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RESUMO

A modernidade e sua consequente globalizacdo tém trazido consigo inameros
elementos que impactam comportamentos e modificam a forma de vida cotidiana
das pessoas. As criangcas que antes brincavam nas ruas, substituem os jogos
populares ou tradicionais pelas novas tecnologias digitais. Levando em consideracao
a importancia da préatica desses jogos para o desenvolvimento infantil, o ambiente
escolar através das aulas de educacao fisica € um meio de resgata-los. Diante disso
o problema de pesquisa foi referente ao lugar que os jogos populares ocupam nas
aulas de educacao fisica do ensino fundamental. Nesta pesquisa - acdo, foram
trabalhados o tema jogos populares durante 5 (cinco) intervencgdes, tendo como
objetivo principal problematizar a pertinéncia desses jogos na educacao infantil, a
partir de sequéncias didaticas de ensino, como também, o regaste dos jogos e
brincadeiras que os pais e avls praticavam quando criancas, refletir criticamente o
conteldo jogo nas aulas de educacdo fisica e estimular o processo de
ressignificacdo dos jogos populares. O presente trabalho foi desenvolvido em uma
escola localizada no bairro do Ibura - Recife/PE, com 107 alunos dos primeiros e
segundos anos do ensino fundamental da referida unidade escolar. Adotou-se como
referencial metodol6gico a pesquisa qualitativa do tipo pesquisa-a¢éo, e a andlise de
conteudo. Os resultados foram positivos, detectados ao longo das atividades
realizadas durante o periodo de intervencdes, constatando as contribuicdes no
processo de ensino - aprendizagem.

Palavras-chave: Educacéo fisica escolar. Jogo popular. Educacéo infantil.



ABSTRACT

Modernity and its consequent globalization have brought with it innumerable
elements that impact behavior and modify the daily way of life of people. Children
who used to play in the streets, replace popular or traditional games with new digital
technologies. Taking into account the importance of practicing these games for
children's development, the school environment through physical education classes
is a means of rescuing them. In view of this the research problem was related to the
place that the popular games occupy in the physical education classes of elementary
school. In this action research, the theme of popular games was elaborated during 5
(five) interventions, whose main objective was to problematize the pertinence of
these games in children 's education, from didactic sequences of teaching, as well as
watering games and games that parents and grandparents practiced as children,
critically reflect the game content in physical education classes and stimulate the
process of redefining popular games. The present work was developed in a school
located in the neighborhood of Ibura - Recife / PE, with 107 students of the first and
second years of elementary school. Qualitative research of the research-action type
and content analysis were adopted as a methodological reference. The results were
positive, detected during the activities carried out during the intervention period,
confirming the contributions in the teaching - learning process.

Key words: School physical education. Popular play. Early childhood education.
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1 INTRODUCAO

O jogo esta intimamente ligado aos seres humanos desde os primérdios,
sendo considerado um importante patriménio da humanidade. Traz consigo um
arcabouco cultural extenso, faciltando o desenvolvimento social, como
intermediador do didlogo entre os povos.

Para alguns estudiosos dessa tematica, sobretudo pelos que se filiam a
corrente antropolégica de pesquisa, o jogo € um fendmeno inerente aos seres
humanos, ou seja, sempre esteve presente em nossas vidas. Ao longo da historia da
humanidade, o jogo assumiu diversos papéis, ora como rituais de celebracéo, ora
simples passatempo das classes mais abastadas, ou até mesmo como forma de
distracdo para classe trabalhadora.

Importante ressaltar que, nem sempre, o0 jogo esteve alinhado com
interesses das classes dominantes. Principalmente por uma de suas caracteristicas,
de ndo ser produtivo, tira do jogo a necessidade de gerar algo de valor para
sociedade, normalmente regida pela légica da produtividade. Em outros momentos,
foi mal visto pela igreja catdlica que o compreendia como comportamento contrario
aos dogmas sacerdotais, uma vez que aqueles que jogavam e deixavam de prestar
0s servigos clérigos.

O mesmo passou a ser usado por alguns profissionais da educacdo como
ferramenta importante para aprendizagem dos conteudos curriculares, facilitando os
trabalhos, como também, tornando o ensino-aprendizagem mais significativo e
prazeroso, para alunos e professores.

Porém, essa utilizacdo ocorre de maneira pontual por alguns profissionais,
ndo sendo manuseado de forma consistente na rotina escolar. Atualmente, € comum
visualizar em um momento de lazer, ou até mesmo no ambiente escolar, criancas
fazendo uso de algum tipo de equipamento eletrdnico, como tablets, notbooks e
celulares. Diferentemente de algumas décadas atrds, onde a diversdo ocorria nas
ruas com os mais diversos tipos de jogos, como amarelinha, pega- pega, pulando
corda e tantos outros que sao classificados como sendo Jogos Populares.

Esses novos comportamentos estabelecem relacao direta com a forma com
gue as pessoas utilizam seu tempo. Atividades do dia a dia passam a ser

modificadas pelo acesso a ferramentas que cabem na palma da mao, como 0s
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smartphones, por exemplo. Tarefas simples como enviar uma mensagem ou mesmo
fazer operacdes financeiras, tém sido possiveis, gracas ao advento da internet.

Atividades diarias, especificas do mundo infantil, também passam a ser
modificadas pela interferéncia da internet, pela manipulacdo dos jogos eletronicos,
cada vez mais acessiveis. Se h4 algum tempo atras, para pode jogar algum jogo
eletrdnico era necessério um aparelho especifico e uma televisdo (ainda hoje,
consoles mais desenvolvidos ainda sdo neste formato), hoje em dia, os pequenos
telefones ja conseguem suprir, de maneira imediata, a jogabilidade.

Esses comportamentos tém sido reverberados em &mbitos mais amplos,
como por exemplo, nas aulas de Educacdo Fisica. Alguns estudos como os de
Souza (2003), Barco (2008) e Lima (2008), tém discutido comprometimentos em
aspectos motores de algumas criancas que, nao apenas dedicam maior parte de seu
tempo livre aos jogos eletrénicos, mas também nédo participam de outras atividades
motoras que estimulem seus desenvolvimentos fisicos.

A partir desse relato, existe uma preocupacdo em relacdo ao
desenvolvimento da crianca, no que tange as suas relacdes interpessoais e a
aquisicdo de conhecimentos durante a fase infantil. Nesse sentido, discutir
elementos que confiram legitimidade ao ensino do Jogo nas aulas de educacgao
fisica serdo problematizados ao longo de todo esse trabalho.

Sendo assim, qual o lugar dos jogos populares nas aulas de Educacado
Fisica do Ensino Fundamental? A pratica de jogos pelas criancas propicia beneficios
ao seu desenvolvimento nessa fase, auxiliando esse momento de descobertas e
novas possibilidades. Segundo Gadamer (2002), o jogo proporciona momentos
especiais e Unicos na vida de um ser humano, poisno mesmo momento que traz
divertimento, ensina e desenvolve o raciocinio e a criatividade, como também,
obtencao deresponsabilidade diante da situacao exposta a ele.

A escola, através das aulas de Educacéo Fisica Escolar, surge como um
instrumento importante para resgatar e incentivar a pratica de jogos pelas criancas,
atribuindo objetivos e significados a sua pratica. Dessa forma a proposta desse
trabalho foi problematizar a pertinéncia dos jogos populares na educacao infantil, a
partir de sequéncias de aulas sobre esse contetudo da educacéo fisica, que foram
aplicados com alunos do ensino fundamental, de uma escola particular da regiéao

metropolitana do Recife.
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O Interesse da pesquisadora se da pela estreita ligagdo com 0s jogos
populares, pelo fato de ter toda a infancia contato com esses jogos, vivenciando-o0s
em diferentes espacos (casa, escola e na rua). Como discente no curso de
Licenciatura em Educacao Fisica da UFRPE e indo a campo durante as aulas de
Estagio Obrigatdrio, a mesma visualizou que atualmente esses jogos comecaram a
ser esquecidos, sendo sobrepostos pelas novas tecnologias.

Também considerando que os documentos oficiais como as orientacdes
Teodrico-Metodoldgicas para o ensino da educagao fisica (OTM’S) e os Parametros
Curriculares do Estado de Pernambuco para a Educacao Fisica (PCPE), incluem os
jogos populares como um contelido a ser trabalhado nas aulas de educacéo fisica
escolar, se faz necessario utiliza-lo durante as aulas, aprofundando o entendimento
sobre o0 objeto em questdo, conhecendo os seus beneficios.

A significancia desse trabalho se torna mais clara por ajudar nas discussdes
sobre a relevancia dos jogos populares na Educacédo Fisica de criancas. No meu
processo de formacéo académica, a importancia desta pesquisa podera preparar-me
para a realidade da escola no trato dos jogos populares e motivar-me a buscar
formas para incluir e/ou aperfeicoar aulas sobre esse contetdo.

Em relacdo a metodologia de trabalho sua natureza € qualitativa. Segundo
Denzin e Lincoln (2006), a pesquisa qualitativa abrange uma interpretacdo do
mundo, o que significa que seus pesquisadores estudam o0s objetos em seus
cenarios naturais, procurando compreender os fenbmenos em relagcdo aos
significados que as pessoas a eles conferem. A pesquisa serd do tipo pesquisa-
acdo, que é uma das metodologias muito utilizada em projetos de pesquisa
educacional.

A monografia serd desenvolvida em cinco (5) capitulos. No primeiro capitulo
sera abordado o jogo, levando em conta o seu contexto historico e social, suas
caracteristicas e classificacbes em especifico os jogos populares. O segundo
capitulo abordara a educacgéao fisica escolar e a utilizacdo dos jogos durante as
aulas, como também, os Parametros para a Educacdo Basica do Estado de
Pernambuco: Parametros Curriculares de Educacéo Fisica - PCPE. O terceiro sera
referente a metodologia, seguindo pelo capitulo quatro, que abordara a analise dos

dados e por fim o quinto capitulo intitulado considera¢des finais.
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1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Geral

- Problematizar a pertinéncia dos Jogos Populares na educacao infantil, a partir de

sequéncias didaticas de ensino.

1.1.2 Especifios

- Resgatar o historico de vivéncias de Jogos Populares entre os familiares dos

alunos.

- Refletir criticamente sobre o contetido jogo nas aulas de Educacéo Fisica.

- Estimular o processo de ressignificacdo de Jogos Populares.
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2JOGO

2.1 CONTEXTO HISTORICO E SOCIAL DOS JOGOS

O jogo € um tema bastante abordado por pesquisadores, principalmente no
ambito educacional, sendo encontradas varias definicdes pertinentes ao mesmo. Um
desses autores €& Johan Huizinga (1999, p. 33), que afirma que,
“‘Jogo é uma atividade ou ocupacgado voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundos regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatorias”.

Segundo Julia (1996), o jogo € um 6rgdo sem definicdo, pois, 0 ser que joga
estd buscando prazer, algo além do que simplesmente viver. Por isso € que 0 jogo
nao tem definicao.

Em relacdo ao seu surgimento, algumas pesquisas realizadas afirmam que o
jogo surgiu no século XVI, e que os primeiros estudos foram feitos na Roma e
Grécia, com o objetivo de ensinar letras. Ja Kishimoto (1992, p. 25) afirma que, “N&o
se conhece a origem dos jogos. Seus criadores sao anoénimos. Sabe-se, apenas,
que sdo provenientes de praticas abandonadas por adultos, de fragmentos de
romances, poesias, mitos e rituais religiosos”.

