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INTRODUCAO

O presente estudo surge acerca do fendbmeno “jogo”, sua historia e tradicdo. O objetivo
desse trabalho € de analisar o processo de transformacéo e recriagdo do jogo que pode ocorrer
dentro do contexto escolar nas aulas de educacéo fisica, e verificar se apds o processo de
recriacao e transformacéo, as caracteristicas desse jogo sdo modificadas?

Por ser uma atividade culturalmente humana, o homem inventa e reinventa jogos e se
diverte com eles desde que se tem conhecimento de sua existéncia. O jogo possui uma
dimenséo ludica, simples e envolvente, desenvolve habilidades mdultiplas e pode se constituir
em um conteudo pedagdgico riquissimo, podendo ser explorado de diversas formas dentro da
educacédo fisica escolar, levando os alunos a conhecer, agir e superar obstaculos nunca
vividos.

Os jogos sempre estiveram presentes na vida cotidiana das criancas, e vem sendo
transmitidos de geracéo para geracao através dos conhecimentos herdados.

Roger Calillois definiu o jogo como:
“uma atividade livre (no sentido de ndo obrigatéria), delimitada (em termos de
espaco e tempo), incerta (ja que o seu desenvolvimento e seu resultado nédo
podem ser previamente definidos), improdutiva (porque ndo gera bens nem
rigueza nem elementos novos), regulamentada (porque instaura
momentaneamente uma nova ordem em termos de regras) e ficticia (porque
pressupde consciéncia de outra realidade)” (CAILLOIS, 1990, p. 29-30).

Para Melo (1998): “O jogo define-se como uma atividade ou ocupacéo voluntaria, onde
o real e a fantasia se encontram.”

Segundo Julia (1996), é dificil definir o jogo, pois, “0 ser que joga esta buscando prazer,
algo além do que simplesmente sobreviver”.

Huizinga (2007) defende que o jogo:

‘@ uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana” (HUIZINGA, 2007, p. 33).

Para esses autores, 0s jogos tém regras flexiveis, pode ser adaptado de acordo com o
espaco existente, com o0s materiais disponiveis, numero de alunos, seu carater pode ser
cooperativo, recreativo, ludico e ser fim em si mesmo simplesmente como diversdo e
passatempo.

E praticamente impossivel encontrar uma crianca que nunca tenha passado pela
experiéncia de participar de um jogo, seja ele com regras ou nao.

Segundo Kishimoto (1999, p.102), "quando desenvolvido livremente pela crianga, o
jogo tem efeitos positivos na esfera cognitiva, social e moral".

Quando bem explorado os jogos podem ser motivadores e por isto € um instrumento
muito poderoso na estimulacdo da construcdo do raciocinio, faz com que esses busquem
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solugdes, ou formas de adaptacéo a situacdes problemas.

Através dos jogos recreativos a motivacado ocorre de forma significante, estimulando
fatores psicolégicos como a auto-estima, confianga, socializagéo etc., e esses aspectos podem
se tornar preponderantes no processo de aprendizagem em qualquer fase da vida escolar

Para Brougére (1998), “o jogo faz parte da instrucdo, e a0 mesmo tempo em que
exercita a inteligéncia, promovem o crescimento, boas condicfes fisicas e saude entre os
jovens”.

Para Huizinga (2001, p.4), "O jogo constitui uma preparacao do jovem para as tarefas
sérias que mais tarde a vida dele exigira".

Ao trabalharmos a pratica de atividades ludicas, através de jogos nas aulas de
Educacéo Fisica poderemos estar contribuindo para a formacgéo desses alunos ja que através
dos jogos poderemos despertar atitudes e valores que acompanhardo esses em suas vidas.

Portanto os jogos deveriam fazer parte do projeto pedagdgico de todas as escolas, por
possuir um grande valor educativo, que desperta o interesse dos alunos. Esse interesse dos
alunos por esse contetdo deveria ser melhor explorado por parte dos professores, onde a
crianca pode aprender jogando.

Por tantas todas as raz0es especificadas acima, acredito que 0S jogos Sao um
conteddo muito interessante de ser abordado nas aulas de Educacdo Fisica Escolar, ndo so
para explorar e aproveitar todos 0s aspectos positivos que a aplicacdo de tais jogos nos
oferece, mas também contribuir para o processo de transmissdo de uma cultura regional, o que
caracteriza uma cultura local. (MELO, 1998, p.15)

Nesse processo de aprendizagem os professores de Educacao Fisica devem explorar
o jogo oferecendo uma multiplicidade de a¢cbes desafiadoras que motivem diferentes respostas
e estimulem a criatividade. Um jogo pode apropriar-se de inUmeras variacdes, gerando novas
dificuldades e motivagdes, mas sempre de forma a conscientizar os alunos da atividade
realizada.

