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O corpo e o movimento sao elementos
relevantes para a socializagdo e a
aprendizagem das criangas, desde seus
primeiros anos de vida (HAETINGER,
2012, p.17).



RESUMO

Esta pesquisa traz como tema os jogos populares salientando que com o passar dos
anos pode-se observar que as atividades ludicas e populares sao trabalhadas
apenas na Educacado Infantil, sendo deixadas de fora das aulas nas demais
modalidades de ensino. O objetivo geral deste trabalho € identificar as principais
atividades relacionadas a jogos e brincadeiras populares adequadas para serem
desenvolvidos nas aulas de Educagdo Fisica escolar. Além de enfatizar a
importancia das atividades ludicas nas aulas de Educagao Fisica e elaborar aulas
dindmicas envolvendo os jogos e brincadeiras populares que possam desenvolver
as habilidades psiquico, emocionais e motoras dos alunos. A metodologia utilizada
para a construgcdo deste trabalho foi uma revisdo bibliografica baseada numa
pesquisa cientifica qualitativa, de carater tedrico. A partir de todo referencial teérico
percebeu-se a importancia de trabalhar com atividade ludica envolvendo os jogos
populares nas aulas de Educagao Fisica escolar compreendendo os mesmos como
agente de desenvolvimento motor e psicossocial dos alunos. Sendo assim, concluiu-
se que estes tipos de atividades na formagado do aluno nas aulas de Educacéao
Fisica, promovem beneficios que vao contribuir para desenvolvimento integral das
criangas, no desenvolvimento da aprendizagem, no desenvolvimento da
sociabilidade e na construgao da identidade.

Palavras-chave: Lazer. Jogos Populares. Educagcdo Fisica Escolar.

Desenvolvimento Psicomotor.



ABSTRACT

This research theme brings the popular games noting that over the years it can be
observed that recreational activities and popular are worked only on early childhood
education, being left out of classes in other disciplines. The general objective of this
work is to identify the main activities related to games and popular games suitable for
the development of school physical education classes. In addition to emphasize the
importance of the activities in physical education classes and develop dynamic
lessons involving games and popular games that can develop psychic skills,
emotional and motor skills of the students. The methodology used for the
construction of this work was a literature review based on qualitative research,
theoretical character. From all theoretical referential realized the importance of
working with playful activity involving the popular games in school physical education
classes comprising the same as motor and psychosocial development agent of the
students. Therefore, it was concluded that these types of activities on the formation of
student in physical education classes, further benefits that will contribute to the
integral development of children, in the development of learning in the development
of sociality and construction the identity.

Keywords: Leisure. Popular Games. School Physical Education. Psychomotor

Development.
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1 INTRODUGAO

Atualmente, ouve-se muito falar sobre os jogos e brincadeiras educativas.
Elas estdo presentes de forma constante no mundo infantil de todas as culturas,
sendo referéncia primordial para as discussdes sobre crianga e 0 seu
desenvolvimento (SILVA; GONCALVES, 2010).

A escolha do tema partiu da percepg¢ao da importéncia de envolver os jogos e
brincadeiras populares nos exercicios desenvolvidos nas aulas de Educagéo Fisica
de maneira em que as criangas se envolvam de forma prazerosa nas atividades. A
disciplina Educacao Fisica tem passado por modificagées ao longo dos anos devido
a fatores histéricos, politicos e sociais do mundo (RODRIGUES; BRACHT, 2010).

Consequentemente, as aulas também foram sofrendo alteragdes tendo seus
objetivos voltados as modalidades esportivas, enfatizando na maioria das vezes a
formacédo de atletas, onde sido destacados apenas os alunos mais habilidosos.
Dessa forma, os alunos que nao apresentam habilidades, que os encaixe no padrao
de atleta exigido, sentem-se desmotivados e com isso, se recusam a participar das
aulas gerando uma grande evasao durante as mesmas, causando assim situagoes
desconfortaveis entre alunos e professor da area (RODRIGUES, 2011).