O jogo faz parte da cultura popular dos povos, assim como dos demais
ambitos da vida social, influenciando no cotidiano das pessoas. Nessa perspectiva,
MURCIA (2005, p. 9) acrescenta que:

O jogo é um fenbmeno antropoldgico que se deve considerar no
estudo do ser humano. E uma constante em todas as civilizagdes,
esteve sempre unido a cultura dos povos, a sua histéria, ao magico,
ao sagrado, ao amor, a arte, a lingua, a literatura, aos costumes, a
guerra. O jogo serviu de vinculo entre povos, é facilitador da
comunicacao entre seres humanos.

Diante disto, percebe-se que a constancia dos jogos em diversos ambitos da
sociedade e, assim como outros fendbmenos, segue prioridades no contexto social,
politico e econdémico, através de uma relacao antiga entre desenvolvimento humano
e educacéao.

Na Grécia antiga, tanto Aristoteles quanto Platédo, falavam da importancia da

atividade ladica no processo de formacdo da crianca. Para Aristételes, além de
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preparar a crianga para a vida como adulto, o jogo funcionava como uma forma de
descanso da alma.

Ja Platdo, pregava o valor de se aprender brincando, sendo importante
estimular tal pratica, que para o mesmo afetava na formacao da personalidade e por
isso, deveria ser acompanhada pelos adultos, como garantia de preservacédo das
virtudes. Observa-se que os fildsofos que tiveram grande influéncia na histéria, ja
percebiam o potencial dos jogos, que instruem e também divertem.

Na Idade Média, com a influéncia do Cristianismo, segundo Kishimoto
(1999), a educacgao tinha como base a disciplina, com a imposicdo de dogmas,
caracterizada pelo tradicionalismo da educacédo, onde na sala de aula exigia-se
siléncio absoluto. Nesse contexto o aluno era passivo e o professor autoritario,
assunto que € abordado no livro Pedagogia do Oprimido de Paulo Freire, segundo o

mesmo

Y

[...] o educador é o sujeito, conduz os educandos a memorizagéo
mecénica do contetido narrado. Mais ainda, a narracdo os transforma
em ‘vasilhas’, em recipientes a serem “enchidos” pelo educador.
Quanto mais va “enchendo” os recipientes com seus “depdsitos”,
tanto melhor educar serd. Quanto mais se deixem docilmente
‘encher’, tanto melhores educando serdo (FREIRE, 1987, p. 33).

Esse ambiente dificultava a expanséo dos jogos que tem o ludico como uma
de suas caracteristicas, fazendo oposicdo ao tradicionalismo da educacdo daquela
época, chegando a ser considerado uma infracdo a lei, equiparada a outras
infracbes como a prostituicdo. JA no século XVI, surgiram novos ideais, novas
concepcles pedagogicas. Wajskop (1995), afirma que nesse periodo da histéria, as
possibilidades educativas dos jogos foram identificadas e passaram a ser usadas,
proibindo alguns jogos e legalizando outros, classificando-os como “maus” e “bons”
jogos.

No século XVIII, nascem novas tendéncias e movimentos culturais. Rosseau
enfatiza a valorizagcdo das caracteristicas proprias das criangcas, 0 jogo ganha
espaco e valorizacdo na area educacional, na medida em que a educacao comeca a
se ajustar (integrar) a natureza infantil. A partir dessa época, observa-se uma
crescente valorizacdo do uso dos jogos como recursos didaticos, com a evolugéo

dos estudos psicoldgicos e educacionais, bem como do desenvolvimento infantil.
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Surge entdo uma nova proposta na qual se estabelece uma relagéo entre o
jogo e a educacao. Relacado marcada por trés principais pontos de vista ao longo das
transformacdes da sociedade, segundo destaca Brougere (1997), sdo eles: o jogo
como recreacao, sendo a primeira e mais 6bvia forma de olhar o jogo.

Em segundo, o jogo como instrumento pedagdgico, onde o mesmo €
utilizado como recurso pedagdgico do ensino, o interesse que a crianga manifesta
pelo jogo deve ser um meio para ensinar. E o terceiro, que € 0 jogo como uma
atividade que colabora para o professor observar e compreender a personalidade da

crianca e adapta-lo ao ensino.

2.2 CARACTERISTICAS E CLASSIFICACOES DOS JOGOS

Os jogos trazem consigo uma gama de caracteristicas que séo inerentes a
sua pratica, como: a ludicidade e a cooperacdo. O ludico € uma caracteristica que
funciona como uma ponte para que o jogo seja utilizado, por exemplo, no ambito
educacional no processo de ensino-aprendizagem é importante para a fruicdo de
momentos agradaveis, prazerosos, onde as pessoas podem vivenciar momentos de
entrega a atividades e/ou momentos que possam “se fazer bem”. Segundo Rau
(2007, p. 85)

O ladico como recurso pedagégico direcionado as &reas do
desenvolvimento e aprendizagem pode ser muito significativo no
sentido de encorajar as criangas a tomar consciéncia dos
conhecimentos sociais que sdo desenvolvidos durante o jogo, 0s
guais podem se usados para ajuda-los no desenvolvimento de uma
compreensdo positiva da sociedade e na aquisi¢cdo de habilidades.

Outra caracteristica do jogo € a cooperacdo, onde todos os envolvidos
trabalham juntos para alcancar o objetivo do jogo. O elemento vencer acaba sendo

descartado, ou seja, ndo existe vencedor ou perdedor. Segundo Brotto (1999)

Jogos cooperativos sao dindmicas de grupo que tem por objetivo, em
primeiro lugar, despertar a consciéncia de cooperagdo, isto €,
mostrar que a cooperacdo é uma alternativa possivel e saudavel no
campo das relagbes sociais; em segundo lugar, promover
efetivamente a cooperagdo entre as pessoas, na exata medida em
gue o0s jogos sdao, eles proprios, experiéncias cooperativas
(BROTTO, 1999, p. 47).
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Diferentemente dos esportes, 0s jogos, trazem a flexibilizacdo de suas
regras, podendo ser modificadas de acordo com quem esta jogando no momento,
atribuindo novos significados ao jogo, o que se denomina na neurolinguistica de
ressignificacao.

Segundo Oliveira (2016, s/p), a ressignificacdo além de favorecer a
compreensao do conteudo saberes, estimula para a construcdo de um ambiente de
cooperacao entre educador e educando, visto que ha empatia entre ambos. Pode
ser entendida como a renovacdo do que ja existe, dando novas caracteristicas e

possibilidades ou ampliando as ja existentes, como no caso dos jogos.

Portanto, ressignificar o conteldo na sala de aula é antes de mais
trazer as teorias para a zona proximal dos alunos, atribuindo-lhes
novos significados a partir do contexto. Uma vez inseridos no
contexto eles passardo a enxergar a realidade de uma outra maneira,
tendo em vista a sua capacidade de questionar a realidade e buscar
construir suas proprias respostas (OLIVEIRA, 2016, s/p).

Prosseguindo falando sobre caracteriticas do jogos, todo jogo possui regra,
seja implicita ou ndo, e acontece dentro de um tempo e espaco, sendo assim, 0 jogo
€ considerado uma acao espontanea da crianca, ndo tendo preocupacédo de ter um
resultado final, a importancia mesmo esta durante o jogo, no seu processo.

Ao brincar a crianca ndo tem preocupacao em adquirir conhecimento, mas,
trata o jogo como diversdo. Na visdo de Santos (2000, p. 161) “[...] o jogo com a
brincadeira representam recursos auxiliares para promover o desenvolvimento fisico,
mental e socioemocional da crianga.”

Em relacdo ao jogo na escola, segundo Kishimoto (1999, p. 30) “Quando o
professor utiliza um jogo educativo em sala de aula, de modo coercitivo, néo
oportuniza aos alunos liberdade e controle interno. Predomina, neste caso, no
ensino, a diregao do professor”.

Diante dessas afirmacdes e caracteristicas sobre o jogo, pode-se concluir
gue os professores da educacéao infantil devem agir com cuidado na hora da escolha
dos jogos, dando também a opcao da crianca escolher o que ela quer jogar, para
gue o0 jogo ndo se torne uma obrigacéo para elas, as criancas devem ter livre e
espontanea vontade de jogar.

Existe uma extensa classificacdo de jogos, que podem ser associadas em

diferentes categorias que surgiram por alguns autores. A classificacdo dos jogos tem
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como objetivo padronizar, mostrar a sua fungédo dentro de um programa de lazer e
recreagao.

De acordo com Ferreira (2003) os jogos séo classificados em:
a) Grandes jogos: jogos que possuem grande quantidade de participantes, sendo
muito dificeis de controlar.
b) Pequenos jogos: sdo aqueles onde os participantes precisam mostrar velocidade,
destreza e forca.
c) Revezamento ou estafeta: sdo jogos organizados pelo revezamento de quem esta
participando para concretizar as atividades, deve ser realizada em grupo e respeito
as potencialidades de quem participa do jogo, sendo um jogo indicado para o publico
infantil, exigem combinados como correr, saltar, girar.
d) Aquaticos: sdo jogos realizados dentro d’agua, tendo um valor terapéutico por
diminuir o impacto causado pelo solo.
e) Jogos sensoriais: aqueles que sao utilizados os sentidos (viséo, tato, audicao,
olfato e o paladar), é muito bom para o desenvolvimento da capacidade de
raciocinar, pensar e minimiza a tensao.
f) Jogos sociais de mesa: sdo realizados na mesa, de viés educativo, sem despertar
0 interesse de jogos de azar.

Caillois (1994) analisa as habilidades e interesses, classificando os jogos

em.

a) Jogos de azar: sdo aqueles jogos praticados em “cassinos”, bancas, mesas,
roletas, bingo, loterias.

b) Jogos de competicdo: esse jogo tenta criar ambiente ideal de competicdo, mas
isso nunca serd alcancado, ja que o meio interfere de diferentes formas na
construcdo do individuo.

c) Jogos de imitacdo: sdo0 0s jogos onde o0s participantes incorporam um
determinado personagem, caracterizando-se pela imitacdo do adulto, o prazer esta
em se passar por outro.

d) Jogos de vertigem: esse jogo tem o objetivo de destruir a estabilidade de
percepcédo do corpo humano. A crianca sabe que ao girar rapidamente, atinge um
estado de fuga e evasdo. Isso pode acontecer com giros, volteio, rapido troca de

direcéo.
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Existem outras classificagbes como foi citado anteriormente, porém, na
escola utiliza-se fazendo referéncia ao tipo de jogo, sdo eles: Esportivos,
cooperativos, de oposicao e populares.

Os jogos esportivos sdo atividades que combinam, em maior ou menor
medida, diferentes aspectos dos jogos e do esporte, como 0 entretenimento, 0
desenvolvimento fisico, o estimulo mental, o desempenho e a competicdo. Os jogos
esportivos coletivos se caracterizam pelo confronto por equipes, sendo delimitados
pelo espaco, tempo e situacdo, contendo um sistema de referéncias com varios
componentes, como colegas, adversarios, bola, campo de jogo etc.