Muitos desses brinquedos, brincadeiras e jogos preservam sua estrutura inicial, outras
se modificam, sendo transformados de acordo com as necessidades do momento, sendo
transmitidos e gerando uma nova forma de jogar.

Para Galvao (1996), é através da transformacédo dos jogos que os alunos podem
desenvolver sua criatividade, sua cognicao e, principalmente, aprender a resolver problemas.

Essas transformacfes também podem vir do interesse em se evitar a excluséo,
temporaria, ou total, dos menos habilidosos. (RANGEL-BETTI, 2001).

Sendo assim 0 jogo apresenta uma forma infinita de significados de acordo com o
contexto explorado, podendo compreender diferentes espacos, materiais, tempo, nimero de
participantes etc. Manifestando-se nas mais diversas formas, competitiva, cooperativa ou
recreativa, através das brincadeiras populares, jogos de saldo, de tabuleiro, grandes jogos
como queimada, pique, jogos de construcdo, jogos de faz-de-conta, jogos de imitagdo, e as
brincadeiras infantis de maneira geral.

Dadlio (2011) afirma que o jogo € um fim em si mesmo para a crianga, porém, para nos
professores educadores, pode se constituir um meio. Através do jogo a crianca pode brincar
naturalmente, testar hipéteses, explorar toda a sua espontaneidade e criatividade.

Quando se joga por pura diversdo e prazer, respeitando a natureza livre que se contitui
0 jogo, ele torna-se um fim em si mesmo, ficando incompativel com as caracteristicas dos jogos
tipicos utilizado no processo educativo, seja competitivo ou cooperativo. Nao podemos deixar
gue o método utilizado nodesenvolvimento do jogo dentro das escolas perca a sua esséncia
inicial, a de proporcionar prazer e diversdo aos alunos.

Portanto, o grande desafio dos professores de educacéo fisica hesse momento, é de
atentar-se para os diferentes tipos de jogos existentes competitivos, recreativos e de
cooperacado. E devem trabalhar de uma forma onde ocorra o resgate do ludico, respeitando os
critérios enfatizando por Dadlio (2011), ressignificando essa pratica visando ensina-la na
escola.
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Esse resgate do ladico dentro das escolas se faz necesséario, para podermos
oportunizar aos alunos vivéncias e experiéncias motoras ndo contempladas na rotina dessas
criangas.

METODOLOGIA

Essa pesquisa foi realizada na Escola Joaquim Abarca, pertencente ao municipio de
Tup&@/SP. Os sujeitos da pesquisa constituiram se de alunos de ambos o sexo, do 1° ano do
ensino médio.

A opcéo por trabalhar com essa série ocorreu por acreditar que o jogo é um contetudo
considerado classico da Educacéo Fisica e deve ser desenvolvido entre os alunos em todos os
niveis de ensino.

Para analisar o jogo, seu processo de transformacao e recriacdo foi elaborado trés
situacOes de aprendizagem para ser trabalhadas com os alunos e analise do jogo transformado
e recriado pelos alunos, seré realizada através das categorias fundamentais predominantes
nas atividades ludicas que s@o conceituadas por caillois (1990): agbn (jogos de competicao),
alea (jogos de sorte), mimicry (jogos de simulacro) e ilinx (jogos de vertigem), e nos 5 critérios (
1 -jogo como fim e como meio; 2 — valores cooperativos; 3 — valorizacdo da criatividade; 4 —
Incluséo e respeito as diferencas), a ser respeitados pelos professores de Educacéo Fisica ao
trabalhar os jogos nas escolas. (DAOLIO, 2011)

1 SITUACAO DE APRENDIZAGEM 1 — Relembrando os jogos populares mais conhecidos
pelos alunos.

Os alunos foram organizados em grupos mistos, oito componentes em cada grupo,
foram solicitados a eles para relacionarem todos 0s jogos que ja praticaram e citar o0 que mais
Ihe agradou. Faca uma relacdo por ordem de preferéncia e posteriormente peca para eles
descreverem as regras dos jogos que praticavam. Todos 0s jogos citados mais de uma vez
deverdo ser descritos pelos seus praticantes, andlise se 0s mesmos tinham regras e contextos
diferenciados.

2 SITUACAO DE APRENDIZAGEM 2 — Vivenciando os jogos populares mais conhecidos pelos
alunos.

Apés andlise previa das preferéncias dos alunos, especifique os 4 jogos mais votados
pela turma e coloque em ordem de preferéncia para que eles possam vivenciar esses 4 jogos.

