste d
Brasil e de matriz indigen
e africana.

(EF35EFO3PE) Descreve
por meio de maltipl
linguagens (corporal, ora
escrita, audiovisual),
brincadeiras e jogo
populares do Nordeste d
Brasil e de matriz indigen
e africana, explicando sua
caracteristicas e
importancia des
patriménio historicd
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cultural na preservaca
das diferentes culturas.

5° Ano Ensino | Brinquedos, brincadeiras e | (EF35EF04PE)
Fundamental jogos populares | Sistematizar e recria
(Brincadeiras populares) | individual e coletivamentsg
Tipos de jogos (Jogos |vivenciando, na escola
populares) fora dela, brincadeiras
jogos populares do Bra
e do mundo, incluind
aqueles de matriz indigen
e africana, e [
praticas

tematizadas na
adequando-as

espacos publico
disponiveis, identificand
e respeitando as sua
possibilidades
limitacdes corporai
como também, do outrd
explorando os esp

Fonte: Curriculo de Pernambuco, 2019 (Adaptado)

No Curriculo de Pernambuco (2019), a Educacéo Fisica estrutura as unidades
tematicas de forma sequencial e progressiva em torno do eixo do jogo e da
brincadeira. E uma abordagem sequencial e progressiva dos contetidos que
respeita as etapas de desenvolvimento dos estudantes, com conteudos e

habilidades especificas em cada ano escolar.

Diante do exposto, percebe-se, nos anos iniciais, a valorizagao da
ludicidade para o ensino-aprendizagem, resgatando as
experiéncias vivenciadas na Educacao Infantil e articulando-as de
forma ativa, isto €, internalizando novas formas de relagdo consigo
mesmo, com 0s outros e com 0 mundo, possibilitando a construgcéo
de conhecimentos de forma progressiva e sistematizada, sendo
repercutida e evidenciada, no processo de desenvolvimento desses
estudantes. Portanto, a progressdo do conhecimento, nessa fase
do ensino fundamental, ocorre pela consolidacdo das
aprendizagens anteriores e pela ampliacdo das préaticas de
linguagem e da experiéncia estética, inclusiva e intercultural das
criangas. (Pernambuco, 2019, p.263)

Pode ser visto através da matriz curricular que a Educagéo Fisica nos
anos iniciais do ensino fundamental o jogo € um conhecimento importante pois

enriguece a experiéncia educacional, com a aprendizagem de conhecimentos,
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valores, atitudes, habilidades e competéncias essenciais para a formacao

integral das criancas.
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6 METODOLOGIA DA PESQUISA

Este estudo, de cunho bibliografico, emprega como fonte de pesquisa
artigos selecionados no Repositorio institucional da UFRPE e do portal de
referéncia na é&rea de educacdo: o Portal Periédicos CAPES/MEC
(Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior/Ministério da
Educacao). Ao realizar a busca pelos artigos, utilizaram-se os seguintes
termos de busca: "Jogo”, AND "Educacdo Fisica", AND "Socializacao".
Primeiramente, selecionamos artigos publicados nos ultimos 10 anos, pela
escassez de artigos encontrados, o filtro foi redefinido entre 2009 e 2023..Com
essa abordagem, foram identificados 35 artigos relevantes, dos quais apenas
5 foram selecionados, por se aproximarem do tema da pesquisa. Utilizamos
como filtros de pesquisa: artigos revisados por pares, artigos publicados entre

2009 a 2023; artigos em portugués.
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7 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

O quadro abaixo apresenta a selecdo dos artigos selecionados para a

pesquisa bibliografica a partir da selecdo e analise, buscando responder a

problematica: Como o contetdo de ensino Jogo pode contribuir para a

socializacdo dos estudantes na Educacédo Fisica no Ensino Fundamental -

anos iniciais?

