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RESUMO: O jogo pode facilitar ao aluno um aprendizado que possivelmente ele
demoraria mais tempo para se aprender através de maneiras tradicionais, e assim,
desenvolver por meio da ludicidade, senso critico, controlar condigdes favoraveis,
realizar mediacdes, pesquisar, interpretar e tomar decisbes e assim promover a
socializagdo. O presente trabalho tem como objetivo, analisar como o0s jogos e
brincadeiras podem contribuir na melhoria das relacfes interpessoais dos alunos.
Através de uma pesquisa-acdo de cunho qualitativo, com énfase na andlise dos dados
obtidos através da observacédo e registro das intervencgdes realizadas com alunos do 7°
ano do Ensino Fundamental Anos Finais, em uma escola municipal da cidade de
Canhotinho-PE, foi possivel constatar que os jogos populares quando trabalhados de
forma ladica com preocupacbes em uma formacdo critica, favorecem a concepgdo de
cooperacdo, importancia do trabalho em equipe, além de promover autonomia,
criatividade e respeito ao proximo.

Palavras-Chave:Jogos populares, Educacéo fisica, Socializacao.

SOCIAL INTERACTION THROUGH GAMES AND JOKES

ABSTRACT:The game can make it easier for the learner to learn that it might take
longer to learn through traditional ways, and thus to develop through playfulness,
critical sense, to control favorable conditions, to conduct mediations, to research, to
interpret and to make decisions and thus to promote the social interaction. The present
work aims to show that the games and games when worked in the school context can
provide an improvement in the interpersonal relationships of the students. Through an
action research of a qualitative nature, with emphasis on the analysis of the data
obtained through the observation and recording of the interventions carried out with
students of the fundamental 1l, in a municipal school in the city of Canhotinho-PE, it
was possible to verify that popular games when worked in a playful way with concerns
in a critical formation, favor the conception of cooperation, the importance of
teamwork, besides promoting autonomy, creativity and respect for others.

Keywords: Popular games, Physical education, Socialization.



1 INTRODUCAO

A escola é um ambiente fundamental para a crianca, ela é responsavel nédo
somente pela transmissdo de conhecimentos diversos, mastambém um elemento de
transformacédo social, vivéncia cidadd, e valores como: cooperacdo, respeito matuo,

cidadania, entre outros.

Neste estudo, foram utilizadosprocedimentos metodoldgicos que envolveram
jogos e brincadeiras, a fim deverificar como se deu o processo de interagdo social
através dos mesmos, apontando paradiversos estudos na literatura quemostramque 0s
jogos e brincadeiras infantis se apresentam como uma importante ferramenta para as
criancas, no seu processo de formacdo social, os quais proporcionam fluir a criatividade,
ludicidade e interacdo social, podendo assim torna-los mais tolerantes, livres de
preconceitos de cor, sexo e etnia, aprendendoa viver com limites sociais, respeitando o

espaco do outro e promovendo de forma geral um aproveitamento biopsicossocial®.

Dentro da escola, esta o brincar, como parte inseparavel dela. A palavrabrincar
tem origem latina. Vem de vinculum que quer dizer laco, algema, e é derivada do verbo
vincire, que significa prender, seduzir, encantar. Vinculum virou brinco e originou o

verbo brincar, sindbnimo de divertir-se.

Quanto aos jogos na Educagdo Fisica infantil, segundo Brougere (2002) ele
ressalta que o jogo por si s6 ndo é educativo, mas nem por isso, deixa de ser importante,
logo o processo metodolégico adotado pelo professor é que pode ou ndo torna-lo
educativo. Contudo, ele levanta que o jogo é imprevisivel, mas é uma possibilidade de
aprendizagem. [...] a palavra jogo se origina do vocabulo latino iocus que significa
diversdo, brincadeira(VALDUGA, 2011).

A origem etimolégica da palavra jogo, nos direciona a diversdo, porém ele se
sustenta em regras, que direcionam ao objetivo esperado pelo jogo aplicado. Sendo
assim, o jogo ndo se constitui como uma atividade aleat6ria, mas, com objetivos

definidos e guiados por regras.

'Que abrange aspetos biolégicos, psicolégicos e sociais.



E possivel reconhecer dentro do universo infantil um lugar especial para os
jogos e brincadeiras, percebendo que o brincar pode despertar elementos essenciais no
processo de ensino aprendizagem, pode se aprender brincando. Tomando como partido
as criangas e suas devidas possibilidades de interacdo social, 0s jogos e as brincadeiras

se encaixam com o algo convidativo para elas se relacionarem.

O brincar vai refletindo como as criangas interagem umas com as outras,
possibilitando a criatividade, motivacdo, resolucdo de situacGes problema e a propria
vivéncia coletiva umas com as outras. Foi através dessa percepcao da importancia do
jogar e do brincar na infancia que despertou-se o interesse pelo tema, visto que é algo
que deve ser estudado, deve ser dado essa possiblidade das criangas se relacionarem de
maneira cooperativa e compreendendo a importancia do outro e de si mesma no

ambiente em que vivem.

Ao refletir sobre estas contribuicdes que 0s jogos e brincadeiras podem trazer
para as criancas, desenhou-se a problematica como o0s jogos e brincadeiras podem
contribuir para a melhoria das relagdes interpessoais de alunos do ensino fundamental
anos finais, em uma escola publica municipal da cidade de Canhotinho-PE. Entre os
seus objetivos especificos procurou aprofundar e problematizar aspectos relativos a
interacdo social atraves de vivéncias de jogos e brincadeiras, assim como estimular a

criacdo de jogos que promovam a interacdo social.



PROBLEMA
Como o0s jogos populares e brincadeiras podem contribuir para a
socializagdo de alunos do ensino fundamental anos finais, em uma escola

publica municipal da cidade de Canhotinho-PE?

OBJETIVO GERAL

e Analisar como jogos e brincadeiras podem contribuir com a socializagéo
de alunos do fundamental anos finais, em uma escola publica municipal
da cidade de Canhotinho-PE.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Aprofundar e problematizar aspectos relativos a socializacdo através de
vivéncias de jogos e brincadeiras;

e Estimular a criacdo de jogos que promovam socializacao.
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5 REVISAO DA LITERATURA

5.1ANALISE HISTORICA DO JOGO

No decorrer da historia, o jogo se faz presente no desenvolvimento humano
atribuindo sentidos e significados. Segundo Huizinga (2000), ele se apresenta com uma
funcdo significante, procurando atribuir um lugar no sistema da vida, estando assim
diretamente inserido no processo do desenvolvimento cultural da humanidade.Com o
passar do tempo, 0 jogo, que na sua caracterizacdo humana se fundiu junto com a
formagéo dos conceitos de cultura, passa a ser relacionado com o trabalho. De acordo
com Huizinga (1991), as sociedades antigas ndo atribuiam o conceito de trabalho como
existente atualmente, ele ndo ocupava tanto tempo no dia das pessoas, entao, 0s jogos e

divertimentos eram uma forma de se estreitarem lagos coletivos.

Assim, 0S jogos se apresentam como uma reproducdo dos costumes das
sociedades em que sdo desenvolvidos, muitas vezes tendo ligacdo direta com fungdes
que sdo realizadas pelos adultos e reproduzidas no cenario de vida das criangas. Com
isso, a natureza ligada aos jogos infantis pode ser compreendida pela relagdo entre o
individuo e a vida da crianca em sociedade (ALVES, 2017, p.4).

Porém, ndo se pode perder sua esséncia, pois 0 que caracteriza 0 jogo é a sua
acdo voluntaria, quando sujeito a uma acao forcada, deixa de ser jogo, o fato de ser algo
“desinteressado” o situa fora da organizacdo das necessidades, dos desejos e da
satisfagdo imediata, colidindo com esses mecanismos. Ele se apresenta como uma
atividade temporaria com uma finalidade autbnoma que consiste em uma realizacdo da
satisfacdo se apresentando como um intervalo da nossa vida quotidiana (HUIZINGA,
2000, p.13).

A palavra jogo é originada do latimiocus, que significa diversdo, brincadeira.
Seybold (1983) coloca 0 jogo em um contexto que ndo visa o aniquilamento do
adversario, e sim a comparacao de algumas aptiddes e habilidades, ndo atribuindo o que
¢ chamado pelo autor de “valor sério”, buscando desarmar a questdao do individualismo

para buscar a realizacdo conjunta do grupo.

Com isso, ele se apresenta como uma ferramenta de construcgdes de valores do

individuo com a sociedade, mostrando a importancia das regras, condicdes basicas a
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liberdade, separacdo dos limites entre espaco e tempo, sendo importante no
desenvolvimento humano (VALDUGA, 2001, p.2-3).

A escola como uma instituicdo social, exerce um papel fundamental de
influéncia na formacgdo do sujeito, no processo educativo do individuo, podendo
aproximar atividades e o comportamento das pessoas, ensinando aspectos relacionados
as funcbes da competicdo e cooperacdo no desenvolvimento completo do aluno, e os
jogos que em sua funcdo trazem essas caracteristicas se apresentam como um

componente importante nesse processo educativo (VALDUGA, 2001, p.1).