JOGOS VIVENCIADOS PELOS ALUNOS:
1. Queimada
2. Pique Bandeira

3. Base 4
4. Cabo de Guerra

3 SITUACAO DE APRENDIZAGEM 3 — Recriando novas formas de jogar

Darido e Rangel (2005) defendem que o jogo deve ser reproduzido (a fim de que seja
perpetuado e transmitido), transformado (a fim de que os alunos exergcam sua criatividade e
resolvam problemas de excluséo, falta de material ou outros) e criado (pelo prazer de criar e a
fim de que os alunos sejam instigados a se tornar autores de uma invencao).

O objetivo nessa etapa foi de mostrar aos alunos as diversas possibilidades de
transformacao e reconstrugdo das regras do jogo ja existente e praticado por eles. Visualizou
se a possibilidade de ir além do simples ensinar e aprender, mostrando que esses jogos
poderiam ter outras regras e que essas poderiam ser discutidas e mudadas pelo grupo. Para
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essa intervencdo a “Queimada” foi a atividade escolhida pelos alunos. Esses alunos em grupo
teriam que sugerir formas e regras diferentes para vivenciar esse jogo de acordo com as
necessidades de adaptacéo a cada situacao problema vivenciada.

Para facilitar o trabalho de transformacdo desse jogo, discutimos com os alunos
algumas questbes pertinentes a vivéncia que eles tiveram ao praticarem essa atividade. E
como as novas regras poderiam amenizar essas questbes?

1. Quais alunos foram queimados primeiro?

2. Quais langaram mais bolas?

3. Quais pegaram mais bola?

4. As participacdes dos meninos foram iguais as das meninas?

5. No momento do jogo existiu alguma discriminacdo a alunos menos habilidosos, timidos
ou meninas?

6. Houve uma preponderancia de um grupo de alunos, participando mais das acdes e
decisbes do jogo em relacao a outros alunos?

3 DISCUSSAO DOS RESULTADOS:
3.1 Questdes pertinentes as vivéncias do jogo

Segundo os relatos feitos pelos alunos, os primeiro a serem queimados foram as
meninas, e 0s meninos menos habilidosos (lentos, descoordenados, fracos...). Os alunos mais
habilidosos foram os que dominaram a brincadeira, pegando e langando as bolas com forga,
velocidade e coordenacdo, e se desvencilhavam das bolas com agilidade ficando dificil
queima-los.

A participacdo dos meninos predominavam, as meninas apesar de participarem da
atividade eram queimadas primeiramente sendo excluidas parcialmente da brincadeira. As
intervencdes no decorrer das atividades se fizeram necessaria para minimizar as atitudes que
deixavam claro a discriminacdo quanto aos menos habilidosos.

O jogo (queimada) € bastante difundido na cultura escolar de grande parte das escolas
no Brasil, tendo também outras nomenclaturas em diferentes regides como: baleado, guerra,
gueimado, dentre outros. A queimada se caracteriza num jogo com caracteristicas “agén” com
sua dinamica competitiva e combate entre as equipes, apesar da aparente igualdade entre os
competidores, ela valoriza os mais habilidosos (CAILLOIS, 1990).

Levando-se em consideracdo a sua marcante presenca na cultura escolar faz-se
necessario pensa-la enquanto um contetdo de ensino escolar onde o intuito maior sera o de
construir estratégias que visem a “minimizar” tais caracteristicas excludentes, ou seja: é
possivel jogar a queimada de forma a minimizar suas caracteristicas de eliminacdo?

A partir dessa questdo foram surgindo varias propostas por parte dos alunos de
alteracbes de algumas regras basicas da queimada, abaixo cito algumas:

Queima Coringa; Queimada ao Inverso; Queimada da Salvacao; Queimada Trés Cantos;
Queimada Passa a Vez; Queimada Inteligente.

Algumas outras sugestdes nao foram relatadas por ter caracteristicas idénticas.

Dentre todos os jogos elaborados e vivenciados pelos alunos vamos fazer uma analise
das caracteristicas do jogo “queimada inteligente” transformada e recriadas pelos alunos.

“Essa queimada tem caracteristica da tradicional a exce¢éo é que o aluno que queimar
um adversario tera que responder uma pergunta de conhecimentos gerais, se responder
corretamente a queima se confirmara, se responder erroneamente o aluno queimado continua
no jogo normalmente”.