J& os Jogos Cooperativos, sdo jogos para unir pessoas, e reforcar a confianca
em Si mesmo e nos outros, as pessoas geralmente participam autenticamente, pois
ganhar ou perder ndo € o que realmente importa, e sim 0 processo como um todo.
No jogo cooperativo, aprende-se a considerar o outro que joga como um parceiro, e
ndo como adversario, fazendo com que a pessoa aprenda a se colocar no lugar do
outro, e ndo priorizar apenas o seu lado. Segundo Orlick (1989), o principal objetivo
dos jogos cooperativos é “criar oportunidades para o aprendizado cooperativo e a
interacdo cooperativa prazerosa.

Os Jogos de Oposicdo tém como identidade as mesmas caracteristicas dos
esportes de combate praticados desde o inicio das civilizacdes (OLIVEIRA,
SANTOS, 2006). Alguns desses Jogos continuaram ao longo do tempo sendo
utilizados de forma simples e com caracteristicas da cultura local, ja outros
adquiriram uma forma institucionalizada tornando-se esportes e Lutas das quais
hoje conhecemos.

Eles tém como caracteristica o ato de confrontacdo que acontece entre
duplas, trios ou até mesmo em grupos. Seus objetivos sdo vencer o adversario,
impor-se fisicamente ao outro, respeito as regras e acima de tudo assegurar a
seguranca do colega durante as atividades. Os Jogos Populares atravessam
geracdes em geracles, passados de pais para filhos, tem como caracteristica forte
a ludicidade, mas presente do que nos outros tipos de jogos, podendo ser jogados

em qualquer lugar, tem como palco principal as ruas dos bairros.
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2.3 JOGOS POPULARES

Segundo Mello (1989), os jogos populares também podem ser chamados de
jogos tradicionais, sejam eles praticados por adultos ou por criangas, principalmente
criancas integrantes de familias menos privilegiadas, de baixa renda. Estes ocorrem
com constancia em calcadas, ruas, quintais, terrenos baldios e pétios escolares,
tornando-se parte da vida cotidiana de quem os praticam no tempo livre e uma
oportunidade de encontro de grupos.

Os jogos populares contribuem significativamente para o desenvolvimento
infantil em varios ambitos, como na vida social, no resgate da cultura, na incluséo e
no incentivo as manifestacdes folcloricas, fazendo que a crianga aprenda mais sobre
o saber popular’. A vivéncia de praticas com contetidos dos Jogos Populares no
ambiente escolar proporcionam um estreitar da relacdo entre 0 mundo infantil e a
cultura na qual esté inserida, parte fundamental no processo de formacao cidada.

Friedmann (1996) enxerga os jogos populares, como um valioso patriménio
cultural infantil, e nos lembra de jogos que fizeram e fazem parte de nossas vidas,
pois essa pratica ainda se faz presente em nossa sociedade, cabendo valoriza-la,
para que possa fazer parte do futuro das criangas que estdo por vir.Uma das
principais caracteristicas dos jogos populares é a tradi¢do, pois trazem consigo um
legado cultural riguissimo, sendo perpetuado de geracdo a geracdo. Shils (1981)
afirma que, as tradicbes estdo em movimentos de constante mudanca. Porém,
existe certa persisténcia que envolve a nocéo de tradicédo, fazendo com que mesmo
com as mudancgas ocorridas ao longo dos anos, ela ndo seja em sua totalidade
sublimada.

Os jogos tradicionais sdo aqueles conhecidos como jogos de rua, onde seus
participantes podem ser alternados, decididos pelos proprios jogadores, com
flexibilidade nas regras, e sem exigir recursos mais elaborados, pois sua origem
estar na cultura popular. Os jogos, como elemento da nossa cultura, trazem consigo
um patrimoénio imaterial para a humanidade, fazendo-se importante a manutencéo
da sua existéncia para o conhecimento das geracdes futuras.

O jogo popular € uma aquisicao social que é passada do ser mais experiente

para 0 menos experiente, mas o processo de aquisicdo é interrompido quando a

'E o saber que permite discernir qual o melhor caminho a seguir, a melhor atitude a adotar nos
diferentes contextos que a vida nos apresenta a partir do conhecimento proprio e rotineiro do povo.
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crianca entra na escola, pois ela entra num processo de homogeneizacdo que nao
permite ter contato com criangcas mais velhas, mais experientes, o que as impede de
aprender novos jogos (KISHIMOTO, 1992, p. 27).

Segundo Cardoso (2004, p. 44), os jogos tém como caracteristica a:
“Oralidade, transformacdo, espontaneidade, anonimato, conservagdo, sao
caracteristicas do processo de transmissédo de brincadeiras tradicionais. Aos adultos
ficam as memodrias de infancia e as criangas o brincar.” Nessa mesma perspectiva
Araujo (2011, p. 640), afirma

Os jogos e as brincadeiras populares podem ser uma representacao
simbdlica da vida, e através deles, pode-se criar o habito da pratica
da atividade fisica, do respeito as regras, ao proximo, ao convivio,
aproximando as pessoas. Formaremos, assim, uma geragao pautada
em principios de fraternidade, solidariedade, cooperacdo, co-
educacédo e tendo a Educacgdo Fisica como o eixo condutor desse
processo, sob uma perspectiva de valores sociais e pedagoégicos do
jogo e das brincadeiras populares enquanto meio de educacéo.

Existe uma grande quantidade de jogos e brincadeiras populares
conhecidas, sédo elas: queimado, barra- bandeira, cabo-de-guerra, bola de gude,
esconde-esconde, boca de forno, academia ou amarelinha, passaras, rica e pobre,
esconde a peia, quebra-panela, o coelho sai, sobra um, entre outras.

Na atualidade, o fenbmeno da urbanizacdo estd ligado ao crescente
desenvolvimento com a troca de casas por apartamentos, ao grande numero de
veiculos nas ruas, ao aumento da violéncia urbana. O que causa uma reducao dos
espacos para praticar 0os jogos. Levando as criancas a brincarem em espacos
delimitados, como os playgrounds dos edificios (que sdo mais seguros, porém
restritos). Um outro fator € o aumento do nimero de brinquedos industrializados de
baixo custo, os jogos eletrbnicos e o apelo ao consumo, tem dificultado a
preservacao dos jogos tradicionais (OLIVEIRA, 2011).

Para além dessas questfes que reduzem a prética dos jogos populares, esta
outro provavel fator que € a quantidade de atividades do dia-a-dia. Com o passar
dos anos a populacdo em geral anda sobrecarregada com a quantidade de tarefas a
serem realizadas, até mesmo as criancas, que além do ensino formal, freqientam
escolinhas de futebol, aulas de balé, cursos de inglés, por exemplo. A escola através
das aulas de educacao fisica surge como uma importante aliada para o resgate e

perpetuacdo dos jogos populares, dando continuidade a tradicéo.
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3 EDUCACAO FISICA ESCOLAR

3.1 O JOGO NA ESCOLA E NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA

A escola tem como funcdo social formar cidadaos através da educacéo,
sendo de fundamental no processo de formacdo dos seres humanos, no que tange
diversos aspectos, principalmente no que diz respeito ao ensino formal. A Lei de

Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional 9.394/96 estabelece, no Artigo 2°, que:

A educacdo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios
de liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por
finalidade o pleno desenvolvimento do educando, seu preparo para o
exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho (BRASIL,
1996, s/p).

Mesmo com a série de mudancas ocorridas ao longo tempo, a escola
representa a instituicdo incumbida de transmitir o conhecimento sistematizado, para
gue os alunos tenham acesso a um amplo quadro de conhecimentos, para além do
convivio familiar. Na escola, para compreensdo mais rapida e eficaz do
conhecimento, sdo utilizadas ferramentas que auxiliam no processo de ensino-
aprendizagem, uma dessas ferramentas sao 0s jogos.

A oportunidade de trazer o jogo para dentro do ambiente escolar é uma
possibilidade de refletir sobre a educacdo numa perspectiva inventora, autbnoma,
consciente. Por meio do jogo, ndo somente se da abertura a uma porta para o
mundo social e infantil, se encontra também uma valiosa possibilidade de incentivar
0 seu desenvolvimento (FRIEDMANN, 1996, p.56).

O jogo em si, possui elementos do cotidiano e o envolvimento com o
mesmo, desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo
(LOPES, 2001, 23). Trazem consigo um carater ladico, sendo utilizado nas
instituicbes escolares por diversas areas do conhecimento, afim de que o conteudo

seja assimilado de forma mais prazerosa. Segundo Piaget (1976, p. 160),

O jogo é, portanto, sob as suas formas essenciais de exercicio
sensorio-motor e de simbolismo, uma assimilagéo do real a atividade
prépria, fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando
o real em funcdo das necessidades multiplas do eu. Por isso, os
métodos ativos de educacdo das criancas exigem que se forneca as
criancas um material conveniente, a fim de que, jogando elas
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cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso,
permanecem exteriores a inteligéncia infantil.

A constancia na utilizacdo de jogos na educacao infantil hoje € algo natural,
pois ja se conhece das suas potencialidades. Sabemos que nem todo jogo
possibilita esse desenvolvimento, porém, quando o jogo pedagdgico estd em
conjunto com a boa pratica docente, isto tende a favorecer promissoras condicdes
para o desenvolvimento infantil. Segundo Delval (1994), por meio do jogo, a crianca
aprende uma grande variedade de coisas na escola e fora dela, e a brincadeira nao
deve ser tratada com descaso, como algo irrelevante, a crianga deve sentir que na
escola esta se divertindo com a brincadeira, e através dessa brincadeira, podera

aprender muitas coisas.

A atividade ludica é aquela que se executa no jogo. Ludico relaciona-
se tanto com o0 jogo como brinquedo; refere-se a qualquer objeto ou
atividade que vise mais divertimento que a qualquer outro proposito;
por fim, é o que se faz por gosto, sem outro objetivo que o proprio
prazer de fazé-lo (MACEDO, 2006, p. 35).

Segundo Moratori (2003, p.14), ao optar por uma atividade ludica o educador
deve ter objetivos bem definidos. Esta tarefa pode ser feita como maneira de
conhecer o grupo como qual se trabalha ou pode ser usada como estimulo ao
desenvolvimento de determinada area do conhecimento ou proporcionar
aprendizagens especificas.

