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Palavras do autor

Caro aluno, neste momento vocé estd ingressando na disciplina Jogos,
brinquedos e brincadeiras. Cremos que esteja imaginando qual a relevancia dessa
disciplina para um futuro professor de Educacdo Fisica. Afinal, jogos e brincadeiras
S30 a mesma coisa, certo? Ao longo do curso VOCEs irdo se esbarrar em conceitos
gue explicam diferencas ténues que separam o elemento jogo dos elementos
brincadeira e brinquedo, mas que se completam levando a crianca, o adolescente
e até mesmo o adulto a lugares distantes, onde o tempo € 0 cansago se tornam
insignificantes diante do prazer de jogar e brincar.

Ao longo deste processo de aprendizagem, vocé serd capaz de conhecer
metodologias de atividades ludicas e recreativas, bem como conhecer as estratégias
e 0s meétodos relacionados a jogos, brinquedos e brincadeiras.

Esta primeira unidade tem como finalidade introduzir vocé no mundo dos jogos.
Vocé passara por um breve estudo historico e conceitual dos jogos, brinquedos
e brincadeiras. Na Unidade 2, serdo abordadas as classificacdes dos jogos e das
brincadeiras, nas gquais vocé encontrard temas como: brincadeiras tradicionais,
jogos e brincadeiras individuais e coletivas. Seguindo, a Unidade 3, destina-se a
apresentar os jogos como recurso pedagogico e motivacional nos diferentes
contextos da Educacdo Fisica. Por ultimo, na Unidade 4, vocé conhecera a
ludicidade no contexto sociocultural brasileiro.

Caro aluno, este universo enriqguecedor, que sao 0S jogos e as brincadeiras,
com certeza, contribuirda muito para sua carreira profissional.

Bons estudos!






Unidade 1

Jogos, brinquedos e
brincadeiras

Convite ao estudo

Ol3, caro aluno! Apds uma breve conversa no inicio deste livro, destinada
a apresentacao das unidades, atente-se para 0s pontos principais que
abordaremos nesta unidade. Em um primeiro momento, € indispensavel
O estudo do processo historico que envolve os jogos, a partir disso,
conseguiremos entender 0s conceitos que envolvem os jogos, brinquedos
e brincadeiras desde os primeiros relatos até os dias atuais. Apos esta breve
discussao historica, serao apresentados os conceitos e as caracteristicas dos
jogos a partir da otica de alguns autores relevantes na area da ludicidade.
Por fim, apresentaremos a relacao entre o jogo e a Educacao Fisica. Depois
de passar por estes diferentes assuntos da unidade, vocé sera capaz de
conceituar o processo historico-cultural de jogo e brincadeira, bem como
refletir sobre a relacdo entre as atividades ludicas e a aprendizagem.

Agora, vamos fazer um exercicio. Primeiro, feche os olhos e imagine-se
dentro de uma maqguina do tempo, agora volte a um momento de sua vida em
que a maior preocupacao que voce tinha era se seria escolhido primeiro ou por
ultimo no “par ou impar” da brincadeira do recreio; se a garrafa plastica seria um
bom utensilio para ser usada como uma bola, uma espada ou até mesmo um(a)
boneco(a); ou em qualquer outra situacdo em que vocé deixasse 0 mundo real
e entrasse em qualquer outra fantasia distante. Diante disso, fica bem claro a
importancia que vocé da a frase “brincar € coisa séria’. No entanto, na escola
onde vocé trabalha, a diretora resolveu diminuir o tempo de intervalo (recreio)
das criancas. Pare e pense: quais poderiam ser as consequéncias desta atitude?
Quais sdo 0s impactos negativos que poderiam ocorrer no desenvolvimento
motor da crianca? Como solucionar este problema?
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Ao longo desta unidade alguns temas serao apresentados para nortea-
lo, tais como: a relacdo entre jogo e infancia, como 0s jogos sao encarados
nas sociedades, concepcdes tedricas de jogos, brinquedos e brincadeiras
e, por ultimo, a relacao entre jogo e Educacao Fisica. Conforme os temas
forem apresentados, as questdes suscitadas no item Convite ao estudo serao
respondidas.

\quedos e brincadeiras



Secaoll

Historico

Dialogo aberto

Lembre-se de que na escola onde vocé trabalha foi estabelecido que o tempo
destinado ao intervalo (recreio) dos alunos serad menor. Apos a implantacdo do novo
horario do recreio, houve uma reunido entre pais, professores e diretoria. Levando
em consideracao sua posicao contraria a diminuicdo do tempo de intervalo, qual
argumento vocé utilizaria para justificar a importancia do tempo ‘livre” que o intervalo
proporciona para a crianga?

Nao pode faltar
Um pouco de histéria

"Ha um menino, ha um moleque Morando sempre N0 Mmeu coracao”. Iniciamos
este paragrafo citando Milton Nascimento, que expressa em versos musicais a crianca
gue ‘mora” em todo adulto. Acreditamos que gquando falamos de crianca, alguns
pensamentos devem ter surgido na sua cabeca, por exemplo: a facilidade que a crianca
tem de brincar, jogar em qualquer lugar e utilizar qualquer coisa como brinquedo. De
fato, o brincar e jogar sao da natureza do ser humano, nao exclusivamente da crianca.
No entanto, nos, adultos, convivendo dentro de uma sociedade, temos direitos e
deveres. Nesse sentido, é direito da crianca o brincar e jogar, assim, a famosa premissa:
"para crianca, brincar € coisa séria”.

Sabendo da importancia do brincar e do jogar, € necessario resgatar alguns
processos historicos sobre a tematica. Contudo, identificar o aparecimento do jogo
na sociedade é uma tarefa muito complicada. Huizinga (2005, p. 3) aponta que:

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo , ,
em suas definicdes menos rigorosas, pressupde sempre
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a sociedade humana; mas, os animais ndo esperaram que
os homens os iniciassem na vida ludica. E possivel afirmar
com seguranga que a civilizagdo humana ndo acrescentou
caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo. Os
animais brincam tal como os homens.

O autor, ao longo de sua obra, aponta que o jogo € uma atividade cultural e
apresenta uma funcéo social. Segundo alguns estudos de Kishimoto (2003), nas
civilizagcdes antigas, principalmente na Grécia e Roma, algumas reflexdes sobre
a utilizacao dos jogos na educacao de criancas foram relatadas. Na Grécia,
pensadores e filosofos, especialmente Platdao e Aristoteles, afirmavam que o jogo
era uma ferramenta mais eficaz de aprendizagem do que o tradicional uso de
repressdes e violéncia. Além disso, as criancas eram estimuladas com jogos que
imitavam as atividades sérias, de ocupacao dos adultos, como forma de preparacao
para a vida futura. Ja na civilizacao romana 0s jogos eram voltados para o preparo
fisico e a formacado de soldados, bem como moldar um cidaddo obediente e
devoto. Também existem relatos que, em Roma, alguns doces e guloseimas eram
confeccionados no formato de letra do alfabeto para estimular a aprendizagem da
escrita.

No entanto, com a queda dos impeérios, o cristianismo ganhou destaque
(séculos 1I-XIV), e, assim, uma educacao mais disciplinadora e inflexivel cresceu
exponencialmente, fazendo que o interesse pelo jogo decrescesse. Nas escolas,
0s alunos passaram a ser submetidos a memorizagcao de cadernos e 0os dogmas
da igreja passaram a ser impostos. Assim, Nao havia espaco para 0s jogos que,
muitas vezes, estavam no mesmo patamar que a embriaguez e as atividades de
prostituicao.

Note, caro aluno, que este periodo coincide em grande parte com a Idade
Média. Esta, por sua vez, foi denominada ‘ldade das Trevas’, principalmente em
razao do declinio cultural que abateu o mundo ocidental. Com o surgimento do
Renascimento, inaugurou-se um novo olhar sobre o homem, no qual © corpo
passou a ser objeto da ciéncia e da Filosofia. A ginastica, a danga e, principalmente,
0s jogos foram sendo integrados aos curriculos em diferentes niveis de ensino, mas
foi no século XX que houve a expansao dos jogos na area da educacao. O longo
processo de valorizacao do jogo, brinquedo e brincadeira permitiu o surgimento
de inumeras organizacdes nacionais € internacionais, bem como organizagdes de
estudo e divulgagao do jogo. Também ocorreu o crescimento de revistas e jornais
especializados na questao do jogo e da brincadeira.



Pesquise mais

Caro aluno, para que vocé se aprofunde mais no processo historico-
cultural do jogo e brincadeira e, principalmente, no universo ludico
intrinseco do ser humano, indicamos a importante leitura a seguir para
seu aperfeicoamento profissional: HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo
como elemento da cultura. Sdo Paulo: Perspectiva, 2005.

O jogo nas sociedades

Os jogos podem se manifestar de diferentes maneiras, dependendo do contexto
social em gque estao inseridos. Desta forma, 0 jogo assume a imagem ou o sentido
gue cada sociedade oferece-lhe. Faca uma releitura dos paragrafos anteriores e
observe que o contexto social foi se modificando ao longo do tempo. Com isso,
note que 0s jogos assumiram papeis diferentes na medida em gque o contexto
social foi mudando. O Brasil € um pais conhecido por sua diversidade étnica e,
conseqguentemente, culturas diferentes. Provavelmente, vocé ja deve ter notado
gue muitos jogos com a mesma finalidade sédo nomeados de formas diferentes.
Se pensarmos um pouco mais, observamos que, muitas vezes, © mesmao jogo ou
a mesma brincadeira pode ser considerado como tal em determinadas culturas,
porém em outras ndo. Assim, uma mesma conduta pode ser jogo ou Ndo jogo em
diferentes culturas, dependendo do significado a ela atribuido.

m Exemplificando

Pegue, para exemplo, o arco e flecha. Este brinquedo aparece em diversas
lojas, confeccionados a partir de matérias-primas diferentes e hoje e
utilizado com o intuito de brincar. No entanto, em determinadas culturas
indigenas, este instrumento nao é visto como um brinquedo, tampouco
como um utensilio para entretenimento das criangas, mas sim comao um
artefato utilizado para arte da caca e da pesca e, em situacdes extremas,
para defesa do territorio.

Note a dificuldade para se elaborar uma definicdo de jogo queconsidere todas
suas diversas manifestacdes. Os jogos sao dotados de caracteristicas que muitas
vezes 0s aproximam ou distanciam. No Brasil, por exemplo, as terminologias
Ccomo jogo, brinquedo e brincadeira confundem-se entre si, demonstrando uma
precariedade na conceituacao deste campo.

Kishimoto (2003) aprofundou seus estudos no sentido de esclarecer a
complexidade do campo em questao e aponta que o jogo: |) pode ser visto como

rinquedos e brincade
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o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social;
[) compde um sistema de regras; e Ill) compde um objeto. No primeiro caso,
assume-se que cada contexto cria uma concepc¢ao de jogo, no entanto, isso
nao pode ser encarado como uma tarefa facil, pois cada jogo é caracteristico do
contexto social em que esta inserido. O arco e flecha, citado anteriormente, pode
aparecer, em determinados paises multiculturais, como um brinquedo ou como
um instrumento destinado para a caca. Tambeém € notavel que em determinados
periodos o jogo foi considerado uma inutilidade e em outros um recurso destinado
a fomentar o aprendizado e a educacado da crianca.

No segundo caso, um sistema de regras possibilita identificar, em qualquer
jogo, uma estrutura que caracteriza a especificidade da modalidade em questdo.
Vejamos o xadrez, damas e gamao. Todos sao jogos de tabuleiro, poréem, regras
distintas nos permitem identificar suas particularidades. Sao essas regras que
diferenciam o jogo de buraco do de tranca ou até mesmo o futebol do futsal.

O terceiro caso refere-se ao jogo enquanto objeto. Quando nos referimos ao
xadrez, este se materializa nas pecas, nos tabuleiros. No futebol e futsal, estes se
materializam no local onde sdo praticados, campo ou quadra.

Kishimoto (2010, p. 20) aponta que “esses trés aspectos citados permitem uma
primeira compreensao do jogo, diferenciando significados atribuidos por culturas
diferentes, pelas regras e objetos que o caracterizam”.

O brinquedo € um objeto intimamente ligado a brincadeira, ac jogo. No entanto,
apresenta uma caracteristica que o difere do jogo. O brinquedo ndo apresenta um
sistema de regras que organizam sua utilizacdo. Um brinquedo pode ser um objeto
confeccionado para finalidade ludica ou até mesmo qualquer outro objeto que ja
tenha perdido sua funcdo original, uma garrafa de refrigerante, por exemplo. Esta
indeterminacdo quanto ao uso € que torna o bringuedo intimo da crianga e da
brincadeira. Uma crianca pode brincar sem o brinquedo, porém, sem ele € muito
mais dificil a realizacao de uma atividade ludica.

A boneca permite a crianca varias formas de brincadeiras, desde a manipulacao
até realizacdo de brincadeira como ‘mae e filha(o)” ou “pai e filha(o)". Da mesma
maneira, uma garrafa plastica pode servir de incontaveis fun¢cdes ludicas.

O brinquedo representa determinadas realidades, oferecendo a crianca a
oportunidade de reproduzir situagcdes existentes no cotidiano, na natureza e nas
constru¢cdes humanas. Os brinquedos reproduzem o mundo em que vivemos,
representados por naves espaciais, carros de todos os tipos e finalidades, bonecos
etc. e também podem incorporar o mundo da fantasia, © mundo imaginario criado
pelos desenhos animados gue passam nos programas televisivos.

Nota-se que o brinquedo sugere um mundo imaginario para a crianga, ja a



brincadeira € a acdo que crianga realiza ao jogar, ao mergulhar na acao ludica.
Desta forma, brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a crianca e
nao se confundem com o jogo.

@ Reflita

Caro aluno, vocé percebeu que existe uma ligagdo intima entre os trés
conceitos propostos (jogo, brinquedo e brincadeira). Por qual razdo a
brincadeira e o jogo sdo passiveis de confusao? Sera que o brinquedo
construido pelo fabricante ou algum sujeito que constrdi brinquedos €
influenciado pelo contexto cultural? Sera que cada cultura “enxerga’, educa
e trata as criancas de maneiras diferentes e, consequentemente, brinquedos
diferentes sdo oferecidos a elas?

O jogo e o ensino do esporte

Partindo do principio que o jogo e o ato de brincar proporcionam a crianca
uma oportunidade rica de conhecimento do proprio corpo e descobertas por
meio de experiéncias motoras, 0 jogo assume um papel importante No processo
de ensino, vivéncia e aprendizagem no dmbito da Educacdo Fisica e do esporte.
Além disso, o jogo, nas aulas de Educac¢do Fisica, pode influenciar positivamente
0S INsucessos quanto a aprendizagem de conteudos ligados a matérias como
Portugués e Matematica.

O pesquisador Jodo Batista Freire (2005) realizou uma intervencao dentro de
uma escola que nao tinha aulas de Educacdo Fisica. Ele selecionou 48 criancas
reprovadas em testes de raciocinio e procedeu da seguinte maneira: 24 criancas
foram selecionadas para participar das aulas de Educacado Fisica e as outras 24
criancas nao participaram das aulas. Como resultado, as criancas que participaram
das aulas de Educacdao Fisica obtiveram melhora de 80% na resolucdo de problemas
dos testes. Contudo, quando ele verificou o desempenho das 24 criancas que nao
participaram do programa, houve melhora de apenas 20% nos resultados.

! Pesquise mais

Para se aprofundar mais na intervencao realizada por Jodo Batista Freire e
estudar mais detalhadamente o procedimento das aulas ministradas por
ele, recomendamos a leitura do texto a sequir:

FREIRE, J. B. Da escola para a vida. In: VENANCIO, S.; FREIRE, B. J. (Orgs.).
O jogo dentro e fora da escola. Campinas: Autores Associados, 2005.

rinquedos e brincade
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Voltando para o nosso contexto, quisemos mostrar que ao brincar e ao jogar,
a crianca tem a possibilidade de se desorganizar e a partir dai se reorganizar,
formando novas opinides sobre o mundo que a cerca. Além disso, 0 jogo permite
gue a crianca ndo esqueca uma aquisicao aprendida. Observe uma crianca que,
pela primeira vez, conseguiu pegar um objeto, apos exercer grande esforco, para
solta-lo e pega-lo novamente, repetindo esta acao inUmeras vezes. O mesmo
acontece com meninos e meninas que acabaram de aprender uma habilidade
esportiva. Em todos os casos existe um prazer, uma euforia indescritivel.

Conseguentemente, o jogo permite manter a aprendizagem. Se uma habilidade
gue necessita de um grau de coordenagao para ser executada nao for mais
exercitada, ela atrofia. Isto constitui um problema grave em qualquer idade, imagine,
por exemplo, 0 que ocorre com a Crianca gue ndo puder repetir movimentos que
exigem coordenacao.

m Exemplificando

Voltando para os tempos de crianca, guem nao se lembra de quando
aprendeu a assobiar, uns com os dedos indicadores no labio, outros
com o dedo mindinho, alguns s©G com os proprios labios? Enfim,
inumeras maneiras. Para aperfeicoar a arte do assobio foram dias e
dias repetindo este gesto até que o som produzido fosse do Nosso
agrado.