Quadro 2 — Artigos selecionados

ANO AUTOR TITULO

2009 Silvio Sena ; José|O jogo como precursor de valores no
Milton de Lima contexto escolar

2012 Oliveira, Claudiene [ A importancia dos jogos e brincadeiras
Peres Costa de como métodos de aprendizagem da

educacado fisica para a socializacdo da
crianga

2012 Jhonny Kleber [ Jogos cooperativos: contribuicdo nha
Ferreira da Silva ;|escola como meio de socializagcdo entre
Fernando Cesar | criancas da educacao basica.
Dohms ; Leandro
Marcondes Cruz ;
Luciana da Silva
Timossi
Silva, Glycia Melo de | O jogo na escola: uma analise da intencao

2012 Oliveira ; Sousa, | pedagdgica de professores de educacéo
Fabio Cunha de ; |fisica
Melo, José Lebnidas
de Andrade ; Silva,
Pierre Normando
Gomes da

2018 Sara Holanda | Socializagdo através de jogos e
Martiniano da | brincadeiras
Fbnseca

Fonte: O Autor, 2023.

O artigo “O jogo como precursor de valores no contexto escolar”,

de Sena (2009), estabeleceu como objetivo investigar o0 jogo como precursor

na socializacao de valores, no contexto escolar. A abordagem metodologica,
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predominantemente qualitativa, foi configurada como um estudo de
intervencao, envolvendo medidas tanto qualitativas quanto quantitativas, nas
trés fases distintas: fase de diagnéstico, fase de intervencdo 1 e fase de
intervencao 2. Dentro desse contexto, o conhecimento gerado foi abordado
como um fenémeno descritivo.A formalizacdo dos diagndsticos nas trés
etapas ocorreu através de observacfes participantes, anotacdes escritas e
intervencdes do pesquisador durante as interagdes com as criancas durante
0 jogo. Devido ao pequeno numero de criangas ha turma das segundas séries
(os sujeitos), totalizando apenas 10 individuos, o critério de observacédo e
afericdo dos registros foi 0 de contemplar todos os individuos em todas as
aulas desenvolvidas ao longo das etapas que estruturaram e sistematizaram
a pesquisa. No entanto, foi dada maior énfase as ocorréncias que se
destacaram. Foram utilizadas trés aulas como amostragem, cada uma

referente a uma unidade/aula de cada etapa que compds esta pesquisa.

O relatério em questdo apresenta uma analise detalhada do
desenvolvimento de criangcas em quatro categorias fundamentais: respeito
mutuo, cooperacao, solidariedade e perseveranca, em trés fases distintas:
diagnéstico, intervencdo 1 e intervencdo 2. Os resultados revelam dados

valiosos sobre o progresso dessas criancas ao longo do estudo.

Na categoria de respeito mutuo, observou-se que, na fase
diagnostica, 60% das criancas jA demonstravam um nivel satisfatorio,
enquanto 40% ainda necessitavam de apoio. Ao longo da intervencéo 1,
houve uma melhora significativa, elevando o numero de criangcas com
desempenho satisfatorio para 60%. Na intervencgéo 2, houve uma continuacao
desse progresso, com 20% das criancas atingindo niveis proficientes.

Em relagdo a cooperacado, a maioria das criangas na fase diagnostica
necessitava de apoio (80%), com apenas 10% demonstrando desempenho
satisfatorio e outros 10% alcancando o nivel proficiente. No entanto, durante
a intervencdo 1, houve uma notavel reducdo no namero de criangcas que
precisavam de suporte (50%), com um aumento para 40% em desempenho

satisfatorio. A intervencdo 2 mostrou uma migracdo positiva, com menos
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criancas precisando de suporte (10%) e mais atingindo niveis satisfatorios
(60%).

No que diz respeito a solidariedade, na fase diagnéstica, 60% das
criancas precisavam de apoio, enquanto 20% demonstravam desempenho
satisfatorio e 20% alcancavam o nivel proficiente. A interveng&o 1 resultou em
uma reducéo significativa no nimero de criancas que precisavam de apoio
(30%) e um aumento nas categorias satisfatorio (40%) e proficiente (30%). A
intervencdo 2 mostrou uma melhoria ainda maior, com apenas 10%
precisando de suporte, 50% atingindo um nivel satisfatorio e 40%
demonstrando proficiéncia. Quanto a perseveranca, na fase diagnostica, a
maioria das criancas precisava de apoio (80%), com apenas 20%
demonstrando desempenho proficiente. Durante a intervencao 1, houve uma
reducéo significativa no niamero de criangas que precisavam de apoio (50%),
enquanto o desempenho satisfatorio (30%) e proficiente (20%) aumentou. A
intervencdo 2 mostrou um progresso continuo, com apenas 10% precisando
de apoio, 50% atingindo um nivel satisfatorio e 40% demonstrando

proficiéncia.