O jogo no contexto da educacdo fisica escolar se apresenta como uma
ferramenta que ocupa um lugar de destaque, como um dos contetdos mais trabalhados
pelos professores, sendo possivel observar um gosto pela prética partindo dos
estudantes, exercendo assim um papel de suma importancia no desenvolvimento
integral do aluno (VALDUGA, 2001, p.1).

Nos dias atuais, 0 jogo passa a aparecer através de conceitos que o definem por
sua pratica. Aqui iremos mostrar duas categorias que compde esse fendémeno, que sdo 0s
jogos competitivos e 0s jogos cooperativos.Os jogos competitivos, segundo Valduga
(2001), podem se apresentar como um meio onde o individuo se relaciona com o outro,
com o0 ambiente em que esta inserido, e consigo mesmo, trazendo com a competicao o0s
elementos de visdo socioldgica, psicoldgica, econémicas e pedagdgicas, podendo uma
visdo se sobrepor sobre a outra, ou seja, dependendo de como é tratada a questdo da
competicdo, essas referencias vao se apresentar de acordo com o sentido que é dado ao

jogo.

Uma opcdo para trabalhar valores sociais sdo 0S jogos cooperativos, que
surgiram por conta da valorizacdo exacerbada da competicdo e do individualismo
existente na sociedade moderna, mais precisamente no lado ocidental do planeta, e que
é vista como algo normal se estendendo para praticamente todos os ambitos da vida
social do ser humano, e isso faz com que se criem ambientes de competicdo onde na
verdade ndo precisaria existir (BROTTO, 1999, p.63).

Sendo assim, foi necessaria a criagdo de modelos que buscassem a cooperacao, 0
jogo onde todos se ajudassem em busca de um objetivo comum e que a competi¢do em

que eles estavam inseridosndo se apresentasse como algo maior que os valores sociais
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das pessoas que participam dela, pois sem esses modelos, ndo seria possivel discernir
quando a competicdo € saudavel ou ndo (WEINSTEIN & GOODMAN, 1993, p.26).

Os jogos cooperativos surgiram com 0s objetivos de, através dos jogos e
brincadeiras, promover auto-estima, desenvolvimento de habilidades interpessoais
positivas, sem a pressdo que normalmente é exercida na competicdo, aqui, o foco
principal é promover uma interacdo ludica e prazerosa para quem pratica, a fim de

prevenir problemas sociais antes que eles tornem-se reais. (BROTTO, 1999, p.65).

A questdo de usar a cooperacdo através dos jogos ndo é novidade, segundo
Orlick (1982), essa pratica comegoumilhares de anos atrds com algumas tribos que se
uniam para celebrar a vida. Brotto (1999), afirma que:

Alguns povos ancenstrais, como os Inuit (Aiaska), Aborigenes
(Austrélia), Tasaday (Africa), Arapesh (Nova Guiné), e os indios
norte-americanos, entre outros, ainda praticam a vida
cooperativamente através da danca, do jogo e outros rituais, como

por exemplo, a tradicional "Corrida das Toras", dos indios Kanela,
no Brasil(BROTTO, 1999, p.66).

Sendo assim, temos desde os tempos mais antigos, a insercdo dos jogos
cooperativos como ferramenta da busca pelo trabalho em equipe da valorizagdo do
grupo e que ninguém vence uma determinada disputa se colocando acima dos outros,
talvez ndo utilizada de forma intencional como usamos nos dias atuais, pois como foi
citado, esses jogos eram utilizados como formas de comemoracéo para celebrar a vida,

porém, a parte principal pode ser destacada, que é o forte trabalho em grupo.

No Brasil, 0s jogos cooperativos comegam a aparecer no cenario educativo, com
a insercdo destacada do tema dentro de programas de graduacdo e pOs-graduacdo nos
cursos de educacdo fisica pelo pais. Paralelamente a isso se tem o0 aumento do interesse
em producdes cientificas voltadas para a tematica dos jogos cooperativos (BROTTO,
1999, p.71).

Dentro desse contexto, se apresenta também os jogos populares, que podem se
apresentar como uma ferramenta importante no processo de formacgdo social do
aluno.Existem algumas teorias que relatam a funcgdo exercida pelos jogos populares,
como afirma Faria Junior (1969), onde 0 mesmo apresenta as principais teorias sobre
jogos, baseado na teoria dos jogos de Karl Gross, 0 jogo popular surgiu como uma

espéecie de exercicio preparatério ou prévio para a vida adulta, teoria essa que €

13



chamada por Karl como “teoria do exercicio preparatério ou prévio”. (FARIA JUNIOR,

1969, p.47).

Outra teoria mostrada por Faria Janior (1969) é a apresentada por Sigmund
Freud e Karl Gross, chamada de “teoria cartatica”, segundo essa teoria o jogo surgiu
como uma forma de livrar o individuo de tendéncias anti-sociais, sexuais, etc. Diversas
outras teorias sobre o surgimento e a funcao social exercida pelo jogo sdo apresentadas

pelo autor, porém ndo nos atentaremos a todas elas nesse trabalho.

Os jogos populares se manifestam através dos brinquedos e brincadeiras, no
contexto nacional, Faria Junior (1996) afirma que:

No Brasil, 0s jogos populares infantis sdo quase todos oriundos da

Europa, tendo chegado através dos colonizadores e dos migrantes e

foram divulgados nos colégios estrangeiros, laicos e religiosos.
(FARIA JUNIOR, 1996, p.56).

Ou seja, temos forte influéncia dos colonizadores que trouxeram consigo
tradicbes e consequentemente, suas brincadeiras que se fundiram com 0s costumes
brasileiros. Porém, nds também temos nossos jogos e brincadeiras principalmente
herdados dos indigenas, como p6de ser observado nos escritos do padre Ferndo Cardim
referente aos Tupinambés, onde o mesmo afirmava que: "seus jogos, principalmente os
meninos, muitos Varios e graciosos, em que 0s quais arremedam muitos géneros de
passaros, e com tanta festa e ordem que ndo ha mais que pedir"(FARIA JUNIOR, 1996,
p.56).

O jogo vai se modificando de acordo com o tempo e com a sociedade em que 0
mesmo faz parte, porém, um papel que ¢é exercido independente do tempo é atribuir de
forma ludica realidades sociais em que a crianca esta inserida. Cabral (1998) afirma que
pode se observar na elaboragdo e na préatica do jogo trés situacfes, imitacdo,
transferéncia e substituicdo (CABRAL, 1998, p.27).

Na imitacdo, observa-se que a crianca imita os mais velhos, coisas aleatdrias e
animais e faz isso de forma ludica e divertida sem se dar conta, na transferéncia temos
por exemplo, a crianga desempenhando papéis que geralmente séo dos adultos, como o
menino que brinca de mecanico ou a menina que brinca de cozinheira, o fato do género
determinar o tipo de brincadeira estd muito incluso no tipo de sociedade que a crianca
estd, na substituico temos papeis parecidos com o da transferéncia, porém nela

observa-se a satisfacdo da crianca em realizar e completar determinada brincadeira.
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(CABRAL, 1998, p.27).0u seja, temos atraves do jogo,do brinquedo e da brincadeira

retratos da sociedade.

Vimos que 0s jogos vém ao longo do tempo mudando e se adaptando aos
avancos da sociedade, e que funcionam como um espelho dela, porém, através dele é
possivel trabalhar diversas questdes inclusive de visdo critica com as criangas através
dos jogos e brincadeiras, além de promover a criatividade, autonomia, cooperacao e
também, interacdo amigavel entre quem pratica. Interacdo € o tema que sera abordado

no proximo capitulo atraves das ideias do teorico e psicélogo Vigotsky.
5.2 A INTERACAO SOCIAL VIGOTSKYANA

Os processos de aprendizagem e desenvolvimento envolvem diversas teorias,
que surgiram através de observacOes, pesquisas englobando grupos de diferentes faixas
etarias e também diferentes contextos culturais. Dentre tantas teorias e tedricos,

destacamos o psicologo Lev Vygotsky (1896-1934).

Nascido em Bielo-Russia, Vygotsky buscou justificar a sintese do homem como
ser biologico, histérico e social e destacou-se com suas contribuicdes nas reflexdes
sobre o desenvolvimento infantil e sua relagdo com a aprendizagem em meio social, e

também o desenvolvimento do pensamento e da linguagem.

Vygotsky trabalhou numa sociedade onde a ciéncia era extremamente valorizada
e da qual se esperava, em alto grau, a solugdo dos prementes problemas sociais e
econbmicos do povo soviético. A teoria psicologica ndo poderia ser elaborada
independentemente das demandas praticas exigidas pelo governo, e o amplo espectro da
obra de Vygotsky mostra, claramente, a sua preocupacdo em produzir uma psicologia
que tivesse relevancia para a educacdo e para a pratica médica.

