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Introducéo

Com a intencéo de dar embasamento tedrico a estratégia metodoldgica proposta nessa
pesquisa, faz-se necessaria uma revisdo que abordara alguns temas de autores que
publicaram livros e artigos sobre novas praticas pedagdgicas, e Jogos e Brincadeiras
Populares como conteudos das aulas da disciplina Educacéao Fisica.

‘O jogo é uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espacgo, seguindo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias dotadas de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentido de
tensdo e de alegria e de consciéncia de ser diferente da vida cotidiana” (HUIZINGA, 1971:
p.33).

Segundo Moraes (2004), precisamos fugir do paradigma tradicional da educacdo que
tem compromisso com o passado, com as coisas que nao podem ser esquecidas, que da maior
énfase ao conformismo, que nao percebe o lado construtivo do erro, que elimina as tentativas
de liberdade e de expressdo. Necessitamos, mais do que nunca, de um novo modelo
educacional que, além de colaborar para a formacdo do ser, também reconheca a
aprendizagem como um processo complexo em permanente construcdo, que depende das
acOes e das reacOes daquele que conhece que depende do que acontece em sua
corporeidade.

Na realidade, necessitamos de novas pautas pedagoégicas que nos ajudem a reconhecer
gue é tempo de uma nova educacdo, de um novo didlogo, de novas parcerias e de novas
aliancas. E tempo de novos desafios e de novos valores, do nascimento de novas culturas, do
surgimento de uma nova consciéncia, tempo de abertura aos novos saberes e aos novos
tempos que se anunciam neste inicio de milénio. E tempo de reencantar a educacao!

Para Castro (2008), o ensino médio, ponto de encontro das muitas contradicdes do
ensino brasileiro, tem papéis demais, pode-se dizer que € um nivel em crise permanente. O
dilema mais grave do ensino médio esta entre preparar a metade dos alunos para o trabalho e
a outra metade para o ensino superior. Sao coisas dispares, com maiores distancias entre
valores e atitudes funcionais em cada uma das opcfes. O ensino médio herda todos os
problemas de qualidade do ensino fundamental e soma a eles um modelo inédito no mundo:
nao ha caminhos alternativos nem entre escolas com perfis diferentes (modelo europeu) nem a
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possibilidade de trilhar trajetérias divergentes dentro da mesma escola (modelo americano). H&
amplo debate sobre as multiplas saidas para o nosso ensino meédio.

Os Jogos de Regras possibilitam na crianca o desenvolvimento do pensamento abstrato,
porque sdo introduzidos no jogo novos significados, simbdlicos e acdes. Nessa fase a crianca
adquire autonomia, pois ela cria, recria as regras do seu jogo; ela toma decisbes que
possibilitam o desenvolvimento cognitivo diante de diversas situacdes. A regra coletiva comeca
a ser introduzida e interiorizada pela crianca. Ela aprende que existem regras a serem seguidas
dentro da sociedade e que se nado forem cumpridas constitui falta e quem a desrespeitou tera
gue arcar com as consequéncias e sua escolha sendo punido por tal ato.

Negrine (1994) afirma que (...) a crianga joga de muitas coisas em um determinado
espaco de tempo. Pode-se dizer que a crianca em uma situacdo de jogo inferior a trinta
minutos, chega a representar pelo menos trés papéis diferentes (...). A medida que se muda o
jogo, muda a representacéo, e com ela as emoc¢des em um processo muito dinamico (p. 87).

Com base no exposto o presente artigo tem como objetivo apresentar um relato de
experiéncia sobre a utilizacdo de uma proposta metodolégica para o desenvolvimento das
aulas de Educacédo Fisica ministradas pelos professores de Educacao Fisica nos 1° e 2° anos
do Ensino Médio Integrado do Instituto Federal de Alagoas — Campus Macei6é em 2012.

Por fim, convém salientar a perspectiva da contribuicdo dessa estratégia metodologica
no trabalho de educadores, em especial, os professores de Educacdo Fisica, pelo relevante
papel que os jogos e as brincadeiras populares exercem na formacgéo integral do individuo,
pois oferecem diversas formas na resolucdo de problemas, nas tomadas de decisbes e na
elaboragdo de novas maneiras a partir de uma forma primitiva. Pois, segundo Araujo (2011,
p.640):

Os jogos e as brincadeiras populares podem ser uma representacao
simbolica da vida, e atraves deles, pode-se criar o habito da pratica
da atividade fisica, do respeito as regras, ao préximo, ao convivio,
aproximando as pessoas. Formaremos, assim, uma geracao
pautada em principios de fraternidade, solidariedade, cooperacéao,
co-educacéao e tendo a Educacao Fisica como o eixo condutor desse
processo, sob uma perspectiva de valores sociais e pedagogicos do
jogo e das brincadeiras populares enquanto meio de educacéo.