A pesquisa concluiu através dos professores regulares que
destacaram o impacto significativo dos jogos no comportamento das criancgas,
incluindo maior motivacao para frequentar a instituicdo, desenvolvimento de
autonomia, confianga em si mesmas e uma postura mais curiosa, disposta e
perseverante em relacdo a aprendizagem. Além disso, as criancas
demonstraram melhorias nas atitudes de cooperacdo, respeito mautuo,
solidariedade e troca de pontos de vista. O uso do jogo como recurso
pedagodgico foi identificado como uma forma eficaz de promover o
desenvolvimento infantil e socializacao, além de contribuir para a formacéo de
valores. Isso enfatiza a importancia de os educadores organizarem o
ambiente educativo de maneira a incentivar e orientar o uso do jogo como

uma atividade promotora de aprendizado e desenvolvimento.
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O seguinte artigo “A importancia dos jogos e brincadeiras como
meétodos de aprendizagem da educacao fisica para a socializagcdo da
crianca”, (2012) de Oliveira, teve como objetivo investigar a aplicacdo de
jogos e brincadeiras nas aulas de Educacgdo Fisica nas séries iniciais das
escolas publicas da rede municipal. Para coletar dados, foram empregados
0S seguintes métodos de pesquisa: questionario aberto, abordando questdes
relacionadas a definicdo de jogos e brincadeiras, sua utilizacdo, como séo
incorporados no ambiente escolar e como contribuem para o processo de
socializagdo das criangas e; entrevistas realizadas com professores, a fim de
entender a perspectiva deles sobre a importancia da Educacdo Fisica no
aprendizado integral dos alunos, reconhecendo o papel fundamental do

professor nesse contexto; e ainda observacgéo das aulas de Educacéo Fisica.

A pesquisa foi conduzida em escolas da Rede Municipal de Educacéo
que atendem alunos do 1° e 2° ano do Ensino Fundamental, com a
colaboracdo de 10 professoras. As turmas eram compostas por criancas de
seis a sete anos. Os autores exploraram a questdo : como o conteudo de
ensino relacionado a jogos pode influenciar positivamente a socializagédo dos
alunos nas séries iniciais da Educacéo Fisica no Ensino Fundamental. Como
resultados, destacaram que as aulas de Educacdo Fisica ndo se limitam
apenas a movimentos fisicos, mas englobam principios, habilidades, atitudes,
normas e valores que tém um significado mais amplo na vida das criangas.
Ressaltaram a importancia do elemento ludico no ensino, destacando que as
criancas aprendem melhor e se socializam com mais facilidade através do
brincar. Enfatizaram o papel das atividades ludicas, jogos e brincadeiras como
uma alternativa atraente e educativa nas aulas de Educacdo Fisica,
permitindo que os alunos conhecam a diversidade de jogos e brincadeiras e

as vivenciem de maneira prazerosa.

Além disso, os autores destacam a relevancia da Educacao Fisica e
dos jogos como ferramentas que contribuem para a construcao da identidade
das criancgas e para a sua socializacao. Ele observa que as aulas de Educacéo
Fisica ttm a capacidade de se adaptar ao grupo social em que sao

ministradas, permitindo uma maior liberdade de trabalho e avaliacéo.
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Os autores também ressaltam que o uso de jogos ajuda no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, motivacdo interna, raciocinio,
argumentacao e interacdo entre alunos e professores. Destacam que 0S jogos
contribuem para o crescimento da autonomia dos alunos e para o

desenvolvimento de valores como respeito, cooperacao e responsabilidade.