Para ele, a aprendizagem ¢ o motor do desenvolvimento, ¢ ela quem “puxa” o
desenvolvimento. Assim, o “aprendizado adequadamente organizado desperta varios
processos internos de desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente quando a
crianca interage com pessoas em seu ambiente e quando em cooperagdo com Seus
companheiros” (VYGOTSKY, 2007, p. 103).

O autor assume a posicdo de que o ser humano quando nasce encontra-se
consequentemente imergido no mundo social e justamente por se encontrar nesse

ambiente cultural e historico que o bebé sobrevive. Assim, o desenvolvimento consiste
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em converter o plano biologico (proprio da espécie) no plano social, frente as
influencias culturais vivenciadas pelo individuo, ou seja, para Vygotsky, ndo é
suficiente ter todo o aparato bioldgico da espécie para realizar uma tarefa se o individuo

ndo participa de ambientes e praticas especificas que propiciem esta aprendizagem.

Neste modelo, 0 sujeito — no caso, a crianga — é reconhecida como ser pensante,
capaz de vincular sua acao a representacdo de mundo que constitui sua cultura, sendo a
escola um espaco e um tempo onde este processo € vivenciado, onde 0 processo de

ensino-aprendizagem envolve diretamente a interacao entre sujeitos.

Pois a crianca nasce com as funcBes psicoldgicas elementares e a partir do
aprendizado da cultura elas se transformam em funcgdes psicoldgicas superiores: as
acles conscientes, a atencdo voluntaria, 0 pensamento abstrato e 0 comportamento
intencional, sendo a linguagem a uma ferramenta que possibilita a troca com o outro e

permite que cada individuo se constitua e na interacdo se complete.

Inicialmente, as criangas reconhecem um numero limitado de palavras, mas com
o tempo ao compreender sua fungdo simbolica, a crianca passa a sentir necessidade das
palavras. Segundo Vygotsky (2007), a crianca pequena reconhece de fato um nimero
pequeno de palavras. Ela conhece apenas palavras que aprende com outras pessoas
(objetos, estados ou desejos). Na fase seguinte, a situacdo muda, a criangca sente a
necessidade das palavras, e ao fazer perguntas, tenta ativamente aprender os signos

vinculados aos objetos, descobrindo assim a funcéo simbdlica das palavras.

A fala, que na primeira fase era afetivo-conotativa, agora passa para a fase
intelectual. As linhas do desenvolvimento da fala e do pensamento se
encontram(VYGOTSKY, 2007, p. 54). Portanto, por volta dos 2 anos de idade, o
pensamento da crian¢a encontra-se com a linguagem, e seu desenvolvimento cerebral se

modifica, atuando de uma nova maneira.

Por estes processos descritos por Vigotskyé que o sujeito, cada vez mais pode
ampliar suas trocas com o mundo, expandindo as representacdes do meio ao seu redor,
formar novos conceitos, e desenvolver a consciéncia de si e da realidade. Dai a
compreensdo de que o sujeito é produto e produtor de sua historia, constituicdo possivel,

justamente, por seu carater historico-social.
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Outra ferramenta que potencializa crescimento desses processos € o brincar,
onde o brinquedo é visto como uma possibilidade de provocar e estimular o
desenvolvimento da crianca e a brincadeira instrumento de apresentacéo de conceitos do
meio social e modificacdo de fungbes psicoldgicas (atencdo, memdria, linguagem,
percepgao, entre outros). Diante disso, “¢ através do brinquedo que a crianga atinge uma
definicdo funcional de conceitos ou de objetos, e as palavras passam a se tornar parte de
algo concreto” (VYGOTSKY, 2007, p. 110).

A primeira demonstracdo da crianca em relacdo aquilo que o brinquedo
interioriza ¢ o mecanismo da imaginagao, “sob o ponto de vista do desenvolvimento, a
criagdo de uma situacdo imaginaria pode ser considerada como um meio para
desenvolver o pensamento abstrato.” (VYGOTSKY, 2007, p. 69). De acordo comeste
tedrico, o brinquedo cria uma situacdo imaginaria que ndo é algo aleatorio, mas sim “a
primeira manifestacdo da emancipagdo da crianga em relagdo as restrigdes situacionais”,
ou seja, por meio do brinquedo a crianga consegue realizar o que na situacéo real seria

limitado.

Vygotsky afirma que ocorre uma reprodugdo da situagdo real: “Uma crianca
brincando com uma boneca, por exemplo, repete quase exatamente o que sua mée faz
com ela. Isso significa que, na situacdo original, as regras operam sob uma forma
condensada e comprimida. H4 muito pouco de imaginario” (VYGOTSKY, 2007, p.
123).

Segundo Vygotsky (2007, p. 117), as criancas criam uma zona de
desenvolvimento proximal, onde esta se comporta além do comportamento habitual de
sua idade, imaginando ser maior do que é na realidade. Assim, Vygotsky enfatiza que
conforme a idade da crianca aumenta, sua forma de brincar e sua forma de agir também
mudardo diante do brinquedo, pois serdo criadas outras formas de situacdo imaginaria e

outras formas de se realizar.

Segundo Vygotsky (2003), a evolugdo do brinquedo pode ser verificada de
acordo com a evolugdo do jogo nas criangas, na transi¢cdo de situacdo imaginaria as
claras e regras ocultas, para jogos com regras as claras e uma situagao imaginaria oculta.
Estas regras tornam-se cada vez mais rigidas conforme a evolugdo do jogo, tornando

este mais tenso e, concomitantemente, exigindo maior atencdo da crian¢a. Sendo assim,

17



é preciso que se trabalhe o jogo e o brinquedo de forma ladica para um melhor

aproveitamento da crianga.

5.3 LUDICIDADE NO CONTEXTO ESCOLAR

Quando pensamos em ludicidade, ndo estamos falando apenas de brincar,
mesmo que o brincar se faga presente e seja uma parte essencial dela. As atividades
ludicas englobam a plenitude, onde cada individuo ao executa-la esta entregue de corpo
e alma, onde possibilita a criatividade, imaginacdo, nos levando a aprender de forma

prazerosa.

Para Negrine (2001) “a ludicidade é qualquer atividade que nos da prazer ao
realiza-la”. Ela € uma necessidade do ser humano, onde possibilita os individuos
aprender a conviver, ganhar e perder, esperar sua vez, lidar com frustacdes, explorando
sua realidade. Esta ndo pode ser vista apenas como diversao, visto que nela se fazem
presentes aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, cultural e social, colabora com
uma boa satde mental, facilita o processo de socializacdo, comunicacdo, expressao e

construcdo do conhecimento.

De acordo com Marli (2001) “a ludicidade ¢ uma ciéncia recente que precisa ser
considerada e vivenciada”. Além disso, a mesma pode ser uma excelente aliada no
desenvolvimento humano. Porém, para trabalhar com essa ferramenta é necessario que
o0 professor reconheca o real sentido da ludicidade, e possa fazer a ponte entre teoria e

pratica, onde o individuo tenha oportunidade de aprender brincando.

% LUDICIDADE, JOGOS E BRINCADEIRAS

Segundo Dohme (2003), todas as atividades que sdo espontaneas das criangas, que
Ihe ddo prazer, podem ser relacionadas a situagdes que envolvem as atividades do
cotidiano, servindo como motivagdo, para que dé sentido e significado na vida dos
alunos. Algumas dessas atividades sdo: brinquedos, brincadeiras, historias,

dramatizagdes, musica, artes plasticas e 0s jogos.
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Atividades ladicas sdo atividades interativas que permitem: formar conceitos,
selecionar ideias, estabelecer relagdes logicas, integrar percepgoes, realizar estimativas

compativeis com o crescimento fisico e intelectual, promover socializag&o.

Dohme (2003) classifica as atividades ladicas em jogos, histéria, dramatizacéo,
masica, danca e cangdes, artes plasticas, brinquedos e brincadeiras.

O jogo ndo segue uma légica da ciéncia, mas sim a l6gica de um contexto
social, de uma linguagem do cotidiano, podendo entdo sofrer alteracdes e
interpretacdes de acordo com o contexto social em que ele é praticado e
analisado. Cada contexto social constr6i uma imagem de jogo conforme seus
valores e modo de vida, que se expressa por meio da linguagem.
(MAZUCHINI ALMEIDA, 2015, APUD RAU, 2011.p.86).

Na pré-escola, o raciocinio l6gico ainda ndo é suficiente para que ela dé
explicacOes coerentes a respeito de certas coisas. O poder de fantasiar ainda prepondera
sobre o poder de explicar. Entdo, pelo jogo simbolico, a crianca exercita ndo so
suacapacidade de pensar, ou seja, representar simbolicamente suas a¢des, mas também,
suas habilidades motoras, ja que saltam, correm, giram, transportam, rolam, empurram,
entre outras atividades (MAZUCHINI ALMEIDA, 2015).