Sendo assim, diante dessa situacao questionou-se para elaboragao deste
projeto os seguintes pontos: Como o ludico pode ser usado pelo professor de
Educacéao Fisica em suas aulas? Quais jogos e brincadeiras populares podem fazer
parte das aulas de Educacdo Fisica? Por que os alunos se sentem atraidos pelas
aulas de Educacéo Fisica quando as atividades desenvolvidas s&o ludicas?

Portanto, na disciplina de Educacgao Fisica os jogos e brincadeiras podem ser
trabalhadas com a intencdo de promover a participagcao dos alunos de forma coletiva
e individual em agdes que ajudam sua qualidade de vida em diversos aspectos
sejam eles cognitivo, motor e comportamental (OLIVEIRA, 2011).

Por ser a infancia a idade da vivéncia das brincadeiras fica evidente que
trabalhar com a ludicidade com criangas em sala de aula desperta o interesse, a
criatividade, a curiosidade e estimula a imaginag¢ao. Dessa forma, o ludico deve ser
visto como uma das maneiras mais eficazes de envolver a crianca nas atividades
(KISHIMOTO, 2011).

A importancia do uso do ludico € visto como um fato, e fundamental como
recurso de ampliacéo e representacdo do conhecimento. A partir do momento que a



escola faz a utilizacdo da ludicidade nas aulas, seja em qualquer disciplina, como
uma atividade que rompe com barreiras e fronteiras tende a promover
interdisciplinaridade. Vale lembrar que é através do brincar que as criangas tornam-
se agentes de sua experiéncia social, estabelecem dialogos nas brincadeiras que
imitam a vida real, organizam com autonomia suas agbes e interacbes para
solucionar problemas, construindo regras de convivéncia social e de participagao
(ALMEIDA, 1995).

Entender e refletir sobre 0 mundo da crianca € submeter os pensamentos
para os estudos sobre o jogo e a infancia. Essa intima relagdo apresenta valores
significativos para uma formagcao e desenvolvimento integral motor, afetivo-social e
psiquica. Pensar e agir focando na totalidade do sujeito € garantir ndo somente algo
intencionado para uma formagéo do corpo, mas em algo que seja relevante para sua
respectiva formacéo critica, criativa e ludica (SILVA; PINES JUNIOR, 2013).

Nesse sentido, inserir jogos e brincadeiras nas aulas de Educacdo Fisica
significa garantir ao aluno a superagdo de dificuldades para assimilagdo desses
conteudos, deve propiciar incentivo para que ele caminhe na diregdo do ato de
conhecer, deve servir para que ele viva melhor, desfrutando de uma vida de
qualidade (DE MARCO, 2006).

A pratica dos jogos e das brincadeiras nas aulas de Educagao Fisica, as
criangas ampliam seus conhecimentos sobre si, sobre os outros e sobre o mundo
que esta ao seu redor. Desenvolvem as multiplas linguagens, exploram e manipulam
objetos, organizam seus pensamentos, descobrem e agem com as regras, assumem
papel de lideres e se socializam com outras criangas (SILVA; GONCALVES, 2010).
Portanto, cabe ao profissional de Educacgao Fisica compreender a importancia de

introduzir as atividades ludicas em suas aulas.
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2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 Lazer

Os momentos de lazer sdo aqueles em que a crianga sai da rotina diaria das
obrigagdes, principalmente com o estudo, e pode relaxar. As atividades de lazer que
envolvem atividade fisica devem ser incentivadas dentro da escola. As mesmas
devem ser prazerosas para a crianga e criativas para que as criangas saiam
inteiramente da rotina. Exemplos como brincadeiras, esporte, danga, patinacéao,
bicicleta, dentre outras que estimulam a pratica de atividade fisica (CAMARGO,
1998).

A recreagdao é uma pratica prazerosa em que 0s alunos participam de
atividades descontraidas, proporcionando momentos de inclusdo e socializagao,
além de desenvolver as habilidades psicomotoras das criangas no espago escolar.
Assim, a recreacao transfere-se para o cotidiano e aproxima-se de uma vida
permeada de informacdes. Esse processo de educagdo se da através da
convivéncia durante as praticas das atividades ludicas, especialmente no espaco
escolar através da recreacédo (MALUF, 2003).