O jogo também permite o aperfeicoamento da aprendizagem. Existe, nas
criangas, uma compulsdo por repetir movimentos assimilados. Quando o jogo
esta a disposicao delas, seja na escola, ou no tempo livre, consequentemente,
conseguirao repetir suas aquisicdes e aperfeicoar sua aprendizagem. Note como
se tornam mais delicados 0s movimentos da crianca apos alguns meses ou anos
repetindo um gesto, como a embaixada, o lancamento da bolinha de gude no alvo
gue fica mais preciso ou a facilidade de se empinar uma pipa.

Aléem da aprendizagem de novas habilidades, depois de tanto jogar e,
consequentemente, repetir as assimilacdes, a crianca esta pronta para enfrentar
novos desafios. Portanto, ela, que passou por todo este processo, sente-se
confiante para tentar algo novo, tentando atingir outro patamar. Vamos recorrer,
novamente, a criang¢a que pega o objeto para solta-lo. Depois de repetir este gesto,
assimilar e aperfeicoar, ela tentara fazer manipulacdes diferentes com o intuito de
novas descobertas. Freire e Scaglia (2003, p. 171) comparam este processo de
aprendizagem por meio do jogo com uma espiral:

\quedos e brincadeiras



Assim se completa uma volta na espiral da aprendizagem: a , ,
assimilacdo de uma situagao nova; a repeticdo para nao perder

a habilidade adquirida, a repeticao para fazer a manutencdo

dessa habilidade; a repeticao para aperfeicoa-la e, finalmente,

0 encorajamento para enfrentar um novo desafio, uma nova

situacao que mantenha lagos com aquela que foi superada.

Assim, valorizar o jogo e, conseqguentemente, seu carater ludico significa
considerar o processo de ensino-aprendizagem da perspectiva do aprendiz,
especialmente se for crianca, uma vez que para ela somente o ludico faz sentido.

5" Assimile

A crianca tem a necessidade de se movimentar, na maioria das vezes, faz
isso por meio do jogo. Seja o simples fato de segurar um objeto e solta-lo ou
realizarumatarefa motora mais avancada. No entanto, independentemente
da nova aquisicdo, ambos sao repetidos sistematicamente até que
possam ser assimilados, mantidos e aperfeicoados e, a partir disso, a
crianca descobre novas possibilidades de aprendizado, novos desafios.
Apesar da compulsdo da criangca em repetir algo aprendido, o contexto
em que estd inserida tem de ser levado em consideracdo. Imagine que
nao e dada a crianga a oportunidade de segurar um objeto para vivenciar
O prazeroso jogo de soltar e pegar novamente ou se o tempo de jogo Ndo
for suficiente para repetir © movimento até uma assimilacao completa.
Quais seriam as consequéncias?

&

Sem medo de errar

Lembre-se de que na escola onde vocé trabalha foi estabelecido que o tempo
destinado ao intervalo (recreio) dos alunos serd menor. Apds a implantacao do
novo horario, houve uma reunido entre pais, professores e diretoria. Levando em
consideracao a sua posicao contraria a diminuicao do tempo de intervalo, qual
argumento vocé utilizaria para justificar a importancia do tempo ‘livre” que o intervalo
proporciona para a crianc¢a?

Caro aluno, vocé poderia argumentar que o tempo livre do intervalo € a
oportunidade que a crianca tem de vivenciar a riqueza do jogo, uma vez que € nesse
momento que ela consegue obter novos aprendizados, novas aquisicdes motoras. O
tempo do intervalo pode ser valioso no processo de ensino, vivéncia e aprendizagem.

Ul
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Avancando na pratica
Jogo, brinquedo e brincadeira
Descricao da situagcao-problema

A escola em vocé trabalha como educador fisico resolveu fazer uma grande
comemoracao na semana da crianca. A coordenadora do projeto pediu que vocé
escrevesse uma matéria no jornal semanal da escola falando sobre as diferencas
entre 0 jogo, brinquedo e brincadeira. O publico-alvo do jornal da escola sao os
proprios funcionarios, os alunos e 0s pais dos alunos. Assim sendo, quais seriam 0s
principais conceitos que vocé descreveria na matéria?

Resolucao da situacdo-problema

Cada jogo apresenta algumas regras que o diferencia dos demais, levando em
consideracdao o contexto social em que esta inserido. O brinquedo, por sua vez, é
uma peca essencial do jogo, uma vez que possibilita a representacao de tarefas do
cotidiano ou até mesmo da fantasia. Ja a brincadeira € o ato de brincar durante o jogo.

Faca valer a pena

1. "A boneca ¢é brinquedo para uma crianca que brinca de ‘filhinha’, mas
para certas tribos indigenas, conforme pesquisas etnograficas, € simbolo
de divindade, objeto e adoracao, ou seja, 0 jogo é um resultado de um
sistema linguistico que funciona dentro de um contexto cultural”.

KISHIMOTO, T. M. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacao. 13. ed.
Sédo Paulo: Cortez, 2010. p.15.

O texto aponta como o jogo € visto na perspectiva cultural. No entanto,
segundo a autora, 0 jogo possui outras caracteristicas complementares.
Sendo:

|. Um sistema de regras.

[l. Apenas uma distracao.

[ll. Um objeto

E correto o que se afirma em:

a) |, apenas.

b) Ill, apenas.

c) I elll, apenas.
d) Il e lll, apenas.
el Ilelll
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2. A falta de espaco para brincar € um problema muito comum nos
grandes centros urbanos. As brincadeiras sdo importantes para o
crescimento e desenvolvimento das criangas, pois desenvolvem tanto
habilidades perceptivo-motoras quanto habilidades sociais.

No aspecto motor, qual € a importancia de se ter espaco e tempo para
jogar?

a) Permite a aquisicdo de novas habilidades motoras, sem a necessidade
de repetir essa habilidade.

b) Permite a exclusdo de uma habilidade e aquisicdo de outra.
c) Permite aquisicdo de habilidades, desde que tenha estimulos para isso.

d) Ndo é possivel a aquisicao de habilidades por meio do jogo e da
brincadeira.

e) No jogo, a participagao da criancga esta vinculada a uma especializacdo
precoce.

3. "Os termos jogo, brinquedo e brincadeira ainda sdo empregados de
forma indistinta, demonstrando um nivel baixo de conceituacdo deste
campo”.

KISHIMOTO, T. M. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacao. 13. ed.Sao
Paulo: Cortez, 2010. p.15.

Esta afirmacdo aponta a dificuldade que envolve essas terminologias.
Analise as afirmativas a seguir:

() A brincadeira € a acao que a crianga desempenha ao concretizar as
regras do jogo, ao mergulhar na acdo ludica.

() O brinquedo tem uma relacdo intima com a crianca e ndo possuli
regras quanto ao uso.

() Ojogo nao € influenciado pelo contexto cultural em que esta inserido.

Sobre jogo, brinquedo e brincadeira, marque V para verdadeiro ou F para
falso nas afirmativas apresentadas anteriormente e, a seguir, assinale a
sequéncia correta:

a)V,VeF.

Jogos, brinquedos e brincadeiras
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Secao 1.2

Conceitos e caracteristicas

Dialogo aberto

Na secao anterior, vocé explicou a importancia do horario do recreio para as
criangas jogarem e brincarem. No entanto, muitos dos participantes da reunido
(principalmente os pais dos alunos) perguntaram qual era a diferenca entre o jogo,
brinqguedo e brincadeira. Como vocé daria esta resposta?

Nao pode faltar

Depois de um passeio sobre 0s processos historico-culturais do jogo, brinquedo
e brincadeira, vocé se deparou com a palavra ‘ludico” algumas vezes. Talvez tenha
percebido que ela estd intimamente ligada ao jogo. De fato, falar de ludico ¢é fazer
um jogo com as palavras, podemos fazer até uma analogia ao jogo de caca-palavras
inserido em livretos de passatempo. Inumeros pesquisadores, filosofos, pensadores
apresentam trabalhos em que dedicaram seus esfor¢cos na tentativa de esclarecer e
conceituar o ludico. E claro que njo pretendemos nos aprofundar nesses trabalhos,
até porgue precisariamos de muitas paginas para consequir realizar esta tarefa. No
entanto, entender a esséncia, ainda que preliminar, sobre o ludico é fundamental para
o entendimento de qualquer jogo.

O termo ludico é oriundo do latim ludu, que tem sido relacionado ao jogo,
divertimento, algo que se faz por puro prazer. No campo especifico da Filosofia, o
ludico foi direcionado a termos como: “divertimento” e “jubilo/alegria”, entretanto,
Muitos desses termos também sdo empregados para © jogo. Perceba que os verbetes
jogo e ludico varias vezes se confundem. Porém, considera-se que o ludico ¢é a
manifestacdo do jogo. Para Huizinga (2005), a manifestacdo do ludico ocorre no jogo,
gue tem sua esséncia no divertimento, prazer, agrado e alegria. © mesmo autor tenta
resumir as principais caracteristicas do jogo como uma atividade livre e "'ndo séria” e
exterior a vida habitual, mas que ac mesmo tempo € capaz de entreter o jogador de
maneira intensa. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material e
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objetivo, com a gqual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo determinadas ordem e regras.

Outra manifestacdo da atividade ludica é a festa. Quando alguns autores abordam
a relagdo entre festa e jogo, apontam estreitas relagdes em suas caracteristicas em
comum, tais como: um refugio da vida cotidiana, predominio das manifestacdes de
alegria, uma combinacao de regras com liberdade. Resumindo, festa e jogo tém em
comum seus elementos principais.

Outros campos de pesquisa das ciéncias humanas examinaram algumas
caracteristicas da natureza do jogo, tais como: "autotelismo, espontaneidade, prazer,
falta de organizacao, liberacdo de conflitos e supramotivacao” (TANI, 2009, p. 263).

O autotelismo significa que o jogo tem um fim em si mesmo, desinteressado, Nndo
comportando nenhum objetivo; o segundo critério considera que © jogo tem um
carater espontaneo, portanto, oposto as obrigagcdes impostas; o terceiro critério € o
prazer, partindo do principio de que O jogo € essencialmente prazeroso; © quarto
critério representa a falta de organizacao, ou seja, © jogo € desprovido de organizagao;
ja a liberacéo dos conflitos tem sido apontada como uma das caracteristicas basicas
do jogo. Com relacdo a este critério, o que se busca valorizar como um dos aspectos
importantes € a fungdo educacional da atividade ludica; por fim, o ultimo critério, a
supramotivacao, significa gue o jogo comecaria por motivos nao embutidos na acao
principal do proprio jogo.

Caro aluno, 0 jogo é um fendbmeno complexo e esta muito além das caracteristicas
citadas anteriormente, porém, este exercicio teve como objetivo principal mostrar que
alguns elementos do jogo e do ludico podem se confundir.

@ Reflita

Pare e reflita: alguns elementos do jogo se confundem com o ludico.
Em qual momento de um jogo o ludico se manifesta? Sera que o ludico
se manifesta em atividades obrigatorias, como o trabalho? E no caso de
uma aula de Educacdao Fisica escolar, em que muitas vezes o ludico esta
presente, vocé, como professor, esta trabalhando ou se divertindo? E, por
ultimo, sera que todo jogo € prazeroso?

Ferraz (2002) faz uma reflexdo mais detalhada sobre © jogo e a atividade ludica no
ensino do desporto e aponta uma descricao mais detalhada acerca dos critérios que
norteiam esta complexa inter-relacao. O autor faz algumas criticas e reflexdes acerca
das caracteristicas do jogo e coloca em xeque algumas delas, especialmente quanto
a0 jogo voltado para o ensino do desporto. Ndo iremos detalhar os pontos levantados
pelo autor, visto que o objetivo maior é esclarecer, ou melhor, fazer que vocé reflita



sobre esta tematica da ludicidade. Nao obstante, € imprescindivel conhecer que
definicdes norteadoras deste tema sao passiveis de controveérsias, pois se trata de um
objeto de estudo muito investigado, ja que varios autores se debrucam nesse tema.

! Pesquise mais

Aprofunde-se mais nas questdes da ludicidade voltada para o ensino do
desporto. O texto sugerido a seguir faz uma reflexao, de maneira simples,
de algumas caracteristicas dos jogos e do ludico, bem como aponta
alguns autores que buscaram entender esse tema.

FERRAS, O. L. A ludicidade e o ensino do desporto. In: TANI, G.; BENTO
J. O.; PETERSEN, R. D. O. Pedagogia do desporto. Rio de Janeiro:
Guanabara Koogan, 2006.

Para Freire (2002), jogo € tudo aquilo que sua percepcao disser que € jogo. Qu seja, se
VOCE perceber que 0 que esta observando ou vivenciando for um jogo, provavelmente,
ele deve ser. Note que compreensao de jogo ndo € uma tarefa facil, ndo se preocupe,
pois varios autores esbarram nesta dificil tarefa. Kishimoto, por exemplo, deparou-se
com este problema ao tentar classificar jogo, brinquedo e brincadeira:

Existem termos que por serem empregados com significados , ,
diferentes, acabam se tornando imprecisos como o jogo, o

brinquedo e a brincadeira. A variedade de jogos conhecidos

como faz-de-conta, simbdlicos, motores, intelectuais ou

cognitivos, de exterior, de interior, individuais ou coletivos,
metafdricos, verbais, de palavras, politicos, de adultos, de

animais, de saldao e inumeros outros mostra a multiplicidade

de fenébmenos incluidos na categoria de jogo (1998, p. 1).

Aautoratambémressalta que a dificuldade cresce ao analisar situagcdes consideradas
Ccomo jogo, por exemplo: disputar uma partida de xadrez, um cachorro que corre atras
de uma bola, um tabuleiro com pedes e uma crianca que brinca com um carrinho.
Estas diferentes categorias de jogos foram classificadas como a familia dos jogos. A
autora faz uma caracteriza¢cdo dos jogos com alguns elementos em comum citados
Nno comeco desse texto. Em sintese, os elementos da familia dos jogos, segundo uma
pesquisa realizada por Kishimoto, sao:

1. Liberdade de ac¢do do jogador ou carater voluntario de motivagcao interna e
episodica.

2. Regras implicitas ou explicitas.
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3. Relevancia do processo de brincar.
4. N3o literalidade.
5. Contextualizacao do tempo-espaco.

Varios autores tentaram (e tentam) formular, ou até mesmo reformular, ideias sobre
o fendbmeno jogo, grande parte deles fazendo reflexdes decorrentes do rico conceito
de jogo elaborado por Huizinga. Scaglia (2005, p. 45) aponta que as premissas
levantadas pelos campos da Sociologia e Filosofia nao sustentam sozinhas o conceito
de jogo:

' ' premissas levantadas pela sociologia do jogo ndao sustentam
sozinhas o conceito estabelecido [...] mesmo porque ele
nao pode ser explicado apenas com um inventario de suas
caracteristicas, muito menos, somente pelas evidéncias
do comportamento ludico. O que ndo quer dizer que as
caracteristicas do comportamento ludico — ou ato do jogo —
e seu inventario de caracteristicas foram descartados na sua
idealizacao. Elas explicam em partes o jogo, logo, em partes

sustentam um conceito sistémico.

Assimile

&%
b

Caro aluno, alguns conceitos da afirmacao apresentados na citagcdo de
Scaglia podem ser mais bem esclarecidos. Note que o autor evidencia que
a caracteriza¢ao do jogo € um objeto de estudo de diferentes campos da
Ciéncia. Porém, as premissas levantadas, ou seja, as ideias que formam as
caracteristicas do jogo, ndo sao suficientes para defini-lo, uma vez que
tais inventarios de suas caracteristicas explicam, em partes, o jogo. No
entanto, o autor nao descarta a Optica fragmentada do jogo, mas ressalva
gue elas sustentam um pensamento do jogo como um todo.

Freire (2002) faz algumas criticas aos autores que tentaram fragmentar o jogo
por meio de caracterizacdes. O jogo € um fendbmeno complexo circundado pela
organizacao de suas estruturas e influenciado pelo ambiente em que esta inserido.
Se vocé parar para observar um grupo de criangas fazendo algum tipo de atividade,
notara algumas caracteristicas associadas aos conceitos de jogo. No entanto, somente
elas podem definir se aquela atividade € um jogo. Imagine outro exemplo, vocé entra
em um restaurante, na hora do almogo, e observa um grupo de pessoas conversando



espontaneamente em uma mesa. Provavelmente, vocé afirma que nao estdo jogando,
No entanto, pode estar enganado.

@ Reflita

Procure identificar, em atividades executadas por criangas, situacdes de
jogo. Tente anotar o que estdo fazendo e explique, com suas palavras, ©
que estao fazendo que possa caracterizar esta atividade como jogo.

Essas reflexdes evidenciam a complexidade do fendbmeno jogo. Desta forma, ter
uma Vvisdo cartesiana do jogo, ou seja, enxerga-lo somente por suas partes, pode
comprometer o entendimento deste complexo fendmeno. O jogo pode se manifestar
em varios cenarios e situacdes. Uma partida de futebol muitas vezes ¢ considerada
como esporte, contudo, se duas criancas descalcas “baterem bola” estardo jogando;
por outro lado, se um grupo de criangas realiza um “pega-pega’, muitos falardo que
elas estao brincando.