Brincadeiras infantis sdo fatores fundamentais para o desenvolvimento das
aptiddes fisicas, mentais da crianca, sendo um agente facilitador para que se estabeleca
vinculos sociais com seus semelhantes, descubra sua personalidade, aprenda a viver em
sociedade e prepare-se para as fungdes que assumirad na idade adulta (VALENTOM e
Cols, 2016). Piaget 1976, afirma que:

O jogo €, portanto, sob suas formas essenciais de exercicio
sensorio-motor e de simbolismo, uma assimilacdo pela
atividade prdpria, fornecendo a este seu alimento necessario e
transformando o real em funcdo das necessidades multiplas do
eu. Por isso, 0s métodos ativos de educacdo das criangas exigem
que forneca a todas as criangas um material conveniente, a fim
de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades
intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia
infantil. (Piaget 1976, p.160).

A crianca concebe o grupo em funcéo das tarefas que o grupo pode realizar, dos
jogos, a que pode entregar-se com seus camaradas de grupo, e também das contestacoes,
dos conflitos que podem surgir nos jogos onde existem dois grupos antagonicos. O jogo
é 0 suporte quando atende além da imaginacdo a uma pratica ludica que possui um

sistema de regras que ordenam as acOes. No relato de Kishimoto (1994 p. 48), o
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brinquedo é o suporte da brincadeira quando serve a uma atividade espontanea, sem

intencionalidade inicial, que se desenvolve de acordo com a imaginagdo da crianca.

Nessa perspectiva, a brincadeira infantil possibilita a crianca a imitacdo de
diferentes papéis, comumente de seu cotidiano, acdo que facilita a expressdo de
sentimentos nas relagcdes que estabelece com as pessoas do seu meio.O jogo é a mais
importante das atividades da infancia, pois a crianga necessita brincar, jogar, criar e
inventar para manter seu equilibrio com o mundo. A importancia da inser¢do e
utilizacdo dos brinquedos, jogos e brincadeiras na pratica pedagogica é uma realidade

que se impde ao professor.

A questdo da competicdo muitas vezes ndo é vista com bons olhos na escola,
mas pode ensinar valores importantes na vida dos alunos, como por exemplo, entender
que a derrota numa determinada partida pode ser encarada como um processo natural e
ndo como um fracasso, visando a melhora dos jogadores a partir dos seus erros na busca
por um resultado melhor na préxima tentativa, mostrando que o importante é competir,
acumulando experiéncias que podem melhorar o relacionamento em grupo (SILVA,
2017, p.3).

Porém, essa competicdo muitas vezes se apresenta de maneira exagerada,
principalmente no &mbito da educacéo fisica escolar, e isso fez com que surgisse outra
categoria de jogo, que buscava quebrar as questdes do individualismo e estimular o
trabalho em equipe, com isso, surgem os chamados jogos cooperativos que de acordo
com Deacove (1974), promovem auto-estima, desenvolvimento de habilidades positivas
interpessoais, Vvisto que o0s participantes jogam uns com 0S outros e ndo uns contra 0s

outros.

Brotto (1999), afirma que quando se joga de maneira cooperativa, 0 outro passa
a ser enxergado como alguém de valor, pela sua esséncia e nao pelo seu desempenho
numa partida, considerando 0 outro como um parceiro e ndo como um adversario, com
IS0 0 jogar junto faz com que possam ser aperfeicoadas as questdes da vida em

comum-unidade.

Por tanto, 0 jogo se apresenta como uma ferramenta que pode auxiliar na
construcdo de valores sociais e morais do individuo, mas para isso ¢ muito importante o

papel exercido pelo professor, que como um intermediador, deve através das
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possibilidades que o jogo oferece, estimular os alunos buscando uma formacao integral,
promovendo a possibilidade de autonomia além do despertar da criatividade dos

mesmaos.

% OS JOGOS COMO FERRAMENTA PARA A AUTONOMIA E
CRIATIVIDADE

Vimos que a ludicidade contida nos jogos € um importante fator no
desenvolvimento de conceitos e reflexdes sobre a sociedade em que a crianca estd
inserida. Através dos jogos existem possibilidades de trabalhar limite, respeito,
disciplina, dialogo e valores éticos. A forma ludica de abordar o contetdo jogo favorece
a cooperacdo, o trabalho em equipe, habilidades de compartilhar, de poder lidar com as
regras, de buscar uma lideranca ou de ser liderado, e assim possibilita a crianga um
sucesso em seu convivio social, cooperativo e participativo (SANTOS et. al, 2016).

O professor exerce um papel importante nesse processo de ensino aprendizagem
que atraves do jogo oferece todos esses elementos a serem trabalhados com os alunos na
busca de um avango positivo na formacéo da crianca. Santos et.al(2016) afirmam que:

O processo de ensino e aprendizagem através de préticas
pedagdgicas elaboradas pelo professor tem como objetivo
despertar o interesse e estimular a participacdo das criancas nas
atividades  construtivistas e  socializadoras,  propiciando
experiéncias nas quais as criangas vao adquirir conhecimento de
forma significativa. Para que os alunos adquiram o conhecimento
nesse processo, 0 professor deve utilizar de metodologias

adequadas as necessidades de cada aluno, considerando idade e
condigdes cognitivas.(SANTOS et. al, 2016, p. 90).

Sendo assim, € necessario que se usem metodologias de ensino que sejam
efetivas e se adéquem a realidade da crianca, para que o conteddo jogo ofereca
possibilidades de transformacéo na vida do aluno. E preciso uma educacéo critica e
preocupada com a andlise de valores, direitos e deveres, assuntos que podem ser

abordados através dos jogos, como 0s cooperativos e populares.

Quando o ensino ¢ levado € sério, é possivel a formacao de sujeitos autbnomos e
criticos, por tanto, é preciso que se busque conhecer os ambientes e circunstancias que
favorecam a construcdo de uma autonomia tanto moral como intelectual. Com isso,

existem estudiosos que afirmam que através do jogo é possivel possibilitar a autonomia
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infantil, visto que nele s@o envolvidos construcbes de regras, negociacdes e

concentragdes por parte dos participantes (SANTOS et. al, 2016, p. 90).

Além de propiciar diversas oportunidades de aprendizado tanto escolar como
social, os jogos, por oferecerem uma flexibilidade maior na sua conduta pedagdgica, se
apresentam como uma importante ferramenta no processo de estimulo da criatividade
infantil, visto que o mesmo oferece desafios constantes para a realizacdo ou superacao
de obstaculos de acordo com as atividades propostas. Pois, Criatividade ¢ “a descoberta
e a expressdo de algo que € tanto uma novidade para o criador, quanto uma realizagédo
por si mesma”. (KNELLER, 1968, p. 31).

Sendo assim, temos 0s jogos como uma ferramenta crucial no estimulo da
autonomia e da criatividade infantil que podem ser levados durante toda a vida do
individuo, gragas a ludicidade contida dentro dos jogos, como afirmam Santos et.al
(2016):

Hoje sabe-se que a crianca aprende brincando. O jogo, para a
crianga, € 0 exercicio e a preparacdo para a vida adulta. A
utilizacdo de certos jogos e brincadeiras como facilitadores na
aprendizagem, na educacao infantil, sdo sem ddvida, a solucédo para

se obter resultados positivos no processo de ensino — aprendizagem
das criangas. (SANTOS et. al, 2016, p. 92).

Por tanto, é possivel observar que apesar de muitos ndo entenderem que 0s
jogos, como os populares, por exemplo, podem de alguma forma ser Gtil na formacéo do
individuo e assim por muitas vezes o deixam de lado, podemos visualizar que ele se
apresenta como um conteddo indispensavel no processo de formacdo da crianga, que
pode aprender brincando, sem sofrer pressfes psicoldgicas e futuramente saber lidar

com as diversidades da vida adulta.

Pois quando bem ensinado, 0 jogo pode facilitar ao aluno um aprendizado que
possivelmente ele demoraria mais tempo para se aprender através de maneiras
tradicionais, e assim, desenvolver por meio da ludicidade contida nesses jogos, senso
critico, controlar condicbes favoraveis, realizar mediacOes, pesquisar, interpretar e
tomar decisGes. Nele, a crianca faz suas préprias descobertas, testa seus limites
desenvolvem o emocional e o cognitivo, aprende regras de convivéncia, e aprende tudo

isso brincando, sem “compromisso”, realizando naturalmente sem cobrancas. Por tanto,
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essa ferramenta é de suma importancia pedagdgica para profissionais e educadores que
trabalham com a educacdo infantil. (SANTOS et. All, 2016, p. 92).