A brincadeira constréi a personalidade da crianca e € uma parcela muito
importante na sua vida. Pois, ela cria normas e fungées com significado para aquela
determinada brincadeira. Por meio da brincadeira, a crianga pequena exercita
capacidades nascentes, como as de representar o mundo e a de distinguir pessoas,
possibilitadas especialmente pelos jogos de faz-de-conta e os de alternancia
respectivamente. Ao brincar, a crianga passa a compreender as caracteristicas dos
objetos, seu funcionamento, os elementos da natureza e os acontecimentos sociais
(OLIVEIRA, 2002).

A educacdo ludica contribui e influencia na formacdo da crianca,
possibilitando um crescimento sadio e enriquecimento permanente, integrando-se ao
mais alto espirito democratico enquanto investe em uma produgdo séria do
conhecimento. A sua pratica exige a participacdo franca, criativa, livre, critica,
promovendo a interacdo social, e tendo em vista o forte compromisso de
transformacdo e modificagdo do meio (ALMEIDA, 1995). O mesmo autor ainda faz
uma evidéncia com relacdo a pratica da ludicidade em sala de aula e relata a

construgao de um ambiente saudavel a partir da interacdo e socializacdo entre as
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pessoas que nele estdo inseridos. Ou seja, a brincadeira tem facilidade de envolver
os participantes de uma forma amigavel.

Friedmman (2012, p. 40) afirma que “[...] a atividade ludica & decisiva no
desenvolvimento das criangas porque as liberta de situagdes dificeis”. Isso mostra a
necessidade palpavel do ludico fazer parte do dia a dia da escola, transformando a
aprendizagem em algo prazeroso. O brincar pode ser utilizado como uma ferramenta
para estimular déficits e dificuldades encontradas em alguns aspectos de
desenvolvimento. Entretanto, os profissionais que lidam com estas criangas devem
estar atentos ao desenvolvimento global infantii e ndo se deterem a aspectos
isolados, uma vez que todos os aspectos estdo interligados e exercem influéncias
uns para com os outros (SOMMERHALDER; ALVES, 2011).

A brincadeira, por sua vez, encontra fundamento na fala de Kishimoto (2011),
quando é apontada como uma atividade espontanea da crianga, sozinha ou e em
grupo. Ela constréi uma ponte entre a fantasia e a realidade, o que a leva a lidar com
complexas dificuldades psicolégicas, como a vivéncia de papeis e situacbes nao
bem compreendidas e aceitas em seu universo infantil. Portanto, o ludico é ainda
uma forma de a crianga interagir afetivamente com o educador gerando um lago
muito forte entre os dois a partir da confianga e seguranga para que o processo de
ensino aprendizagem acontecga naturalmente e ndo necessite de imposi¢gdes ou de

métodos avaliativos desfavoraveis utilizados pelo professor.

2.2 Educacao Fisica Escolar

O conhecimento é vivenciado em diversos espacos e existem muitas redes de
informagdes que podem levar a este fim, mas a escola ainda continua sendo o
espaco tradicional para o acesso ao conhecimento, onde se adquire sentido quando
o0 educando apropria-se deste. Segundo Franco (1998), o papel da escola €&
transmitir o conhecimento de maneira légica, coerente e sistematica fazendo da
historicidade acumulada da sociedade seja tido como conhecimentos cientificos,
tecnoldgico, filoséfico, culturais, etc., e tudo isto é ligado as experiéncias dos alunos
e as vivéncias da realidade.

Segundo Vago (1999) a presenga da Educacgao Fisica nas praticas escolares,
no Brasil, remonta ao século XIX, e desde entdo ela experimenta um processo

permanente de enraizamento escolar. Mattos e Neira (2000) consideram que a ideia
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de uma educacdo para a saude — subsidiada recentemente pelos Parametros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) — conquistou na nossa sociedade um valor
inestimavel, objetivando desenvolver a compreensdo de como se constréi a
condicado de saude/doenga em cada realidade particular, fazendo com que os alunos
tornem-se, progressivamente, mais capazes de agir na perspectiva da promogéo e

recuperacao da saude (e nao como pacientes).