O ponto de partida, relacionado ao que se quer alcancar, € um fator
fundamental ao educador, pois € a partir dos objetivos a serem alcancados que o
mesmo ira planejar e refletir sobre a forma que ird conduzir o processo de ensino
aprendizagem. Segundo Moratoni (2003, p. 14), de acordo com seus objetivos, o

educador deve:

Propor regras ao invés de impé-las, permitindo que o aluno elabore-
as e tome decisfes; promover a troca de idéias para chegar a um
acordo sobre as regras; permitir julgar qual regra deve ser aplicada a
cada situacdo; motivar o desenvolvimento da iniciativa, agilidade e
confianca; contribuir para o desenvolvimento da autonomia.
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A insercdo de jogos na escola pode ter suas vantagens e desvantagens.

ensino-aprendizagem, séo elas:

Quadro 1 - Vantagens e desvantagens dos jogos

VANTAGENS

DESVANTAGENS

fixagiio de conceitos jd aprendidos de uma forma
motivadora para o aluno;

introdugfio e desenvolvimento de conceitos de
dificil compreensio;

desenvolvimento de estratégias de resolugiio de
problemas (desafio dos jogos);

aprender a tomar decisdes e saber avalid-las;
significagiio para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

propicia o relacionamento das diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade);

0 jogo requer a participag¢fio ativa do aluno na
construgiio do seu préprio conhecimento;

0 jogo favorece a socializacfio entre os alunos ¢ a
conscientizaglio do trabalho em equipe;

a utilizagfio dos jogos ¢ um fator de motivagiio para
os alunos;

dentre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso critico,
da participagiio, da competigiio "sadia", da
observagiio, das varias formas de uso da linguagem
¢ do resgate do prazer em aprender;

as atividades com jogos podem ser utilizadas para
reforgar ou recuperar habilidades de que os alunos
necessitem, Util 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
o perigo de dar ao jogo um carditer
puramente aleatdrio, tornando-se um
"apéndice" em sala de aula. Os alunos
jogam e se sentem motivados apenas pelo
jogo, sem saber porque jogam;

o tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula ¢ maior ¢, s¢ 0 professor
nilo estiver preparado, pode existir um
sacrificio de outros contetidos pela falta
de tempo;

as falsas concepgdes de que se devem
ensinar todos os conceitos através de
jogos. Entiio 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,
destruindo a esséncia do jogo;

a coergilo do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele nflo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente
A natureza do jogo;

a dificuldade de acesso e disponibilidade
de material sobre o uso de jogos no
ensino, que possam vir a subsidiar o
trabalho docente.

Grando (2001) listou uma série de vantagens e desvantagens no contexto de

Fonte: (GRANDO, 2001, p. 6)

No contexto da Educacédo Fisica Escolar, o uso dos jogos também se faz
bastante presente. A LDB 9.394/96 (BRASIL, 1996) afirma que a Educacéo Fisica é
componente curricular da Educagéo Basica, compreendendo a Educacéo Infantil, o
Ensino Fundamental e o Ensino Médio. Os jogos sempre integralizaram as aulas de
educacéo fisica, sendo um contetdo deveras relevante ao ensino da educacao fisica
escolar. Traz a possibilidade de uma aprendizagem psiquica e motora maior, além
de proporcionar aos alunos o prazer de aprender ludicamente.

O jogos ndo sdo somente um passatempo ou algum entretenimento para
gastar energia das criancas, mas um meio de contribuicdo e enriquecimento do
desenvolvimento intelectual das mesmas.



28

Para um programa de jogos direcionado as diversas séries, € importante que
0s conteudos dos mesmos sejam escolhidos, sendo considerada a memoaria ludica
da regido/comunidade em que o aluno vive, ofertando ainda o conhecimento dos
jogos das diversas regides brasileiras, como também, de outros paises. A Educacao
Fisica deve ainda incentivar os alunos a criarem ou ressignificarem as préticas
corporais. Isso € fundamental para pensar sobre a passagem do conhecimento e
sobre nossa capacidade de intervir na realidade com o objetivo de transforma-la
(PERNAMBUCO, 2013).

3.2 PARAMETROS PARA A EDUCAGAO BASICA DO ESTADO DE
PERNAMBUCO: PARAMETROS CURRICULARES DE EDUCAGAO FiSICA-
PCPE

Os Parametros Curriculares de Educacao Fisica (PCPE), € um documento
gue tem como objetivo orientar o professor no processo de ensino aprendizagem,
estabelecendo expectativas de aprendizagem dos estudantes, os parametros sao
um valioso instrumento de acompanhamento pedagdgico e devem ser utilizados
cotidianamente pelo professor.

Segundo o PCPE (PERNAMBUCO, 2013), é composto por um conjunto de
documentos que a Secretaria de Educacdo de Pernambuco (SEE) apresenta aos
profissionais e a toda a comunidade, fazendo valer seu compromisso com uma
educacéao publica satisfatoria.

De acordo com o PCPE (PERNAMBUCO, 2013), sdo em torno de quatro
ciclos, devidamente intitulados e com suas especificacdes. O primeiro ciclo diz
respeito a organizacdo da identidade dos dados da realidade, que vai da creche ao

3° ano do ensino fundamental

O estudante, nessa idade, encontra-se na fase sincrética, ou seja,
percebe os dados da realidade de forma misturada. Entéo, a escola
deve organizar esses dados para que ele possa formar sistemas e
relaciona-los, apresentando semelhancas, diferencas, associacoes,
categorizacoes e classificacdes (PERNAMBUCO, 2013, p. 28).

O segundo ciclo é denominado iniciacao a sistematizacdo do conhecimento,
abrangendo do 4° ao 6° ano do Ensino Fundamental. Nesse ciclo o aluno se

conscientiza de sua atividade mental, de sua capacidade de abstracéo, batendo de
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frente com a realidade através do seu pensamento, emitindo significados, a
interpretacgéo.

Neste ciclo, é papel do estudante sistematizar os conhecimentos: ginastica,
jogo, danca, luta, esporte contextualizando-os, relacionando-os ao cotidiano,
refletindo sobre conceitos, atitudes, procedimentos e habilidades, reorganizando o
conhecimento tratado em aulas, oficinas, seminarios e festivais, colocando como
prioridade a formacéo de generalizagdes acerca dos conteudos especificos.

Ao ir para o 3° ciclo, a ampliacdo da sistematizacdo do conhecimento do 7°
ao 9° ano do ensino fundamental, o estudante estende seu referencial das
definicdes no seu pensamento, tem consciéncia da sua atividade mental e da
atividade tedrica, aumentando as compreensdes da realidade. Comeca a organizar

novamente a identificacdo da realidade através do pensamento tedrico.

Neste ciclo, cabe ao estudante ampliar a sistematizacdo do
conhecimento: da ginastica, do jogo, da danca, da luta e do esporte,
contextualizando-os, relacionando-os ao cotidiano, refletindo sobre o
sentido e o significado, sobre valores éticos e sociais, reorganizando
o conhecimento tratado em aulas, oficinas, seminarios e festivais,
priorizando o pensamento tedrico e a propriedade de teoria de cada
tema da Cultura Corporal, extrapolando o conhecimento para a
comunidade escolar (PERNAMBUCO, 2013, p.30).

JA& no 4° ciclo, denominado aprofundamento da sistematizacdo do
conhecimento que abrange apenas o0 ensino médio, o estudante reflete sobre o
objeto, percebe, compreende e explica que existem propriedades comuns e
regulares nos objetos. Passa a lidar com os conhecimentos cientificos, adquirindo
condi¢gBes para ser produtor de conhecimento, quando submetido as atividades de
pesquisa.

Neste ciclo, cabe ao estudante aprofundar, de forma sistematizada, os
conhecimentos da Cultura Corporal acerca do esporte, do jogo, da danca, da
ginastica, da luta, analisando o projeto social em construcdo e explicando as
regularidades cientificas de cada tema tratado, extrapolando o conhecimento para a

comunidade escolar em oficinas, seminarios e festivais.

E importante, no entanto, que o professor, nesse trabalho, procure
contemplar a memoria ludica da comunidade em que os estudantes
vivem, além de proporcionar-lhes, também, conhecimentos de jogos
de outras regibes brasileiras e até mesmo de outros paises.
Podemos encontrar, dentre as manifestacdes de jogos a serem
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abordadas, durante o processo de escolarizagdo, as brincadeiras
regionais, os jogos de saldo, de mesa, de tabuleiro, de rua e as
brincadeiras infantis de um modo geral (PERNAMBUCO, 2010, p.
27).

As contribuigBes tedrico-metodolégicas ajudam a pensar e a qualificar o
ensino dos jogos nas escolas na perspectiva da realidade. Com essa reflexao, pode-
se almejar um ensino do jogo voltado para a vida das criangas. Ao dar destaque aos
elementos sociais e as comunicacfes no ambiente em que vivem as criangas e 0S
jovens, vislumbra-se contribuigdes significativas para esse conhecimento na escola,
ao considerar o cotidiano dos estudantes com a vivéncia desses jogos, sera
reverberada a cultura corporal. Assim, durante 0s jogos, sera propiciado o prazer; a
alegria e néo a tristeza (SOUZA JUNIOR; SANTIAGO; TAVARES, 2011).

Contudo, vale salientar a importancia do ensino do jogo voltado para a
realidade social dos alunos, buscando meios onde o0 seu ensino seja construido ndo
apenas por fatores inerentes ao jogo, mas que ele va além buscando adaptar-se a

realidade dos estudantes.
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4 METODOLOGIA

Nesta secdo, apresenta-se 0 conjunto de procedimentos e técnicas pelos
quais regeram a investigacdo cientifica, com a funcédo esclarecer e/ou explicar
melhor os procedimentos realizados para alcance dos objetivos propostos nesse
trabalho. Os subtépicos abordados serdo: Delineamento do Estudo, Pesquisa-acéo,
Procedimentos Metodoldgicos e Instrumentos/Técnicas Utilizados na Pesquisa e

Identificacdo das acdes desenvolvidas.

4.1 DELINEAMENTO DO ESTUDO

A presente pesquisa foi desenvolvida no ano de 2017, com 107 alunos do 1°
e 2° ano do ensino fundamental I, manha e tarde, do Colégio Tempo de Crescer,
localizado no bairro da UR-03, Recife - PE, com o tema: Jogos Populares.

A escolha por essa instituicdo foi proveniente do facil acesso tido a ela, pelo
fato de estagiar na escola, como também, por se tratar de uma escola particular,
supfe-se que 0s alunos possuem mais acesso as novas tecnologias, deixando de
lado os jogos tradicionais.

Essa pesquisa enquadrou-se na proposta de uma abordagem qualitativa,
através da pesquisa-acao, tendo em vista problematizar a pertinéncia dos jogos
populares na educacdo infantii a partir de sequéncias didaticas. Refletindo
criticamente sobre o conteddo jogo nas aulas de educacgdo fisica, propondo-se
resgatar o histérico de vivéncias de jogos populares entre os familiares dos alunos e
posteriormente estimular o processo de ressignificacdo desses jogos.

Esse tipo de abordagem esta mais relacionada a busca de dados sobre as
motivacbes de um grupo, em compreender e interpretar determinados
comportamentos, a opinido e as expectativas dos individuos de uma populacéo, ndo
se detém em gerar numeros para a pesquisa. “O objetivo da amostra é de produzir
informacgdes aprofundadas e ilustrativas: seja ela pequena ou grande, o que importa
€ que ela seja capaz de produzir novas informagdes” (DESLAURIERS, 1991, p. 58).

A pesquisa qualitativa é criticada por seu empirismo, pela subjetividade e
pelo envolvimento emocional do pesquisador (MINAYO, 2001, p. 14). Apesar de
criticada a pesquisa qualitativa permite uma visdo mais ampla do cenario, é o

envolvimento com o objeto de estudo que permite que ela va além e nao se limite
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apenas a apuracdo dos dados. Em educacéo fisica a pesquisa qualitativa, pode
auxiliar na busca por respostas a alguns questionamentos ligados a identidade da
educacao fisica. Segundo SILVA (1996, p. 10)

Na busca de se conseguir mais luz sobre este questionamento, vejo
gque os instrumentos e as modalidades de pesquisa qualitativa
demonstram boas perspectivas de sucesso. Através de analises
histéricas, hermenéuticas, através da pesquisa do que especialistas,
profissionais e populacdes em geral pensam e conhecem sobre a
corporalidade e o movimento, € possivel conseguir uma melhor
compreensdo sobre estes fendbmenos.