6. METODOLOGIA
Este trabalho foi realizado na Escola Municipal Edite Porto Mendonca de
Barros, da cidade de Canhotinho-PE, com alunos do 7° ano A.Utilizando da pesquisa

acao a qual oferece melhor suporte para busca dos dados, Segundo Kemmis 2001:

Pesquisa-acdo é uma forma de investigacdo baseada em uma
autorreflexdo coletiva empreendida pelos participantes de um grupo
social de maneira a melhorar a racionalidade e a justica de suas
préprias préaticas sociais e educacionais, como também o seu
entendimento dessas praticas e de situacfes onde essas praticas
acontecem. A abordagem é de uma pesquisa-acdo apenas quando ela
¢ colaborativa...” (KEMMIS ¢ MC TAGGART,1988, apud Elia e
Sampaio, 2001, p.248).
Buscamos o método da pesquisa-acdo, pois acreditamos ser a que mais se
adequa ao nosso objetivo, Segundo Elliot (1997, p.17), através da pesquisa-acao

podemos:

* Aclarar e diagnosticar uma situagdo pratica ou um problema
pratico que se quer melhorar ou resolver;

*Formular estratégias de acgao;
*Desenvolver essas estratégias e avaliar sua eficiéncia;
*Ampliar a compreensdo da nova situagao;
* Proceder aos mesmos passos para a nova situagdo pratica
Com isso, se buscou uma melhor compreenséo do que a pesquisa se prop0s que
foi a observacdo da socializacdo dos alunos através dos jogos populares, visto que as

intervencdes contavam diretamente com a atuacdo do professor pesquisador,

Outro método utilizado para a coleta dos dados foi a observacao e registro das

aulas, e para analise desses registros foi utilizado o método de anélise de conteido que é

uma ferramenta utilizada para pesquisas de cunho qualitativo como afirma Silva e Fossa
(2015):

A analise de contetdo é uma técnica de analise das comunicacdes,

que ird analisar o que foi dito nas entrevistas ou observado pelo
pesquisador. Na analise do material, busca-se classificad-los em
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temas ou categorias que auxiliam na compreensdo do que esta por
trés dos discursos. O caminho percorrido pela analise de contetdo,
ao longo dos anos, perpassa diversas fontes de dados, como:
noticias de jornais, discursos politicos, cartas, anuncios
publicitarios, relatérios oficiais, entrevistas, videos, filmes,
fotografias, revistas, relatos autobiograficos, entre outros. (Silva e
Fossa, 2015, p.2).

Sendo assim, faz-se necessario 0 uso dessa técnica para uma maior compreensao
do que foi observado durante das intervengdes e em seguida fazer a leitura correta do
que foi coletado no campo de pesquisa sem apresentar erros de interpretacdo ou
equivocos no momento da transcricdo desses dados, buscando um rigor cientifico,

seguindo as etapas que a anélise de descricdo apresenta.

Etapas essas que sdo descritas por Bardin (2011), nelas o pesquisador devera
seguir trés fases, a primeira é aPré-analise, que é desenvolvida para sistematizar as
idéias que foram trazidas no referencial tedrico, para que assim se possa fazer uma
relacdo entre o que diz no referencial e o que pdde ser observado no momento da

pesquisa atraves da leitura dos dados coletados.

A segunda fase é a Exploracédo do Material, nesse momento o que foi coletado
sera agrupado como unidades de registro, nele temos os paragrafos de textos, anotacdes
de diario de campo, desses registros sao feitos resumos, dividindo em categorias, essas
categorias sdo agrupadas de acordo com os temas relacionados a pesquisa, podendo ser
divididas em iniciais, intermediarias e finais, a fim de se obter ndo apenas o sentido na
fala dos entrevistados, mas também atribuir outro significado junto ou através da

mensagem primeira.

A terceira e Ultima fase é a da Interpretacdo, nela temos o tratamento dos
resultados obtidos na coleta dos dados, temos entdo nesta etapa a leitura geral do
material coletado, codificacdo para formulacdo de categorias de analise, sintese e
selecdo dos resultados obtidos, interpretacdo respaldada no referencial tedrico,
operacOes estatisticas, utilizacdo dos resultados das analises com fins tedricos ou

pragmaticos.

Observado as etapas para a analise de conteudo, seguimos entdo para 0S
resultados obtidos apds a realizacdo da pesquisa, que teve inicio dia 12 de marco de
2018 e se finalizou no dia 16 de marco de 2018, ou seja uma semana de intervencdo na

Escola Municipal Edite Porto Mendonga de Barros, da cidade de Canhotinho-PE. Com
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a turma do ensino fundamental anos finais através de uma sequéncia didatica voltada

para o ensino dos jogos populares.

O publico alvo do trabalho foram os estudantes devidamente matriculados na
turma do ensino fundamental da referida escola, mais precisamente de uma turma do 7°
ano do periodo vespertino. Nado foram utilizados pontos de cortes para os alunos

participarem da pesquisa.

Os resultados obtidos foram analisados através da observacdo das intervencoes
na escola que foram aplicadas em uma sequéncia didatica com dez aulas para uma
turma do fundamental anos finais na escola de Canhotinho, sendo os dados analisados
através das etapas de observacdo e registro das aulas ministradas, e agrupados de acordo

com os temas: Interacdo Social, Autonomia, Criatividade e Cooperacao e Ludicidade.

7. RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, faremos um relato sobre as aulas ministradas, trazendo como se
deu a vivéncia dos alunos como foram abordadas para eles as questbes de interacéo,
autonomia, criatividade e cooperacdo atraveés do jogo e como eles absorveram esses

conceitos durante as aulas.

A primeiro dia teve como tema, a introducdo aos jogos populares. Nela, 0s
alunos deveriam vivenciar os jogos e brincadeiras populares que ja faziam parte da

realidade dos mesmos, além de conhecer novos jogos e brincadeiras.

A aula se iniciou as 13:10 minutos estavam presentes 14 alunos, sendo 4
meninas e 10 meninos, na faixa de 12 e 13 anos e todos residem na éarea urbana da
cidade. Alguns ja comunicaram que teriam que sair as 14 horas, pois, tinham aula na

escolinha de futebol.

A principio, foi apresentada a proposta, explanando o objetivo e como seriam
divididas as aulas dentro do contetdo jogos. Em seguida, foi perguntado o que eles
entendiam sobre jogo e em uma roda de conversa, diziam seu nome o que entendiam
sobre o conceito jogo. Apareceram conceitos de que jogo é esporte, de que jogo €
brincadeira, jogo é diversdo, jogo é rivalidade, ganhar, perder. Em seguida, foi
explicadogue havia diferencas nestes conceitos que ao longo das aulas, iriamos abordar

a fundo.
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Apols o debate, turma foi dividida em trés equipes, com cartolinas e canetas
coloridas foi pedido para que eles colocassem nas cartolinas o nome dos jogos e
brincadeiras que eles ja vivenciaram, na escola, na rua, em qualquer ambiente.Nesta
atividade foram colocados, jogos, brincadeiras, esportes, lutas, isso foi levantado que ao
longo das aulas eles seriam capazes de reconhecer cada um deles.Neste momento foi
percebido, boa comunicacdo entre os grupos, onde todos participaram dessa construcao
do resgate, porém, um aluno apenas, ficou excluido e ndo quis participar da construcao,
quando questionado porque ndo estava participando, ele disse: N&o sei de nada
professora! Eu insisti e disse vocé sabe sim, sabe ler? Ele disse: sei, perguntei sabe

escrever? Ele disse sei, mas ndo vou participar.

Ao final da construcéo, foi solicitado que um grupo de cada vez apresentasse sua
construcdo, nesse momento, muita conversa paralela, foi pedido siléncio e que os
mesmos respeitassem a vez de cada equipe, foi apontado que o resgate que eles estavam
fazendo eram de jogos e brincadeiras que passam de geracdo em geracao e que pode ser
diferente de regido para regido, em seguida, foi perguntado se eles sabiam o nome
desses tipos de jogos e brincadeiras? Sem saber responder foi explicado que sdo jogos

populares e assim foi dado o conceito para os alunos.

Em seguida, cada grupo tinha que escolher um jogo ou brincadeira para
vivenciarmos, os escolhidos foram, futebol, barra bandeira, queimado e pega -
congelou. Iniciamos com o pega- congelou, onde as regras foram sendo modificadas ao
longo da atividade, de inicio, um pega e congela, depois um pega e um descongela e
depois um congela e qualquer outro pode descongelar, essas modificacdes foram feitas

pelos proprios alunos.

Em seguida vivenciamos ofutebol, elencando as diferencas do esporte para o
jogo. E demos inicio a partida com duas equipes compostas por meninos e meninas e no
primeiro momento foi deixado os alunos livres para jogarem como acharem melhor.
Elencamos algumas regras béasicas, ndo pode pegar com a mao, nao pode jogar muito
forte para ndo machucar ninguém e quando 0 jogo comegou, somente 0S meninos
jogavam. Em seguida, sugeri uma modificagcdo, 0s meninos teriam que passar a bola
para as meninas, ainda ndo tendo muito retorno, terceira modificacdo, o gol sO sera
marcado se for uma menina que o fizer, neste momento, os meninos foram de certa
forma obrigados e passar a bola para as meninas, porem tinha duas meninas que fugiam

quando a bola vinha em suas respectivas diregdes.
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Por fim, vivenciamos o jogo do queimado, onde a regra era de que todos do
grupo tinham que jogar. No decorrer do jogo, era perceptivel que quem ndo tinha muita
habilidade em arremessar a bola no oponente, se sentia envergonhado e ndo queria jogar
quando era sua vez. Porém a regra era que todos tinham que jogar. Logo, aos poucos,
esses, comecaram a se estimular mais a jogar quando era sua vez e 0S que eram mais
habilidosos, respeitavam a vez do outro jogar independente da sua vontade e habilidade,
ndo necessitando de intervencdo de nossa parte. Em seguida foi solicitado que o0s
mesmos trouxessem uma pesquisa referente as vivencias que os pais deles ja tiveram a

respeito do tema trabalhado na aula: pega-congelou, futebol e queimado.

