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INTRODUCAO

No referido texto buscamos compreender como 0 jogo esta presente na sociedade
humana através do entendimento de suas principais caracteristicas, de sua relacdo com a
cultura, com a educacéo e com a pratica pedagogica da Educacéao Fisica na escola.

Assim discutimos inicialmente as nossas compreensdes a partir do estudo de trés
referéncias: Huizinga (1990); Caillois (1990); Amaral (2002), em seguida, investigamos as
contribuicdes teorico-metodologicas apresentadas por estes autores, aproximando-as da
realidade escolar considerando o estudo de Tavares (2004), o qual descreve um trato
metodologico da disciplina Educacéo Fisica que se materializa numa relagéo teoria-pratica.

O JOGO E SUAS CARACTERISTICAS

Huizinga (1990) discute a natureza e os significados do jogo enquanto algo inerente a
esséncia humana, para compreender este fendmeno ele destaca a intensidade e o poder de
fascinacdo que 0 jogo exerce através do prazer e da alegria que proporciona aos Seus
praticantes, fazendo dele um fenébmeno cultural que transcende as barreiras cronolégicas.

O autor explica as quatro caracteristicas fundamentais do jogo, que sao elas: 1. A
liberdade que absorve o jogador de forma intensa e total, ele € livre pra iniciar e terminar o jogo
no momento em que quiser, pois ele ndo é obrigado a jogar, ele o faz por que gosta e sente
prazer em fazé-lo; 2. A fuga ou evasao da realidade, o jogo nado é vida cotidiana ou real, pelo
contrario, trata-se de uma atividade com sequéncia e organizacao propria; 3. Necessidade de
possuir espaco e tempo determinados para ocorrer, o isolamento, onde a delimitagcdo do
espaco é ainda mais notéria do que a delimitacdo de tempo, por se configurar como lugares
fechados que respeitam determinadas regras, ou seja, fora do cotidiano habitual, que se
assemelha bastante entre um espaco delimitado para o jogo ou para um ritual sagrado; 4. O
jogo cria a ordem e é a prépria ordem ao introduzir uma ordem suprema e absoluta
independente da vida cotidiana naquele dado espaco de tempo e local em que 0 jogo
acontece. De acordo com estas caracteristicas € possivel perceber que elas se relacionam
para conferir ao jogo um carater autbnomo, livre e consciente, separado da vida cotidiana, pois
todo jogo tem um significado e uma funcéo definida.

Dentre estas caracteristicas podemos perceber que o jogo € separado de interesses do
dia a dia, é livre e capaz de envolver o jogador de forma completa, onde o prazer que ele
proporciona nao é representado de forma material, se joga por gostar, pela alegria e ndo por
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interesses materiais. De uma forma geral o jogo pode ser definido por dois aspectos: a busca
por alguma coisa ou a representacao de alguma coisa através da imaginacao ou imitacao.

O JOGO E A CULTURA

No estudo de Huizinga (1990) existe uma relagédo estreita do jogo com a cultura e seu
guestionamento sobre quem surgiu primeiro, e, portanto, quem deriva de quem. Para o autor,
0 jogo € ainda mais primitivo do que a cultura, e para justificar tal afirmacéo ele analisa os jogos
presentes entre 0s animais e como as caracteristicas destes se aproximam com 0s jogos entre
humanos, afirmando ainda que, a sociedade ndo acrescentou nenhuma caracteristica nova a
idéia geral de jogo presente entre os animais. A postura que Huizinga (1990) assume é
fundamentada nas caracteristicas do jogo entre 0s animais ao dizer que € a cultura que provém
do jogo, e ndo o contrario.

J& Calillois (1990), investiga a relacdo do jogo com a cultura citando duas teses que se
contrapdem: na primeira diz que no jogo tudo se degrada, ou seja, ao final dele nada é levado
para a sociedade, pelo contrario, os proprios jogos que sao resultados das atividades dos
homens; na segunda tese ele menciona o proprio Huizinga que afirma que todas as
importantes e fundamentais caracteristicas da cultura como liberdade e respeito as regras sao
oriundas do jogo.

Neste confronto de argumentos compreendemos gue 0S jogos S80 essenciais a cultura,
no entanto, ao longo da historia eles receberam influéncias dela e ndo o contrario, ou seja,
concordamos com a primeira tese, pois no decorrer da evolugdo humana os jogos e os
brinquedos foram sendo influenciados pela cultura, porém ndo concordamos que ao final do
jogo tudo acaba e sim, que ocorre uma troca de influéncias entre o jogo e a cultura.