Metodologia

A amostra se constituiu de 200 alunos na faixa etaria entre 15 e 18 anos (sendo 120
alunos do sexo masculino e 80 do sexo feminino) matriculados em cinco turmas dos 1° e 2°
anos do Ensino Médio Integrado do Instituto Federal de Alagoas — Campus Macei6 no ano de
2012.

Foi proposta uma estratégia ludico-recreativa com a participacdo direta dos alunos no
processo de resgate de Jogos e Brincadeiras Populares, a qual se constituiu de dois
momentos: (a) inicialmente, os jogos “Rouba Bandeira” e o “Dono da Rua” foram apresentados
com as regras nas suas formatacfes tradicionais, como eram jogados na maioria dos bairros
da cidade de Macei0; (b) posteriormente, estas atividades foram estudadas pelos alunos, com
orientacdo dos professores, para que fossem desenvolvidas algumas modificacbes e
adaptacdes, transformando-as em outras formas de execucdo mais motivantes e prazerosas.

Vérias sugestbes foram apresentadas pelos alunos, dentre elas, a que mais atraiu
interesse foi a inspirada no jogo de aventura “Paintball”. Tanto no jogo “Dono da Rua”, como no
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jogo “Rouba Bandeira” foram utilizadas bexigas de festa de aniversario cheias de agua para
substituir a pistola com balas de tinta usadas no jogo acima referido.

Abaixo sdo apresentados dois exemplos dessa prética: inicialmente na forma tradicional
e posteriormente, usando como estratégia uma forma modificada de execucao do jogo.
1° Exemplo

O Dono da Rua (tradicional) em Macei6 — AL (em outros lugares: Mae da Rua)

Descricdo: O jogo “Dono da Rua” tradicional ocorre da seguinte forma: o professor
escolhe um aluno para ser o “dono da rua”, todos os outros alunos ficam antes da linha lateral
da quadra pulando em um pé so6 (cal¢cada), podendo caminhar ou correr com 0s dois pés,
somente dentro da quadra (rua). O objetivo do jogo € tentar passar de um lado ao outro da
guadra (rua), sem que o “dono da rua” toque-o. O aluno que for tocado pelo “dono da rua”,
ajuda 0 mesmo a pegar os demais e assim sucessivamente. O jogo termina quando todos o0s
alunos tenham sido tocados.

O Dono da Rua Paintball (adaptagéo):

Descricdo: O jogo acontece da mesma forma que no jogo citado anteriormente; a
diferenca € que o “dono da rua” estara com uma bola de sopro cheia de agua, e tentara acertar
0s jogadores que tentam atravessar a rua. Se o “dono da rua” acertar a bola de sopro em um
jogador, o mesmo passa a ajudar o “Dono da Rua” a acertar os demais (Usar como espaco de
jogo uma quadra descoberta ou um campo aberto).

Nesta atividade, a énfase foi direcionada a tomada de decisdo, em como escolher o
momento exato para atravessar a rua, o0 dominio corporal para a desmarcacao (finta), mudanca
de direcéo, varias trajetorias de deslocamentos, velocidades, a relacdo espaco e tempo, e etc.
(ARAUJO, 2011).

2° Exemplo

Rouba Bandeira (tradicional) em Maceié6 — AL (em outros lugares: Pique Bandeira, Barra
Bandeira, Pira Bandeira):

Descricdo: O campo de jogo sera dividido em duas partes por uma linha central e com
um local demarcado para a bandeira (exemplo: a area de Handebol pode ser chamada de céu,
manja, ou pique); os alunos serao divididos em duas equipes e, se possivel, com namero de
integrantes iguais, postadas cada uma de cada lado do campo. O objetivo do jogo é pegar a
“bandeira” (bandeira, ou bola e etc.) adversaria e trazer para o seu lado do campo sem ser
tocado. Quando um integrante for tocado mesmo sem a bandeira deve ficar parado (em pé,
agachado ou sentado) e sé podera voltar a participar do jogo quando um integrante de sua
equipe conseguir toca-lo. Quando um jogador em posse de bola for tocado, 0 mesmo ficara
parado e devolvera a bola ao lugar onde ela se encontrava (no céu, na manja, no pique). O
jogador que chegar ao local da “bandeira” adversaria (no céu, na manja, no pique), ndo podera
ser tocado; s6 podera ser tocado, quando o0 mesmo entrar na quadra de jogo do adversario.
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Marca o0 ponto a equipe que conseguir passar a bandeira da quadra contraria para o seu lado
da quadra, primeiro.