Daremos mais um exemplo da complexidade do jogo. Nos jogos que ndo destinados
a0s processos pedagogicos de ensino, podemos citar aqueles que acontecem fora da
escola ou de outras instituicdes formais de ensino. Aparece na familia, na rua, nos
campos de futebol, nos horarios de recreio escolar, na frente da TV, do computador,
do videogame, entre tantos outros ambientes possiveis. Quanto ao jogo dentro da
escola, existem algumas possibilidades a serem investigadas. Ha evidéncias de que
O jogo ¢ utilizado na aprendizagem de matérias como Portugués e Matematica,
porém, como o jogo pode ser utilizado nas aulas de Educacao Fisica? Freire e Scaglia
(2007) apontam que o jogo apresenta caracteristicas interessantes, tais como: educar
por simbolos; jogar para criar; e jogar para se descobrir.

Pesquise mais

Para saber mais sobre os jogos e suas implicacdes pedagogicas na
Educacao Fisica, pesquise o capitulo 11 do livro a seqguir:

FREIRE, J. B.; SCAGLIA J. A. Educagdo como pratica corporal. Sdo Paulo:
Editora Scipione, 2007.

Outra questao que envolve a vida do homem sdo as esferas do lazer e da recreacéo.
Estes dois termos, assim como 0 jogo, sao objetos de estudo algum tempo. O lazer
especificamente comecou a ser investigado na sociedade europeia do século XIX.
Uma série de nomes da filosofia social foram motivados pelas condi¢cdes do trabalho
industrial iImposto na €poca, tais condicdes desrespeitavam um minimo de dignidade

rinquedos e brincade
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para o ser humano. Um dos nomes que surge em meados de 1880 ¢é Lafargue, um
militante socialista que publica um classico manifesto intitulado como O direito
da preguica. Depois dele, diversos outros autores debrucaram seus esforcos na
investigacao sobre o lazer, mas foi somente a partir dos anos 1950 que o lazer passou
a ser objeto de estudo sistematico nas sociedades, tanto capitalistas quanto socialistas.
Os estudos brasileiros demoraram, pelo menos, 50 anos, a partir do surgimento deste
tema na Europa, para serem desenvolvidos. Este atraso talvez se deva ao fato de a
sociedade europeia ja estar mergulhada em um contexto industrial e grande parte da
populacdo brasileira ainda estar vinculada a vida rural.

Hoje encontramos a palavra lazer estampada em diversos lugares, anuncios
de televisdo, internet ou qualquer outro veiculo de comunicacdo, propostas dos
candidatos a cargos publicos, anuncios de imobiliarias, enfim, aparece com uma
frequéncia cada vez maior. Para Marcellino (1996), a utilizacédo da palavra lazer é
uma simples associacdo com experiéncias individuais vivenciadas que caracteriza a
sociedade de consumo. Desta forma, para algumas pessoas, lazer é jogar futebol, para
outras é correr apos o expediente de trabalho e assim por diante. No entanto, se para
algumas pessoas o futebol, a corrida ou a jardinagem € considerada atividade de lazer,
certamente isso nao valeria No sentido amplo da palavra, para o jogador de futebol
profissional, para © maratonista profissional ou para o jardineiro, que faz desta atividade
manual seu sustento.

Assim, o lazer € considerado como lazer, propriamente dito, quando o bindmio
tempo e atitude relacionam-se mutualmente, quando o tempo de lazer € considerado
aquele tempo em que o individuo ndo esteja fazendo nenhuma obrigacado, seja No
trabalho, com a familia ou alguma atividade imposta. E atitude se caracteriza pelo tipo
de relacdo entre o individuo e a experiéncia vivida, basicamente a satisfagcdo provocada
pela atitude.

G Exemplificando

Observe os dias de domingo. Os amantes de futebol, geralmente,
reservam este dia para reunir os amigos, comprar algumas bebidas,
petiscos e assistir o time de coragao jogar. Obviamente, este cenario
evidencia um ambiente de lazer. Assim, podemos considerar que, para as
pessoas que estao assistindo ao jogo, domingo e futebol sao sindbnimaos
de lazer. Porém, para o jogador profissional, esta conta nao tem o mesmo
resultado, devido a uma série de obrigagcdes que lhe sdo impostas durante
esse dia.

Quanto a recreacao, originou-se a partir de duas correntes: a primeira que defende
gue a palavra vem do latim recreatio (que representa recreio, divertimento), sendo
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derivada do vocabulo recreare, com o sentido de reproduzir, restabelecer, recuperar.
Neste sentido, a recreacao esta direcionada ao objetivo de renovacao e recuperacao
do trabalho. A segunda corrente deriva da palavra recreacao, também no latim recrare,
mas no sentido de recreio e divertimento. Nos dias atuais, impera a palavra recreacao
no sentido de realizacao de brincadeiras, especialmente para os publicos infantis.

Caro aluno, note como 0 jogo, o brinquedo e a brincadeira inserem-se em todas as
esferas do lazer e da recreacdo, bem como sao excelentes ferramentas pedagogicas
na aprendizagem em diversas matérias constituintes dos curriculos escolares, tais
como: Portugués, Matematica, Educacdo Fisica, Geografia, Historia etc. Fizemos uma
breve passagem sobre os conceitos e as caracteristicas de ludico, jogo, recreagao e
lazer. Apesar de na secao anterior ja termos passado pelos conceitos de brinquedo e
brincadeira, vimos, nesta secao, que os autores buscaram entender o jogo e o ludico
também se preocuparam em compreender a relacdo entre brinquedo e brincadeira. E
claro que, se citarmos todos os autores, quase todos 0s conceitos e as caracteristicas
serdo repetidas aqui sem necessidade. Uma obra classica de Walter Benjamin (1984)
aponta que o brinquedo € um instrumento da brincadeira, do brincar.

Pesquise mais

Para ter uma reflexdo mais aprofundada, a obra de Walter Benjamin, um
dos mais eminentes pensadores do seculo XX, € uma rica leitura. Benjamim
fala sobre os brinquedos, livros infantis e © mundo peculiar das criangas.

BENJAMIN, W. Reflexdes: a crianca, o brinquedo e a educacao. Sao
Paulo: Summus, 1984.

Sem medo de errar

Parta do principio de que o jogo ¢ um fendmeno complexo e a compreensao
dele € muito ampla. Entretanto, o jogo apresenta um inventario de caracteristicas que
podem ser elencadas. Cite que ele ¢ uma atividade voluntaria, possui regras intrinsecas
ou extrinsecas, gue raramente sao burladas pelos jogadores, e tem o fim em si mesmo,
OU seja, Nao tem um objetivo concreto, a ndo ser o prazer de jogar. Uma vez definido
O conceito, comece a explicar que a brincadeira € a acdo concretizada pelas regras do
jogo. Dé o exemplo de um jogo de bola entre duas criangas, que consiste, por regras
criadas pelos proprios jogadores, em passar a bola com os pés de um para o outro. A
acao de passar a bola € a brincadeira, ja o brinquedo € um instrumento da brincadeira.

rinquedos e brincade
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Avancando na pratica
Tempo e atitude sao fundamentais para o lazer
Descricao da situagcao-problema

Vocé trabalha em um acampamento infantil e é responsavel por elaborar e
ministrar jogos para os integrantes do acampamentos todos os dias, além de, em
algumas ocasides, participar das atividades. Vocé tinha direito a um dia de folga
durante a semana e, sempre que estava de folga, aproveitava para dormir bastante.
Em um dia desses (de folga), um dos funcionarios questionou sobre o porqué de
ficar muito cansado, uma vez que suas obrigacdes eram jogar e se divertir com
as criancgas. Ele questionava se seu trabalho era um lazer? Quais argumentos vocé
utilizaria para contrapor a opinido desse funcionario?

Resolucdo da situacdao-problema

Argumente dizendo que para uma atividade ser considerada como lazer ela ndo
pode estar relacionada com o trabalho, assim, por mais que vocé esteja envolvido
no ambiente de jogos e brincadeiras, muitas vezes, a sua atitude ndo € prazerosa.
Outra caracteristica esta relacionada ao tempo, ou seja, o lazer se manifesta quando o
individuo esta no seu tempo livre, longe de qualquer tipo de obrigacao.

Faca valer a pena

1. O jogo é um fendbmeno complexo que tem como caracteristica uma
atividade voluntaria, exercida dentro de certos limites de tempo e espaco,
segundo regras livremente consentidas e tem um fim em si mesmo,
acompanhado de uma alegria que ¢ diferente da vida quotidiana.

(HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo
Paulo: Perpectiva, 2005. p. 12))

Segundo o texto, o jogo apresenta algumas caracteristicas harmoniosas.
Do ponto de vista da pratica corporal, como isso pode ser benéfico para
o individuo que pratica o jogo?

a) Incentiva a competitividade.
b) Possibilita um melhor refinamento técnico.

)

)
c) Melhora o aspecto tatico.
d) Permite maior gama de experiéncias em virtude de seu carater ludico.
)

e) A manifestacao ludica nao influencia na aprendizagem.

Jogos, brinquedos e brincadeiras



2. Um professor de Educacao Fisica levou todos seus alunos do ensino
infantil para uma sala cheia de brinquedos, uma brinquedoteca. Todos
os brinquedos, das mais diversas formas e variedades, estavam a
disposicao das criancas. A Unica intervencao do professor foi espalhar
0s brinquedos para que as criancgas tivessem alcance.

Considerando o texto apresentado, julgue as assercdes a seguir:

I. Os brinquedos foram deixados na altura das criancas, assim elas
poderiam escolher livremente para que a brincadeira fosse de carater
espontaneo.

[I. Os brinquedos sdo uma extensdo da brincadeira e oportunizam
maiores possibilidades para a brincadeira.

[ll. O brinquedo nao influencia na brincadeira da crianca.
E correto o que se afirma em:

a) |, apenas.

b) I e Il apenas.

)
)
c)l, llelll.
d) lll, apenas.
)

e) |, e lll apenas.

3. Nas reinvindicacdes das associacdes de moradores, nos luminosos
das lojas, nos anuncios de imobiliarias, nas propostas dos candidatos
a cargos publicos, nos titulos das revistas, nas se¢cdes dos jornais,
e em muitas outras situagdes da vida cotidiana, a palavra “lazer” vem
aparecendo com uma frequéncia cada vez maior, que nao se verifica até
bem pouco tempo atras, pelo menos com tanto destaque.

(MARCELLINO, N. C. Estudos do lazer: uma introducdo. Campinas:
Autores Associados, 1996, p. 25.)

Considerando a leitura do texto de Nelson Carvalho Marcellino, assinale
a alternativa correta.

a) O lazer pode estar inserido no ambiente profissional.
b) O lazer ndo precisa ser prazeroso.
c) O lazer tem que ser imposto ao individuo.

d) O lazer é voluntario e precisa ser prazeroso, fora de um ambiente de
obrigacdes.

e) O lazer s6 ocorre para as criangas.

Jogos, brinquedos e brincadeiras
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Secao 1.3

O jogo na Educacao Fisica

Dialogo aberto

Apds as discussdes na reunido, 0s argumentos que voceé utilizou convenceram os
pais dos alunos da importancia dos jogos no desenvolvimento dos alunos. Por isso,
a diretora da escola resolveu voltar atras e reinstituiu o horario de intervalo normal
(sem a diminuicdo do tempo) e, além disso, propds novos horarios para as aulas de
Educacao Fisica. Com qual proposito vocé utilizaria os jogos e as brincadeiras nas
aulas de Educacao Fisica?

Nao pode faltar

Caro aluno, na secao anterior vocé observou algumas caracteristicas pertinentes
ao lazer e a recreacdo, nesta secdo, continuaremos a discutir o lazer e a recreacao
acrescentando a Educacgao Fisica. Em comparagao a sociedade europeia, a discussao
do lazer teve seu inicio tardio no Brasil, mas em ambos 0s casos o interesse pelo lazer
foi impulsionado pelo lugar privilegiado que a questao do tempo livre assumiu, ou seja,
as pessoas estavam mais interessadas em saber como a sociedade se comportava fora
das obriga¢des diarias. Sendo assim, ndo demorou muito para 0s autores assumirem
em seus trabalhos as praticas corporais como conteudo das atividades de lazer e
recreacao.

As atividades relacionadas ao lazer podem ser classificadas em seis areas
fundamentais, entre elas: os interesses artisticos, os intelectuais, os manuais, 0s
turisticos, os sociais e os fisicos. Para Marcellino(1996, p. 18), "as praticas esportivas,
OS passeios, a pesca, a ginastica e todas as atividades onde prevalece 0 movimento,
ou o exercicio fisico, incluindo as diversas modalidades esportivas, constitui o campo
dos interesses fisicos”. Esta divisao tem a finalidade de classificar as atividades para
fins didaticos, pois muitas atividades podem apresentar caracteristicas de dois ou mais
grupos.
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ﬁ Exemplificando

Tome como exemplo as caminhadas ecologicas ou os esportes praticados
na natureza. Estes podem ser classificados como integrantes do grupo ou
areas de interesse fisico, turistico ou mesmao sociais. Assim, Nndo ha como
isolar as atividades, mas sim classifica-las considerando suas caracteristicas
predominantes.

Caro aluno, fique atento a proximidade entre lazer e atividades esportivas. Ambos
estao constantemente presentes em nossas vidas, entretanto, qual € a relacao entre
eles? Antes de responder esta pergunta, vamos buscar outra resposta para a seguinte
questdo: o que é Educacao Fisica? Obviamente, vocé encontrard inumeras definicdes
para essa questdo (e nao deixe de procurar!), mas atente-se para a reflexao de Soares
etal (2009), que apontam a Educacéo Fisica como uma area do conhecimento que
sistematiza e desenvolve as manifestacdes da cultura corporal, como: ginastica, luta,
danca, circo e esporte. Preste atencao, pois a resposta da segunda pergunta direciona
a resposta da primeira, visto que um dos grupos que compdem as atividades de lazer
corresponde as manifestacdes destinadas aos cuidados da Educacao Fisica. Esta, por
Sua vez, sistematiza esses conteudos para serem usados NOS processos de ensino,
vivéncia e aprendizagem.

Desta forma, um dos recursos pedagogicos utilizados para mediar o processo
dessas acdes € o jogo. Lembrando: o jogo como um fendmeno complexo e,
dentro desta perspectiva complexa, € compreendido como “uma categoria maior,
uma metafora da vida, uma simulacao ludica da realidade, que se manifesta, que se
concretiza quando as pessoas fazem esporte, quando lutam, quando fazem ginastica,
ou quando as criancgas brincam” (FREIRE; SCAGLIA, 2003). Volte ao inicio deste texto
e Observe que propomos acrescentar outro item nesta discussao, alem do lazer e
da Educacao Fisica. Note que, ao final da afirmacdo citada anteriormente, este item
ausente e revelado mostrando a relagdo entre a Educacao fisica, a recreagdo € 0 jogo.
Ao lembrar a etiologia da palavra recrear, originada no latim recreare, que significa
restaurar, recuperar, renovar, reanimar, ou seja, as atividades como brincar por meio
de um jogo proposto pela aula Educacao Fisica podem atingir o objetivo da recreacao.
Assim, vocé pode notar uma intima relagcdo entre os jogos, o lazer, a recreagao e a
Educacao Fisica. Nos proximos paragrafos exploraremaos os jogos em diferentes fases
do desenvolvimento humano e abordaremos a sua significancia em cada uma delas.

Tudo indica que nos, seres humanos, nascemos para aprender. Observe, por
exemplo, que o tempo de gestacdo de outros mamiferos € maior que nos seres
humanos e grande parte deles nascem com todo © conhecimento necessario para
sobreviver o resto de suas vidas, ou seja, estes animais ja nascem preparados para a
vida fora do Utero materno. Por sua vez, o ser humano nao nasce preparado e uma boa
parte da aprendizagem € conquistada pelos estimulos, culturais, sociais e ambientais
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em que esta inserido. Nesta segunda gestacao, aprendemaos o que ndo foi aprendido
na barriga da mae, portanto, caracterizados como animais com extremo talento para
aprender.

Nao gueremos cansa-lo com teorias biologicas sobre 0 aprendizado, mas direcionar
seu pensamento de que cada fase tem uma maneira de perceber o mundo que nos
cerca e aprender com ele. Na infancia, as criancas exercitam intensamente suas
funcdes simbolicas para o aprendizado. Pare e pense: ja viu uma crianca realizando
uma atividade livre que ndo seja de fantasiar, brincar com os simbolos? O brincar
ou a brincadeira — considerados com o mesmo significado neste texto — é atividade
principal da crianca. Sua importancia reside no fato de ser uma agdo livre, iniciada e
conduzida pela crianga, com a finalidade de tomar decisdes, expressar sentimentos e
valores, conhecer a si mesma, 0s outros e © mundo em que vive.

Reafirmando aimportancia do jogo e da brincadeira para o desenvolvimento infantil,
o Plano Nacional da Primeira Infancia aponta que guando criangas jogam € brincam
entram em contato com suas fantasias e com 0s seus sentimentos, conhecem a
forca e o limite do proprio corpo e estabelecem relacdes com o outro. No jogar, elas
testam suas habilidades, aprendem regras de convivéncia, desenvolvem linguagens e
expressdes, aléem de ampliarem sua percepcao sobre o ambiente que as cerca.