Caillois (1990) categoriza o jogo em quatro caracteristicas fundamentais: os de
competicdo, os de sorte ou azar, os de mimica, disfarce ou interpretacdo e os de vertigem,
espasmo ou transe. Como exemplos de cada uma destas caracteristicas podemos citar: para
competicao (agdbn) temos os esportes; os de sorte ou azar (alga) temos as loterias e as apostas
em corridas de cavalos; para as de interpretacdo (mimicry) temos as interpretacdes no teatro,
no cinema em novelas e também as festividades e nelas a quadrilha e o carnaval, e como
exemplo de vertigem (ilinx) podemos citar os esportes em alta velocidade como as corridas de
carro.

O autor estabelece suas possiveis e impossiveis combinacdes, as possiveis ocorrem
entre: competicdo e sorte ou azar e interpretacao e vertigem, estas combinagdes conferem ao
jogo sua esséncia principal, ja as impossiveis ocorrem entre: a interpretacdo e a sorte ou azar e
competicdo e vertigem. O desrespeito as regras destes tipos de jogos também levam a
desordens ou disturbios, que ele considerou como sendo corrup¢do dos jogos. Tais problemas
se manifestariam na sociedade na forma de violéncia, supersticdo, alienacdo, alcoolismo,
drogas entre outros. Tal concepg¢ao aponta, portanto, para uma sociedade que nao representa
um fardo extenuante que impele o ser a fuga para o mundo ludico citado por Huizinga, antes,
esta sociedade manifestava em sua realidade fortes tracos da propria ludicidade.

Caillois (1990), ainda observa o contexto historico das literaturas sobre os jogos e as
brincadeiras, onde em alguns momentos histéricos como a revolucdo industrial eram vistos
como inutilidades, reservado apenas para as criangas sem nenhuma importancia, apenas como
passa-tempo, no entanto podemos compreender que mesmo sem ser valorizado o ladico
sempre esteve e estd presente na sociedade, ndo s6 no universo infantil, mas também no
adulto, porém de formas distintas onde os adultos o praticam de formas mais complexas e até
perigosas, o que os diferencia um do outro € sua fungéo social e ndo a sua esséncia.

Ele conclui que quanto mais o jogo se afasta da realidade mais aumenta seu valor
educativo devido ao fato de ndo seguir receitas e sim estimular aptiddes, relacionando-se a
caracteristica de fuga e evasao enfatizada por Huizinga, pelo jogo ser uma atividade livre e
incerta, deve ocorrer separado e independente da vida cotidiana de modo que se percebe que
as contribuicdes do jogo para educacao ou para o trabalho ndo ocorrem em areas especificas,
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0 jogo exige as aptiddes que levam ao desenvolvimento dessas caracteristicas e
consequentemente provoca melhora nos desempenhos seja para a escola, seja para o
trabalho. Assim, os autores sdo consensuais que as demonstracfes de inaptiddo ou desdém
da crianca para com estes requisitos resulta na sua exclusdo do jogo, do aprendizado e do
trabalho, o que pode ser revertido a partir da descoberta do gosto pelo respeitar, cumprir e até
criar as regras do jogo.

0 JOGO E A EDUCACAO

Amaral (2002) nos apresenta sua perspectiva educacional fundamentada no
pensamento democratico enquanto o uUnico modo digno da vida humana e ndo como
possibilidade a ser aceita, acreditando ser: “A vida social constituinte da base do
desenvolvimento infantil, cabendo a escola a importante tarefa de oferecer condicbes para a
crianga exprimir em suas atividades a vida em comunidade” (p. 100), neste contexto o0 jogo se
apresenta como um fator importante no processo de desenvolvimento natural da crianca, onde
em diferentes épocas e sociedades 0s jogos sempre estiveram presentes no processo de
desenvolvimento das criangas.

A autora trata ainda sobre o carater natural e espontaneo do jogo vivenciado pelas
criancas em desenvolvimento e a sua importancia educacional, pois elas aprendem brincando,
por tanto, os jogos devem ser utilizados como um instrumento educacional dentro da prépria
escola, pois se 0s jogos e brincadeiras vivenciadas fora da escola entrarem na instituicao
escolar é possivel corrigir alguns comportamentos errados adquiridos por meio deles, que a
crianca ao brincar acaba adquirindo.