Assinala que a Educacdo Fisica na escola deveria propiciar
condi¢cdes para que os alunos obtivessem autonomia em relacédo a
pratica da atividade fisica, ou seja, apds o periodo formal de aulas os
alunos deveriam manter uma pratica de atividade regular, sem o
auxilio de especialistas, se assim desejarem. Este objetivo &
enormemente facilitado se os alunos encontram prazer nas aulas de
Educacdo Fisica, pois, apreciando determinada atividade é mais
provavel desejar continua-la, caracterizando uma ligagcdo de prazer
(DARIDO, 2004, p. 58).

Os autores falam da Educacgao Fisica no ambito escolar para a pratica da
disciplina na escola, dando um potencial educativo e n&o para objetivar a sele¢cao do
treinamento para o esporte na escola que assim vai privilegiar a selegédo de
habilidades buscando o rendimento, a competicdo, o resultado mesmo nas escolas.
As aulas de Educacao Fisica Escolar teriam melhor aproveitamento e prazer para os
alunos em realizar as praticas sem o auxilio de especialistas, deixando-os mais livres
para a realizacdo de qual tipo de jogo ou atividade ele acha melhor deixando por
escolher quais atividades |hes proporcionam prazer provavelmente apreciando e
fazendo o que gosta tera a continuidade das atividades da Educacado Fisica
(DARIDO, 2004).

A ludicidade pode ser vista como um meio do professor planejar suas aulas
para motivar o aluno a participar de forma prazerosa das atividades de Educacéao
Fisica. Uma vez que a Educacdo Fisica desempenha um vital papel no
desenvolvimento, pois ajuda no fortalecimento do corpo, manutencdo da saude,
proporciona o desenvolvimento de inumeras habilidades, auxilia na estruturagdo da
personalidade, para que dessa forma a crianga se desenvolva adquirindo
conhecimentos que os preparem para a escola e a vida (RODRIGUES, 2005).

Em relagcédo ao professor de educacao fisica, cabe a fungcao de observar que
seus educandos possuem particularidades na compreensao e interagdo com o meio

que o cerca. Sendo muitas vezes necessario associar o ludico a uma diversao,
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seguida de um aprendizado significativo, construido por meio de varios fatores nos
quais o individuo modifica e constréi seus proprios conhecimentos prévios
(SCHWARTZ, 2003).

As aulas podem ser pautadas em cima de critérios como: desenvolvimento do
cognitivo, motor, fisico, afetivo, aquisicdo dos valores humanos, compreensao de
regras, despertar do espirito competitivo e etc. Assim, o professor precisa tomar
conhecimento disso para que sejam atribuidas responsabilidades ao assumir as
brincadeiras (FRIEDMANN, 2012). Antes de o professor utilizar determinada
ludicidade como ferramenta didatica nas aulas de Educag¢do Fisica €& preciso
planejar e selecionar jogos que atendam aos objetivos e conteudos propostos para
aquela determinada faixa etaria. Aspectos como grau de dificuldade, interesse do
aluno, carater desafiador, numero de participantes, espaco e material, sendo estes

recursos indispensaveis para um bom decorrer de aula (MARINHO et. al, 2008).

2.3 0 jogo

Jogo envolve conjunto dos participantes, assim como regras que determinam
0 que vai ser e 0 que nao vai ser permitido. O jogo quando trabalhado em escolas
deve ser apresentado de uma forma ludica, que garanta a diversao e satisfagao de
todos os alunos, sem motivo para qualquer exclusdo. Jogo € um meio para a
socializagdo, onde o bom ou o mal jogador estd inserido em um grupo, e cada
pessoa pode mostrar diferentes habilidades e capacidades.

Na definicao sobre jogo, segundo Huizinga encontra-se que

O jogo é uma atividade ou ocupacgao voluntéria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, seguindo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e
de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana
(HUIZINGA, 1996, p. 33).