Com a finalidade de se alcancar os objetivos propostos nesta pesquisa foi
realizado um levantamento bibliografico, na intencdo de buscar um maior
embasamento tedrico sobre o tema, jogos populares, definindo as proximas acdes
que foram realizadas. Segundo Lima e Mioto (2007, p. 44), o levantamento
bibliografico é “um procedimento metodolégico importante na produgao do
conhecimento cientifico capaz de gerar, especialmente em temas pouco explorados,
a postulacdo de hipoteses ou interpretacdes que servirdo de ponto de partida para
outras pesquisas”.

A pesquisa de campo na escola também foi essencial, para complementar a
parte tedrica, verificando a validacdo dos jogos que acontecem na pratica ou nao
nas aulas de Educacédo Fisica, colaborando para a constru¢do do roteiro de acdes

que foi aplicado na escola.

4.2. PESQUISA-ACAO

A pesquisa é constituida por um conjunto de procedimentos que tem por
objetivo produzir um novo conhecimento e ndo meramente reproduzir, o que ja se
sabe sobre um dado tema, em um determinado campo cientifico.

Para Rudio (1999, p. 9) “¢ um conjunto de atividades orientadas para a
busca de um determinado conhecimento”. Para Demo (2000, p. 33), "Na condigao
de principio cientifico, pesquisa apresenta-se como a instrumentacdo tedrico
metodolégica para construir conhecimento”. Ja para Luna (2000, p. 15),
"Essencialmente, pesquisa visa a producédo de conhecimento novo, relevante tedrica

e socialmente fidedigno [...]". Com isso, constata-se que existe um amplo leque de
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definicbes sobre o significado de pesquisa, como as citadas acima por trés autores
distintos, porém todas elas levam a caracteristicas inerentes a pesquisa.

‘A pesquisa cientifica se distingue de qualquer outra modalidade de
pesquisa pelo método, pelas técnicas, por estar voltada para a realidade empirica,
epela forma de comunicar o conhecimento obtido.” (RUDIO, 1999, p. 9) Dependendo
do tipo de procedimento utilizado para a coleta de dados, as principais pesquisas
classificam-se em: pesquisa bibliografica, documental, experimental, estudo de caso,
estudo de campo, pesquisa-acao.

Para McKay e Marshall (2001), a esséncia da pesquisa-acdo esta
encapsulada em seu nome: representa uma justaposicao de pesquisa e agdo, em
outras palavras, de pratica e teoria. O tipo de pesquisa escolhida para realizacéo
desse trabalho foi a pesquisa-acéo, tendo como caracteristica principal a realizacao
da acéo ou de ac¢Oes durante o desenrolar da pesquisa.

A pesquisa-acdo € uma das metodologias muito utilizada em projetos de
pesquisa educacional. E derivada das ciéncias sociais e foi introduzida no Brasil no
campo da educacdo e no planejamento rural, por Jodo Bosco Pinto, socidlogo
brasileiro. Foi concebida como estratégia metodoldgica utilizada para incentivar a
participacdo dos camponeses nos processos de planejamento, desenvolvimento
regional e local. Também, sua proposta € baseada teoricamente no conceito de
educacao libertadora (BALDISSERA, 2001). De modo que a pesquisa-acdo tem um
carater participativo e democratico, onde os envolvidos contribuem na solucéo de
determinada questéo, como afirma THIOLLENT (1988, p. 16),

A pesquisa-acao é um tipo de investigacao social com base empirica
gue é concebida e realizada em estreita associagdo com uma acao
ou com a resolucdo de um problema coletivo no qual os
pesquisadores e 0s participantes representativos da situacdo ou do
problema estéo envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

Uma pesquisa pode ser classificada como pesquisa-acdo, quando existir
realmente uma agao por parte das pessoas participantes no processo investigativo,
visto partir de um projeto de agao social ou da solugédo de problemas coletivos e
estar centrada no agir participativo e na ideologia de acdo coletiva (BALDISSERA,
2001).
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Fonseca (2002, p. 35) afirma que:

O objeto da pesquisa-agcdo é uma situacdo social situada em
conjunto e ndo um conjunto de varidveis isoladas que se poderiam
analisar independentemente do resto. Os dados recolhidos no
decurso do trabalho ndo tém valor significativo em si, interessando
enquanto elementos de um processo de mudanca social. O
investigador abandona o papel de observador em proveito de uma
atitude participativa e de uma relacéo sujeito a sujeito com 0s outros
parceiros. O pesquisador quando participa na acao traz consigo uma
série de conhecimentos que serdo o substrato para a realizacdo da
sua analise reflexiva sobre a realidade e os elementos que a
integram. A reflexdo sobre a préatica implica em modificacbes no
conhecimento do pesquisador.

A pesquisa-acdo como método traz consigo varias técnicas de pesquisa
social. S8o usadas técnicas de coleta e interpretacdo dos dados, de intervencdo na
solucdo de problemas e organizacdo de a¢bes, bem como de técnicas e dinamicas
de grupo para trabalhar com a coletividade e interatividade na producdo do
conhecimento e programacédo da acao coletiva (BALDISSERA, 2001).

A mesma como método de conhecimento da realidade, tem utilizado varias
matrizes tedricas. Tem como sua principal caracteristica a intervencdo, se presta
tanto & acdo educativa, como conscientizadora com 0s envolvidos no processo de
pesquisa (BALDISSERA, 2001, p. 24). Neste sentido,

A pesquisa-agao torna-se a ciéncia da praxis exercida pelos técnicos
no amago de seu local de investimento. O objeto da pesquisa é a
elaboracédo da dialética da agdo num processo pessoal e Unico de
reconstrugédo racional pelo ator social (BARBIER, 2007, p. 59).

O objetivo da pesquisa-acéo atende a um dos seguintes aspectos: resolucéo
de problemas, tomada de consciéncia ou producdo de conhecimento. Dificil a
pesquisa-acdo conseguir alcancar os trés aspectos, mas se for conduzida sem

falhas, poderéa alcanca-los simultaneamente (THIOLLENT, 1988).
4.3 INSTRUMENTOS/TECNICAS UTILIZADOS NA PESQUISA
Os instrumentos de pesquisa sdo elementos importantes na metodologia,

pois denotam de que forma foi realizada a coleta de dados. Segundo Duarte (2002),

chegar as conclusdes de um estudo é possivel devido aos instrumentos utilizados na
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coleta de dados e a interpretagcdo dos resultados obtidos. A descricdo desses
procedimentos, além de serem formais, permite aos outros pesquisadores
percorrerem 0 mesmo caminho da pesquisa e confirmarem as afirmacdes apontadas
no estudo inicial.

Para realizacdo da presente pesquisa, foram utilizados alguns instrumentos
que auxiliaram durante o processo, sdo eles: levantamento bibliografico,
observacao, registro fotografico, proposicao de trabalhos escritos, intervencoes.

O objetivo do levantamento bibliografico ja foi evidenciado e contemplado
anteriormente, sendo de fundamental importancia para base conceitual da pesquisa.
A observacao foi outro instrumento utilizado que possibilitou conhecer o publico alvo,
alunos do 1° e 2° do ensino fundamental, como também, o que eles costumam fazer
(jogar) nos intervalos e nas aulas de educacéao fisica. Marconi e Lakatos (2003, p.

190) definem observagéo como,

Uma técnica de coleta de dados para conseguir informacdes e utiliza
0s sentidos na obtencdo de determinados aspectos da realidade.
N&o consiste apenas em ver e ouvir, mas também em examinar fatos
ou fenbmenos que se desejam estudar.

Pelo fato de se tratar de uma pesquisa-acdo, foram realizados registros
fotogréficos, importantes para evidenciar cada atividade realizada durante as
intervencdes na escola. Guran (2000) afirma que, uma vantagem do uso da
fotografia é que, ela necessita de uma percepcao diferente daquela exigida por
outros métodos, ela da vazao a informacdes que de outra forma seriam descritas de
forma incompleta ou errada.

Outro instrumento utilizado foi a proposicdo de trabalhos escritos com
objetivos distintos. O primeiro trabalho teve como objetivo identificar 0s jogos que o0s
pais e avés de alunos jogavam quando eram criancas. O segundo tinha como
proposta a modificacdo de um jogo popular ja existente, a fim de fazer com que as
criancas ressignificassem os jogos. Por fim, a realizacdo de intervencdes, com o
planejamento de planos de aula referentes ao tema de estudo, intervindo na

realidade social.
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4.4 IDENTIFICACAO DAS ACOES DESENVOLVIDAS

Para o desenvolvimento da presente pesquisa, inicialmente foi feito um
levantamento bibliografico, buscando compreender acerca do tema jogos populares
que foi objeto da pesquisa, na busca de referenciais teodricos que dessem
embasamento ao trabalho académico.

Logo apos, foi escolhido o local de pesquisa, Colégio Tempo de Crescer,
localizado no bairro da UR-03, Recife — PE, e delimitacdo do publico alvo, alunos do
1° e 2° ano do ensino fundamental |, dessa instituicdo de ensino. Fez-se necessario,
observacdes na escola para o reconhecimento do espaco escolar, conhecimento do
publico alvo e verificagdo se na escola ja havia algum projeto relacionado a jogos
populares.

ApOs as observagOes realizadas e com o publico alvo ja delimitado, foi feita
uma aula expositiva abordando os jogos populares em seu contexto geral, afim de
gue os alunos compreendessem um pouco mais sobre o tema. A préxima acéo foi o
a realizacdo de um trabalho, onde eles tinham que conversar com 0s pais e avls
sobre os jogos populares que eles brincavam quando eram criancgas.

Com base nos jogos relatados nos trabalhos, foram feitos cinco planos de
aula sobre jogos populares, com objetivos diferentes, afim de que as criancas
pudessem vivenciar tais jogos. A primeira intervencao foi sobre o jogo pega-pega e
suas variacfes, tendo como objetivo resgatar o conhecimento dos alunos sobre os
jogos, oportunizando diferentes possibilidades de acéo corporal.

O segundo plano de aula foi sobre o jogo dono da rua e suas variacdes
tendo como objetivo mostrar o que sdo regras e identifichA-las durante as
experiéncias praticas com o jogo. Ja o terceiro plano abordou jogo popular queimado
e suas variacfes e teve como objetivo relativizar a vitéria e a derrota como parte
integrante dos jogos, como também, acentuar o respeito matuo e a integracdo a
partir da préatica dos jogos.

Na penultima intervencéo foi vivenciado o jogo popular cabo de guerra, onde
foi refletida a cooperacdo como elemento inerente ao jogo. Na quinta e ultima
intervencdo foi visto o jogo popular barra bandeira, tendo como objetivo
problematizar o uso de estratégias durante o jogo. Teve outra aula expositiva sobre
ressignificacdo de jogos, onde foi passado um trabalho para que as criangas

escolhessem um jogo popular e mudassem as regras do mesmo.
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Para finalizacdo das acfes desenvolvidas, o ultimo dia no chdo da escola, foi
reservado para que o0s alunos brincassem com o0s jogos modificados,

compartilhando com os outros colegas jogando-os.