A brincadeira para as criangas é um momento tdo importante de aprendizado quanto os
de aprender a ler, por exemplo. Pois diferentemente dos adultos elas no ato de brincar se
esforcam para cumprir as regras ditadas pelo préprio jogo, da mesma forma que elas se
esforcam para aprender um conteddo novo na escola, por exemplo. No entanto, o jogo Ihes
confere momentos de alegria e prazer e por isso esta presente tdo freqientemente em seu dia
a dia. Brincar de bonecas, de pido, de bola, de amarelinha faz parte do cotidiano das criancas,
mesmo aquelas que ndo possuem condi¢cdes socio-econdmicas para comprar brinquedos, elas
criam seus préprios brinquedos e brincadeiras, mas nenhuma crianca deixa de brincar.

Pois é brincando que as criangas comecam a desenvolver potencialidades, a absorver e
fixar em suas memorias e habitos informacbes a respeito do mundo, mas do que se
simplesmente vivessem indiferentes a todo este universo magico presente nos jogos e
brincadeiras, porém elas também se tornam vulneraveis tanto aos acontecimentos positivos
guanto os negativos que também estdo presentes neste contexto, que podem fazer parte do
cotidiano da crianga, tornando-se mais dificeis de corrigir, pois foram adquiridos através das
brincadeiras. O jogo é tido como uma poderosa ferramenta educacional, ao reviver na escola
esta atmosfera ludica, é possivel relacionar atividades instintivas da crian¢ca como o brincar,
seus interesses e sua vida social num processo de ensino e aprendizado, como discute Caillois
(1990) com a disciplina de matemaética.

Cabe aos educadores, saber como utilizar tais ferramentas de modo favoravel para um
desenvolvimento harmonioso e o interesse surgira naturalmente por parte das criancas. Sem
esquecer-se de valorizar a cultura e o contexto social do aluno, para assim estabelecer através
da escola uma ponte entre a educacéo formal e a vida em sociedade.

A acdo de jogar se justifica numa pratica democratica, tornando-a base fundamental de
sua concepcado de natureza humana, de educacdo e, consequentemente, destacar o
importante papel conferido pelo mesmo ao jogo infantil. Amaral (2002) buscou desenvolver os
argumentos politicos, o fez de forma dinamica, discutindo alguns conceitos-chave, tais como:
Democracia e fé na educacdo, os quais sdo de fundamental importancia para entender o
pensamento democratico e sua filosofia educacional.

Quando nos referirmos a palavra fé, logo a associamos a religido, porém o termo: “fé na
pratica democratica”, remete-nos a uma reflexdo conceitual, pois este se refere a uma fé néao-
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fanatica e nao religiosa consciente da realidade, esperanca na capacidade, na igualdade e no
progresso humano.

APROXIMACOES E DISTANCIAMENTOS ENTRE HUINZINGA (1938), CAILLOIS (1958) E
AMARAL (2002).

Nessa leitura e discussdo com as trés referéncias aqui analisadas podemos pontuar no
gue elas se aproximam e distanciam nas suas argumentagfes sobre a temética do jogo. O
primeiro distanciamento que identificamos é entre Caillois e Huizinga sobre o a relacéo jogo e
cultura, o primeiro defende que a cultura influenciou diretamente o jogo, ja o segundo acredita
gue o surgimento do jogo € anterior ao da cultura e, portanto o jogo é que influencia a cultura e
ndo o inverso. Outra diferenca clara entre os textos é que enquanto Huizinga (1990) e Amaral
(2002) trazem o jogo de forma global, Caillois (1990) o fragmenta em quatro caracteristicas
principais: agdn (competicéo), alga (sorte), mimicry (simulagao) e ilinx (vertigem) analisando as
suas possiveis combinacdes de forma separada dividindo-as em fundamentais e proibidas.
Porém os trés defendem o carater de fascinio e subjetividade do jogo, ndo fazendo qualquer
referéncia em suas argumentacdes a aspectos quantitativos e biolégicos que segundo Huizinga
(1990), a intensidade e o divertimento do jogo ndo podem ser explicados por analises
biologicas, pois é nesta intensidade que reside a prépria esséncia do jogo, onde divertimento
resiste a toda analise e interpretagdo logica.