Brougere, (2003, pg. 117), acredita que “todas as formas de jogo aparecem,
com maior ou menor predominancia, em todos os periodos de vida, também as
funcdes dos jogos sao semelhantes em qualquer uma delas”. O jogo proposto como
conteudo aproxima-se do trabalho dado a caracteristica de ser uma brincadeira que

tem regras e exige o comprometimento de quem participa.



14

A oportunidade de jogar repercute na ativagdo de todos os niveis do
desenvolvimento humano: fisico, emocional, mental e espiritual. Temos no jogo, uma
oportunidade concreta de nos expressarmos como um todo harmonioso, um todo
que integra virtudes e defeitos, habilidades e dificuldades, bem como, as
possibilidades de aprender a ser inteiro, e ndo pela metade (BROTTO, 1999).

Segundo Brougere (2003), o jogo e o esporte abordados como conteudo na
escola deve ser aquele que se inclui num projeto que tem objetivos educacionais.
Por isso, o professor, utilizando o jogo para iniciar o aprendizado do esporte
organizado e sistematizado, deve saber o que vai desenvolver e quais objetivos
pretende alcancar, tornando a atividade prazerosa sem se preocupar com

desempenho.

2.4 O Jogo Popular

Os jogos populares tém origem e criadores andnimos, sabe-se apenas que
sao provenientes de praticas abandonadas por adultos, de fragmentos de romances,
poesias, mitos e rituais religiosos. A tradicionalidade e a universalidade dos jogos
assentam-se pelo fato de que povos distintos e antigos ja utilizavam e até hoje as
criangas fazem quase que da mesma forma. Sao jogos transmitidos de geragao em
geracao através de conhecimentos empiricos e permanentes da memoria infantil
(FRANCHI, 2013).

Segundo Rodrigues e Bracht os jogos populares sao definidos como

Aqueles conhecidos também como jogos de rua, em que seus
elementos podem ser alterados/decididos pelos proprios jogadores,
portanto apresentando-se com uma variabilidade no numero de
participantes, com uma flexibilidade de regras, e sem exigir recursos
materiais mais sofisticados, pois sua génese esta na cultura popular
(RODRIGUES; BRACHT, 2010, p. 45).

Cultura é o principal conteudo para a educacdo fisica porque as
manifestagdes corporais humanas s&o geradas na dindmica cultural desde os
primordios da evolugdo até hoje, expressando-se, diversificando-se e com
significados préprios no contexto de grupos culturais especificos. O profissional de
educacao fisica ndo trabalha somente com o esporte em si e ndo lida com a

ginastica em si. Ele trata do ser humano nas suas manifestagbes culturais
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relacionadas ao corpo e ao movimento humano historicamente definido como jogo,
esporte, danga, luta e ginastica. O que ira definir se uma opgao € digna de trato
pedagdgico pela educacgao fisica é a propria consideracao e analise desta expressao
na dinamica cultural especifica do contexto onde se realiza (DAOLIO, 2004, p. 2).

Hoje as criangas s6 pensam em brincar de videogames, jogos eletrénicos,
computadores. As brincadeiras tempos atras eram bem mais divertidas e além de
tudo muito saudaveis e criativas. O jogo popular tem essa vantagem de nao ser um
jogo obrigatorio de ser praticado, abrangendo diversos tipos de regras e formas de
jogar em uma unica brincadeira, dando liberdade para o participante escolher
diferentes modos para se chegar ao objetivo do jogo popular, que é transicao do
saber de diferentes culturas em determinados jogos e o prazer de praticar e
socializar com outras pessoas.

Outra importancia dos jogos populares diz respeito a cultura regional de um
grupo. Pontes e Magalhdes (2003) afirmam, com base nos estudos que os: “Jogos
tradicionais infantis caracterizam uma cultura local. E interessante observar a
existéncia de certos padrdes ludicos universais, mesmo com diferengas regionais,
variagbes da designacdo ou na existéncia ou supressao de regras”’. (PONTES;
MAGALHAES, 2003 p.117).