Assim, compreendemos que o0 ensino de jogos nas aulas de
Educacao Fisica € um conhecimento que oferece contribuicbes valiosas
devido as suas caracteristicas essenciais, como ludicidade, socializagéo,
competi¢do, convivéncia com regras e o vasto conjunto de jogos criados pela
humanidade. Isso se alinha com um dos principios da teoria pedagdgica
Critico Superadora de acordo com o Coletivo de Autores: “A relevancia social
do conteudo significa compreender o sentido e o significado do mesmo para
a reflexdo pedagogica escolar e para compreensédo dos determinantes sécio-
histéricos do aluno, particularmente a sua condicdo de classe social’
(COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 19).

A pesquisa conduzida mostra que os professores tém uma
consciéncia significativa da importancia dos jogos e brincadeiras na
aprendizagem e socializacdo na Educacao Fisica. Eles se esforcam para criar
um ambiente acolhedor, estimulam a participacdo de todos os alunos e
promovem a integracdo entre eles, independentemente do género. Além
disso, buscam envolver os alunos na escolha das atividades, tornando as

aulas mais atrativas e motivadoras.

O artigo “Jogos cooperativos: contribuicao na escola como meio
de socializagao entre criangas da educacgao basica”, (2012) de Silva et al,
tem como objetivo identificar como 0s jogos cooperativos na escola podem
atuar como um meio de socializagao entre criangas do ensino fundamental.
Para alcancar esse propésito, foi conduzida uma revisdo de literatura
abordando os principios teoricos relacionados a esse tema. Destaca-se a
relevancia e a urgéncia da cooperagao no contexto cotidiano das pessoas,
especialmente na escola, onde os jogos cooperativos podem ser utilizados
como ferramentas para resgatar valores fundamentais. Este estudo também

enfatiza experiéncias bem-sucedidas compartilhadas por autores, professores

44



e especialistas que empregaram jogos cooperativos com o objetivo de
promover a socializacdo na escola, demonstrando o0s impactos positivos
dessas praticas no desenvolvimento fisico, emocional, social e intelectual dos

alunos.

Através de uma pesquisa bibliografica, os autores analisaram
diversos artigos e encontraram resultados consistentes, quanto aos efeitos
positivos dos jogos cooperativos no ambiente escolar. Os estudos revisados
revelaram que a introducdo de atividades ludicas cooperativas tem gerado

melhorias significativas para os alunos.

Os autores concluiram que 0s jogos cooperativos oferecem uma
variedade de opc¢des e categorias que podem ser adaptadas para atender a
diferentes grupos e contextos sociais. Eles representam uma alternativa
criativa e positiva para quebrar a ideia tradicional de vencer ou perder,
demonstrando que o aprendizado pode ser mais significativo quando todos os
participantes ganham. Isso promove o desenvolvimento social, além dos

aspectos fisicos e intelectuais inerentes aos jogos em si.

No estudo realizado com alunos da quinta série do ensino
fundamental por Schwartz, Bruna e Luba (2002), foi observada uma melhoria
nas relacdes interpessoais, tanto na percepcdo dos alunos quanto dos
professores. Além disso, houve um aprimoramento no processo de
aprendizagem. Moura (2008) também obteve resultados positivos ao
incorporar jogos cooperativos nas aulas de Educacdo Fisica. Os alunos
passaram a preferir esses jogos em detrimento dos competitivos, o que
resultou em um aumento da autoestima e autoconfianca. Eles também
aprenderam a trabalhar em equipe, o que melhorou seu desempenho em

atividades coletivas.

O estudo de Mendes, Paiano e Filgueiras (2009) investigou o impacto
dos jogos cooperativos nas atitudes e relacionamentos de criangas do Ensino
Fundamental. Os resultados demonstraram a promoc¢ao do respeito matuo e
vinculos afetivos entre os alunos, o que levou a uma reducao nas competicdes

e brigas. Sassi (2009) apontou uma tendéncia de melhoria nas relacbes
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interpessoais, reducdo da agressividade e exclusdo por meio das atividades

cooperativas.