Em comum, apesar de aparentemente tentarem demonstrar de forma diferente, os
autores acreditam no jogo como sendo fonte da ludicidade, sobretudo para criangas. Acreditam
também que os métodos para o processo de ensino-aprendizagem utilizado pelas sociedades
do nosso tempo podem enriquecer em muito seus resultados se partirem da utilizagdo do jogo
como ferramenta para a construcdo do conhecimento e desenvolvimento de aptidbes e
capacidades, como Caillois (1958) desenvolveu com a matematica. Os trés autores entendem
gue existe numa troca constante de influéncias entre o0 jogo e a sociedade e que o0 jogo confere
importantes contribui¢cdes para o desenvolvimento infantil, bem como, que o jogo esté presente
nao soO na infancia dos seres humanos, mas também na vida adulta.

O JOGO LUDICAMENTE PRATICADO NAS AULAS DE EDUCAQAO FISICA

Tavares (2004) descreve e explica sua experiéncia com o conteudo jogo nas aulas de
Ed. Fisica no 6° ano do ensino fundamental, numa escola da rede federal de ensino do estado
de Pernambuco. E a partir da analise dessas aulas que vamos investigar a presenca do lidico
nas aulas de Ed. Fisica, analisando se a teoria aqui j& investigada se materializa na prética.
Sua coleta de dados foi realizada com base na descricdo e na observacédo de aulas que ele
proprio ministrava nesta escola federal. Todo trabalho metodoldgico foi formado a partir do
referencial de emancipacédo e constru¢cdo do senso critico do aluno, superando assim as ja
conhecidas formas de ensino mecanicista em Educacéo Fisica.

Percebemos que durante as aulas o professor incentivou a constru¢cdo do conhecimento
de modo coletivo tanto na relacdo entre os préprios alunos como entre alunos e professor, 0s
alunos eram estimulados a realizarem pesquisas, resgate de experiéncias anteriores durante
as aulas, como também de experiéncias vivenciadas por familiares, desta forma, eles
estabeleciam relacbes entre o conteudo jogo e a cultura: como por exemplo: investigar as
principais diferengas entre 0s jogos que seus av0s jogavam e 0s que eles praticam atualmente.

A relacdo entre jogo e cultura aqui ja discutida esta presente também na discussao de
Tavares (2004) o qual concorda com Caillois (1990) ao entender que o jogo influencia
diretamente a cultura, no entanto a cultura originou o0 jogo e ndo o inverso como defende
Huizinga (1990) que descreve o jogo entre animais para defender que a cultura foi posterior ao
jogo.

Neste sentido o processo de ensino foi conduzido de forma a contextualizar o
conhecimento com o cotidiano. Tavares (2004) avanca nesse sentido, contextualizando a
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pratica do jogo com elementos da cultura, de forma global, sempre associando ambos,
explorando todo seu potencial ltdico, articulando teoria e pratica, alicercada na triade: reflexao-
pesquisa- acao.

Durante este processo de construcdo do conhecimento a participacédo dos alunos € a
base da relagdo pedagdgica entre professor-aluno e deve ser estimulada ndo sé na elaboragéo
do planejamento, mas também nas experiéncias praticas, a troca de informacdes é de
fundamental importancia para a construgdo de novos conhecimentos. A avaliagdo assim como
o planejamento € resultado das experiéncias e avancos em conjunto entre professor e alunos,
ela ndo esta preocupada com a quantidade de contetdos e em atribuir valores a sua pratica,
estd muito mais ligada a qualidade e se os alunos realmente estdo entusiasmados e se 0s
conhecimentos colocados em sala de aula poderédo servir a vida do aluno. O encontro de
culturas, experiéncias e conhecimentos proporciona a formacdo do senso critico do ser
humano, ele passa a compreender e a observar de forma critica sua realidade e as demais.

A estruturacdo das aulas esteve sempre norteada por: planejamento, pesquisa escolar,
resgate da aula anterior e trabalhos em grupo (sempre realizando uma espécie de rodizio entre
os alunos para que todos trabalhem juntos), onde estava presente a seguinte estrutura
metodologica: delimitacdo de problema, discussdo, argumentacao e tomada de decisdes, desta
forma o conteddo era ministrado incentivando também a formacdo de sujeitos criticos, como
Amaral (2002) descreve ao defender a sociedade democratica como unico modo de vida digno
para uma sociedade. Todas as decisdes foram tomadas coletivamente com o propdésito de
sistematizar o acesso ao saber, levando em consideragéo as experiéncias individuais de cada
aluno, ou seja, seu conhecimento e compreensao da vida, se ndo antes de forma critica, agora
o fazendo envolvido por um clima de alegria e prazer elementos que constituem o ladico.