Figura 1: Aula pratica de introdu¢édo aos jogos populares.

O segundo dia com os alunos teve a aula com tema, diferencas entre jogos
populares, brincadeiras e esporte. Nela os estudantes tinham como objetivo diferenciar
jogos de brincadeiras e de esportes, ter conhecimento a respeito do conceito desses

fendmenos e vivenciar experiéncia pratica com eles.

Iniciamos a aula, com uma pequena quantidade de alunos e logo mais os demais
foram chegando totalizando 20 alunos. No primeiro momento, 0s estudantes mostraram
para turma a pesquisa solicitada na aula anterior que dizia respeito 0s jogos e
brincadeiras vivenciados pelos responsaveis, somente 4 alunos presentes ndo fizeram ou

esqueceram a atividade, porem, estes se dispuseram a relatar o que os pais vivenciaram.

Neste resgate, ap6s a fala de cada aluno, algumas questbes foram levantadas,
como quais jogos e brincadeiras sdo comuns em relacdo as que 0s responsaveis
vivenciaram e eles? Quais séo diferentes? Quais eles nunca ouviram falar? Na opinido

de cada um, quem os alunos acham que brincou mais os pais, ou eles? Por que? Qual a

27



diferenca na vida que os pais levavam ha 30 ou 40 anos atras e eles? A cidade é a

mesma hoje? Ja que todos sdo naturais da cidade, o0 que mudou com o passar do tempo?

Como a questdo da moradia em diversas cidades ser um problema relatado pelos
alunos, questdes como quais espagos as criancas tem hoje para brincar? Quais
brinquedos? Seré que eles por ainda terem uma condic¢do de vida classe media baixa
ainda possuem bringuedos, como era a condicao dos avds e quais recursos (brinquedos)

eram inventados para se brincar naquele tempo?

Durante a apresentacdo o trabalho infantil foi relatado, a desmotivagdo das
criancas em praticar jogos e brincadeiras populares preferindo jogos eletrénicos, ou
simplesmente assistir televisdo, programas no computador e ficar sem fazer nada
também foram levantadas. Serd que as criangas neste caso essa turma presente tem
brinquedos, lugares adequados e liberdade (no caso nédo trabalham ) para brincar? O que

fazem quando essa oportunidade aparece?

No momento seguinte, o conceito de jogos foi apresentado, e diferenciado ao das
brincadeiras e de jogos populares, exemplificando, o que os alunos pesquisaram se trata
de jogos populares pois estes passam de geracdo em geracdo, € o que de fato é uma

brincadeira, baseado nisso, o desafio seguinte foi, brincar livremente.

O que aconteceu nesse momento foi, que muitos alunos vieram nos procurarpois
ndo sabiam o que fazer, outros procuraram apenas 0s esportes, como o handebol e o
futebol e outros sairam correndo livremente pela quadra. Todos foram chamados para
uma roda de conversa e perguntados: - vocés sabem o0 que aconteceu? Responderam: -
virou bagunga! Iniciamos uma conversa de que muitas vezes temos tudo para inventar
brincadeiras e ndo sabemos o que fazer diante dessa oportunidade, temos brinquedos e

ndo brincamos, temos colegas e espaco e ndo sabemos de fato o que fazer.

Em trés grupos a outra atividade foi a colagem de papéis com pedacos do
conceito de jogos populares, nenhum grupo conseguiu a resposta na integra, mas se
aproximaram dessa construcdo perfeita, em seguida pedi para que reescrevessem 0
conceito correto e iniciassem uma colagem com gravuras e frases tiradas das revistas
que remetessem a jogos e brincadeiras, juntamente com pedacos de papeis onde cada
um iria escrever com suas palavras o que 0 jogo é para vocé e o que a brincadeira € para

VOCE.
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Os cartazes foram todos bem elaborados, o processo de construgdo muito
integrativo, onde todos se ajudaram, emprestando os materiais como cola, tesoura,
canetas hidrograficas, bem cooperativo, cada um respeitando o conhecimento do outro e
sua vez de escrever. Ap0Os essa construcdo, os cartazes foram colados na parede e
apresentados grupo por grupo, contando com o debate demonstrando o que foi
aprendido por cada aluno. O jogo também apareceu como esporte e esse ja foi

brevemente conceituado em seguida.

Figura 2: Diferencas entre jogos populares, brincadeiras e esporte.

O terceiro dia foi com o tema, aimporténcia do outro no jogo, nela os alunos
tiveram a oportunidade de identificar os conceitos de interacdo social, trabalho em

equipe, e vivenciar esses conceitos através dos jogos.

A aula iniciou com 10 alunos e em seguida chegaram mais 10, tivemos inicio
com um breve conceito de interacdo social, debatendo sobre a importancia do outro no
jogo. Em seguida, pratica do barra bandeira, onde alguns conflitos ocorreram, por
desrespeito as regras do jogo, mas que aos poucos, o0 jogo foi sendo parado e discutido a
importancia de se respeitar as regras, depois a pratica do cabo de guerra, onde havia
uma menina que nao queria participar, por dizer que ndo gostava, porem como havia 20

alunos, todos chamaram e ela participou para ndo ficar desigual.

O debate decorrente dessa atividade foi acerca da importancia de todos na
atividade, de que a unido faz a forga e que na escolha dos integrantes se percebeu o
grande diferencial, pois a escolha foi livre e um time era basicamente formado por
meninas e o0 outro por meninos. Foi levanta informac6es genéticas de ambos 0s sexos,

como fibras musculares masculinas e femininas, e que independentedos meninos terem
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mais forca, ndo quer dizer que as meninas com um treinamento especifico, ndo possam

ter um bom desempenho em atividades de exijam forga e resisténcia por exemplo.

Continuando no debate, questdes como ganhar é algo fundamental? Ou o
jogador esta sujeito a ganhar e perder? Qual a diferenca entre jogo e esporte? Onde se
pode modificar as regras? Seré que & no jogo de futebol que eles assistem na televiséo,
0 jogador pode sair a hora que ele quiser como uma menina quis se retirar no meio do
cabo de guerra? O time precisa dos seus integrantes e ndo € justo se retirar no meio do

jogo.

Mudando o que estava no planejamento, tivemos um momento de futebol com
regra fixa de que o gol so valeria se fosse feito por uma menina, na tentativa da
interacdo das meninas no jogo, trés meninas ndo quiseram participar da atividade, as
outras reclamavam o tempo todo que 0s meninos ndo passavam a bola e mais uma vez,
conversamos sobre a participacdo das meninas, e por fim, as que mostravam melhor
desempenho, comecaram a participar mais e as com menor desempenho, a bola ndo era

passada para elas.

Em seguida houve uma partida de queimado, onde todos participaram inclusive
as meninas que se ausentaram, antes que iniciasse, um menino falou alto com outro e
conversamos sobre as formas de tratamento e respeito, em seguida, o que falou alto
pediu desculpas e ficou tudo bem. O jogo ocorreu muito bem, cada um respeitando sua
vez de jogar até o meio da partida, depois, havia alguns que nédo sediam a vez para 0s
outros participantes jogarem, a medida que se tinha as intervencoes, e dizendo a vez de

cada um, eles comecaram e respeitar a vez do outro.

Em seguida tivemos a brincadeira “passaras” e “telefone sem fio”, destacando a
importancia do resgate que eles fizeram sobre 0s jogos populares e sobre a importancia
de se falar a verdade e analisar nossas atitudes e as atitudes alheias. Por fim, passado
para eles uma pesquisa na internet sobre o que é jogo, esporte e brincadeira.
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Figura 3: A importancia do outro no jogo.

No quarto dia o tema foi 0s jogos e a interacdo social. Nessa aula o objetivo era
que os alunos pudessem verificar questdes como os valores sociais, debater sobre a
diferenca entre jogo e esporte, e vivenciar 0s jogos populares a fim de ver na pratica a

construcdo dos valores e respeito ao proximo.

A aula iniciou contando com a presenca de 10 alunos, a mesma quantidade que
foi até o final das duas aulas. Alguns alunos faltaram alegando outros compromissos e
doencas, visto que as aulas de Educagdo Fisica sdo no contra turno, a evasdo foi
perceptivel. Porém, para os alunos que estiveram presentes desde o inicio, eles se

mostraram muito motivados e empolgados dia apds dia.