Pesquise mais

Procure no Plano Nacional de Primeira Infancia especificamente o capitulo
‘Do direito de brincar ao brincar de todas as criangas’. Esse capitulo
reafirma a importancia do brincar para o desenvolvimento infantil, além
de enfatizar que tal fendbmeno ¢ um direito da crianca.

REDE NACIONAL PRIMEIRA INFANCIA. Plano Nacional pela Primeira
Infancia. Brasilia: [s.n.], 2010.

Vocé observou, em secdes anteriores, que O ato de jogar € tdo antigo quanto o
proprio homem (HUNZINGA, 2010). A partir desta premissa, autores como Piaget
e Vygotsky elaboraram concepcdes de desenvolvimento infantil por meio do jogo
(GALLAHUE; OZMUN, 2001). Na concepcao piagetiana, os jogos consistem em uma
simples assimilagdo funcional, em um exercicio das a¢des individuais ja aprendidas,
gerando ainda um sentimento de prazer pela acdo ludica em si e pelo dominio sobre as
acoes. Ja navisao de Vygotsky, o ludico influencia enormemente o desenvolvimento da
crianca. E por meio do jogo que a crianca aprende a agir, sua curiosidade ¢ estimulada,
adquire iniciativa e autoconfianga, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracao.

Nesta direcdo, os jogos, no desenvolvimento infantil, podem ser classificados
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de acordo com o critério adotado. No entanto, os trabalhos de Piaget contribuiram
bastante para a educacao ludica, caracterizando a natureza do jogo em cada fase do
desenvolvimento humano. Na fase sensorio-motora (do nascimento aos dois anos),
a crianca constroi o significado do seu mundo pela coordenacdo de experiéncias
sensoriais com O movimento, assim, jogos sensorio-motores ou jogos de exercicio
possibilitam a crianga olhar, apalpar, ouvir € pegar objetos, servem e contribuem para
O seu desenvolvimento.

Na fase de pensamento pré-operacional (dois aos sete anos), a crianca pequena
demonstra crescente pensamento simbolico, é a fase do faz de conta. Jogos
simbolicos e brincadeiras servem como meios de assimilagdo e ocupam a maior
parte das horas que a crianca passa acordada. As brincadeiras de faz de conta sao
importantes ferramentas para o aprendizado, ainda mais pelo fato de que a crianga,
nesta fase, € egocéntrica e necessita de estimulos para o aprendizado de regras e
valores familiares.

Pesquise mais

Para saber mais sobre o simbolismo e como uma aula de Educacao Fisica
€ elaborada com esta caracteristica, leia o texto Salvando a Rapunzel: o
Jjogo simbolico na escola. A autora conta como foi o desenvolvimento de
um jogo simbolico e como foi a interagao entre crianca e professor.

FREIRE, J. B.; VENANCIO, S. (Orgs.). O jogo dentro e fora da escola.
Campinas: Autores Associados, 2005.

Na fase de operacdes concretas (sete a 11 anos), a crianga raciocina logicamente
sobre eventos concretos e consegue classificar objetos de seu mundo em varios
ambientes. Nessa fase, 0s jogos transformam-se em construcdes adaptadas, exigindo
sempre mais o trabalho efetivo e participativo no processo de aprendizagem, que
comeca a sistematizar o conhecimento existente. Os jogos com regras estabelecidas
sao importantes nessa fase de aprendizado, pois esses jogos indicam a descentracao
dos sujeitos (por oposicdo ao egocentrismo). No jogo de regras, as criangas levam em
consideracao a presenca dos outros participantes e jogam para uma mesma finalidade.
A regra é, inicialmente, um elemento categorico para o jogo. Com a evolucdo da
descentracdo e da capacidade de coordenacao entre Os sujeitos, a regra passa a ser
vista como produto de negociacao e o contexto do jogo € levado em conta.

Seguindo a logica cronologica e biologica do desenvolvimento, a proxima fase € a
de operagdes formais, destinada as criangas que estao entrando na fase da puberdade,
portanto, deixaremos pra explorar essa fase mais adiante.

Caro aluno, cremos gue vocé a notou a importancia da utilizacao de jogos no
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desenvolvimento infantil e © quao rica € essa experiéncia para a crianga quando é
dada a ela a oportunidade de vivéncia, especialmente por meio de jogos de carater
sensorio-motor, jogos simbolicos e jogos de regras. O primeiro ocorre pela repeticao
de movimentos e gestos, pelo simples prazer que a crianca tem em executa-los, como
emitir sons, agitar os bracos e as pernas, andar, sacudir objetos, correr, entre outros.
Neste caso, perceba a importancia do bringuedo como instrumento fomentador
dessa aprendizagem.

O segundo jogo caracteriza-se pela assimilacao da realidade por meio de fantasias.
Presencia-se esse fendbmeno quando uma crian¢a pega um cabo de vassoura e
transforma-o em um cavalo ou quando um copo de areia na praia significa um castelo
e assim por diante. Ainda nessa fase, as criancas sdo muito egocéntricas, portanto, os
jogos sao voltados para satisfazer os seus proprios desejos e vontades.

Por fim, mais adiante, 0s jogos com regras S3o recursos para auxiliar no processo
de socializacao e respeito pelos outros participantes do jogo. Observe um grupo
de criangas de seis anos jogando bola, provavelmente todos irdo correr na mesma
direcao, buscando o objetivo principal, que € chutar, pegar ou tocar a bola. Entretanto,
se VOCé observar 0 mesmo jogo, com criancas de dez anos, € provavel que vocé
consiga enxergar alguns passes entre os jogadores e nogcdes de gue se jogarem juntos
podem obter éxito na atividade.

5‘? Assimile

Note a gama de possibilidades de vivéncia e aprendizagem que 0Os
diferentes tipos de jogos podem oferecer para o desenvolvimento infantil.
Desde o primeiro contato com o mundo externo (fora da barriga da mae)
até o periodo de grande transformacao da adolescéncia, evidenciamos
gue somos animais que nascem despreparados para © mundo, entretanto,
possuimos enorme capacidade de aprendizado, desde que sejamos
estimulados para este fendmeno.

4

Ja na adolescéncia, ou melhor dizendo, na transicdo da pré-adolescéncia para a
adolescéncia, o ser humano encontra-se na fase de operacdes formais (dos 11 anos
em diante). Nessa fase, a infancia termina e a juventude comeca quando o individuo
entra no mundo das ideias, ou seja, 0 adolescente € capaz de raciocinar logicamente
e de maneira mais abstrata e idealista. Ademais, na adolescéncia, o individuo apresenta
modificacdes, tanto fisicas quanto intelectuais, morais ou sociais. Trata-se de uma
das mudancas mais bruscas e significativas na vida do ser humano. Na esfera do
desenvolvimento motor, essa fase coincide com aquisicdo de habilidades motoras
especializadas, e tais movimentos sao utilizados em tarefas complexas presentes na
vida diaria, na recreacao e, principalmente, nos jogos com objetivos esportivos.
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Os jogos, por exemplo, tornam-se ferramentas interessantes no desenvolvimento
do adolescente, uma vez que o esporte € um fendmeno de multiplas possibilidades,
promove nao somente a aprendizagem das questdes técnicas e taticas, mas tambem
pode promover e discutir valores. Veja o que diz Freire e Scaglia (2003, p. 27): "seu
anseio por alterar as regras morais poderia ter boa acolhida no esporte. O ambiente do
jogo é especialmente adequado para o adolescente dar vazao ao seu sentido critico”.
Outra caracteristica importante é a presenca de um universo competitivo marcante,
embora a competicdo seja um sentimento intrinseco do ser humano, desde as fases
citadas anteriormente, € na adolescéncia que o sentimento competitivo tem destaque.
Caro aluno, De Rose Jr. e Korsakas (2006) destacam que por volta dos 11 anos a crianca
atinge um estado de prontiddo esportiva, que lhe permite participar de competicdes
mais organizadas, mas, ainda assim, diferentes, dos sistemas competitivos adultos, uma
vez gue esse sistema competitivo term como objetivo promover o desenvolvimento de
todos 0s aspectos motores, cognitivos, sociais € morais da crianga. Ademais, perceba
que a vida didria de uma pessoa (adolescente ou Ndo) depara-se constantemente com
situacdes que requer altas manifestacdes das qualidades de superacdo como aquelas
apresentadas pelo jogo e pelas competicdes esportivas.

Q’ Reflita

Ha algum tempo a competicdo foi 0 aspecto mais perverso do esporte
por promover valores exacerbados de concorréncia e individualismo. Por
que vocé acha que isso aconteceu? Como vocé exploraria a competicdo
Ccomo mais uma estratégia de ensino-aprendizagem?

O jogo € coisa de crianga, certo? Também. Este fendmeno esta presente tanto
na crianca quanto no adulto. O jogo na infancia passa por etapas que se iniciam com
0s jogos de exercicio, sequidos, posteriormente, pelos jogos simbdlicos e, por fim,
pelos jogos de regras. E importante frisar que partiremos do pressuposto de que
adulto ja tenha vivenciado essas experiéncias do decorrer de sua trajetoria evolutiva,
assim o adulto percebe o jogo de uma maneira diferente da perspectiva infantil, pois
a estrutura de pensamento do adulto ¢ diferente. E uma estrutura formada por um
pensamento formal, tendo mecanismos de representacdo e operacao construidos.
Mas, afinal, como o jogo acontece na vida adulta?

O adulto consegue jogar com as atividades do cotidiano, como a atuacdo
profissional, a leitura de um livro, uma viagem, na pratica de uma modalidade esportiva
etc. Perceba que, diferentemente da crianca, o adulto sabe que esta jogando e muitas
vezes relaciona o jogo com as atividades sérias (atividades ndo necessariamente
ludicas). Assim, neste sentido, o jogo na fase adulta é referente a todas as atividades
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‘sérias’ que sao tratadas, tambeém, como diversdo, pois sao prazerosas para a pessoa.
Acontece, muitas vezes, quando o adulto realiza determinada atividade pela satisfacdo
e pelo prazer de realizar, e ndo, simplesmente, porque precisam ser feitas.

Outra evidéncia do jogo na fase adulta € que quando o sujeito joga "o proprio
jogo” ele revive 0s jogos produzidos na infancia, entretanto, de maneira diferente.
Faca o exercicio de voltar algumas paginas e releia sobre 0s jogos de exercicio ou
jogos sensorio-motores novamente. Perceba que o jogo sensorio-motor faz parte
do desenvolvimento da crianca e auxilia na interacdo com o ambiente. No adulto,
esta categoria de jogo esta presente na aprendizagem, no treino de uma modalidade
esportiva ou em algum gesto. Tome a dangca como exemplo, a cada ensaio realizado
Ou a cada treino aprende-se mais e novas habilidades sdo adquiridas.

@ Reflita

Imagine-se aprendendo a tocar um novo instrumento musical. Em
primeiro lugar, vocé ird sentir sua textura, peso, tamanho, formato e outras
caracteristicas pertinentes. Provavelmente ird toca-lo para ouvir qual o
som que esse instrumento produz e apos essa primeira familiarizacao
repetira os gestos até se aperfeicoar. Faca uma analogia do procedimento
de aprendizagem para se tocar um novo instrumento com uma crianca
descobrindo a textura de um novo objeto.

O jogo simbolico para o adulto € similar aoc da crianca, em ambos 0s Casos sao
evidentes no mundo da fantasia, no faz de conta. No adulto, essa fantasia € encontrada
no mundo da dramaturgia, seja o sujeito o expectador ou ndo. Por fim, ha o jogo de
regras, que pode ter muitos exemplos — um famoso € o futebol.

Nesta breve contextualizagdo, vocé pode afirmar que o jogo ndo é um fendbmeno
exclusivo do universo infantil e também se realiza na fase adulta. No adulto nem
sempre € espontanea a atividade de jogar, porém na crianca o jogo € espontaneo,
Ou seja, se 0 ambiente € propicio, a crianca joga. No adulto, o ambiente pode estar
voltado para 0 jogo, mas 0 jogo Nao necessariamente € espontaneo. De maneira mais
simples, 0 jogo pode estar &, no entanto, nao é jogado. A explicacao plausivel para
este acontecimento € a relacao que o individuo na fase adulta tem com o mundo.
Por conta da necessidade de dar objetivos as suas acdes na diregdo de elas serem
produtivas, o adulto prioriza as acdes que ‘servem para alguma coisa” ao inves de
acdes que nao tém como prioridade uma finalidade, um objetivo. Note que o jogo,
nessa fase, depende do sentido que o sujeito da a ele. Assim, o jogo, para © adulto, €
norteado por motivacdes provenientes de estimulos extrinsecos e intrinsecos, o jogo
pode ser ludico ou ndo, dependendo da maneira que o sujeito encara esta situagao.
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Sem medo de errar

Fazendo uma referéncia ao Plano Nacional da Primeira Infancia, o ato de brincar,
por meio do jogo, estimula o desenvolvimento e a percepcao das fantasias e dos
sentimentos da crianca, além de conhecer os limites do proprio corpo, bem como
sua forca e fragueza. A interacdo da crianca com o ambiente que a cerca € fomentado
pelo jogo, uma vez que este oportuniza, em diversos momentos, a desorganizacao
e reorganizacdo do ambiente. Ademais, No jogar, a crianga testa suas habilidades,
aprende regras de convivéncia, desenvolve linguagens e expressdes. A crianca que
Nnao joga tem alta probabilidade de se tornar um adulto frustrado e com deficiéncia
no desenvolvimento de processos cognitivos, como a tomada de decisdo ou, ainda,
capacidade de relacionamentos interpessoais.

Avancando na pratica
Metafora do “peregrino” e “turista”
Descricao da situacao-problema

A metafora de Yves de La Taille (2009) trata da relagao entre “peregrino” e “turista”.
Ambos viajam e possuem uma “meta geografica’, no entanto, a escolha da meta
ocorre de forma distinta. Para o peregrino, a viagem € uma busca existencial. Ja
O turista escolhe a viagem por atrativos turisticos, ou seja, tem um objetivo. Como
voce relacionaria a metafora com os fatores motivacionais que norteiam o jogo na
fase adulta?

Resolucao da situacdo-problema

Relacionando essa metafora com o jogo norteado por fatores motivacionais,
nota-se, No primeiro caso, como alguém intrinsicamente motivado trata a viagem
CoOmMo um jogo que tem fim em si mesmo, sem finalidade. O turista, ainda que tenha
prazer com a viagem, tem como proposito o produto final dela, a chegada.

Faca valer a pena

1. Com o seu jogo simbolico, a crianca, além de aprender e apreender
0 mundo, inconscientemente brincava de "Deus”, pois, ao passo de seu
egocentrismo, deformava o mundo para entendé-lo, ou seja, ela jogava
com o real e o fazia adaptar-se a ela.

s, brinquedos e brincadeiras



SCAGLIA A. Jogo um sistema complexo. In: VENANCIO, S.; FREIRE, J. B.
(Orgs.). O jogo dentro e fora da escola. Campinas: Autores Associados,
2005, p. 22.

Enunciado: O texto apresentado € uma pequena citacao do autor
explicando o simbolismo do jogo. Na concepcao de Piaget sobre o jogo
simbolico é correto afirmar que:

a) O jogo simbolico acontece no periodo sensério-motor.

b) O jogo simbdlico ocorre na fase de operacdes concretas, na qual a
criangca consegue realizar jogos coletivos.

c) O jogo simbdlico estd relacionado ao abandono do sentimento
egocéntrico.

d) O jogo simbolico ocorre na fase pré-operatoria.
e) O jogo simbolico ocorre na fase de operagdes formais.

2. No jogo de regras, as criancas levam em consideracdo a presenca
dos outros participantes e jogam para uma mesma finalidade. A regra €&,
inicialmente, um elemento categodrico para o jogo. Com a evolucao da
descentracao e da capacidade de coordenacao entre os sujeitos, a regra
passa a ser vista como produto de negociacao e o contexto do jogo €
levado em conta. O jogo de regras aparece na estrutura de pensamento
operatorio.

|. Os jogos de regras acontecem na fase de operacdes formais, atingindo
0 auge aos dois anos.

Il. Os jogos de regras acontecem na fase de operacdes formais, dos sete
aos 11 anos.

lll. Os jogos de regras acontecem na fase de operacdes concretas, dos
sete aos 11 anos.

De acordo com o texto apresentado, € correto o que se afirma em:
a) |, apenas.
b) I ell, apenas.

)
c) ll, apenas.
d) I, ITelll.
e) Ill, apenas.

Jogos, brinquedos e brincadeiras
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3. Os jogos nao sao atividades exclusivas do universo infantil. Na
fase adulta, as pessoas vivenciam atividades diarias que podem ser
consideradas como jogo. Ademais, 0 jogo de exercicio ou sensorio-
motor, o jogo simbolico e o jogo de regras podem ser identificados na
vida do adulto.

|.Ojogo, para o adulto, é norteado por fatores motivacionais extrinsecos,
porém nao intrinsecos.