A analise desse jogo transformado e recriado pelos alunos “Queimada Inteligente”, sera
feita através das categorias fundamentais e predominantes na atividade Iludica conceituada por
Caillois (1990) e nos critérios a ser respeitados pelos professores de Educacdo Fisica ao
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trabalhar os jogos nas escolas. (DAOLIO, 2011)

Como citamos anteriormente a queimada se caracteriza num jogo com caracteristicas
“agbn” com sua dindmica competitiva entre os participantes, apos a sua recriagao “Queimada
Inteligente”, a caracteristica “agbn” da espaco para outra caracteristica o “Alea” jogo da sorte,
no momento que se sorteia a pergunta a ser feita para o jogador que queimou. Essa atividade
se torna menos competitiva no aspecto das habilidades motoras, ja que o0 aspecto cognitivo
também é valorizado nesse momento, ao errar a resposta da questdo o jogador ndo concretiza
a queimada.

Vivenciar uma atividade com um fim em si mesmo é uma experiéncia prazerosa, 0
lidico e o Unico objetivo nesse momento, devemos resgatar essas experiéncias dentro das
escolas, mas ndo podemos nos esquecer que esses momentos quando bem explorados pelo
professor de educacéao fisica pode se tornar um instrumento pedagoégico de grande valor no
desenvolvimento da aprendizagem motora e cognitiva.

Dessa forma ao desenvolver essas situacfes de aprendizagem, 0 jogo tornou-se um
meio para alcancar os objetivos propostos, mas o prazer de jogar que os alunos vivenciaram
em todas as etapas e inquestionavel. Explorar o jogo somente como meio talvez ndo fosse a
forma mais correta de se trabalhar dentro de uma proposta pedagdgica, o resgate do fim em si
mesmo pode se tornar um caminho

Ao jogar a “Queimada Inteligente”, os alunos vivenciaram uma experiéncia diferenciada
onde os mais habilidosos, fortes, rapidos e ageis para se sobressairem teriam que ser
inteligentes, uma habilidade estava vinculada a outra, dessa forma o jogo se tornou menos
competitivo no aspecto das habilidades motoras, havendo um maior equilibrio nas diferencas
de género e habilidades.

O nivel de motivacdo para participar das aulas aumentou o prazer que 0S grupos
tinham de explicar e vivenciar os varios jogos que eles recriaram era visivel.

Essa atividade “Queimada Inteligente” deu oportunidade de inclusdo. Nessa sala ha um
aluno com deficiéncia motora, a funcdo desse aluno foi a de sortear e ler a questdo que o
jogador que queimou tinha que responder, o sorriso e o prazer que esse aluno demonstrou em
realizar uma funcéo tdo importante dentro desse contexto ludico foram percebidos por todos os
participantes.

Valorizar 0 jogo que respeite as diversidades do se movimentar, que propicie a
participacdo de todos, na realizacdo de cada tarefa que compde o jogo é tarefa do professor de
educacéo fisica. (DAOLIO, 2011).

CONCLUSAO

Apés a analise, concluimos que o processo de transformacgéo e recriacdo do jogo que
ocorre dentro do contexto escolar nas aulas de educacdo fisica, podem trazer grandes
beneficios para os participantes, essa transformacéo ocorre de acordo com as necessidade do
grupo e do contexto, evitar a exclusdo, temporaria, ou total, dos menos habilidosos, dar
oportunidade de participacdo a todos € alguns dos objetivos dessa recriacao.

Como podemos observar as caracteristicas iniciais dos jogos transformados e
recriados sao alteradas, tanto no processo como produto final, tudo depende da énfase que
daremos ao aplicar esse jogo.

Os jogos oferecem inUmeras situagdes nas quais 0s seus praticantes podem vivenciar
novas experiéncias nos aspecto motor, cognitivo, cultural, e social. O aluno ja chega a escola
com uma bagagem motora e cultural do se movimentar, que eles adquirem fora da escola
através das vivéncias ludicas (jogos populares), que sdo passados de geracdo para geracao,
nos mais variados contexto por ele vivenciado.

Nés, enquanto educadores, devemos proporcionar meios para que nossos estudantes
vivenciem os mais diferentes tipos de jogos dentro do contexto escolar, e que tenham
autonomia para refletir, criar, partilhar, produzir, reproduzir e transformar as estratégias, regras
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e contextos culturais dos jogos. Transformando, o, em um elo entre o0 ensino e aprendizagem
dos mais variados contetudos abordados no contexto escolar, sem perder sua esséncia inicial,
do prazer de brincar, do Iudico sendo um fim em si mesmo, mesmo utilizado como um meio no
processo pedagdgico.

As atividades propostas durante este trabalho contribuiram para desenvolver nos
alunos a socializacao, afetividade e o respeito matuo, alem da valorizacao do resgate dos jogos
populares vivenciados por eles. A proposta metodolégica aqui apresentada, pode se tornar um
caminho para que outros professores possam trabalhar os jogos em outras unidades escolares,
com contextos, sujeitos e culturas diferenciadas, e dessa forma obter outros resultados.
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