No incio da aula, os alunos expuseram para a turma o trabalho feito em casa, que
era uma pesquisa sobre a diferenca entre jogo, esporte e brincadeira, os trabalhos foram
bem elaborados, alguns alunos ndo chegaram a ler antes o que havia pesquisado, outros

ja sabiam bem expressar com suas palavras as diferencas. Foi bem proveitoso.

Em seguida o debate se estendeu pela pergunta feita aos alunos sobre o que eles
entendiam sobre interacdo social e trabalho em equipe e a conceituacdo de ambos,
depois a construcdo de opinides, com tema, 0 que 0 meu amigo é pra mim quando ele é
0 meu oponente e quando ele joga no mesmo time que eu, apareceram respostas bem
egoistas e diante delas, houve em seguida um questionamento coletivo a cerca da
proposta de trabalho em equipe e da importancia do outro dentro do jogo, alguns

pediram para mudar, outros ainda assim permaneceram com suas opinides.
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Em seguida em um conjunto de folhas, com véarios nomes de brincadeiras
populares, os alunos iriam marcar um “x” na brincadeira que nao conheciam e a mais

votada foi vivenciada na quadra, que foi uma brincadeira chamada sobra um.

Em seguida os alunos tiveram a vivéncia das brincadeiras pega-pega, trepa-
macaco, caga ao tesouro e queimado, onde de maneira positiva, todos respeitaram as
regras, envolvidos nas brincadeiras e no jogo; todos colaboraram e suas falas estava
marcada a presenca de que todos deveriam participar para que a brincadeira ficasse
legal. Os meninos ja ndo mais se incomodavam com a presenca das meninas no time,
muito pelo contrério, eles queriam as meninas no time. As meninas, pararam de inventar

desculpas e tudo desenvolveu melhor.

Ao final, no debate, foi dialogada a importancia do outro no convivio social,
apontando os devidos comportamentos quando se trabalha em grupo, quando hd o
respeito e desrespeito, como devemos agir em grupo e qual impacto nosso

comportamento tem em nossas vidas.

Figura 4: Os jogos e a interagéo social.

O quinto e dltimo dia teve como tema principal criando para jogar. Nessa aula
os alunos tinham que criar jogos e neles identificar valores sociais e refletir sobre tudo
que foi aprendido durante os encontros.No inicio, tivemos uma roda de conversa,
resgatando tudo o que foi vivenciado nas outras aulas, e em grupos a proposta era de
pensar na criacdo de jogos, onde estes, teriam como base, 0s jogos ja vivenciados pela

turma, porém, tinha que ser algo ainda ndo existente.
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Neste momento, 0s grupos, trabalharam muito bem, dialogando quaisseriam 0s
respectivos jogos, e nas cartolinas, colocaram o nome do jogo e as regras. Apds a
criagdo na cartolina, cada grupo explicou do que se tratava o seu trabalho e ensinou a
jogar, o grupo sendo o regente do jogo, ou seja, 0s proprios alunos assumiram 0s papeis
de professores. Com grande autonomia, os alunos mostraram dedicacdo, criatividade e

um excelente desempenho.

No momento seguinte, os alunos pegaram as primeiras cartolinas que
escreveram sobre o nome de jogos e brincadeiras que eles ja vivenciaram (trabalho
realizado no primeiro dia de aula) e circularam de cores diferentes e identificaram o que
era jogo, esporte e brincadeira, eles ja foram capazes de diferenciar claramente o que era
cada um deles, onde me surpreendeu, pois vi que cada um deles ja conseguiam
identificar as diferencas e localizar cada um na cartolina. 1sso mostrou que absorveram

boa parte do conteudo trabalhado.

No momento da vivencia de cada jogo, os alunos se mostraram bem empolgados
e solidarios, ndo havendo transtorno algum. Em seguida, cada um, sentou para
responder cinco perguntas que diziam respeito, a conceituacdo de jogos, esportes e

brincadeiras, a importancia do trabalho em equipe, o respeito ao oponente.

Na questdo do respeito ao oponente, houve uma grande modificagdo nas
respostas, eles ja responderam de maneira mais humanizada, j& conseguiram
compreender 0 seu comportamento de forma diferente, as conscientizacdes dos alunos
sobre seus respectivos comportamentos refletiram no papel e na pratica durante os jogos
e brincadeiras, eles evoluiram, passaram a respeitar mais os colegas e compreender a

educacao fisica num campo mais aberto e humano.

Na ultima questdo que dizia respeito a avaliacdo do trabalho como professora,
tiveram respostas positivas, onde ficou bem claro na fala dos alunos, alguns pontos
abordados durante as aulas como a diferenca de jogo, brincadeira e esporte, uma aluna
disse que nunca tinha jogado futebol na vida e aquele tinha sido seu primeiro momento,
outra que conheceu muitas brincadeiras novas, elogiou a forma como eles foram
tratados, abordando educacéo e carisma, alongamento, agradecimento pela oportunidade
de vivenciar jogos e brincadeiras, interacdo de professora e alunos, o respeito aos

colegas.
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No momento final, tivemos uma roda de conversa, onde todos nés agradecemos
pela oportunidadede vivenciarmos esses momentos de aprendizagem, onde foi
percebido que a educacdo fisica é querida e desejada pelas criangas e jovens.Eles tém

sede de vivenciar jogos e brincadeiras, e de compreender o que eles estdo fazendo.

Figura 5: Criando para jogar.

Com isso, ap6s as intervencdes pode-se afirmar que com o decorrer das aulas,
mesmo com as dificuldades encontradas no inicio das atividades, teve-se a melhoria das
questdes da vivéncia da pratica dos jogos pelos alunos, aumento da consciéncia sobre a
importancia do trabalho em equipe e isso pdde ser observado em cada aula que foi
aplicada. Sendo assim, temos 0s jogos populares como uma real ferramenta de melhoria
das relagdes interpessoais. Visto que segundo as idéias de Vigotsky (2007), a interacéo
acontece quando as criangas utilizam do seu corpo como parte do grupo respeitando as
regras comuns do jogo e essa relacdo se estende ao professor que busca entender a
crianga como pessoa, podendo falar de uma igualdade psicoldgica no relacionamento

entre ambos promovendo uma melhora nas relagdes interpessoais.

Com as observacdes das aulas aplicadas foi possivel visualizar também um
avanco nas questdes relacionadas a cooperacdo quando os alunos ao perceberem que se
nado se ajudassem ndo conseguiriam realizar as atividades propostas, concordando com o

que afirma Brotto (1999), os jogos quando trabalhados com énfase na cooperacéao, €
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possivel visualizar uma busca pelo trabalho em equipe e uma maior valorizagdo do

grupo sem distin¢do de pessoas.

A autonomia e a criatividade também puderam ser observadas principalmente no
ultimo dia de intervencdo, onde o objetivo era eles criarem um jogo que ainda ndo
tivesse sido visto, pois, como afirma Santos et. al (2016), através do jogo e das
dificuldades propostas por ele, favorecem a autonomia da crianca, para tomar decisoes,
iniciativas, e de forma criativa propor soluc6es para o desafio proposto. Afirmacées que

puderam ser confirmadas no decorrer das intervengdes com as vivéncias dos alunos.

Dentre esses valores que foram citados, como criatividade, autonomia, e relacfes
interpessoais se deram por meio da forma ludica que o contetdo foi trabalhado durante
as aulas.Para Negrine (2001) “a ludicidade ¢ qualquer atividade que nos da prazer ao
realiza-la”. Ela se apresenta como uma ferramenta de aprendizagem que facilita a
aceitacdo por parte dos estudantes, promovendo desenvolvimento pessoal, cultural e
social, além de ajudar na conscientizacdo em lidar com frustracGes, explorando a
realidade do aluno. Sendo assim, a forma ludica como os contetdos foram trabalhados
através dos jogos populares, sao importantes fatores no sucesso dessas intervencgoes.

8. CONSIDERACOES FINAIS

Com isso, pode-se concluir que os jogos populares funcionam como uma
importante ferramenta no processo de melhoria das questdes de relacGes interpessoais.
As intervencOes realizadas na escola municipal Edite Porto Mendonca de Barros na
cidade de Canhotinho — PE confirmaram as idéias encontradas na literatura a respeito da

funcéo exercida pelos jogos na educacao e formacéo do individuo.

Apesar de atualmente o brincar enfrentar “adversarios” como aumento das
cidades, aumento da violéncia e cada vez mais a evolugdo dos jogos eletronicos que
fazem com que cada vez menos as criancas busquem se movimentar e procurem
interagir, cabe a escola, como instituicdo social garantir a oportunidade dessas criancas

vivenciarem os jogos populares, conhecerem as tradigdes do pais,criarem senso critico e
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identifiqguem as diferencas entre os conceitos, e analisem essas questdes dentro da

sociedade em que vivem.