II. O jogo, para o adulto, € norteado por fatores motivacionais intrinsecos,
porém nao extrinsecos.

l1l. O jogo, para o adulto, € norteado por fatores motivacionais extrinsecos
e intrinsecos.

Para a crianca, 0 jogo € espontaneo. Porém, na fase adulta, esta
espontaneidade nao estda muito bem definida. Julgue as assertivas
apresentadas e assinale a alternativa correta.

a) |, apenas.
b) Il, apenas.
c) lell, apenas.

d) lll, apenas.

)
)
)
)

e) l elll, apenas.

Jogos, brinquedos e brincadeiras
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Unidade 2

Classificacao dos jogos,
brinquedos e brincadeiras

Convite ao estudo

Caro aluno, é com grande satisfacao que comecamos esta segunda
unidade de estudo, na qual faremos uma breve contextualizacdo sobre
a classificacao de jogos, brinquedos e brincadeiras. As definicdes desses
verbetes e a importancia do jogo nas diferentes fases de desenvolvimento
ja foram abordadas na unidade anterior, portanto esta unidade sera
direcionada para as diversas formas que o jogo pode se manifestar.

Nesta unidade, vocé sera capaz de conhecer estratégias, metodos
e técnicas relacionados a jogos, brinquedos e brincadeiras, propor
atividades interligadas a eles, bem como identificar diferentes tipos de
jogos e saber da importancia dos jogos e das brincadeiras tradicionais para
o desenvolvimento infantil. Além disso, disso, vocé sera capaz de elaborar
diferentes jogos e brincadeiras sensoriais, motoras e pré-desportivas.

Agora, atente ao problema a sequir: vocé ja aprendeu que O jogo
proporciona um desenvolvimento sadio e harmonioso, sendo uma
pratica instintiva da crianca e muitas vezes do adulto. Ao jogar e brincar,
a crianca torna-se mais independente, tem seus sentidos (visual, auditivo,
tatil, espacial, entre outros) estimulados, valoriza a cultura popular,
desenvolve habilidades motoras e exercita a imaginagao e a criatividade.
Assim, a inteligéncia emocional € aprimorada, a integracdo aumenta
e o desenvolvimento € promovido de forma sadia e harmoniosa.
Considerando os fatores apresentados, a Secretaria de Esportes onde
voceé trabalha como coordenador esportivo resolveu reformular as aulas
de esportes e pediu que vocé seja responsavel por essa reformulacao,
utilizando diversos tipos de jogos. Para isso, quais jogos vocé utilizara?
Os jogos para desenvolver as habilidades motoras sao 0s mesmaos para o
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ensino de modalidades esportivas? Em qual situacdo os jogos tradicionais
tém espaco nesse processo de ensino-aprendizagem?

Sabemos que essas questdes, a principio, parecem nao fazer sentido
Oou até mesmo ndo ter resposta, poréem no decorrer dos seu estudos
VOCEé que essa unidade tratara de temas como: classificacdes de jogos,
brinquedos e brincadeiras, jogos e brincadeiras tradicionais e jogos e
brincadeiras individuais e coletivos.

Bons estudos!

gos, brinquedos e brincadeira



Secao 2.1

Classificacdes de jogos, brinquedos e brincadeiras

Dialogo aberto

Ao analisar todas as turmas e tracar um perfil para cada uma delas, vocé observou
gue uma turma de criangas de sete anos, matriculada nas aulas de modalidades
coletivas (futebol, basquete, handebol e outras), leva seu familiares (a maioria deles
pais e avos) para assistirem as aulas. Vocé tambem observou que o professor tinha
dificuldade em conduzir as aulas no sentido de introduzir novos jogos ou Novas
brincadeiras para aprimorar a aprendizagem das criancas, ou se€ja, 0s pequenos alunos
SO se interessavam em ‘jogar bola”. Porém somente alguns deles se destacavam nessa
tarefa, enquanto os outros ficavam correndo atras da bola. Percebendo a dificuldade
do professor e a sua inquietagao, um dos avos dos alunos conversou com vVocé
dizendo que na €época de infancia dele realizavam-se diversas brincadeiras pelas quais
as criangas se interessavam. Como vocé poderia utilizar as ideias do avd de um dos
alunos para melhorar a aula de Educacao Fisica?

Nao pode faltar

Caro aluno, a partir de agora passaremos por uma breve discussao sobre os
jogos e as brincadeiras tradicionais. Vocé pode perceber que na sociedade em que
vivemos a reestruturacdo urbana, a vida cotidiana direcionada a realizacao de tarefas,
impulsionadas pelo trabalho e pelas influéncias da televisao e dos jogos eletronicos,
impactou na realizacao dos jogos e das brincadeiras. De fato, grande parte dos jogos
e das brincadeiras tradicionais que encantam e fazem parte do cotidiano de varias
geracdes de criancas estdo desaparecendo na atualidade por causa das transformacdes
do ambiente urbano. Procure observar a importancia dos jogos e das brincadeiras
tradicionais, uma vez que ambos auxiliam na educacao e socializacdo da crianca, pois
jogando e brincando ela estabelece vinculos sociais, aceita a participagdo de outros
integrantes, aprende a ganhar € a perder, entre outras caracteristicas positivas. Nesse
sentido, as aulas de Educacao Fisica podem contribuir no resgate dos valores culturais
e no desenvolvimento das criancas na sociedade.
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Desse modo, vocé pode constatar que 0s jogos e as brincadeiras tradicionais
desenvolvem papéis importantes dentro do universo infantil, contribuindo para a
facilitacao do grau de compreensao da crianga, para © enriguecimento pedagogico
da escola e como uma poderosa ferramenta para o desenvolvimento cognitivo e
motor. Nesse sentido, convido-o para uma leitura na qual abordaremos os conceitos
e a origem de algumas brincadeiras tradicionais.

Kishimoto (2010) considera o jogo e a brincadeira tradicional como parte da cultura
popular e, ainda, que esse tipo de manifestacdo de brincadeira guarda a producdo
espiritual de um povo em certo periodo historico. Ademais, as brincadeiras tradicionais
foram desenvolvidas especialmente de modo oral, ou seja, foram criadas por meio
das expressdes da linguagem. Assim, dificilmente ficam cristalizadas e estao sujeitas a
transformacdes, incorporando criacdes andnimas das geracdes que vao se sucedendo.
A autora continua a contextualizacao dos jogos e brincadeiras tradicionais destacando
qgue eles sao elementos folcloricos e, por se caracterizarem como tal, apresentam
particularidades de anonimato, tradicionalidade, transmissao oral, conservacao,
mudanga e universalidade.

Esses jogos apresentam caracteristicas de anonimato, pois ninguém conhece os
criadores de brincadeiras tradicionais, como a amarelinha e o pido. A tradicionalidade
e a universalidade se debrucam no fato de que povos distintos e antigos, como os
da Grécia e do Oriente, brincavam de amarelinha, soltavam papagaios ou pipas €
até nos dias atuais as criancas o fazem quase da mesma forma. Essa manutencao
das brincadeiras ao longo do tempo € explicada pela forca da transmissao oral. No
entanto, determinadas brincadeiras que foram transmitidas de geracao em geracao,
por meio de conhecimentos empiricos, preservaram sua estrutura inicial, outras foram
mudando e receberam novos conteudos e significados.

Perceba que a brincadeira e os jogos tradicionais sao manifestacdes livres e
espontaneas da cultura popular e, como relatado anteriormente, tém a funcao
de perpetuar a cultura infantil e aprimorar formas de convivéncia social, além de
proporcionar o prazer de brincar.

! Pesquise mais

Para se aprofundar mais nas caracteristicas e nos conceitos dos jogos
e das brincadeiras tradicionais brasileiros, leia a obra indicada a seguir,
que ira ajuda-lo na compreensao desses poderosos instrumentos de
aprendizagem.

KISHIMOTO, Tizuko M. Jogos infantis: o jogo, a crianca e a educacgdo. 6.
ed. Petropolis, RJ: Vozes, 1999.
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No Brasil, os jogos e as brincadeiras tradicionais sdo considerados como parte
da cultura popular, porém grande parte dessas brincadeiras tem seu periodo
historico desconhecido. Como sabemos, caro aluno, o Brasil € um pais com grande
miscigenacao de racas, por isso € complicado conhecer a origem dessas brincadeiras.
O primeiro indicio de brincadeiras surgiu com o folclore lusitano trazido pelos primeiros
colonizadores; ele incluia contos, historias, lendas, supersticdes, bem como jogos,
festas e valores.

Segundo Cascudo (2001), os portugueses foram responsaveis por inserir Na
pratica ludica da infancia brasileira diversos jogos e brincadeiras da cultura europeia,
tais como: cantigas de roda, historia sobre principes, reis e rainhas, assombracdes e
bruxas, os jogos de amarelinha, pido, a pipa, 0 bodogue (espécie de arco e flecha),
entre outros. Em épocas mais antigas, as criancas participavam das brincadeiras
das festividades dos adultos, mas também tinham seu proprio espaco para brincar;
guando falamos em espaco, estamos nos referindo tanto ao espaco fisico, ja que
as criangas tinham mais acesso a areas publicas para brincar, quanto ao espaco
reservado para que elas pudessem realizar suas atividades.

g‘, Assimile
O resgate de jogos tradicionais infantis € importante porque eles partem
da cultura popular e expressam a producao espiritual de um povo em
uma determinada €poca historica. Como sao transmitidos pela oralidade,
estao sempre em transformacao, incorporando criacdes andnimas das
sucessivas geracoes.

4

Um dos primeiros brinquedos trazidos para o Brasil pelos portugueses foi o
badoque. Esse brinquedo € caracterizado como uma peguena arma gue as criangas
utilizavam para cacar calangos, passaros e borboletas. Ele tem seu nome nas origens
arabe, possui duas cordas bem esticadas e separadas por dois pedacos de madeira.
No meio do brinquedo, existe uma “malha” que une as cordas, na qual sao colocados
0s objetos a serem lancados. Outro brinquedo muito utilizado para cagar passaros
e, algumas vezes, em rinchas entre as criancas era o estilingue, conhecido também
como atiradeira, baladeira ou até outro nome, dependendo da regido do pais.

Os portugueses também introduziram o pido nas atividades lUdicas das criancas
aqui no Brasil. Esse brinquedo teve sua origem na Grécia antiga; € confeccionado
com madeira e um prego na ponta. As criancas jogavam o pido de diversas maneiras:
na jogada de dormir o piao devia ficar rodando sobre o seu eixo sem balancar e sem
mexer; na jogada batata, o piao ficava girando com a cabeca para baixo; na jogada de
vida ou morte, o jogador lanca o pido sobre outro que esta girando para parti-lo ao
meio, danificando-o (BERNARDES, 2006).

Classificag@o dos jogos, brinquedos e brincadeiras
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A cabra-cega, brincadeira oriunda do século XVI, perpetuou-se até os dias atuais.
Naquela época, essa brincadeira nao distinguia género e idade, tanto que homens,
mulheres e criangas participavam dela. Segundo Bernardes (2006), Luis Xlll e sua mae
brincavam de esconde-esconde e cabra-cega nos arredores e no interior do local
onde viviam. No entanto, a partir do seculo XVII, a cabra-cega tornou-se brincadeira
exclusiva de criangas do sexo feminino.

OQutrabrincadeira e brinquedo tradicional que merece destague € a pipa ou papagaio,
novamente vemos que a nomenclatura dos jogos, brinquedos e das brincadeiras
podem variar de acordo com a regido do pais. A pipa ou papagaio originou-se comao
um instrumento oriental, inventado por um general chinés que a utilizava para “calcular”
a distancia que o separava do palacio que iria invadir, entretanto nao demorou muito
para que caisse nas gracas das criancas e se tornasse um brinquedo.

Ainda sobre a origem de jogos, brinquedos e brincadeiras, um fato interessante
€ que muitas das cantigas e brincadeiras de rodas surgiram por causa da sociedade
escravocrata. Era habitual que os filhos dos senhores de engenho tivessem filhos de
escravos como companheiros de brincadeiras; 0os pequenos escravos serviam de
cavalo para 0os meninos brancos, e brincadeiras com o chicotinho eram muito comum.
Ademais, os filhos dos senhores de engenho reproduziam, por meio das brincadeiras,
as relacdes de dominacao dos brancos sobre 0os meninos negros. No entanto, longe
dos olhos dos adultos e sob regras estabelecidas pelas proprias criangas, esta relagcao
se invertia, principalmente em jogos e brincadeiras que dependiam de um dominio
motor mais apurado, como soltar pipa, jogar pido, subir em arvores. Quando eram
essas as atividades, a lideranca era exercida pelos meninos Nnegros.

@ Reflita

Como vocé explicaria a lideranca dos meninos negros sobre os filhos dos
senhores de engenho nas brincadeiras que exigiam praticas motoras mais
apuradas? Reflita sobre essas brincadeiras regidas por regras estabelecidas
pelas proprias criangas, sem a influéncia dos adultos. Existe alguma
diferenga?

A falta de documentagao sobre 0s jogos de meninos negros nesse periodo dificulta
estabelecer qual foi grau de influéncia africana no folclore, Nos jogos e nas brincadeiras
infantis. Entretanto, contos, cantigas, lendas e mitos foram transmitidas para as criangas
pelas suas amas de leite, pratica muito comum na época. Algumas cancdes de ninar,
que originalmente foram trazidas pelos portugueses, foram modificadas pelas amas de
leite. Em vez de bicho papao, personagens ficticios como o Saci-Pereré, a mula sem
cabeca, a cuca, o boitata, entre outros foram enraizados no folclore brasileiro.



Os indios também contribuiram com um pouco de sua cultura por meio de jogos
e brincadeiras. Um exemplo classico dessa contribuicdo € a peteca. Esse jogo era
bastante apreciado, tanto pelos adultos quanto pelas criancas. Ademais, O arco e
flecha tornou-se um brinquedo tradicional para criancas nao indigenas, assim como
brincadeiras de imitacao de animais.

Caro aluno, fizemos uma breve contextualizacdo sobre o assunto, deixando clara
a importancia dos jogos tradicionais, pois além de resgatarem a cultura popular,
fazem parte dos processos historicos do Brasil e auxiliam no desenvolvimento social,
cognitivo, afetivo e motor da criancga.

Jogos sensoriais e motores

Caro aluno, outro tipo de jogo que iremos abordar € o jogo sensorial ou jogo
dos sentidos. Acreditamos que neste momento vocé deve estar fazendo algumas
indagacdes como: Qual é a finalidade dos jogos sensoriais? Como 0s jJogos sensoriais
podem auxiliar no desenvolvimento do ser humano, especialmente da crianca? Para
esclarecer esse tipo de duvida, recorremos a Freire e Scaglia (2007). Os autores apontam
gue a educacao dos sentidos € uma tarefa importantissima da escola, especialmente
nas aulas de Educacao Fisica, entretanto ha uma visao diferente quanto ao ensino do
sentido. Nas palavras de Freire e Scaglia (2007, p. 126):

A escola trata os sentidos como se seu desenvolvimento fosse , ,
algo exclusivamente natural e como se o pensamento fosse

uma questao cultural. O pensamento poderia ser ensinado,

mas a sensibilidade ficaria por conta da natureza. Ora, caso

fosse assim mesmo, que injusta e preconceituosa seria essa

natureza, que deu ouvidos e olhos de niveis diferentes para os

mais bem-sucedidos.

Releia a citagdo apresentada no paragrafo anterior € note que nascemos com
sentidos (audicao, por exemplo) que precisam ser desenvolvidos. Nao basta ouvir.
Todos nascem com este dom, entretanto a audi¢cdo bioldgica do ser humano tem
limites estreitos. Novamente, recorremos a Freire e Scaglia (2007), que afirmam que
Nao somos fortes devido aos NOSSOS recursos naturais, Mas sim em razao dos NOssos
recursos culturais. Assim, a seletiva audicao do ser humano ndo € aguela com a qual
Nnascemos, mas a construida por nos mesmaos.
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@ Reflita

Escolha uma musica que vocé goste e escute-a. Neste momento, tente
identificar os diferentes instrumentos que sao tocados para formar a
melodia da musica. Dificil, certo? Sendo assim, o que difere uma pessoa que
consegue identificar todos os instrumentos que compdem a melodia de
uma que nao consegue? Ou, pensando em outro contexto, como alguns
individuos conseguem apreciar e distinguir diferentes sabores de um vinho?

Se ndo é a natureza a responsavel pelo desenvolvimento agugado dos Nossos
sentidos, quem & entdo? E certo que quando ouvimos, tocamos ou até mesmo
degustamos algo nos “sentimos para dentro’, ou seja, conseguimos distinguir e
apurar nosso sentido em virtude da nossa consciéncia. Entretanto, guando nascemos,
‘sentimos para fora’, e sdo os estimulos recebidos que nos permitem experimentar
sensacdes diferentes e “sentirmos para dentro’, criando niveis diferentes de consciéncia.