Portanto, existe uma grande quantidade de jogos e brincadeiras populares
conhecidas que fizeram e ainda fazem a alegria de muitas criangas brasileiras como:
queimada, barra-manteiga, cabo-de-guerra, bola de gude, esconde-esconde,
agacha-fruta, estatua, amarelinha, pular corda, rica e pobre, seu mestre mandou,
elastico, peteca, cabra-cega, coelhinho sai da toca, sobra um, pular carni¢a, o gato
e o rato, corrida do saco, corrida da batata na colher, danga das cadeiras, alerta,
Taco, batata- quente e roda cantada, entre outras. Cada um desses jogos trazem
atos indispensaveis a saude fisica, emocional e intelectual e sempre estiveram
presentes em qualquer povo desde os mais remotos tempos (CALEGARI;
PRODOCIMO, 2006).
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral

Identificar as principais atividades relacionadas a jogos e brincadeiras populares

adequadas para o desenvolvimento das aulas de Educacéo Fisica escolar.

3.2 Objetivos Especificos

e Promover conhecimentos/vivéncias aos alunos, a partir do trabalho com jogos

populares;

o Possibilitar diversas experiéncias motoras;

e Estimular a pratica de atividades fisicas ludicas.

e Analisar as principais discussdes sobre a vivéncia dos jogos populares nas aulas
de Educacgao Fisica;

e Entender o que as fontes bibliograficas acessadas discutem sobre os jogos

populares em tempos de tecnologias digitais.
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4 METODOLOGIA

Esta pesquisa tratou-se de uma revisdo da literatura que segundo Alves-
Mazzotti, (2002) teria entdo dois propdsitos a constru¢gdo de uma contextualizagao
para o problema e a analise das possibilidades presentes na literatura consultada
para a concepcao do referencial tedrico da pesquisa.

Portanto, nesse tipo de produgdo, o material coletado pelo levantamento
bibliografico € organizado por procedéncia, ou seja, fontes cientificas (artigos, teses,
dissertacdes) e fontes de divulgacéo de ideias (revistas, sites, videos etc.), e, a partir
de sua analise, permite ao pesquisador a elaboracdo de ensaios que favorecem a
contextualizac&o, problematizacdo e uma primeira validagdo do quadro tedrico a ser
utilizado na investigagdo empreendida.

Para ter um melhor aprofundamento e conhecimento sobre o assunto
estudado, a primeira etapa sera de muita pesquisa para o melhor esclarecimento
sobre o0s jogos populares e buscaremos respostas sobre quais seriam esses
conhecimentos para serem ensinados na escola.

A pesquisa teve inicio em janeiro de 2017 a partir da escolha do tema do
TCC, de fevereiro a maio de 2017 foram realizados os levantamentos dos dados e
selecionados os artigos para serem lidos. De marco a junho de 2017 foi dado inicio a
elaboracdo do TCC que passou por diversas correcbes até que chegasse ao

resultado final em dezembro de 2017 para ser apresentado a banca examinadora.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a pesquisa que deu origem a este TCC, foram encontrados 15 (quinze)
fontes bibliograficas sobre jogo. Desse total, alguns se remeteram a uma discusséo
mais generalizada sobre jogo, enquanto que outros tratavam de discutir jogos
populares realizados dentro da escola e, especificamente, nas aulas de Educacgao
Fisica.

A partir das analises dos artigos foi possivel perceber que alguns deles
chamam a atencdo para o fato de que o professor de Educacdo Fisica deve
compreender a importancia dos jogos populares na ampliacdo dos conhecimentos
das criancas. Nessa linha de pensamento, apontamos os trabalhos de Silva e Pines
Junior (2013), Marco (2006) e Silva e Gongalves (2010), os quais deixam claro que a
insercao dos jogos populares e brincadeiras nas aulas de Educagéo Fisica propiciam
e garantem que o aluno ganhe conhecimentos e qualidade de vida. Defendem ainda
que a vivéncia dessas atividades na escola contribui também com o
desenvolvimento do pensamento critico, a melhora do convivio afetivo-social, a
descoberta e respeito as regras, além de trabalhar aspectos do desenvolvimento
motor, ajudando na sua formagao total.