Sendo assim, o contetdo dos jogos deve ser parte fundamental no processo de
formacéo da crianca, sem ser negligenciado e ser trabalhado de forma ludica, prazerosa,
pois, como pdde ser observado na fala de um dos alunos eu participaram das
intervengdes “é muito legal vivenciar os jogos e brincadeiras e entender o que estamos
fazendo”. Por tanto, € preciso que se dentro da educagdo fisica escolar os jogos se
apresentem como um conteudo ladico e facilitador da compreensdo de humanismo,
cooperativismo, autonomia, criatividade e com isso melhorar a interacdo social dos

alunos na escola e na vida como um todo.
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ANEXOS

SEQUENCIA DIDATICA

Sara Holanda Martiniano da Fonseca

Turma: 7°ano A

Escola Edite Porto Mendonca de Barros

Canhotinho- PE
Inicio: 05/03/2018

Duracéo: 10 aulas

Sequéncia Didatica de Jogos populares: 10 aulas

1° dia: 2 aulas

Apresentacdo da proposta

Anélise diagnostica a cerca do contetdo jogos/ jogos populares

Resgate da vivencia dos alunos ( em cartazes expor 0s jogos conhecidos e
vivenciados pelos alunos na escola e fora dela)

Escolher alguns jogos e vivencia-los

Tarefa de casa: perguntar aos pais e familiares quais jogos vivenciaram na
infancia

2° dia; 2 aulas

Expor os jogos pesquisados pelos alunos e repensar sobre a pesquisa, quais
jogos ainda se fazem presentes na atualidade daquele bairro ou regido
Conceituacaode jogos e jogos populares em especifico

Diferenciacdo de jogo e brincadeira

Construcdo coletiva de conceitos ( trabalho em grupo )

Debate exposicéo de conceitos

Vivencia de jogo e de brincadeira

3%dia: 2 aulas

Conceituacao de interacdo social/ trabalho em equipe

Vivencia de dindmicas e jogoscooperativos( foco na importancia do outro no
jogo)

Ganhar e perder/ vencedor e perdedor

Jogo/ esporte

Proposta de mini seminario: conceituar com suas palavras jogo e esporte em
forma de cartazes e expor para turma tarefa de casa

4° dia: 2 aulas

Apresentacdo de seminario sobre jogo e esporte
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Vivencia de jogos populares ( que exijam mais cooperagao e outros com mais
competicéo)

Analisar coletivamente a participagcdo dos alunos verificando suas atitudes
coletivas e repensando o que foi estudado em sala sobre interacédo social e
respeito ao outro

Construcédo de cartazes com tema: 0 que 0 meu colega € pra mim, quando ele é
meu oponente e quando estamos No mesmo time

Exposigéo de cartazes

5° dia: 2 aulas

Vivéncia de jogos populares

Criacéo de jogos

Vivéncia de jogos criados em sala

Construcdo de memoria das aulas formato de redacdo com os seguintes topicos:
0 que eu aprendi sobre jogos populares? Como ele se diferencia de brincadeiras
e esporte? Qual importancia do trabalho em equipe? A forma que me comporto
interfere no jogo? E na sociedade?

Encerramento com debate
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Plano de Aula — Introducéo jogos populares

Dados de identificagao:
Serie/Ano:7%no A — Ensino Fundamental
Data: 12 /03/2018

Professores: Sara Holanda Martiniano da Fonseca.

Duracéo Conteudo Obijetivos Desenvolvimento das Materiais Procedimentos
especificos atividades didaticos de avaliagéo
2 aulas Introducdo Vivenciar Apresentacdo da Bola Participacdo na
Jogos jogos e : construgéo dos
g 109 . proposta Cartolinas ¢
populares brincadeiras Analise diagndstica a cartazes e no
populares cerca do contetido Canetas debate e a tarefa
Conhecer jogos/ jogos populares hidrograficas. | de casa
jogos e Resgate da vivencia
brincadeiras dos alunos (em
comuns e cartazes expor o0s
diferentes

abordados em
ja vivenciados

jogos conhecidos e
vivenciados pelos
alunos na escola e fora
dela)

Escolher alguns jogos
e vivencia-los

Tarefa de casa:
perguntar aos pais e
familiares quais jogos
vivenciaram na
infancia
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Plano de Aula —Conceituacéo de jogo/brincadeira/esporte

Dados de identificagao:

Serie/Ano: 7°ano A — Ensino Fundamental

Data: 13/03/2018
Professores: Sara Holanda Martiniano da Fonseca.

Duracgéo Contetdo Objetivos Desenvolvimento das Materiais Procedimentos
especificos atividades didaticos de avaliacdo
2 aulas Conceito de | Diferenciar Expor os jogos Cartolinas Participacéo na
jogos jogos e pesquisados pelos construcao dos
; . Canetas
populares, brincadeiras alunos e repensar : g cartazes e no
brincadei ) _ | hidrograficas. debat taref
rincadeirase | .. oo sobre a pesquisa, quais . ebate e a tarefa
esportes jogos e jogos ainda se fazem | Revistas De casa
esportes presentes na cola
c i atualidade daquele
~onceltuiar bairro ou regido
Jogos Conceituacdo de jogos
populares, ) ¢ 109
esportes e e jogos populares em

brincadeiras

Vivenciar
jogos e
brincadeiras

especifico e
diferenciacéo de jogo
e brincadeira

Desafio da construcéo
do conceito de jogos
populares juntando as
frases dadas pela
professora.
Construcdo coletiva de
conceitos (colocando
na cartolina o conceito
do grupo, podendo
utilizar de gravuras
das revistas)

Debate exposicédo de
conceitos
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Plano de Aula — conceituacgéo de interagéo social/ jogos populares e brincadeiras

Dados de identificagao:

Serie/Ano: 7° ano A — Ensino Fundamental

Data: 14 /03/2018

Professores: Sara Holanda Martiniano da Fonseca.

Duracgéo Contetdo Objetivos Desenvolvimento das Materiais Procedimentos
especificos atividades didaticos de avaliacdo
2 aulas Conceito de | Conceituar e Conceituagéo de Corda Participacdo na
jogos interacao interacdo social/ construcao dos
populares, social e trabalho em equipe cartazes e no
brincadeiras, |trabalho em debate e a tarefa
esportese | equipe e Vivencia de jogo barra De casa
|Sr(1)tce_r::(;ao Identificar a bandeira e cabo de
ial. ) N
Importancia guerra
do outro no
jogo e Debate com
Vivenciar tema:ianhar edpe(;der/
jogos e ve_nce or. e perdedor
brincadeiras e Diferenciacéo de Jogo
populares e esporte

e Vivénciada
brincadeira passaras e
telefone sem fio

e Proposta de mini
seminario: conceituar
com suas palavras
JOgO e esporte em
forma de cartazes e
expor para turma(
tarefa de casa)
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Plano de Aula — Conceito de jogo e esporte/ valores sociais

Dados de identificacdo:
Serie/Ano:; 7°ano A — Ensino Fundamental
Data: 15 /03/2018

Professores: Sara Holanda Martiniano da Fonseca.

Duracgéo Contetdo Objetivos Desenvolvimento das Materiais Procedimentos
especificos atividades didaticos de avaliacdo
2 aulas Conceito de | Verificar Apresentacdo de Bola Participagdo na
jogos e atitudes e seminario sobre jogo e cones construcao dos
esporte e valores sociais esporte cartazes e no
inte_ragéo Identificar e Marcar nome na debate e a tarefa
social. debater as pesquisa da De casa
diferencas brincadeira que néo
entre jogo e conhece e vivencia-la
esporte Vivencia de jogos
Vivenciar populares ( pega-pega,
jogos e atrepa macaco,
brincadeiras queimada, caga ao
populares tesouro

Analisar coletivamente
a participacao dos
alunos verificando
suas atitudes coletivas
e repensando o que foi
estudado em sala sobre
interacdo social e
respeito ao outro
Construcgéo de cartazes
com tema: o0 que o
meu colega é pra mim,
quando ele é meu
oponente e quando
estamos no mesmo
time

Exposicao de cartazes
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Plano de Aula — Criagéo de jogos e avaliacéao

Dados de identificagao:

Serie/Ano: 7%no A — Ensino Fundamental
Data: 16 /03/2018

Professores: Sara Holanda Martiniano da Fonseca.

Duracgéo Contetdo Objetivos Desenvolvimento das Materiais Procedimentos
especificos atividades didaticos de avaliacdo
2 aulas Criacdo de | Verificar Criagdo de jogos Bola Participacao na
Jogos atitudes e Vivéncia de jogos cones criagdo do jogos

valores sociais
Criar jogos

Identificar o
que é jogo,
esporte e
brincadeira

Refletir sobre
tudo o que foi
aprendido

criados em sala
Circular e identificar
na cartolina o que é
jogo, esporte e
brincadeira
Construcdo de
memoria das aulas
formato de redacao
com 0s seguintes
topicos: 0 que eu
aprendi sobre jogos
populares? Como ele
se diferencia de
brincadeiras e esporte?
Qual importancia do
trabalho em equipe? A
forma que me
comporto interfere no
jogo? E na sociedade?
Encerramento com
debate

e na construcao
da memdria
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