5 ANALISE DOS DADOS

Nesta secdo, serdo realizadas analises com base nos dados que foram
coletados durante a realizacdo desse trabalho, com o objetivo de evidenciar
possiveis conclusfes a cerca do objeto de estudo. Os subtdpicos abordados seréo:

Andlise de Conteudo, Tabela de Jogos e Intervencdes Realizadas na Escola.

5.1 ANALISE DE CONTEUDO

Durante a presente pesquisa-acao foram obtidos alguns dados, decorrentes
primeiramente da busca por informacfes que subsidiassem os planos de aula que
foram propostos e realizados com o publico alvo.

Partindo desse ponto foram coletados dados referentes aos jogos populares
gue os pais e avos brincavam quando eram criangas, sendo confeccionada uma
tabela com esses jogos. O objetivo foi realizar um comparativo com a realidade
atual, no que tange as brincadeiras praticadas pelas criancas, como também,
escolher jogos para producgéo de planos de aula.

Os outros dados coletados foram advindos das intervencdes realizadas,
onde foram analisadas as seguintes categorias:

- AcOes corporais;

- Regras;

- Vitoria e derrota;

- Cooperacéo;

- Estratégias.

Para realizacdo da analise desses dados, foi escolhido o método de analise
de conteudo, que é uma ferramenta constituida por um conjunto de técnicas para
analise de dados qualitativos, como também, quantitativos. Segundo Bardin (2011,

p. 47) a analise de conteudo é:
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Um conjunto de técnicas de andlise de comunicacdo que visa obter,
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo
das mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a
inferéncia de conhecimentos reativos as condicdes de
producao/recepcao (variaveis inferidas) dessas mensagens.

Conforme Bardin o método tem as seguintes fases de conducdo: 1. A
préandlise; 2. A exploracdo do material; e, por fim, 3. O tratamento dos resultados: a
inferéncia e a interpretagéo (BARDIN, 2011, p. 121).

Partindo para pré- analise, € através dela que o pesquisador ird preparar o
material que sera Util para a pesquisa, estudando-o e criando familiaridade com o
mesmo. Na fase de exploracdo do material, “ocorre a descricao analitica, a qual diz
respeito ao corpus (qualquer material textual coletado) submetido ao estudo
aprofundado, orientado pelas hipdteses e referenciais tedricos” (MOZZATO;
GRZYBOVSKI, 2011, p. 735).

Na terceira e ultima fase, denominada o tratamento dos resultados, a
inferéncia e a interpretacédo, nessa fase o resultados que estdo brutos séo tratados
de forma se tornarem significativos a pequisa.

O conceito da analise de contetudo pode ser concebido de varias maneiras,
levando em consideracdo a vertente tedrica e a intencdo do pesquisador que a
desenvolve, seja na adocdo de conceitos relacionados a semantica estatistica do
discurso, ou ainda, visando interferir por meio da identificacdo objetiva de
caracteristicas das mensagens (WEBER, 1985; BARDIN, 1977). Segundo Oliveira

(2008, p. 570) a analise de conteudo permite:

O acesso aos diversos conteudos, explicitos ou néo, presentes em
um texto, sejam eles expressos na axiologia subjacente ao texto
analisado; implicacdo do contexto politico nos discursos; exploracao
da moralidade de dada época; analise das representacdes sociais
sobre determinado objeto; inconsciente coletivo em determinado
tema; repertdrio semantico ou sintatico de determinado grupo social
ou profissional; analise da comunicagéo cotidiana seja ela verbal ou
escrita, entre outros.

Com isso, a andlise de contetdo permite um amplo acesso a um a variedade
de conteudos, o que contribui para uma analise dos dados completa, corroborando
para uma maior extracao de informacdes relevantes a pesquisa, consequentemente

ao objeto de estudo.



39

5.2 TABELA DE JOGOS

Com a proposi¢cao de um trabalho escrito sobre os jogos e brincadeiras que
0s pais e avos de alunos brincavam quando criancas, foi possivel a criacdo de uma
tabela, com todos os que foram citados.

O trabalho foi solicitado as quatro turmas, dois primeiros anos e dois
segundos anos, ambos do ensino fundamental I. As turmas, juntas totalizavam 107
alunos, onde 95 desses alunos fizeram a entrega do trabalho. Foram verificadas
algumas particularidades e igualdades entre as tabelas geradas e para melhor
entendimento foram divididas em duas, de acordo com a série, e em uma terceira
tabela que sera geral, abordando a totalidade dos principais jogos e brincadeiras
citados por todas as turmas.

A seguir serd exposta a tabela 2, gerada a partir do contetudo escrito dos

primeiros anos do ensino fundamental I:

Tabela 1 - Jogos e brincadeiras populares e o numero de vezes que foram citados
pelos pais e avos praticados quando criangas. (primeiros anos a e b)

NOMES DOS N° NOMES DOS N° | NOMES DOS | N° | NOMES DOS | N°
JOGOS JOGOS JOGOS JOGOS
Queimado 14 Xadrez 3 Dominé 7 C. de saco 1
C. de Guerra 1 Cabra-cega 3 Cavalinho 1 Parquinho 1
Pipa 10 Passa anel 3 | JogodeBotdo | 2 Pula sapo 1
l0i6 1 B. de sabéo 2 Basquete 1 Corrida 1
Peteca 2 Volei 4 Bicicleta 5 Boliche 1
Pular Corda 27 Futebol 22 Video-game 1 Pido 18
Amarelinha 24 Atletismo 1 Casinha 2 J. das pedras 2
Pega-pega 11 Barra bandeira 6 Bola 2 Carrinho 3
Bola de Gude 28 Esc-esconde 9 Boca de forno 1 Toto 1
B. de Pano 7 P. de barro 1 M&o na Mula 1 Patins 1
Roda/ciranda 8 Elastico 9 Handebol 1 Resta 1 1
Dama 3 C. de lata 1 Baralho 2 Garraféo 1

Fonte: Ana Beatriz de Carvalho Paz de Andrade (2018).
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Analisando a Tabela 2, verifica-se que alguns jogos e brincadeiras foram
mais citados que outros, sdo eles: queimado, pula corda, amarelinha, pega-pega,
bola de gude, futebol e pido. Mas serda que esses jogos seriam apontados
atualmente? Segundo Gaspar e Barbosa (2007, s/p), atualmente, devido ao
progresso e as mudancas dele decorrentes, as brincadeiras e jogos infantis
populares estdo sendo substituidos pela televisdo, pelos jogos eletrénicos e pelo
computador. Tal fato ocasiona mudancas tanto no eixo social como no motor das
criancas, que passam a brincar/jogar sozinhas pois 0 campo tecnolégico permite
essa possibilidade.

Atente-se a citacdo de alguns esportes, mas principalmente ao futebol que
foi citado 22 vezes, apesar de ndo se tratar de um jogo popular e sim de um esporte,
fez e faz parte da vida de muitas criancas, sendo um esporte bastante popular aqui
no Brasil. O Brasil € um pais onde o esporte que predomina € o futebol e isto é
visivel no cotidiano através das conversas, discussfes e vinculos de amizades.
Geralmente ndo ¢é atribuido tanto valor no que tange outros assuntos e
acontecimentos em nosso territorio, como exemplo as eleicbes, em comparagao ao
futebol (FERREIRA, 2011).

Outro fato que chama atencéo foi o jogo video-game ter sido citado apenas
uma vez, assim como o boliche e os patins, levando a algumas hip6teses que nos
direcionam a crer, que 0 acesso a esse tipo de jogo era restrito apenas a algumas
pessoas, pelo fato do acesso a esses jogos ha alguns anos atrds ser praticado

apenas por pessoas com um maior pode aquisitivo.

Tabela 2 - Jogos e brincadeiras populares e o numero de vezes que foram citados
pelos pais e avos praticados quando criangcas (segundos anos a e b)

NOMES DOS N° NOMES DOS N° NOMES DOS | N° | NOMES DOS | N°
JOGOS JOGOS JOGOS JOGOS
Queimado 9 Avido 1 Dominé 3 C. de saco 6
C. de Guerra 6 Cubos 1 Morto-vivo 1 Escorrego 1
Pipa 12 Passa anel 3 | Jogode Botdao | 2 Pula sapo 2
10id 1 Bola 6 Basquete 2 Cuzcuz 1
Peteca 5 Volei 4 Bicicleta 4 Carrinho 2
Pular Corda 24 Futebol 12 Video-game 1 Pido 23
Amarelinha 34 Atletismo 1 Desenhar 1 J. das pedras 1




Pega-pega 7 Barra bandeira 6 Bola 6 Carrinho 3
Bola de Gude 16 Esc-esconde 10 | S.paudesébh. | 1 Bambolé 4
Boneca 5 Pega vareta 2 J. da velha 2 Mini-game 1
Roda/ciranda 13 Elastico 8 Handebol 1 Ténis 1
Dono da rua 15 C. de rolima 1 Baralho 1 Garrafao 1
C. de Areia 1 Gangorra 1 T. sem fio 1 Natac&o 1
Esc. a peia 1 Bate a mao 1 J. cadeiras 1 Taco 1
Vai e vém 1 Capoeira 1 Escolinha 1 Cozinhar 1

Fonte: Ana Beatriz de Carvalho Paz de Andrade (2018).
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A Tabela 3 apresenta as mesmas semelhancas com a Tabela 2, analisada

anteriormente. Verifica-se a citacdo de alguns esportes, como também, grande parte

dos jogos e brincadeiras mais citados na Tabela 2 estdo presentes na mesma, Sao

eles: pula-corda, amarelinha, futebol, esconde-esconde, bola de gude, pido, pipa e

roda/ciranda.

Partindo para a Tabela 3, composta pelos jogos e brincadeiras mais

apontados por todas as turmas, verifica-se 0 quanto o0s jogos e brincadeiras

populares eram praticados pelos pais e avls dos alunos, como pode-se visualizar a

seqguir:

Tabela 3 - Jogos e brincadeiras populares mais praticadas pelos pais e avos quando

criancgas (primeiros e segundos anos a e b)

PRINCIPAIS JOGOS E BRINCADEIRAS POPULARES CITADAS

1° Amarelinha 5° Queimado
2° Pular corda 6° Pega - pega
3° Bola de Gude 7° Dona da rua
4° Pido 8° Pipa

Fonte: Ana Beatriz de Carvalho Paz de Andrade (2018).

4.3 INTERVENCOES REALIZADAS NA ESCOLA

Os jogos populares escolhidos para realizacdo da sequencia didatica, foram

retirados das tabelas expressas no topico anterior. Foram escolhidos cinco jogos



42

populares, um para cada plano de aula, totalizando cinco planos. Tais planos aulas
constardo nos anexos desse trabalho, sendo analisados nesse mesmo topico.

Antes da aplicacéo das intervencdes praticas, foi realizada a aula expositiva
| com o objetivo de problematizar o contetudo jogo, evidenciando suas principais
caracteristicas e classificacdes, além de resgatar o historico dos jogos e brincadeiras
populares que o0s pais e avOs jogavam, através de um trabalho, o que tornou
possivel a feitura das tabelas expostas no topico anterior.