De modo geral, a vivéncia dos jogos populares nas aulas de Educacgao Fisica
faz com que a crianga amplie seus conhecimentos sobre a cultura local, da sua
regido, do seu pais. Além disso, 0 jogo popular também € palco para o exercicio do
faz-de-conta, a partir do qual a crianga transita entre fantasia e realidade, explorando
elementos do seu cotidiano dentro do jogo. Por exemplo, no jogo conhecido como
“Boca de forno”, uma das criancas finge ser o mensageiro de um rei e anuncia “Seu
Rei mandou dizer que...”. A partir da “ordem real” que for dita, as demais criangas
deverdao obedecer e cumprir, podendo se tratar de imitar uma pessoa da cidade,
dancar um ritmo local, entre outras coisas.

Seguindo uma outra linha de pensamento, Maluf (2003), Oliveira (2002),
Almeida (1995), Friedmann (2012) e Kishimoto (2011) se aproximam da ideia de que
a vivéncia dos jogos nas aulas de Educacado Fisica as torna bem mais atrativa e
constroi ambientes saudaveis na escola. Também ha um entendimento no sentido
de destacar a importancia dos jogos com regras, pois eles contribuirdo como
facilitadores da autonomia da criangca, de sua criatividade, experimentagdao e

aprendizagens que sejam significativas para ela. Mas, para isso, € necessario
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conhecer a realidade ludica dos alunos e a fase do desenvolvimento em que se
encontra.

Nesse contexto, destacamos a ideia de conhecimento sobre a realidade
ludica dos alunos, ou seja, descobrir e entender as diferentes experiéncias corporais
que eles trazem de casa, da rua onde brincam, das vivéncias com outras criangas
etc. Fazendo isso, o professor tem a chance de dar um melhor direcionamento as
suas aulas com os jogos populares, pois ele sabera quais as preferéncias das
criancas, os elementos da cultura vivenciados por elas cotidianamente, bem como
buscarao ampliar esses saberes sobre sua realidade cultural.

Apesar de alguns autores considerarem que € necessario trabalhar os jogos
com foco numa educacéao para a saude, outros como Darido (2004) defendem que a
Educacdo Fisica na escola deveria propiciar condicbes para que os alunos
obtivessem autonomia em relagdo a pratica de exercicios fisicos. Nesse caso, o
objetivo seria desenvolver nos alunos o prazer nas aulas de Educacgado Fisica,
fazendo com que o educando continue gostando de realizar a atividade,
possivelmente vai desejar continua-la caracterizando uma ligagao de prazer.

Pensando nessa relagéo aula-prazer, a vivéncia dos jogos populares também
aproximara os alunos da cultura popular de sua regido, dando-lhes uma outra
compreensao para além simplesmente do assistir. Eles deverao ter a oportunidade
de ampliar seus conhecimentos conceituais e vivenciais sobre os elementos da
cultura popular que os cercam, gerando uma maior empatia e respeito pelo saber
popular.

Somando outras ideias a discussao, Schwartz (2003), Friedmann (2012) e
Marinho et. al. (2008) vao dizer que o professor de Educacao Fisica tem que
observar os alunos e tracar suas aulas numa perspectiva ludica, divertida e com
aprendizados significativos. Esse planejamento devera levar em consideragao quais
tipos de jogos populares seriam mais adequados a cada faixa etaria, delineando
objetivos possiveis dos alunos atingirem, mas, considerando também, interesses,
curiosidades e necessidades de cada grupo. Por exemplo, os interesses e
experiéncias de uma turma de 2° ano do ensino fundamental serédo bem diferentes
dos interesses e experiéncias da turma do 2° ano do ensino médio.