Existem oito categorias de sensacdes: as visuais, auditivas, olfativas, gustativas,
térmicas, tateis, espaciais e algicas (que se referem a sensacao de dor). Nesse sentido,
0s jogos sensoriais podem ajudar no desenvolvimento dos orgdos dos sentidos, nos
quais a crianca desenvolve essas habilidades brincando. Perceba que a educacao
dos sentidos ndo tem o intuito de dotar os individuos de paladar ou audicdo mais
poderosos, mas sim de oportunizar o desenvolvimento dos sentidos “para dentro”.
As aulas de Educacao Fisica podem incluir jogos que proporcionem a educacao dos
sentidos.

m Exemplificando

Aproveitando 0s jogos tradicionais, tome a cabra-cega como exemplo.
Este ¢ um excelente jogo sensorial, pode-se trabalhar o sentido da audicao
e do tato.

Da mesma maneira gue 0s jOgos Sensoriais oportunizam o desenvolvimento dos
sentidos, 0s jogos motores permitem a participacao efetiva do corpo da crianca em
sua totalidade. Um exemplo de jogo motor € o pega-pega, gue possibilita trabalhar
recursos fisicos, como agilidade, velocidade, reflexo, visdo e outros. Quando nascemos,
nao estamos preparados para © mMundo, € necessaria uma interagao entre Nos e o
meio em gque vivemos. Esse meio € a cultura. Imagine um bebé nascido ha 50 anos
e um bebé nascido recentemente e perceba a diferenca nas acdes motoras entre
elas. Hoje, inumeras criancas sao capazes de mexer em um celular ou tablet com
uma facilidade enorme, tarefa que nem pensavamos em fazer ha anos atras. Podemos
concluir, portanto, que se um bebé nascesse com uma motricidade pronta e acabada
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para uma cultura de 50 anos atras Ndo conseguiria se adaptar a realidade atual (FREIRE;
SCAGLIA, 2007).

Os jogos motores tém como objetivo estimular trés grupos basicos de conduta
motora: as habilidades de manipulacdo, de manuteng¢do da postura e de locomocgao.
Lembre-se de que essas habilidades partem de um estado inicial precario, ou seja, com
movimentos simples e rudimentares, e vao se aperfeicoando a medida que estimulos
sao oferecidos ao individuo. Um exemplo classico de jogos motores, como vimos, €
O pega-pega e suas diversas manifestacoes.

! Pesquise mais

Para saber mais e ter um recurso didatico de facil utilizacao - com
atividades criativas divididas de acordo com o0s seguintes topicos:
sensacdes, imagem corporal, orientacdo espacial, habilidades motoras,
expressao e ritmo - leia o livro a sequir.

GODALL, T; HOSPITAL, A. 150 propostas de atividades motoras para
educacdo infantil de (3 a 6 anos). Porto Alegre: Artmed, 2004.

Jogos intelectuais e criativos

Caro aluno, teorizar nas aulas de Educacéo Fisica nao € somente interromper a aula
pratica e ficar na sala de aula para ler e discutir as teorias, mas tambem incluir teorias,
durante a atividade motora, sobre aquilo que se realiza (SCALGIA; FREIRE, 2007).

Nesse sentido, 0s jogos intelectuais ou de raciocinio, como o proprioc nome
indica, sdo jogos que tém como objetivo o desenvolvimento do raciocinio da crianga.
Existem relatos da existéncia desse tipo de jogo no Renascimento, lembrando que foi
a partir desse periodo que os jogos foram utilizados em diversos niveis de educacao
e ganharam forca no inicio do século passado. Esse tipo de jogo € visto como uma
ferramenta que auxilia 0 ensino de forma prazerosa, o jogo de raciocinio, intelectual e
até mesmo o jogo educativo materializam-se: i) no quebra cabeca, destinado a ensinar
formas e cores; i) nos diversos jogos de tabuleiros, muito utilizados na compreensao
dos numeros e na realizagcdo de operacdes matematicas; iii) nos jogos e brinquedos
de encaixe, que trabalham nocdes de sequéncia, tamanho e forma; iv) nos diversos
brinquedos, brincadeiras e jogos destinados a percepcao visual, sonora e motora.

Classificacdo dos jogos, bringuedos e brincadeiras
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@ Reflita

Reflita: como o jogo de raciocinio pode auxiliar no desenvolvimento
maotor?

Jogos modificados para o esporte

Foi observado ao longo do seu estudo que os jogos sao compostos por algumas
caracteristicas e diversas funcdes e finalidades, entre elas estdo o desenvolvimento e
aprimoramento do ensino do esporte. Os jogos modificados para o esporte tambéem
sao denominados jogos pre-desportivos, pois possibilitam a transicado de uma etapa de
utilizacdo dosjogos de regras para 0s jogos com o proposito de ensino das modalidades
esportivas tradicionais, como basquete, futebol, volei, entre outros. Esses jogos sao
comumente utilizados a partir da 52 série do ensino fundamental e proporcionam
ao aluno um entendimento e aprendizado das habilidades motoras que envolvem as
modalidades esportivas em geral, sem, contudo, fomentar uma pratica que priorize
o desempenho no movimento, com conhecimento minimo para realizagdo da
atividade, sendo capaz de tornar o proprio aluno satisfeito com sua atuacao.

Nesse sentido, Paes (2001; 2002) apud Reverdito; Scaglia (2009) defende o jogo
possivel, 0s jogos pré-desportivos, pequenos jogos e/ou brincadeiras como ferramenta
nesse processo, por apresentarem caracteristicas técnico-taticas e estrutura funcional
comparavel a dos esportes coletivos. A queimada pode ser considerada um jogo
pré-desportivo por possibilitar que os individuos que a praticam experimentem a
realizacao de situacdes e gestos motores proximos a alguma modalidade esportiva.
Um arremesso tentando "queimar” o adversario € uma maneira de aprendizado do
arremesso do handebol, sem a cobranga de realizacdo do gesto técnico perfeito; ja a
tentativa de pegar a bola, sem que ela caia no chao, para salvar © companheiro que foi
gueimado, pode ser transferida para o voleibol, modalidade em que o objetivo € evitar
gue a bola caia no chao.

Esperamos que tenha aproveitado esta leitura e que ela desperte uma curiosidade
maior sobre o tema.

Sem medo de errar

Ao conversar com um dos avos dos alunos sobre as brincadeiras tradicionais, vocé
recordou-se de que elas sdo extremamente atrativas em uma geragao dominada pelos
celulares e jogos eletrdnicos. No caso da situacao-problema, nota-se o desinteresse
dos alunos na realizacdo de outras atividades. Para tentar resolver essa situagao, vocé



poderia aproveitar 0s pais € avos dos alunos e envolvé-los nas aulas de seus filhos
e netos para que todos pudessem resgatar jogos e brincadeiras tradicionais. Vocé
pode selecionar um grupo desses jogos e brincadeiras tradicionais para que pais e
avos possam vivenciar juntos esta experiéncia. Dessa maneira, vocé proporcionara
as criangas a oportunidade de conhecer outras experiéncias motoras, cognitivas e
afetivas.

Avancando na pratica
Educacdo dos sentidos
Descricao da situagcao-problema

Uma de suas colegas de trabalho quer fazer um més de aula trabalhando a
educacao dos sentidos com alunos da primeira série do ensino fundamental. Ainda
com duvidas de como proceder e sabendo que vocé tinha grande experiéncia no
assunto, pediu sua ajuda para realizar a primeira aula. Como vocé pode ajuda-la?

Resolucdo da situacdao-problema

Inicialmente, vocé reune todos os alunos e avisa-os que fardo um passeio por
toda a escola (tanto na parte interna guanto na parte externa). Vocé orienta que eles
terdo de prestar atencdo em todos 0s sons que ouvirem naquele ambiente. Apos este
pequeno tour pela escola, 0s alunos deverdo contar © gue ouviram. Vocé, como um
bom mediador, deve questiona-los sobre os sons, quais sao mais barulhentos, por
exemplo, quais sao mais nitidos de se ouvir e quais Nao sao; quais sons eles conhecem.
A partir dessa primeira aula, vocé sugere outras que eduguem o sentido, como sugerir
qgue os alunos tragam alimentos de sabores distintos e os identifique, por exemplo.

Faca valer a pena

1. Brincadeiras antigas podem ser mais fascinantes para as criancas
do que as atuais, afinal sao novidades para a geracao dos brinquedos
industrializados e dos jogos eletrénicos. Ademais, brincadeiras e jogos
tradicionais auxiliam do desenvolvimento motor da crianca.

Quais das alternativas a seguir estdo fora do contexto de jogos e
brincadeiras tradicionais?
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a) Bola de gude.

b) Empinar pipa.

c) Cantigas de roda.
d) Peteca.

e) Futebol.

2. Analise as afirmacdes a seguir sobre os jogos motores e marque V
para verdadeiro e F para falso.

Os jogos motores permitem a participacao efetiva do corpo da crianca
em sua totalidade. Um exemplo de jogo motor € o pega-pega, que
possibilita trabalhar recursos fisicos como agilidade, velocidade, reflexos,
visdo e outros.

() Os jogos motores auxiliam no desenvolvimento das habilidades de
locomocgao, manipulacao, mas ndo de manutencao da postura.

() Os jogos motores nao auxiliam no desenvolvimento das habilidades
de locomoc¢ao, manipulacdo e de manutenc¢ado da postura.

() Os jogos motores auxiliam no desenvolvimento das habilidades de
locomocao, manipulacao e de manutencdo da postura.

Assinale a alternativa que apresenta a sequéncia correta:
a)V,VeF.

b)F,VeF.
c)F, FeV.
dF FeF.
e)V,VeV.

3. Paulo, professor de Educacao Fisica da 52 série, resolveu fazer uma
aula diferente, para isso, convidou os pais e avos dos alunos. Desse
modo, eles poderiam vivenciar 0s jogos e as brincadeiras que seus pais
e avos realizavam em sua infancia.

Ao realizar essa atividade, o professor proporcionou aos alunos um
resgate de diversos jogos e brincadeiras. Assinale a alternativa que
corresponde aos jogos realizados.

a) Jogos regionais.
b) Jogos tradicionais.

c) Jogos pré-desportivos.
d) Ginastica.

e) Jogos sensoriais.

Classificagdo dos jogos, brinquedos e brincadeiras



Secao 2.2

Jogos e brincadeiras tradicionais

Dialogo aberto

Apds algumas semanas de intervengcdo com a turma de modalidades coletivas,
vOCé obteve uma boa resposta, ou seja, as criangcas comecaram a participar mais das
aulas. Sendo assim, vocé propods a inclusao mais frequente de brincadeiras e jogos
tradicionais no conteudo das aulas de Educagao Fisica. Com sua tarefa realizada,
vocé partiu para 0 proximo desafio e continuou com seu trabalho de triagem. Em
uma de suas visitas, vocé se deparou com uma turma de meninos de 10 anos que
treinam atletismo. Entretanto, a metodologia de ensino do professor desses alunos
é fundamentada no modelo “adulto em miniaturas’, ou seja, as atividades passadas
aos alunos sdo exercicios parecidos com os que atletas mais avancados fazem.
Nesse contexto, qual proposta pedagogica, considerando o uso de brincadeiras, vocé
adotaria para melhorar as aulas desses alunos?

Nao pode faltar

Caro aluno, “cantar € mover o dom do fundo de uma paixao, seduzir as pedras,
catedrais, coracao”. Este pequeno trecho de uma cancdo do Djavan explora as
possibilidades que o simples ato de cantar pode trazer. Se vocé pensou que o topico
gue iremos abordar no inicio dessa secdo envolve musica, esta correto! Na secao
anterior, exploramos as brincadeiras e 0s jogos tradicionais; a partir desses estudos,
continuaremaos a explorar 0s jogos e as brincadeiras tradicionais discutindo uma de
suas manifestacdes, que sao as brincadeiras cantadas, brinquedos de roda, rodas
infantis, rodas cantadas ou ciranda. Note que existem diferentes nomes destinados
a0 mesmo objetivo; e provavel que possam existir outros nomes, entretanto neste
texto trabalharemos, principalmente, com os verbetes apontados ao longo deste
paragrafo.

A origem das brincadeiras cantadas € milenar, pois € uma das formas mais
primitivas de dancgar e todos os povos as possuem. Com relacdo ao surgimento
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das rodas cantadas no Brasil, coincide com a chegada dos jogos e brincadeiras
tradicionais que sofreram muita influéncia da cultura europeia trazida pelos
portugueses, sem esquecer a contribuicdo da cultura africana e, em menor
proporcdo, de outros povos. Entre os folcloristas, a maioria aponta que as
brincadeiras de roda sdo oriundas de povos distintos. Uns dizem que foram
provenientes de velhas cerimdnias que passaram a jogos e dangas de adultos,
passando depois a brincadeiras infantis, como em Escravos de JO, outros acreditam
que nasceram de historias, como € o caso da Linda rosa juvenil. Outros, ainda, de
cenas do proprio cotidiano como A cachorrinha e Passa, passa, gaviao.

Figura 2.1 | llustracdo de criancas jogando Escravos de Jo

Fonte: <http://3.bp.blogspot.com/-ycbALgGIGZY/Va5ildp_U_I/AAAAAAAAN3I/-I_czXBVeV4/s1600/escravosdejol.jpg>
Acesso em: 6 dez. 2016.

Caro aluno, ja foi observado em momentos anteriores a importancia do resgate
das brincadeiras tradicionais para a valorizagdo da cultura popular e do folclore
brasileiro. Queremos chamar sua atencdo para as grandes possibilidades motoras
que as brincadeiras cantadas podem oferecer. Elas estimulam o desenvolvimento
do ritmo e de suas estruturas temporais, organizando seus movimentos no
espaco e influindo na dominancia da lateralidade, que € a percepcao integrada
dos dois lados do corpo, notada, por exemplo, quando se solicita que a crianca
apresente a mao direita, perna direita, mao esquerda, perna esquerda e assim por
diante. Além de permitirem movimentos harmoniosos da cabeca, dos bragos e
das maos, bem como batidas de maos e pés, muitas vezes estdo aliadas a passos
de danca. Nas secdes anteriores, falamos bastante sobre educar os sentidos do
individuo (no nosso caso, da crianca) para dentro, ou seja, estimular a consciéncia
do que se esta realizando. Perceba que as brincadeiras cantadas conseguem unir
O movimento do corpo a musica; essa combinacdo atua como uma poderosa
ferramenta para educar o senso ritmico, firmando a voz, desenvolvendo a acuidade
auditiva, solicitando movimentos respiratorios mais amplos. Alem disso, aprimora
a memoria auditiva e ajuda na evolucao do esquema corporal, promovendo o
conhecimento intelectual das partes do corpo.

assificacdo dos jogos, brinquedos e brincadeiras




Outra contribuicdo para o desenvolvimento integral da crianga por meio das
brincadeiras cantadas € o estimulo da socializacdo, ja que essas brincadeiras
provocam o contato entre os individuos — caso isso nao aconteca, a brincadeira
ndo pode ser realizada. Segundo Paiva (2000), as brincadeiras cantadas exercem
influéncia social, uma vez que a crianca timida repetird os movimentos que sao
idénticos a todos e, mais tarde, enfrentard situacdes de maior destaque. Tais
brincadeiras cantadas podem, também, exercer uma influencia disciplinadora,
visto que uma crianc¢a indisciplinada realizard movimentos que sdo comuns ao
grupo, aprendera que nem sempre podera exercer o papel de destaque e, assim,
esperara sua vez, aprendendo a cooperar.

Figura 2.2 | Criancas em uma brincadeira de roda

Fonte: <https://vamosbrincarderoda.wordpress.com/2016/03/30/vamos-conhecer-um-pouco-sobre-as-cantigas-de-
roda/>. Acesso em: 6 dez. 2016.

Pesquise mais

Para saber um pouco mais sobre a execucao das brincadeiras cantadas,
leia o livro a sequir.

LOUREIRO, M.; TATIT, A. Brincadeiras cantadas de ca e de la. S&o Paulo:
Melhoramentos, 2013.

Outra manifestacdo das brincadeiras tradicionais € o jogo ou brincadeira de
persequicao. Pare e tente lembrar das brincadeiras de infancia, € muito provavel
gue todos, em algum momento, brincaram de “policia e ladrdo’, de "fugir’ da cadeia
em uma festa junina ou até mesmo de ‘mae da rua”. Nessas brincadeiras, uma ou
mais criancas tém de perseguir € pegar umas as outras, as vezes antes que uma
delas chegue a determinado ponto. Ademais, um ponto convergente entre essas e
outras brincadeiras € a bagagem historica que trazem.

Um exemplo é o jogo chamado de "Capitdo-de-campo-amarra-negra’, que
descreveremos a sequir para gue vocé entenda a bagagem historica e cultural

> dos jogos, brinquedos e brincadeiras
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enraizadanele. Inicialmente, escolhe-se uma crianga para ser a fugitiva, por meio
de qualquer forma de selecdo. Este corre e some pela rua. Quando distante, fora
da vista de todos, ele da o sinal convencionado, anunciando que 0s companheiros
ja podem procura-lo. O sinal é o grito: “capitdo-de-mato-amarra-negral” Todos
correm em varias direcdes para localiza-lo e agarra-lo. Basta toca-lo para que ele
seja substituido e a brincadeira recomece. E provavel que ela tenha surgido a partir
de historias a respeito de fagcanhas dos capitaes do mato. A escraviddo propiciou
a criacao de outra variante para a brincadeira de pegador, denominada ‘'nego
fugido”. E um jogo de pegador, no qual a crianca que representa o negro fugido
esconde-se e é procurada pelas demais. Uma vez encontrado, ele corre em busca
do pique ou esconde-se de novo ateé ser pego.