Essas atividades foram vistas como uma forma eficaz de promover a
incluséo social e revisar valores baseados na competicdo exacerbada. O
estudo de Neto (2010) analisou a transformacéo individual e coletiva dos
alunos ao introduzir jogos cooperativos na 52 série do Ensino Fundamental.
Os resultados destacaram o0 desenvolvimento do companheirismo,
cooperagao e unido entre os alunos, tornando as aulas mais prazerosas e
divertidas. Além disso, houve uma melhora significativa nos comportamentos
e atitudes dos alunos, que passaram a compartilhar e colaborar em prol de
objetivos comuns. Em resumo, os artigos revisados convergem para a
conclusao de que 0s jogos cooperativos tém um impacto positivo nas relagdes
interpessoais, no ambiente de aprendizado e no desenvolvimento

socioemocional dos alunos no contexto escolar.

Nos estudos analisados, ficou evidente que a introducdo desses jogos
teve um impacto positivo no ambiente escolar. De acordo com Schwartz,
Bruna e Luba (2002), a aplicacdo dos jogos cooperativos resultou na
diminuicdo das brigas na escola. Tanto alunos quanto professores
perceberam que essas aulas favoreceram a reflexdo sobre o respeito mutuo
e a importancia da colaboracéo. A agressividade diminuiu, e a ajuda mutua
entre os alunos se tornou mais comum, promovendo a uniéao entre eles. Moura
(2008) observou que a mudanca das aulas de Educacdo Fisica de
competitivas para cooperativas teve um impacto positivo. Mesmo em
atividades competitivas, os estudantes continuaram a ajudar uns aos outros,
demonstrando que haviam internalizado o espirito de cooperagdo. As
atividades cooperativas também promoveram a inclusdo e a interacdo social

de todos os alunos, valorizando a diversidade em todas as suas formas.

O estudo de Mendes, Paiano e Filgueiras (2009) ressalta que 0s jogos
cooperativos podem proporcionar uma forma diferente de jogar e aprender
com oS outros. Isso resultou em relacionamentos mais afetuosos e
espontaneos entre as criangas e os professores, criando um ambiente de

confianca e amizade. Embora tenha havido resisténcia inicial por parte dos

46



alunos, com o tempo, a introducdo dos jogos cooperativos estreitou os lacos
afetivos. Sassi (2009) indicou que os jogos cooperativos tém o potencial de
melhorar o relacionamento interpessoal nas aulas de Educacdo Fisica e
contribuir para mudancas de valores no contexto escolar. A pesquisa
destacou a necessidade de criar modelos de aulas cooperativas que

promovam valores humanos e ética baseada na solidariedade.

Os estudos analisados destacam que 0s jogos cooperativos, quando
aplicados no ambiente escolar, promovem principios e valores importantes
para o convivio diario, como o companheirismo, o respeito e o trabalho em
equipe. Essas atividades criam vinculos afetivos entre os envolvidos,
contribuindo para que os alunos desenvolvam autonomia, autoconfianca e
habilidades interpessoais fundamentais. Em resumo, 0s jogos cooperativos
tém o potencial de despertar a conscientizagdo gradual das criangas,
permitindo que assimilem valores que promovem a cooperacdo em seu
cotidiano. Portanto, conclui-se que a utilizacado dos jogos cooperativos € uma
proposta valiosa para promover a socializagdo dos estudantes na Educacgao

Fisica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

No artigo “O jogo na escola: uma analise da intengao pedagdgica
de professores de educacao fisica” (2012) de Silva et al, sdo apresentadas
reflexdes sobre 0 uso do jogo como contetdo nas aulas de Educacao Fisica
Escolar, reconhecendo seu valor pedagdgico. A pesquisa acredita que o jogo
tem o potencial de despertar sentidos e significados, enriquecendo o
conhecimento dos alunos sobre si mesmos e o mundo social. Para investigar
a funcdo pedagdgica do jogo nas aulas de Educacéo Fisica, foram conduzidas
entrevistas semi-estruturadas com professores do ensino fundamental | em
escolas publicas de Natal/RN. As perguntas abordaram as tipologias e 0 uso
dos jogos em sala de aula, os beneficios educacionais proporcionados pelos
jogos e os objetivos pedagogicos dos professores ao incorporar o jogo em

suas praticas.