Rouba Bandeira Paintball (adaptac¢ao):

Descricdo: O jogo aconteceu de forma semelhante ao Rouba-Bandeira (Pique-Bandeira,
Barra Bandeira) tradicional, o campo de jogo foi dividido em duas partes por uma linha central.
Os alunos foram divididos em duas equipes, e preferencialmente com nimero de integrantes
iguais. Todos os jogadores das equipes estavam de posse de uma bola de sopro cheia de
agua nas maos. O objetivo do jogo foi pegar a “bandeira” (ou bola) adverséaria e trazer para o
seu lado da quadra sem ser acertado pelas bolas de sopro dos jogadores da equipe
adversaria. A diferenca foi que um jogador ao invadir o campo adversério e fosse acertado pela
bola de sopro cheia de dgua arremessada pelos adversarios, deveria ficar parado (agachado
ou sentado e entregar a sua bola ao jogador que o acertou) e s6 poderia voltar a participar do
jogo quando um integrante de sua equipe conseguisse toca-lo. Quando um jogador em posse
da bandeira adversaria (bola) era acertado, ficava parado e devolvia a bandeira (bola) ao lugar
onde ela se encontrava (no céu, na manja, no pique). O jogador ao chegar no local da
“bandeira” adversaria (no céu, na manja, no pique), ndo poderia ser acertado; s6 poderia ser
acertado, quando entrasse no campo de jogo do adversario. Marcava o0 ponto a equipe que
conseguisse passar a bandeira (bola) do campo contrario para o seu campo, primeiro que a
outra equipe.

Foi utilizado um jogo de estratégia muito dinamico e conhecido, com a incluséo de
algumas adaptacdes importantes direcionadas aos jogos coletivos: no Rouba Bandeira
tradicional, além dos movimentos de marcacéao e desmarcacéo dos jogadores, foi enfatizada a
tomada de deciséo e a velocidade de raciocinio para defender e atacar na hora oportuna sem
precipitar acoes e sem realizar movimentos desnecessarios. Foi Introduzido o arremesso para
valorizar este fundamento de finalizacdo (precisdo ao para acertar o alvo) e estimular o
pensamento de jogo em equipe por parte dos jogadores. Estas atitudes sdo de suma
importancia para se alcancar os objetivos desse jogo popular modificado, que € a marcacao de
pontos e evitar a infiltracdo dos adversarios, defendendo seu campo.

A avaliacdo se deu através do levantamento de frequéncia e observacdo da
participacédo dos alunos durante as aulas oito aulas em que essa esta estratégia metodoldgica.
Nas aulas tedricas da disciplina Educacdo Fisica (duas aulas) utilizadas para a pesquisa e
estudo dos referidos jogos, que foram vivenciados nesta nova proposta, tivemos a presenca e
participacdo de todos os alunos nas suas respectivas turmas (100%) na elaboracdo das
modificacdes e regras dos jogos. Ja nas aulas praticas utilizando esta estratégia metodolégica
(seis aulas, sendo duas aulas com 0s jogos na formatacédo tradicional e quatro com 0s jogos
modificados), a participacdo dos alunos foi de 95%. Foi constatado um aumento de
participacdo dos alunos em 30% a mais do que normalmente acontecia quando as aulas nao
eram ministradas com esta estratégia.

Consideracdes finais
Pode-se concluir que ao aplicar a proposta metodoldgica sugerida nesse estudo os

alunos passaram a ter outra visdo em relacdo as aulas de Educacdo Fisica e
consequentemente outra percepc¢ao de Atividade Fisica. Esta mudanca de percepcao reflete na
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formacdo do aluno, e embora ndo seja possivel afirmar que no breve periodo da intervencéo
tenham ocorrido modificagdes significativas na identidade dos alunos, ficou evidenciada a
contribuicdo para um despertar, com um novo olhar de si mesmo e do outro.

Acredita-se que esta seja uma contribuicdo na qual venha auxiliar no trabalho de
educadores para o dia-a-dia escolar, em especifico, professores de Educacao Fisica. Espera-
se que a aplicacdo dessa estratégia metodoldgica sirva para aumentar a participacdo e motivar
o interesse dos alunos, assim como, despertar a criatividade na elaboragdo das aulas dos
préprios professores, mostrando o quanto o resgate de atividades Iudicas que sé@o populares da
regido, melhoram a qualidade das aulas de Educacéao Fisica.

Sendo assim, € bastante pertinente que outros estudos sejam feitos sobre o tema Jogos
e Brincadeiras Populares como pratica pedagdgica para o ensino da Educacéao Fisica, trazendo
ainda mais contribuicbes para o desenvolvimento da disciplina, tanto nos aspecto do jogo em
si, quanto no aspecto social. Dessa forma, concluimos que 0s jogos e as brincadeiras
populares contribuem na formacgéo integral do individuo, pois oferecem diversas formas na
resolucdo de problemas, nas tomadas de decisdes e na elaboracéo de novas maneiras a partir
de uma forma primitiva.
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