{2‘]5‘? Assimile
Observe que essas brincadeiras de perseguicdo, além de carregarem
enorme bagagem historica e cultural, sdo dotadas de grandes poderes
Nno sentido do desenvolvimento motor. Sao excelentes para desenvolver
habilidades de locomocdo e, ainda, ajudam o desenvolvimento de
algumas capacidades fisicas, como a velocidade, agilidade e, em alguns

Casos, a resisténcia.

Como discutido em se¢des anteriores, € dificil dizer a data exata do surgimento
dessas brincadeiras, no entanto, todas elas, por serem tradicionais, apresentam a
caracteristica da transmissao oral ao longo do tempo, ou seja, foram transmitidas
de geragdo a geragao, e muitas sofreram modificagcdes. Nesse sentido, nas
brincadeiras de pegador, houve uma mudanga no conteudo das representacdes
(capitdo-de-mato-amarra-negra, nego fugido, caubdi e indio ou policia e ladrao),
mas continuou prevalecendo o jogo de antagonismo. Nao ha o desaparecimento
dessas brincadeiras, apenas a mudanca da representacao introjetada nelas em
virtude da dindmica colocada pelos processos historicos que alternam o panorama
social e o cotidiano infantil.

gos, brinquedos e brincadeira



Figura 2.3 | Criancas em uma brincadeira de policia e ladrdo

Fonte: <http://1.bp.blogspot.com/-51d5ZH3CEJO/Unh6He_0aHPI/AAAAAAAABIM/sEf7D3rcytl/s1600/pega+pega.jpg>.
Acesso em: 6 dez. 2016.

@ Reflita

Atualmente, existem diversas brincadeiras de perseguicdo. A mais classica é
O pega-pega e suas variagdes. Vocé consegue destacar outras brincadeiras
de perseguicdo que tém como base processos historico-culturais?

Outra caracteristica de jogos e brincadeiras tradicionais € a utilizacdo de
materiais ou objetos. Relembrando brevemente a primeira secdo, na qual vocé
estudou a definicao de brinquedo, note que os materiais usados em brincadeiras
tradicionais sdo os fomentadores da brincadeira, ou seja, eles que irdo dar mais
sentido e prazer ao jogo. Nesse contexto, podemos destacar alguns jogos
tradicionais normalmente utilizados em gincanas escolares, como a corrida de
saco, corrida com a batata ou ovo na colher; ainda temos o jogo do pido, a pipa,
a bola de gude, o cabo de guerra, lencinho queimado e inumeros outros jogos.
Note que poderiamos discutir horas e horas e, provavelmente, seria um assunto
sem fim, pois sempre surgird um novo jogo ou adaptacao de uma brincadeira ja
existente. Como ja discutimos os jogos tradicionais de maneira mais assidua, para
fazer uma ligagao a um topico importante e dotado de riqueza de possibilidades,
apresentamos uma breve recordacao e acrescentamaos o fato de que alguns jogos
utilizam materiais, que sao 0s jogos de construgao.

Os jogos, brinquedos e brincadeiras
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m Exemplificando

Tome alguns exemplos de jogos com utilizagdo de materiais. Lencinho
queimado: um aluno ficara de olhos vendados, de forma a nao ver o
movimento dos demais, e 0 outro devera esconder um pequeno lenco em
qualquer lugar do patio ou do lugar onde 0 jogo esta acontecendo. Depois
que o lenco é escondido, autoriza-se que o jogador de olhos fechados
tente encontra-lo. Todos os outros participantes vao dando pistas, dizendo
se esta frio ou quente. Note a utilizacdo de um material simples.

Vale recordar que as atividades ludicas, presentes nos jogos e brincadeiras,
confundem-se com a propria historia da humanidade, a utilizacdo dos jogos de
construgcao é muito importante para o processo de ensino-aprendizagem. Para
Kishimoto (1999), os jogos de construcao sao considerados de grande importancia,
por enriquecer a experiéncia sensorial, estimular a criatividade e desenvolver as
habilidades da crianca. Outra caracteristica do jogo de construcao € sua estreita
relacao com o jogo simbolico ou faz de conta. Perceba que o jogo de construcao
nao se trata somente de manipular materiais de construcdo, mas de construir
casas, castelos, barcos, canarios, criar objetos e outras incansaveis possibilidades.
Freire e Scaglia (2007) sugerem a criacdo de uma oficina de materiais pedagogicos
aos professores que gueiram realizar jogos de construcao. Entre esses materiais,
0s autores destacam alguns: caixas de papeldo, bastdes de madeira, garrafas de
plastico, bolas de meia, arcos, tampas de garrafa e cordas. Eles podem ser de
formas, tamanhos e cores diferentes, assim as aulas podem ficar mais interessantes
e variadas.

Quando estiver engajado em atividades que envolvem jogos de construcao,
deve-se trabalhar o desenvolvimento da crian¢ca em seus diversos aspectos: social,
afetivo, intelectual e motor. Sabemos que esses aspectos nao sao divisiveis na
complexidade do ser humano, no entanto veremos cada um deles separadamente.

Social: uma das principais funcdes dos jogos de construcdo € ajudar as
criancas nas relagcdes coletivas.

Afetivo: o trabalho com cores, formas, tamanhos e pesos diferentes.
As distincdes cada vez mais sutis dessas caracteristicas e suas diversas
combinacdes mobilizam a sensibilidade da criancga.

Intelectual: o periodo escolar que € destinado aos jogos de construcao
vai da educacao infantil até a sequnda séerie do ensino fundamental. Esse
periodo coincide com o desenvolvimento logico-matematico da crianca,
assim, a manipulacao de objetos com diferentes cores, pesos e tamanhos
proporcionam a crianga no¢des de conservagao, seriagao e classificacdo.
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! Pesquise mais

&i%s

Para que vocé se aprofunde mais nos conceitos de seriagao, conservagao
e classificacao, recomendamos a leitura do texto a sequir:

FREIRE, J. B. Da escola para a vida. In: VENANCIO, S.; FREIRE, B. J. (Orgs.).
O jogo dentro e fora da escola. Campinas: Autores Associados, 2005.

Motor: todas as situacdes envolvendo jogos de construcao solicitam uma
diversidade de a¢des envolvendo coordenagdes motoras das mais gerais as
mais finas. As criancas constantemente lidam com o deslocamento geral do
corpo, bem como com a manipulagao de objetos pesados, grandes, com
diferentes formas e, muitas vezes, extremamente delicados.

5" Assimile

Os jogos de construgcdo podem ser utilizados em um contexto muito
interessante. As criancas podem ‘“fabricar” o proprio material para ser
usado em aula. Por exemplo, com garrafas de plastico podem fazer os
pinos de um boliche e com bolas de meia, o instrumento usado para
acertar os pinos. Podem até utilizar canos de plastico para confeccionar
barreiras para a realizacdo de saltos ou corridas com obstaculos.

Figura 2.4 | Criancas realizando uma atividade de construcado utilizando caixas de papeldo

Fonte:
2016.

<http://antonioayroso.blogspot.com.br/2012/07/jogos-e-brincadeiras-de-construcao-nas.html>. Acesso em: 7 dez.

Classificagdo dos jogos, brinquedos e brincadeiras
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Sem medo de errar

Quando vocé se deparou com esse problema, lembrou-se das brincadeiras
tradicionais que foram introduzidas na situacao anterior e de que o resgate dessas
brincadeiras sdo extremamente prazerosas e efetivas nas aulas de Educacgdo Fisica.
Neste sentido, € interessante pensar que uma das manifestacdes das brincadeiras e
dos jogos tradicionais sao as brincadeiras de perseguicdo. A partir disso, observe que
elas, além de carregarem enorme bagagem historico-cultural, séo dotadas de grandes
poderes no sentido do desenvolvimento motor.

Desse modo, uma das alternativas para tentar cessar essa mecanizacao dos
alunos de atletismo € propor determinadas brincadeiras tradicionais de perseguicao.
Obviamente, o professor tem total liberdade para modificar as regras e o formato da
brincadeira para que ela possa ser adaptada a turma de alunos e ao objetivo da aula.

As brincadeiras de persequicao, evidenciadas nas diferentes formas de pega-
pega, sao excelentes para desenvolver habilidades de locomog¢do e ajudam ©
desenvolvimento de algumas capacidades fisicas, como a velocidade, agilidade e, em
alguns casos, a resisténcia. Note que todas essas capacidades sao importantes para
que o atletismo seja desempenhado de maneira satisfatoria.

Avancando na pratica
Barreiras para o ensino
Descricao da situacao-problema

O professor acatou suas sugestdes e obteve melhoras significativas nas aulas
de atletismo. Observando a melhora de seus alunos, resolveu avangar nas aulas de
atletismo e decidiu colocar alguns obstaculos na corrida para representar as provas
com barreiras a serem transpostas no percurso. No entanto, o professor relatou
falta de materiais para a execucao das aulas. Qual proposta vocé daria para gque o
professor conseguisse executa-las?

Resolucao da situacdo-problema

Foram observadas ao longo do texto as vantagens dos jogos de construcao, tanto
para aspectos motores quanto para 0s aspectos sociais, afetivos e intelectuais. Neste
sentido, propor que as criangas criem os proprios materiais para realizar as aulas de
atletismo € uma alternativa interessante. No entanto, essa sugestao somente se tornara
atrativa quando existir um acordo mutuo entre alunos e professores, caso contrario,
sera apenas outra atividade imposta.
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Faca valer a pena

1. "Osnomes podem até variarde umlugar paraoutro, masas brincadeiras
populares estao presentes em todo o pais. De tao importantes, elas sao
estudadas por diversos pesquisadores e reunidas em dezenas de livros.
Mais comuns no passado ou nas cidades menores, essas brincadeiras
ensinam as criancas a aceitar derrotas e, claro, a vibrar com as vitorias.
Ha opc¢des para alunos a partir dos 4 anos, que ja sao capazes de seguir
regras faceis. Por volta de 6 ou 7 anos, jogos mais complicados, como a
amarelinha, séo sucesso garantido”.

Trecho do texto Diversdo de antigamente que ainda hoje encanta.
Disponivel em: <http://novaescola.org.br/conteudo/68/diversao-de-
antigamente-que-ainda-hoje-encanta>. Acesso em: 6 dez. 2016.

Qual caracteristica dos jogos tradicionais € apresentada no texto-base?
a) Transmissdo oral.

b) Imparcialidade.
c) Autotelismo.

d) Obrigatorio.

e) Competitivo.

2. Outra caracteristica dos jogos e brincadeiras tradicionais € a utilizacao
de materiais e/ou objetos que irdo dar mais sentido e prazer ao jogo.
Assim como os outros jogos tradicionais, € dificil de identificar a origens
das brincadeiras.

Considerando a leitura do texto-base, assinale a alternativa que aponta
um jogo com material.

a) Pega-pega.

b) Pido.

c) Rodas cantadas.

d) Ciranda cirandinha.
e) Esconde-esconde.

Classificagdo dos jogos, brinquedos e brincadeiras
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3. A construcdo e criacao de linguagens e simbolos trazem a tona a
dimensao dos afetos e dos aspectos cognitivos. Criar cultura e construir
sentidos e formas ocorrem, também, por meio da imaginacao, na
interacao com o outro, no jogo entre o visivel e o invisivel, pelo contato
e (re)conhecimento das multiplas formas de expressdes, compreensdes
e interpretacdes da realidade.

O texto apresentado como base para esta questao refere-se aos jogos
de construcdo. Esses jogos possibilitam o desenvolvimento de varios
aspectos, um deles € o afetivo. Assinale a alternativa que o apresente.

a) Uma das principais funcdes dos jogos de construcdo é ajudar as
criancas nas relacdes coletivas.

b) O periodo escolar que é destinado os jogos de construcao vai da
educacao infantil até a segunda série do ensino fundamental. Esse
periodo coincide com o desenvolvimento logico-matematico da
crianga.

c) O trabalho com cores, formas, tamanhos e pesos diferentes. As
distincbes cada vez mais sutis dessas caracteristicas e suas diversas
combinacdes mobilizam a sensibilidade da crianca.

d) Todas as situacdes envolvendo jogos de construcdo solicitam uma
diversidade de acdes envolvendo coordenagdes motoras das mais gerais
as mais finas. As criancas constantemente lidam com o deslocamento
geral do corpo.

e) A manipulacdo de objetos pesados, grandes, com diferentes formas e,
muitas vezes, extremamente delicados.

Classificagdo dos jogos, brinquedos e brincadeiras



Secao 2.3

Jogos e brincadeiras individuais e coletivos

Dialogo aberto

Em uma de suas visitas pelas aulas de basquete de uma conceituada turma de
meninas entre 13 e 15 anos, o professor delas procurou vocé para auxilia-lo na resolucao
de um problema. O professor aponta que as meninas estdéo muito individualistas nas
acdes do jogo, ou seja, estao tentando resolver tudo individualmente; o problema é
destacado pelo professor quando ele cita 0s poucos passes de bola e o grande numero
de erros de passe, quando eles acontecem. Como vocé resolveria essa situacao por
meio do jogo?

Nao pode faltar

Nesta secdo, iremos apresentar algumas atividades que estao relacionadas
aos conteudos abordados anteriormente. E importante esclarecer que a divisdo
das atividades estudadas nesta secdo ¢ simplesmente didatica, pois algumas
delas podem ter mais de uma fungao dentro dos elementos que norteiam o
desenvolvimento da criancga. Para iniciar nossos estudos, abriremos a se¢do com
atividades individuais, coletivas, motoras e sensoriais, lembrando que o proposito
nao ¢ falar da importancia do desenvolvimento motor e sensorial, uma vez que
esse topico ja foi discutido, mas sim apresentar atividades que possam conduzi-lo
a um aprendizado do tema proposto.

Atividades motoras

Nas atividades motoras, destacamos aquelas que apresentam caracteristicas
de deslocamento, manipulacdo de objetos, estabilizacao, habilidades esportivas
e manifestagcdes de capacidades motoras, como forga, resisténcia, velocidade e
agilidade. A sequir, apresentaremos algumas delas.
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Zerinho: ¢ uma atividade de corda em que, em vez de puld-la, as criangas
passam por baixo dela sem interromper seus movimentos. Os participantes
podem andar ou correr, dependendo da sua habilidade. Vocé, como professor,
deverd sempre desafia-los a passar pela corda, um a um, sem para-la e sem que
ocorram batidas vazias, ou seja, movimentos da corda sem que passe nenhuma
crianga por baixo. Essa brincadeira, além de desenvolver uma percepcdo de ritmo,
explora as habilidades de locomog¢ao, como o andar e o correr, € as habilidades de
manipulagdo que sao evidenciadas nos individuos responsaveis por bater a corda.

Mae da rua: esta atividade € muito utilizada na educacao ndo formal, mas nada
impede que O professor traga essa brincadeira para dentro da escola. As criancas
sao divididas em dois grupos. Cada time fica de um lado da quadra ou de um
espaco determinado. Quem for a ‘mae da rua” permanece no espaco que ha entre
eles. Os participantes tém de atravessar de um lado para o outro, pulando em
um pé so e fugir da mae da rua. Quem € pego pode correr com 0s dois pes e
ajudar a capturar os demais. O primeiro a ser capturado sera a proxima mae da
rua. A brincadeira termina quando a turma toda for pega. Perceba que o professor
pode variar a maneira como as criangas atravessam de um lado para o outro. Essa
brincadeira engloba todas as habilidades de locomocao e estabilizacao, pois em
determinados momentos € necessario que a Crianca se esquive para Nao ser pega.

Vale destacar que em idades mais avancadas as lutas, ginasticas, dancas e
atividades alternativas, como trilhas, escaladas, skate, entre outras entram nesse
hall de atividades destinadas ao desenvolvimento motor. Cabe a vocé, futuro
professor, a organizacdo desses conteudos. Imagine-se possuidor de uma caixa
de ferramentas e que a cada dia é necessario utilizar uma ferramenta diferente para
resolver situagcdes diferentes.

@ Reflita

Foram apresentados dois exemplos de brincadeiras que tém como
objetivo o desenvolvimento motor. A partir disso, volte para sua infancia
e tente recordar quais brincadeiras com essa caracteristica motora vocé
realizava. Como vocé poderia adapta-las para os dias de hoje?

Atividades sensoriais

Essas atividades sdo destinadas a educacdo dos sentidos. Nos proximos
paragrafos apresentaremos algumas delas.

Jogo do contrario: esse jogo € excelente no desenvolvimento dos sentidos, se
feito na forma sugerida. Uma das crianc¢as do grupo € o guia. Ela deve fazer gestos,
gue podem ser 0s mais diversos possiveis. Tudo © que a crianga guia fizer deve ser



feito ao contrario pelas outras criancas. Nessa brincadeira, a crianga tem de olhar
para o gesto do guia e, a partir disso, imaginar a agao no sentido contrario para
depois realiza-la.