A metodologia adotada neste estudo é qualitativa e descritiva. Para
coletar dados, utilizou-se a entrevista semi-estruturada, realizada

individualmente, registrada em gravador e posteriormente transcrita. A
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escolha da entrevista como método de coleta de dados se deve ao fato de
permitir uma abordagem mais detalhada das informacgdes relacionadas ao
conhecimento, expectativas e praticas dos professores em relagdo ao uso do
jogo nas aulas de Educacéo Fisica. O roteiro da entrevista foi elaborado de
forma a explorar a intencédo pedagdgica dos professores em relagdo ao jogo

em suas aulas.

Foram formuladas trés perguntas abertas, que geraram outras
guestdes durante a entrevista. As perguntas abordaram topicos como os tipos
de jogos utilizados, os beneficios em termos de aprendizagem para a vida e
0S objetivos pedagogicos dos professores ao incorporar 0 jogo em suas
praticas.A andlise e interpretacdo dos dados foram realizadas por meio da
transcricdo das entrevistas e da aplicacdo da técnica de andlise de conteudo.
Essa técnica envolve a interpretacdo dos discursos coletados, buscando
compreender os dados, confirmar ou refutar as hipéteses da pesquisa e
aprofundar a compreensdo dos contextos culturais que vao além das

aparéncias superficiais do fendémeno estudado.

Os resultados da pesquisa destacaram que o0s professores
reconhecem o0 jogo como um contelddo fundamental que contribui
significativamente para a formacdo dos alunos, promovendo integracao,
socializacdo, cooperacao e criatividade como elementos essenciais na pratica

do jogo.

Nesta pesquisa, 0s resultados obtidos destacam a intencéo
pedagogica dos professores em relagao ao uso do contetdo do jogo nas aulas
de Educacdo Fisica Escolar. Dois principais eixos tematicos emergiram:
“"Intencdo Pedagogica no Trato do Jogo nas Aulas" e "Feedback do Trato do
Jogo nas Aulas". Em relacdo a intencdo pedagogica, todos os trés professores
participantes consideraram o jogo como um conteudo relevante em suas aulas
de Educacédo Fisica. Eles viram o jogo como uma oportunidade de
desenvolver habilidades motoras, coordenagdo, integracdo social,
solidariedade e a capacidade de ganhar e perder. Além disso, o jogo foi visto
como uma maneira de ensinar regras, promover a escuta ativa por parte dos

alunos e estimular a aprendizagem de valores morais, como respeito mutuo,
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cooperacao e justica. Alguns jogos foram escolhidos por sua flexibilidade nas

regras, permitindo a incluséo de alunos com necessidades especiais.

Os professores enfatizaram a importancia de permitir que as criancas
se divirtam e se afastem de problemas pessoais ou situacdes de risco. No que
diz respeito ao feedback do trato do jogo nas aulas, todos os professores
observaram mudancas comportamentais e atitudinais positivas em seus
alunos. Comportamentos agressivos deram lugar a acdes mais afetivas e
solidarias. Os jogos também foram vistos como uma oportunidade para as
criancas aprenderem a respeitar as diferencas e desenvolverem nog¢des de
sequéncia, como numeracédo e ordem. O aspecto ludico do jogo foi valorizado
como uma maneira de as criancas se desconectarem de problemas pessoais

e evitarem situacoes de risco.

A socializagao foi considerada um elemento importante, pois permitiu
que as criancas vivenciassem conflitos e estabelecessem relacdes sociais
saudaveis. Os professores reconhecem 0 jogo como um conteudo que
contribui significativamente para a formagdo humana de seus alunos. Eles
enfatizam a importdncia da integragdo, socializacdo, cooperagao e
criatividade como elementos intrinsecos nas atividades de jogo, destacando
seu valor ndo apenas no aspecto motor, mas também no desenvolvimento de

habilidades sociais e emocionais.