Os planos de aula tiveram como documento oficial norteador os Parametros
Curriculares do Estado de Pernambuco para a Educacdo Fisica- PCPE, que
demonstra o ciclo organizacdo da identidade dos dados da realidade, para cada
série. Segundo o PCPE (PERNAMBUCO, 2013), no que tange o ensino do jogo para

o primeiro, segundo e terceiro anos do fundamental, deve-se:

EA1l - Identificar as experiéncias e o conhecimento sobre o que é
jogo, inerentes a sua realidade de ag&o corporal EA6 — Identificar as
modificagbes corporais das fungfes vitais que ocorrem durante as
experiéncias praticas com os jogos (populares de salao e esportivos)
EA10 — Identificar a vitéria e a derrota como parte integrante dos
Jogos (populares, de saldo e esportivos) EAl4 — Identificar a
historicidade dos jogos (populares, de saldao e esportivos), como
reflexdo dos aspectos sdcio-culturais EA18 - Identificar o
conhecimento dos jogos (populares, de saldao e esportivos),
relacionando-os e entendendo a sua importancia para o Lazer,
Educacdo, Saude, Trabalho e na exploragdo de espagos existentes
na comunidade EA22 - Identificar textos (desenhos, letras etc)
visando ao entendimento dos Jogos (populares, de saldo e
esportivos), de forma organizada e contextualizada EA26 — Identificar
os Jogos (populares, de salédo e esportivos) nos Festivais de Cultura
Corporal. (PERNAMBUCO, 2013, p. 28)

Verifica-se que nessa fase (primeiro, segundo e terceiro anos do
fundamental), o ensino dos jogos populares se faz bastante presente e foi a partir
desses dados demonstrados no ciclo de organizacdo, que os planos de aula
referentes as intervengdes desse trabalho, foram produzidos.

Os cinco planos de aula possuem a mesma estrutura e sdo formados pelos:
objetivos, conteudos, procedimentos, instalacdes, recursos e avaliagao.

Com a realizagéo das intervencdes pode-se perceber algumas contribuicdes
através dos jogos populares para as criangas, que serdo relatadas a seguir com a

avaliacao por topicos de cada intervencéo.
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e Intervencao | - Jogo pega-pega e suas variacoes;

Categoria: Acdes Coporais.

A primeira intervencdo (Figura 1 e 2) possibilitou aos alunos diferentes
possibilidades de acdes corporais, como: correr, agachar, esquivar, pular, etc. Foi
observado que com decorrer das atividades os alunos comecaram a utilizar de

maneira habil suas ac¢des corporais, auxiliando em seu desenvolvimento motor.

Figura 1 - Jogo pega-pega
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Fonte: Ana Beatriz de Carvalho Paz de Andrade (2017).

Figura 2 - Jogo pega—cocoro (varla(;ao)

nmunilal

Fonte: Ana Beatriz de Carvalho Paz de Andrade (2017).
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e Intervencao Il — Jogo dono da rua e suas variacoes;

Categoria: Regras.

O segundo dia de intervencédo (Figura 3) na escola teve como objetivo,
mostrar 0 que sao regras e identifica-las durante as experiéncias praticas com o

jogo.

Figura 3 - Jogo dono da rua

7
o

Fonte: Ana Beatriz de Carvalho Paz de Andrade (2017).

Verificou-se a preocupacao dos alunos em cumprir as regras, como também,
o incentivo dos mesmos para que 0s colegas cumprissem. Segundo Piaget (1978) o
entendimento sobre a aquisicdo moral na crianca pode ser entendida pela
transmissdo das regras, com 0 passar dos anos, de geracdo a geragao, e pelo
respeito por elas.

Tal caracteristica presente no jogo auxilia no que tange importancia de se
cumprir as regras para além do jogo nas aulas de educacao fisica, como também,

em outros ambitos.

e Intervencao Ill — Jogo queimado e suas variacoes;

Categoria: Vitoria e derrota.

O plano de aula aplicado na terceira intervencédo (Figura 4) possibilitou
relativizar a vitOria e a derrota como parte integrante dos jogos e o respeito mutuo e

a integracdo a partir da pratica desse jogo. Tais questdes inerentes ao jogo séo



45

importantes pelo fato da competicdo na maioria das vezes se sobrepor, acaba sendo

mais importante vencer do que aprender com 0 jogo.

Fonte: Ana Beatriz de Carvalho Paz de Andrade (2017).

e Intervencéao IV — Jogo cabo de guerra;

Categoria: Cooperacéo.

O quarto dia de intervengdo (Figura 5) no chdo da escola teve como
intencao, fazer com que os alunos refletissem a cooperacédo como elemento inerente
ao jogo. Observou-se que ao longo da atividade os alunos entenderam que para
alcancar o objetivo do jogo, precisavam unir suas forcas em uma mesma frequiéncia,
assim utilizando-se da cooperacdo dentro de seu grupo. Neste sentido Oliveira
(1988) afirma que

O jogo é a forma mais simples e natural para o desenvolvimento de
um sentimento grupal. E o elemento da cultura que contem maiores
possibilidades para sociabilizar (...). No jogo, a administracdo do
choque de interesses individuais acontece numa atmosfera liberal. O
jogo, enquanto acdo livre oferece reais oportunidades para o
exercicio da democracia. A dindmica do jogo permite a emergéncia
de valores genuinos, em lugar daqueles que, normalmente, s&o
impostos (p. 99).
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Figura 5 - Jogo cabo de guerra
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Fonte: Ana Beatriz de Carvalho Paz de Andrade (2017).

e Intervengao V - Jogo barra bandeira;

Categoria: Estratégias.

O quinto e ultimo dia de intervencao (Figura 6) teve como objetivo fazer com
gue as criancas buscassem estratégias durante o jogo, o que possibilitou uma maior

utilizacéo do cognitivo durante a intervencao.

Figura 6 - Jogo popular barra bandeira

i i

Fonte: Ana Beatriz de Carvalho Paz de Andrade (2017).
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Os alunos utilizaram meios estratégicos para alcance do objetivo do jogo,
como: expressfes corporais contrarias a acdo realizada para enganar adversério,
tempo levado para chegar a determinado ponto, trés componentes de um equipe

tentando atravessar ao mesmo tempo, etc. Segundo Grando (2000),

Diante das situagOes-problema de jogo que se apresentam ao
sujeito, quando ele age sobre o jogo e o constante desafio em vencé-
lo, novos espacos para a elaboracdo de estratégias de jogo séo
abertos. A andlise de possibilidades é marcada por tomada de
decisbes sobre quais estratégias poderiam ser eficazes. E possivel
ao sujeito, que nao domina um jogo, estabelecer jogadas
extremamente aleatérias, sem realmente refletir sobre suas acoes.
Mas jogar operatoriamente um jogo de regras, significa ser capaz de
analisar as possibilidades de jogadas, elaborar estratégias, testa-las
e avalia-las (GRANDO, 2000, p. 40).

Na semana seguinte ao término das intervencdes praticas sobre jogos
populares, foi realizada a aula expositiva Il, tendo como objetivo mostrar aos alunos
0 que seria ressignificacdo e suas possibilidades dentro dos jogos. Partindo desse
ponto, os alunos foram ensinados e estimulados a ressignificar jogos. Assim como
na primeira aula, foi solicitado um trabalho para ser realizado em casa, onde foi
escolhido um jogo popular para que fosse ressignificado. No dia da entrega do
trabalho, foram escolhidos alguns jogos para serem vivenciados uns com 0S outros.

As avaliages (Figura 7) foram realizadas ao final de cada intervencgéo, com
guestionamentos e situacdes ocorridas, utilizando sempre o recurso do feedback

para identificar se os objetivos foram contemplados nas atividades.
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Figura 7 - Avaliacdo aos finais das intervencdes

R
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Fonte: Ana Beatriz de Carvalho Paz de Andrade (2017).

As possibilidades de variagbes dos jogos populares, sdo importantes pois
incentivam e demonstram aos alunos que existem meios onde as regras Sao
alteradas, reverberando a ressignificacdo desses jogos. Uma outra questdo
importante, foram os relatos de alguns alunos que afirmavam estar brincando com
0s jogos para além da escola, o que demonstra que as intervengdes contribuiram

para o resgate dos jogos populares na vivéncia dos alunos.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados do presente estudo possibilitaram perceber o quanto é
importante a utilizacdo dos jogos populares nas aulas de educacao fisica da
Educacao Infantil e o valor que este possui como uma ferramenta de apoio para o
desenvolvimento da crianga.

Conclui-se que o0s objetivos dessa pesquisa foram alcancados, pois se
ratificou que, apesar dos fatores que ofuscam a pratica dos jogos populares, ele
ainda € um conteudo bastante aceito entre as criangas, embora seja interferido pelo
processo de modernizagdo, sendo pertinente nas aulas de educacéo fisica.

O resgate historico de vivéncias de jogos populares entre os familiares dos
alunos possibilitou reafirmar a presenca desses jogos ha infancia dos mesmos,
através da grande quantidade, havendo um contraste com a realidade atual e
fazendo refletir criticamente sobre o jogo e sua ressignificacdo, principalmente na
educacéo fisica.

Durante o periodo que aconteceram as intervencdes, pode-se perceber que
o desenvolvimento motor se aprimorava gradativamente, pois algumas criangas que
no principio das atividades apresentavam dificuldades para equilibrar-se em meio as
atividades de correr caiam bastante, se batiam e algumas andavam apenas com as
pontas dos pés, apds a aplicacdo dos planos de aula apresentaram melhor controle
de seus movimentos.

No entanto, percebeu-se ndo apenas avan¢os no desenvolvimento motor
através dos jogos populares, mas também em outros aspectos como o cognitivo e 0
afetivo. Essa pratica corporal, em suma promove o desenvolvimento em formas de
convivéncia social, aperfeicoando suas habilidades, comportamentos, atitudes e
facilitando a interag&o entre as criangas.

Outra questdo considerada bastante vélida € que as criancas perceberam
gue quando estdo em grupo conseguem realizar muito mais, do que quando estéao
sozinhas, demonstrando assim que 0 jogo estimula também o carater cooperativo
durante a vivéncia com 0s jogos.

Espera-se que este trabalho possa contribuir para um repensar sobre, a
importancia histérico-cultural dos jogos populares para a area da educacao fisica,
como também, para educacdo infantil, no que tange os seus mais diversos

beneficios explorados e evidenciados ao longo desse trabalho.
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Esta pesquisa trata-se apenas de um comec¢o, com possibilidades futuras de
continuidade direcionando o estudo do tema para outros ambitos existentes
(instituicbes de ensino superior, associacfes, comunidades, etc), para além do

ensino e vivéncia dos jogos nas instituicbes escolares.
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APENDICE A - Termo de Consentimento da Escola

UFRPE

TERMO DE ADESAO

1. Nome do representante da instituigdo de ensino:

M2 den € Qoo U Aossnpa, = |
2. Nome da insii\tui(;éo de ensino:
3. Fone (ceflar e residencial): 9 §6 15+ 1444

4. Endereco (rua, av., n°, bairro, CEP)/), . ~%. ., V.o (E)M\ sanas. ATUR-3
5. Situado no Municipio de (| )&(,4 9 g , do Estado Permambuco,
manifesta por meio deste termo, estar\ciente e de acordo com a intervengao realizada
para fins académicos.