A alegria e o prazer sdo inerentes ao homem, s6 que vivenciados de forma diferenciada
de acordo com a idade. E na infancia que fica mais evidenciado esse conceito, a crianca se
utiliza dos jogos para alcancar a ludicidade e como passatempo, mas, por que nao fazer da
ludicidade um instrumento metodoldgico presente nas aulas, permeando 0 processo educativo,
aprender com alegria, prazer, estimulando a curiosidade e o aluno cada vez mais ativo no
processo de ensino. Os adultos tentam desvincular a pratica ludica do cotidiano, buscando o
prazer separadamente das suas obrigacbes cotidianas de forma mais complexa e mais
perigosa. Na concepcado de Tavares (2004), o jogo é visto como fonte de ludicidade é o ambito
escolar o local propicio para trabalha-la. Amaral (2002) ratifica esse pensamento colocando o
jogo com importancia para o desenvolvimento da crianca e que esse processo esta presente
em todas as sociedades e culturas.

O jogo é uma construcdo social, portanto direito de todos, tendo entdo que estar inserido
no contexto escolar, local onde o conhecimento tem que ser oportunizado aos alunos de modo
a socializar os saberes. A educacdo fisica neste sentido enquanto um componente curricular e,
portanto parte da dindmica escolar, precisa apropriar-se destes saberes com mais consisténcia,
sistematizando-os. E assim que Tavares (2004) utiliza todo esse potencial educativo do jogo de
forma a tornar nossa pratica pedagogica mais significativa, qualificando a educacéao fisica?

Para Tavares (2004), é possivel qualificar a educacado fisica, estabelecendo novas
relacbes no cotidiano escolar, sobre bases objetivas em prol de uma construcéo coletiva do
saber, utilizando-se do jogo como conteddo e recurso metodoldgico para a pratica pedagdgica
na escola, entendendo-a como o local que deve estar voltado para a vida em sociedade, no
intuito de desmistificar certos preconceitos com a disciplina de Educacgdo Fisica, que
erroneamente ainda é entendida como um momento apenas de lazer e ndo de construcdo do
conhecimento. No entanto, percebemos na pratica deste professor que os educadores podem
sim construir os saberes e conhecimentos das disciplinas de forma alegre e prazerosa,
contando com a participagdo e envolvimento dos alunos em todos os momentos da aula, de
forma critica e reflexiva.
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CONSIDERACOES FINAIS

Através destas referéncias, percebemos a importancia do jogo para a sociedade ao
longo de sua evolugdo, desta forma, realizamos este estudo para contribuir com o
desenvolvimento desta tematica, a partir dos autores aqui referenciados. No decorrer destes
textos trouxeram, sem duvidas, contribuicdes bastante peculiares e significativas no sentido de
enriquecer nosso discurso a respeito do ludico e sua importancia quando inserido na escola e
em particular na disciplina curricular Educacdo Fisica. Esta explora 0 jogo como uma
multiplicidade de oportunidades a serem vivenciadas como conteudo, presentes nas relacdes
culturais e histéricas da sociedade.

Através do jogo, a crianca pode transcender as barreiras do mundo real e se transporta
para o universo da imaginacdo sem fim protagonizando e arquitetando sonhos, fantasias,
felicidade, mas o jogo e a ludicidade quando presentes no processo de ensino, ele penetra nas
aulas de modo a qualificar o processo de ensino, como pudemos identificar na pratica que
Tavares (2004) descreve. O jogo torna-se entdo uma fonte de ludicidade na qual, a crianca tem
a oportunidade de pbér em pratica os conhecimentos oriundos de sua “cultura vivida”
estabelecendo relagcbes entre os conteudos das disciplinas e sua vida cotidiana, percebendo
gue os saberes escolares podem sim, serem vivenciados com alegria e a escola ndo sendo
mais visto como uma obrigacdo e sim como um momento em que se pode ser feliz e aprender
brincando e jogando.

Concluimos entdo que toda abordagem metodoldgica tem seus limites e possibilidades,
porém através do ludico é possivel transformar a aquisicdo dos saberes e a constru¢do do
conhecimento. Fazendo da construcdo dos saberes escolares um momento de alegria, em que
os alunos aprendem com qualidade e relacionam este saber a sua vida, pois este é o papel da
escola: formar e educar para a vida, onde é possivel compreender, refletir, construir, brincar,
jogar e sorrir durante as aulas.

PALAVRAS CHAVES: Jogo; Cultura; Educacéao Fisica.
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