Na conclusado deste estudo, fica evidente que o jogo € um elemento
fundamental na cultura corporal, capaz de transmitir pensamentos e
sentimentos, indo além de um simples procedimento técnico. Quando
incorporado como conteudo nas aulas de Educacao Fisica, 0 jogo se torna
uma prética pedagdégica que estimula significados e contribui para a formacéo
dos alunos. Os professores participantes reconhecem o0 jogo como uma
ferramenta de aprendizagem social, criatividade e trabalho coletivo. Eles
enfatizam sua capacidade de promover reflexdes a partir dos conflitos e das
relacbes de convivéncia que surgem durante as atividades, incentivando a

integragao e a cooperagéao entre os alunos.
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No entanto, é importante destacar que os discursos dos professores
nem sempre se traduzem em uma abordagem teorica solida que sustente
pedagogicamente o uso do jogo como uma ferramenta de construcédo de
conhecimento nas aulas de Educacgdo Fisica. Portanto, sugere-se que a
Educacéo Fisica Escolar busque caminhos que teorizem e sistematizem o uso
do jogo, baseados em fundamentacdes tedricas solidas, criando uma ponte

entre a teoria e a pratica.

O conteudo do jogo tem um potencial significativo para promover a
socializacdo dos estudantes. Isso ocorre porque o jogo estimula a interacéo
entre os alunos, criando oportunidades para o0 desenvolvimento de
habilidades sociais, como integracdo, cooperacdo, respeito mutuo e
solidariedade. Além disso, o jogo oferece um espaco onde os conflitos podem
ser resolvidos de maneira construtiva, ajudando os alunos a aprender a
conviver em sociedade. No entanto, para que esse potencial seja plenamente
aproveitado, € importante que os professores abordem o jogo de forma
fundamentada teoricamente, integrando-o de maneira eficaz ao curriculo de

Educacao Fisica.

O artigo “Socializagao através de jogos e brincadeiras”, (2019) de
Fonseca, tem como objetivo que os jogos podem acelerar o aprendizado do
aluno, comparado a métodos tradicionais, a0 mesmo tempo em que
promovem o desenvolvimento do senso critico, capacidade de lidar com
situacbes favoraveis, habilidades de mediacdo, pesquisa, interpretacdo e
tomada de decisfBes. Além disso, 0s jogos tém o potencial de facilitar a
socializacdo dos alunos. Tem como objetivo analisar como 0s jogos e
brincadeiras podem contribuir para melhorar as relagdes interpessoais dos
alunos.Por meio de uma pesquisa-acao qualitativa, com foco na anélise de
dados provenientes da observacao e registro de intervencdes realizadas com
alunos do 7° ano do Ensino Fundamental Anos Finais em uma escola
municipal em Canhotinho, Pernambuco, foi possivel constatar que os jogos
populares, quando abordados de maneira ludica e com énfase na formacgéao
critica, promovem a compreensdo da importancia da cooperacdo e do
trabalho em equipe, além de estimular a autonomia, a criatividade e o respeito
pelo proximo.
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Os autores relatam os resultados obtidos em um conjunto de aulas
que tinham como objetivo trabalhar questbes de interacdo, autonomia,
criatividade e cooperacdo por meio de jogos populares. As aulas foram
ministradas para alunos na faixa etéria de 12 a 13 anos que residiam na area

urbana da cidade.

No primeiro dia, os alunos foram introduzidos aos jogos populares,
discutindo o conceito de jogo e brincadeira. Em seguida, eles foram divididos
em grupos e pediu-se que listassem jogos e brincadeiras que ja conheciam.
Foi destacada a importancia de reconhecer 0s jogos populares e 0 conceito
foi explicado aos alunos. Eles também escolheram jogos para vivenciar, como

pega-congelou, futebol, barra bandeira e queimado.

No segundo dia, a énfase foi nas diferengas entre jogos populares,
brincadeiras e esportes. Os alunos compartilharam pesquisas sobre 0s jogos
e brincadeiras que seus pais vivenciaram e discutiram as semelhancas e
diferencas em relacdo ao que eles conheciam. Também refletiram sobre as
mudancas na vida ao longo do tempo e a disponibilidade de espacos para

brincar. Foram realizadas atividades préticas para vivenciar esses conceitos.

No terceiro dia, o foco foi na importancia da interagdo social e do
trabalho em equipe nos jogos. Os alunos participaram de jogos como barra
bandeira e cabo de guerra, aprendendo a respeitar as regras e a importancia
de todos os membros da equipe. Também discutiram a diferenca entre ganhar
e perder, além de explorar temas como trabalho infantil e preferéncia por jogos

eletronicos.