6. Orientador da Monografia:

" EOLE G0 TEMPO BE CRESCER
Port. SE N’ 483 Data: 2a/01/2008
3 CADASTRO ESCTLAR N* P 050 867
CZ‘/A} de de 20__ .0 27/01/2006

e o ey
M= do (Revay
s Assiﬁhmra‘qo Represéntante

ALt N

CNPJ: 06 246.096/0001-59




APENDICE B - Termo de Aceite da Orientacdo em Conclus&o de Curso

MINISTERIO DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE PERNAMBUCO
PRO-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO
COORDENACAO DO CURSO DE LIC. EM EDUCACAO FiSICA

ANEXO - IV TERMO DE ACEITE DE ORIENTACAO EM TRABALHO DE
CONCLUSAO DE CURSO (MONOGRAFIA)

Eu, professor (a)lmmﬁm;iqﬂm_@&@_ww oricntar o (a) aluno

@ _(Inn Beabusy de (P de (nplhads, woprocesso de claborasio da
monografia, intitulada provisoriamente : A V&U,&Zl A N édli
@eﬁg In fgm I f : (L ndi ranéwo (Jé; ﬁ«_(g_ﬁnggt_@y
ne Drsre Turdomuntad o fparkin oo, fgu- g
dewomcmammmwn&cLNMbm& Licenciatura ‘
em Educagio Fisica da UFRPE.

Lok 99 e Movwbso e Fo)F

s LTS
==
(a) Qriensador (a)

cieme:_(Ina. Beatiuy (ndrade
onefitando)
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APENDICE C - Cronograma de Execuc&o das Atividades

Cronograma de execucao das atividades:
ATIVIDADE MESES
JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET OUT NOV DEZ

1. Levantamento

o X X X X X X
Bibliografico

2.0Observagéao

3. Aula Expositiva |

4. Trabalho Jogos |
5. Intervencéo |

6. Intervencao Il

7. Intervencao Il X

8.Intervencaolv X

9.Intervencao v X

10. Aula Expositiva e
Trabalho Jogos I

11.Vivéncia com 0s

Jogos Ressignificados XX
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APENDICE D - Planos de aula referentes as intervencdes realizadas na Escola

UFRPE

PLANO DE AULA EXPOSITIVA1

Componente curricular Educacéo Fisica Data:

16/10/17

Professora Ana Beatriz

Jogos

Série: 1° e 2°ano

Tema

Jogos Populares

Objetivos

e Problematizar o conteddo jogo, evidenciando suas principais
caracteristicas e classificagdes.
e Resgatar o historico dos jogos e brincadeiras populares que 0s
pais e avés jogavam, através de um trabalho.

Conteuddos

Jogo (Jogos populares).

Procedimentos

Primeiro momento — exposicao oral dialogada do que seré realizado;
na aula.
Segundo momento - Didlogo inicial para identificar até que ponto
os alunos sabem o conhecimento jogo.
Terceiro momento — Aula expositiva sobre 0 jogo e suas principais
caracteristicas e classificacdes, com foco nos jogos populares.
Quarto momento — Jogo da forca, com palavras relacionadas ao
jogo.

Quinto Momento — Explicacao sobre o trabalho jogos e brincadeiras
populares para realizar em casa.

Instalacdes e Sala de aula.
Recursos ¢ Piloto (quadro)
Avaliacdo e A avaliacdo acontecera ao final da aula através uma roda de

conversa com o0s alunos, realizando questionamentos e situacdes
ocorridas, utilizando sempre o recurso do feedback para identificar

se 0s objetivos foram contemplados nas atividades..
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UFRPE
PLANO DE AULAI
Componente curricular Educacao Fisica Data:
23/10/17
Professora Ana Beatriz
Jogos Série: 1° ano e 2° ano Nivel de dominio: Iniciacéo
Tema Jogos Populares
ot e Resgatar o conhecimento dos alunos sobre 0s jogos,
Objetivos . X I~ «
oportunizando diferentes possibilidades de agdo corporal.
¢ Vivenciar 0 jogo pega-pega e suas variagoes.
Conteudos Jogos populares;

Procedimentos

Primeiro momento — didlogo inicial para resgate do conhecimento
dos alunos sobre jogos, enfatizando os jogos populares.

Segundo momento — exposicao oral dialogada do que seré realizado
na aula.

Terceiro momento — aquecimento com a brincadeira do jacaré.
Quarto momento — vivenciar 0 jogo pega-pega.

Quinto momento — propor variacdes, sdo elas: pega congelou, pega
macaco, pega chiclete, pega americano.

Sexto momento - avaliacdo (feedback sobre as atividades
realizadas).

Instalages e Quadra Poliesportiva.
Recursos e NA&o precisara.
Avaliagéo e A avaliacdo acontecerd ao final da aula através uma roda de

conversa com os alunos, realizando questionamentos e situagdes
ocorridas, utilizando sempre o recurso do feedback para identificar
se 0s objetivos foram contemplados nas atividades.




61

%
|_i]
3=~
UFRPE
PLANO DE AULAII
Componente curricular Educacao Fisica Data:
30/10/17
Professora Ana Beatriz
Jogos Série: 1° e 2°ano Nivel de dominio: Iniciacédo
Tema Jogos Populares
Objetivos N e
e Mostrar 0 que sdo regras e identifica-las durante as
experiéncias praticas com o jogo.
e Realizar o0 jogo dono da rua e suas variacoes.
Conteudos e Jogos populares;

Procedimentos ' . . « _
e Primeiro momento — didlogo sobre o0 que sdo regras e seu objetivo

na determinacdo de cada jogo.

e Segundo momento — exposicao oral dialogada do que ser realizado
na aula.

e Terceiro momento — aquecimento com a brincadeira junta rapido.

e Quarto Momento - vivéncia pratica do jogo dono da rua.

e Quinto momento — avaliacdo (feedback sobre as atividades

realizadas).
Instalacdes e Quadra Poliesportiva.
Recursos e 4 cones, giz.
Avaliagéo e A avaliacdo acontecera ao final da aula através uma roda de

conversa com o0s alunos, realizando questionamentos e situagdes
ocorridas, utilizando sempre o recurso do feedback para identificar,
se 0s objetivos foram contemplados nas atividades.
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UFRPE
PLANO DE AULAIII
Componente curricular Educacao Fisica Data:
06/11/17
Professora Ana Beatriz
Jogos Série: 1° e 2°ano Nivel de dominio: Iniciagdo
Tema Jogos Populares
Objetivos o Relativizar a vitdria e a derrota como parte integrante dos
jogos.
e Acentuar 0 respeito mituo e a integracdo a partir da
pratica dos jogos.
e Vivenciar o jogo popular queimado e suas variagoes.
Contetdos e Jogos populares.

Procedimentos

Primeiro momento — dialogo sobre vitoria e derrota e valores
ligados a respeito e integracdo que devem existir durante o
jogo.

Segundo momento - exposicdo oral dialogada do que serd
realizado na aula.

Terceiro momento: aquecimento com a brincadeira bola nas
costas.

Quarto momento — vivéncia pratica do jogo queimado na sua
forma original.

Quinto momento — vivéncia pratica do jogo queimado
fazendo o uso de variagdes.

Sexto momento — avaliacdo (feedback sobre as atividades
realizadas).

Instalages e Quadra Poliesportiva.
Recursos e 4 cones, 1 bola.
Avaliacéo e A avaliacdo acontecera ao final da aula através uma roda de

conversa com os alunos, realizando questionamentos e situacoes
ocorridas, utilizando sempre o recurso do feedback para identificar,
se 0s objetivos foram contemplados nas atividades..




63

% g
\
&
UFRPE
PLANO DE AULA IV
Componente curricular Educacao Fisica Data:
13/11/17
Professora Ana Beatriz
Jogos Série: 1° e 2°ano Nivel de dominio: Iniciacdo
Tema Jogos Populares
Objetivos . . . .
e Refletir a cooperacdo como elemento inerente ao jogo.
e Vivenciar 0 jogo popular cabo de guerra.
Conteudos e Jogos populares.

Procedimentos

e Primeiro momento — didlogo sobre o que é cooperacdo e sua
participacao no jogo.

e Segundo momento — exposicao oral dialogada do que ser realizado,
na aula.

e Terceiro momento — vivéncia pratica da brincadeira pega corrente.

e Quarto momento — vivéncia préatica do jogo cabo de guerra.

e Quinto momento — avaliacdo (feedback sobre as atividades
realizadas)

Instalages e Quadra Poliesportiva.
Recursos e Corda, lenco.
Avaliagéo e A avaliacdo acontecerd ao final da aula através uma roda de

conversa com os alunos, realizando questionamentos e situacfes
ocorridas, utilizando sempre o recurso do feedback para identificar
se 0s objetivos foram contemplados nas atividades..
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UFRPE
PLANO DE AULAV
Componente curricular Educacéo Fisica Data:
20/11/17
Professora Ana Beatriz
Jogos Série: 1° e 2°ano Nivel de dominio: Iniciacdo
Tema Jogos Populares
Objetivos o Pr_oblen_watizgr 0 uso de estrategias du_rante 0 jogo.
e Vivenciar o0 jogo popular barra bandeira.
Contetdos Jogos populares.

Procedimentos

Primeiro momento — didlogo inicial sobre 0 que sdo estratégias e
seu objetivo no jogo.
Segundo momento - exposicao oral dialogada do que seré realizado
na aula.

Terceiro momento — vivéncia pratica da brincadeira dentro - fora.
Quarto momento — vivéncia pratica do jogo barra bandeira.

Quinto momento — avaliacdo (feedback sobre as atividades
realizadas).

Instalacdes e Quadra Poliesportiva.
Recursos e 4 cones, 2 bandeiras, giz.
Avaliagéo e A avaliagdo acontecerd ao final da aula através uma roda de

conversa com os alunos, realizando questionamentos e situagdes
ocorridas, utilizando sempre o recurso do feedback para identificar
se 0s objetivos foram contemplados nas atividades.
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UFRPE
PLANO DE AULA 2 EXPOSITIVA
Componente curricular Educacéo Fisica Data:
27/11/17
Professora Ana Beatriz
Jogos Série: 1° e 2°ano
Tema Jogos Populares
Objetivos e o
J e Mostrar 0 que é ressignificacdo e suas possibilidades dentro
dos jogos.
e Ressignificar um jogo popular.
Conteudos Ressignificagéo dos Jogos;

Procedimentos

Primeiro momento — exposicao oral dialogada do que sera realizado
na aula.

Segundo momento - Didlogo inicial para identificar até que ponto
os alunos sabem o que ressignificagéo.

Terceiro momento — Aula expositiva sobre ressignificacdo e suas
principais caracteristicas e possibilidades dentro dos jogos.

Quarto momento — Jogo de perguntas e respostas, relacionadas ao
tema proposto.

Quinto Momento — Explicagdo sobre o trabalho de ressignificacdo
para realizar em casa.

Instalacdes ¢ Sala de Aula.
Recursos ¢ Piloto (quadro)
Avaliagéo e A avaliacdo acontecera ao final da aula através uma roda de

conversa com o0s alunos, realizando questionamentos e situagoes
ocorridas, utilizando sempre o recurso do feedback para identificar
se 0s objetivos foram contemplados nas atividades.




ANEXOS

66



67

ANEXO A - Trabalhos sobre o0s jogos e brincadeiras populares que os pais e

avos praticavam quando criancgas
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ANEXO B - Trabalho sobre ressignificagdo de um jogo popular

G
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