Nas fontes pesquisadas, os principais jogos populares referenciados para se
trabalhar na escola foram: queimada, barra-manteiga, cabo de guerra, bola de gude,

esconde-esconde agacha-fruta, estatua, amarelinha, pula corda, seu mestre
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mandou, peteca, elastico, cabra-cega, coelhinho sai da toca, pula carnica, corrida de
saco, corrida de batata na colher, danga da cadeira, batata quente e roda cantada,
entre outras. Cada um desses jogos populares se faz indispensavel ao
desenvolvimento fisico, emocional e intelectual das pessoas, considerando que
sempre estiveram presentes no cotidiano das criangas e de varios dos povos desde
muito tempo (CALEGARI; PRODOCIMO, 2006).
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6 CONCLUSOES

Com a finalizagao deste trabalho foi possivel entender que os jogos populares
nao devem ser vistos como mero passatempo, mas que 0S mesmos possam ser
desenvolvidos de maneira a contribuir com o conhecimento das criangas. Além
disso, quando devidamente trabalhados, contribuem também com o processo de
socializagcdo e de descoberta do mundo em sua volta, ampliando as estratégias de
como superar os problemas que surgem no cotidiano e melhorar suas condigbes de
vida.

No que diz respeito ao objetivo geral, foi possivel perceber alguns sentidos
para o desenvolvimento do ensino dos jogos populares nas aulas de Educacéao
Fisica: a) um deles se refere a melhoria da qualidade de vida, considerando a
vivéncia ludica dos jogos e todo o conjunto de experiéncias corporais, sociais,
afetivas e educativas que sédo desenvolvidas a partir dela; b) ao trazer a vivéncia
deles para as aulas, o professor criara um ambiente de aprendizagem motivador e
criativo, tanto para a aprendizagem dos jogos populares propriamente ditos, como
também para uma melhor aceitagdo de outros conteudos a serem trabalhados; c)
assim como outras modalidades de jogo, os de categoria popular oportunizam o
aprendizado da disciplina e do respeito as regras, 0 que € necessario para o
convivio em sociedade; d) sendo de origem popular, esta intimamente conectado
com o universo cultural de sua comunidade/sociedade, oportunizando uma releitura
de elementos do seu cotidiano e ampliando saberes; e) por fim, a vivéncia deles com
alegria, aprendizado, socializacao, reflexao sobre a realidade, entre outras coisas,
esta diretamente relacionada a maneira como o professor planejara e executara
suas aulas.

Quanto aos objetivos especificos, alguns aspectos ja foram contemplados na
relagdo com o objetivo geral. Entretanto, € importante destacar alguns pontos sobre
a vivéncia dos jogos populares em tempos de tecnologias digitais.

O jogo popular tem sido substituido por outros jogos mais modernos, como
videogames, jogos de computadores, ou até mesmo pela programacéao da televisao.
Muitas sdo as explicacbes para esses acontecimentos, pois esses jogos sao
aplicados em ambientes (teoricamente) mais seguros em relagdo a crescente
violéncia urbana. Ha uma falta de espaco adequado nas cidades, aumento de carros

nas ruas, entre outros. Além disso, muitas vezes € mais cdmodo para os pais ocupar
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os filhos, dando-lhes dinheiro para ir até uma locadora ou uma Lan House do que
tirar um tempo para praticar juntos jogos numa praga, na praia ou mesmo na frente
de casa.

Por fim, foi possivel compreender que ha muitas contribuigbes que os jogos
proporcionam as criangas, na melhoria da sua aprendizagem. O educador
geralmente é visto como ser dotado de conhecimento e competéncias. Por isso seu
papel diante da sociedade é de fundamental importancia e total responsabilidade.
Sabe-se que sua fungéo implica em saber planejar situagdes de aprendizagem que
permite ao educando apropriar-se do processo de alfabetizacdo desde cedo. O
professor tem que se mostrar disposto a envolver a ludicidade na sua pratica, so
assim podera estimular seus alunos a se interessarem pela aula. Nao tivemos a
pretensdo de esgotar o tema neste TCC e sim abrir alguns pontos de discusséo e

reflexao. Certamente outras pesquisas serao necessarias para aprofundar o debate.
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