No quarto dia, os alunos refletiram sobre os valores sociais presentes
nos jogos. Eles discutiram a diferenca entre jogo e esporte, a importancia do
respeito ao oponente e como o comportamento em grupo afeta a experiéncia
do jogo. Houve uma mudanca positiva nas respostas dos alunos em relacéo

ao respeito ao oponente ao longo das aulas.

No quinto e ultimo dia, os alunos foram incentivados a criar seus
proprios jogos, incorporando os valores sociais e conceitos aprendidos ao

longo das aulas. Eles demonstraram criatividade e autonomia na criagao de
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novos jogos. No geral, os resultados das aulas mostraram melhorias na
vivéncia dos jogos pelos alunos, aumento da conscientizacdo sobre a
importancia do trabalho em equipe e respeito ao préximo, e desenvolvimento
da criatividade e autonomia. As aulas foram conduzidas de forma ludica, o

gue contribuiu para o sucesso das intervencoes.

Os autores chegaram a conclusdo de que o0s jogos populares
desempenham um papel fundamental no aprimoramento das relacdes
interpessoais. As intervengdes realizadas na escola municipal Edite Porto
Mendoncga de Barros em Canhotinho, PE, confirmaram as ideias encontradas
na literatura sobre a funcéo dos jogos na educacéao e formacéao dos individuos.
Apesar dos desafios enfrentados pelo brincar, como o aumento das cidades,
a violéncia e a crescente popularidade dos jogos eletronicos, a escola deve
garantir a oportunidade para as criangas vivenciarem 0s jogos populares,
conhecerem as tradicbes do pais, desenvolverem senso critico e
compreenderem as diferencas entre os conceitos de jogo, esporte e

brincadeira dentro da sociedade em que vivem.

Portanto, os jogos devem ser considerados como um componente
essencial no processo de formacdo das criancas, ndo devendo ser
negligenciados, e devem ser abordados de maneira ludica e prazerosa. Essa
abordagem ajuda os alunos a compreenderem valores como humanismo,
cooperativismo, autonomia e criatividade, contribuindo para melhorar a

interacdo social ndo apenas na escola, mas em suas vidas como um todo.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Diante das andlises apresentadas, 0s objetivos da presente pesquisa
foram alcancados, relacionando a teoria sobre o contetudo de ensino Jogo e
suas contribuicbes para a socializacdo dos estudantes na Educacao Fisica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A analise dos artigos trouxeram
como resultado diversos aspectos relacionados a relevancia desse contetdo
na educacao fisica escolar. Na analise dos artigos, ficou evidente que o Jogo
€ um conhecimento cultural que impacta significativamente na construcédo de
diversos fatores, tais como o desenvolvimento cognitivo, motor, criatividade,

apropriacéo da cultura, aspectos sociais e emocionais.

O Jogo se revela como um conhecimento amplo, com multiplas
dimensdes, indo além da mera associacdo ao mundo infantil e ao ato de
brincar descompromissadamente. Ele € reconhecido como de grande valor
educacional na perspectiva de conteudo de ensino na Educacédo Fisica
escolar. Assim, ao fazer parte do processo de ensino-aprendizagem dos
estudantes na Educacédo Fisica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, o
Jogo traz contribuicdes relevantes para a construgcdo do conhecimento,
assegurando uma atmosfera inclusiva e participativa , 0 que possibilita e

contribui para socializacdo, que é também uma dos papéis da escola basica.

O referencial tedrico utilizado e a pesquisa bibliografica realizada
demonstraram a real importancia do Jogo como um conhecimento cultural,
diverso, maltiplo, inclusivo e necessario para a preservagcao de um patrimonio
cultural da humanidade a ser ensinado na Educacédo Fisica no Ensino
Fundamental nos anos iniciais. Os resultados da analise foram positivos,
enfatizando a relevancia do contetdo de ensino Jogo como uma um
conhecimento educacional valioso que contribui efetivamente para a
socializacdo dos estudantes na Educacéo Fisica, especialmente nos anos

iniciais do Ensino Fundamental.
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