Conhecer os sons do ambiente ao redor: o professor explica para os alunos
que eles fardo um passeio ao redor da escola prestando atencdo em todos os
sons existentes. Ao final da aula, com todos os alunos sentados em uma roda, o
professor conversara com os alunos e pedira que eles descrevam 0s sons ouvidos.
Essa atividade pode ser feita com os outros sentidos. Por exemplo, os alunos
podem vendar os olhos e tentar conhecer a escola pelo tato ou, até mesmo,
fazer um passeio pela escola e discutirem sobre as imagens e cores presentes no
territorio escolar.

Outra atividade muito representativa no quesito sensorial € a brincadeira de
seguir o guia: em duplas, o guia deve orientar seu parceiro, que terd os olhos
vendados, por meio dos sons. O percurso a ser seguido deve ser combinado entre
O professor e as criancas, € 0s sons, entre as criancas das duplas. Ao final da aula,
a crianca devera tentar desenhar, em uma folha de caderno, o mapa do percurso
realizado.

Pesquise mais

Caro(a) alunofa), para que vocé se aprofunde mais nas brincadeiras
sensoriais, recomendamos uma leitura detalhada do livro a seguir:

FREIRE, J. B.; SCAGLIA A. J. Educagao como pratica corporal. Sao Paulo:
Scipione, 2007.

Atividades intelectuais e criativas

Entre as diversas atividades intelectuais e criativas, chamamos sua atencao
para 0s jogos de construcdo. Essas atividades podem ser realizadas de maneira
livre, utilizando-se de brinquedos feitos de material reciclavel, descritos na se¢do
anterior. Para incentivar e melhorar a organizacao logica dos alunos, o professor
pode pedir que eles facam suas construcdes com objetos de uma unica cor ou
com objetos de cores diferentes. O professor pode estimular ainda mais os alunos,
pedindo-lhes que facam torres e/ou casas de tamanhos diferentes.

O manual de orientacdo pedagogica elaborado pelo MEC (2012) aponta uma
série de atividades que auxiliam no desenvolvimento intelectual da crianca, como:

» Desenhar os moveis e objetos da sala ou da escola.

 Brincar em diferentes posicdes: deitado, de lado, em cima, embaixo.

Classificagdo dos jogos, brinquedos e brincadeiras
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« Classificar conjuntos de objetos com palavras como "nenhum”, "muito” e
‘pouco’.

« Cantar, pular corda e recitar trava-linguas em ritmo rapido e lento.

?

Reflita

Atividades intelectuais e criativas manifestadas por diversos tipos de
brincadeiras podem ser estimuladas quando realizadas em ambientes
externos, como, jardins, parques, caixas de areia etc.?

Figura 2.5 | Criancas brincando com areia

Fonte: <goo.gl/yKMjPR>. Acesso em: 16 dez. 2016.
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Pesquise mais

Recomendamos a leitura do manual de orientagdo pedagogica elaborado
pelo MEC. O texto final foi realizado pela professora Kishimoto, uma das
autoridades no assunto brinquedo e brincadeira.

BRASIL. Ministérioda Educacao. Secretariade Educacao Basica. Brinquedos
e brincadeiras de creches: manual de orientagdo pedagogica. Brasilia:
MEC/SEB, 2012. Disponivel em: <http://portal. nec.gov.br/dmdocuments/
publicacao_brinquedo_e_brincadeiras_completa.pdf>. Acesso em: 27
mar. 2017.
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Atividades cooperativas

Veremos, no desenvolvimento deste topico, a proposta de jogos cooperativos
como uma ferramenta pedagogica que tem colaborado para algumas transformacdes
em diferentes areas do conhecimento e comportamento humano, especialmente
na Educagao Fisica escolar. Também serdo expostas, seguindo o padrao dos
topicos anteriores, algumas atividades que representam 0s jogos de cooperacao.
Para Correia (2003), é inegavel o avanco da Educacao Fisica no sentido de produzir
conhecimento para superar os modelos competitivistas e tecnicistas dominantes.
Entretanto, o autor critica o cotidiano escolar por ainda observar a reproducao
da competicao e os processos de esportivizagao na Educacdo Fisica. Ou seja, as
criticas as abordagens metodologicas denominadas competitivistas e tecnicistas,
evidenciadas a partir da década de 1980, continuam pertinentes.

Assim, buscamos a valorizacdo dos jogos cooperativos no cenario escolar em
um dos grandes estudiosos brasileiros. Brotto (1999, p. 65) nos apresenta que:

Os Jogos Cooperativos foram criados com o objetivo de ,,
promover, através das brincadeiras e jogos, a autoestima,

juntamente com o desenvolvimento de habilidades interpessoais

positivas. E muitos deles, sdao dirigidos para a prevencao de

problemas sociais, antes de se tornarem problemas reais.

Nessa direcao, esse mesmo autor ressalva que o resgate e a possibilidade
de recriar e aplicar os jogos cooperativos sao um exercicio de potencializacdo
de valores e atitudes essenciais capazes de favorecer o desenvolvimento da
sociedade como um todo integrado. Correia (2003) completa dizendo que os
jogos cooperativos procuram desmistificar a visdo competitiva dominante na
Educacdo Fisica escolar e que essa proposta se revela como uma ferramenta da
Educacdo Fisica escolar na busca por projetos educacionais ndo competitivos.

! Pesquise mais

Fabio Otuzi Brotto € um pesquisador engajado na busca de novos
conhecimentos sobre 0s jogos cooperativos. Para vocé se aprofundar
Mmais na origem e nos conceitos dessa abordagem, recomendamos a
leitura da obra a sequir.

BROTTO, F. O. Jogos cooperativos: 0 jogo e O esporte como um
exercicio de convivéncia. Santos: Projeto Cooperacao, 2002.
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Os jogos cooperativos sao estruturados para que os participantes joguem
uns com 0s outros, e Nndo uns contra os outro. Eles jogam para superar desafios,
para gostar do jogo e pelo prazer de jogar. Desse modo, o esfor¢co cooperativo €
necessario para que se possa atingir determinado objetivo. Os jogos cooperativos
sdo jogos para compartilhar, unir pessoas, despertar a coragem para assumir riscos
COM pouCa preocupacao em relacdo ao fracasso e sucesso em Ssi mesmos.

Caro aluno, a sequir sera dado um pequeno exemplo sobre a estrutura dos jogos
cooperativos. A atividade denomina-se Né humano, nela todos os participantes
ficam dispostos em formato de um circulo. Cada participante agarra uma das maos
de duas pessoas, cuidando para nao pegar as maos das pessoas que estdo logo
ao seu lado, nem as duas maos de uma mesma pessoa. Quando todas as maos
estiverem agarradas, estara formado o nd humano. E preciso abrir o nd sem soltar
as maos. A ideia € que todos figuem em um circulo, unidos pelas maos.

Figura 2.6 | Brincadeira "N Humano”

Fonte: <http://colegiouni.com.br/site/da-teoria-a-pratica/no-humano/>. Acesso em: 17 dez. 2016

Note que 0s jogos de cooperagado podem ser trabalhados dentro de uma gama
de possibilidades. Assim, vocé, como professor e facilitador do jogo, pode realizar
jogos de construcdo para estimular a cooperacao entre 0os grupos e tambem pode
utilizar jogos de perseguicao para estimular o trabalho em equipe.

ﬁ Exemplificando

Novamente, recorreremos ao pega-pedga. Essa atividade apresenta
inumeras possibilidades. Além do desenvolvimento de habilidades
motoras e capacidades, outra vertente das manifestacdes do pega-pega
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€ explorar a cooperacao, a relacao interpessoal entre os jogadores. Um
exemplo classico € o pega-pega corrente. Nessa atividade, o pegador
tera de perseguir os outros participantes até pega-los. Quando consegquir,
segura a sua mao, procurando pegar outro. Quem vai sendo pego forma
uma corrente que, ao chegar a oito integrantes, divide-se em dois grupos
de quatro pessoas que continuam perseguindo 0s outros que ainda Ndo
foram pegos. Sempre que a corrente tiver o numero de oito integrantes,
ela se dividira em duas.

Atividades modificadas para os esportes

Foi estudado na secao anterior que os jogos modificados para o esporte
também sdao denominados jogos pre-desportivos, pois possibilitam a transi¢ao
de uma etapa de utilizacdo dos jogos de regras para 0S jOgOS COM O proposito
de ensino das modalidades esportivas tradicionais, como basquete, futebol, volei,
entre outras. Tais atividades caracterizam-se pela mudanca da regra original do
esporte, com isso, todos os participantes podem ter a possibilidade de participacao
durante o jogo. Os jogos modificados ou pre-desportivos sdo, preferencialmente,
utilizados a partir da 52 série. Entretanto, nada o impede, como professor, de
utiliza-los em idades menores, obviamente levando em consideragao as criancas
gue vocé tem em maos.

Alguns autores, como Costa (2010), defendem o processo de utilizagao de
jogos modificados para a aprendizagem dos esportes. O autor categoriza 0s jogos
modificados em quatro grandes grupos: jogos de alvo (dardo, golfe, boliche);
jogos de rebatida (beisebol, o taco ou bets); jogos de rede/parede (voleibol, ténis,
squash); e os jogos de invasao (futebol, basquete, handebol). Por meio dessa
classificacdo, € possivel ensinar diversos jogos simultaneamente sem se prender
as suas especificidades. Costa (2010) ainda aponta que por meio dessa maneira
de pensar os alunos podem identificar as diferencas e semelhancas entre os
jogos e utilizar o conhecimento adquirido em um jogo em outro. A seguir, sera
apresentada uma atividade para tentar esclarecer o gue discutimos no paragrafo
anterior.

Bola ao arco: para este jogo, os alunos devem formar duplas, um aluno de cada
dupla deve segurar um arco a frente do corpo e o outro deve langar, com as maos,
uma bola diretamente ao arco.

@ Reflita

Quais modalidades esportivas podem ser ensinadas a partir dessa
atividade? Pense quais sao as caracteristicas em comum nessas
modalidades.

Classificacdo dos jogos, bringuedos e brincadeiras
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Passa 10: esta brincadeira € um classico exemplo de jogos modificados. O
professor deve jogar uma bola para o alto. O aluno que pegar a bola deve passa-la
para um companheiro, sem que ela seja interceptada pelo adversario. Se isso for
feito por participantes do mesmo time dez vezes, sem que a bola seja interceptada,
€ marcado um ponto. Essa brincadeira pode ser adaptada de varias maneiras,
como passa 5, 8 ou 12.

g‘, Assimile
Caro aluno, note que essas diferentes atividades (sensoriais, motoras,
modificadas para o esporte, cooperativas) sao instrumentos para que
vOCe€, futuro professor, possa utiliza-los e formar uma orquestra que possa
produzir a mais refinada melodia. E claro que, para isso, € necessario
uma participacado harmoniosa de todos os instrumentos presentes. Tome
como exemplo a atividade do “Passa 10". Com a modificacao desse jogo €
possivel aprender o passe, a manutencao da posse de bola, a conquista de
um espaco. Essas caracteristicas sao importantissimas na aprendizagem
dos jogos de invasdo, como o futebol e o basquetebol. Ademais, essa
mesma brincadeira representa a necessidade de cooperagao entre 0Os
participantes para que o objetivo do jogo seja realizado, tanto para a equipe
gue esta com a posse de bola quanto para a equipe que tenta recupera-la.

&

Sem medo de errar

Na situacdo-problema vocé presenciou um grupo de meninas ansiosas para
resolver tudo sozinhas e que, muitas vezes, esqueciam-se das companheiras. Deste
modo, ficava muito mais dificil atingir o objetivo do jogo, no caso do basquete, fazer a
pontuacado. Vocé chama o professor responsavel por essa turma e explica aimportancia
dos jogos cooperativos, enfatizando que tais jogos consistem em atividades nas quais
0s participantes jogam juntos, em vez de contra os outros. Para enraizar essa ideia nas
alunas de basquete, vocé propde uma semana de atividades com jogos cooperativos,
a fim reforgar a relacdo interpessoal delas. Apos essa semana, Vocé sugere outra
forma para lidar com o problema, a realizacao de alguns jogos modificados para
uma determinada situacao, nesse caso, a falta de troca de passes entre as jogadoras.
Inicialmente, vocé mostra o jogo do “Passa 10" e estipula que a equipe que conseguir
trocar dez passes ganhara um ponto. Apds algumas aulas variando esse jogo, vocé
podera propor que para arremessar na cesta € necessario que as jogadoras troquem
CiNco passes entre si. Dessa forma, € possivel que as jogadoras possam trocar mais
passes, 0 que deixara o jogo mais dinamico.

gos, brinquedos e brincadeira



Avancando na pratica
Estabelecendo contato
Descricao da situacao-problema

Um grupo de alunos da 62 série do ensino fundamental apresenta dificuldades
na socializacdo. Varias das atividades nas aulas de Educacdo Fisica ndo saem da
maneira desejada por conta da falta de relacdo interpessoal entre os alunos. Como
voceé resolveria esse problema?

Resolucao da situacdo-problema

Existem inUmeras possibilidades para a resolucdo desse problema. Queremos que
VOCEé raciocine sobre a utilizacao dos jogos cooperativos como uma ferramenta para
contornar essa situacao. Tome como exemplo a brincadeira do "N humano”. Essa
atividade exige o contato direto entre os alunos, ou seja, para que se obtenha éxito
nela, € necessaria a comunicagao entre os participantes e o trabalho em equipe.

Faca valer a pena

1. Nasaulas de Educacao Fisica os professores podem oferecer ao aluno
a oportunidade de vivenciarem o0s jogos cooperativos. No Brasil, esses
jogos ganharam espaco em virtude da contribuicdo do grande pioneiro
e estudioso do tema, o professor Fabio Otuzi Brotto. Sobre o assunto,
analise as afirmativas a seguir:

|. Os jogos cooperativos nasceram a partir da preocupagcao com o
exagerado valor conferido ao individualismo e a competicao na cultura
ocidental.

[I. O conceito essencial dos jogos cooperativos € o de que eles sdo
centrados na unido e na cooperacao entre os jogadores.

lll. A competicao presente nos esportes sera sempre desumanizadora,
€ a cooperacao presente Nos jogos cooperativos sera sempre
humanizadora.

Sobre jogos cooperativos, é correto o que se afirma em:
a) I e ll, apenas.
b) Il e lll, apenas.

do dos jogos, brinquedos e brincadeiras
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c) ll, apenas.
d) I, Ilelll.
e) l e lll, apenas.

2. Os jogos modificados para o esporte também sdao denominados de
jogos pré-desportivos, pois possibilitam a transicao de uma etapa de
utilizacao dos jogos de regras para 0s jogos com O proposito de ensino
das modalidades esportivas.

Sendo assim, assinale a alternativa que corresponde aos jogos pré-
desportivos.

a) Sao jogos com regras modificadas para que ocorra a participacao de
todos.

b) Sao jogos com regras modificadas para que ndo ocorra a participacdo
de todos.

c) Séo jogos que representam precisamente as modalidades esportivas,
seguindo exatamente suas regras.

d) Séo jogos cooperativos que visam a competicao.

e) Sdo jogos simbodlicos que tém como objetivo a modificacdo das
regras.

3. Mae da rua: Essa atividade é muito utilizada na educacao nao formal,
mas nada impede que o professor traga essa brincadeira para dentro
da escola. As criancas sao divididas em dois grupos. Cada time fica de
um lado da quadra ou de um determinado espaco. Quem for a "mae da
rua” permanece no espaco que ha entre eles. Os participantes tém de
atravessar de um lado para o outro, pulando em um pé so, e fugir da mae
da rua. Quem € pego pode correr com os dois pés e ajudar a capturar os
demais. O primeiro a ser capturado sera a proxima mae da rua.

O texto-base apresentado esta se referindo a uma brincadeira muito

utilizada pelas criancas. Assinale a alternativa que representa essa

brincadeira.

a) Jogos cooperativos.

b) Jogos motores.

¢) Jogos sensoriais.

d) Jogos tradicionais
)

e) Jogos pré-desportivos.
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O jogo como recurso
pedagogico e motivacional
nos diferentes contextos da
Educacao Fisica

Convite ao estudo

Carol aluno,

Estamos iniciando mais uma unidade de Jogos, brinquedos e
brincadeiras. Gostaria de recorda-lo de que na unidade anterior percorremaos
a classificacao dos jogos, brinquedos e brincadeiras, aprendemos a conhecer
estratégias, méetodos e técnicas, a propor atividades relacionados a eles,
identificamos diferentes tipos de jogos, bem como a importancia dos jogos e
das brincadeiras tradicionais para o desenvolvimento infantil. Com todo esse
aprendizado, vocé sera capaz de elaborar diferentes jogos e brincadeiras
sensoriais, motoras e pré-desportivas.

Nestaunidade, dando continuidade ao que foiaprendido, acrescentaremaos
uma discussao sobre os principios e as implicagdes pedagogicas do jogo.
Tambéem iniciaremos uma conversa sobre os procedimentos e as estratégias
metodologicas de planejamento, exploraremos os conteudos que norteiam
a estruturacao de uma aula, identificaremos a estrutura de um plano de aula
e caminharemos por procedimentos metodologicos para montagem de um
plano de aula. Ademais, conheceremaos a utilizagao do jogo como recurso
motivacional nos diferentes contextos da Educagao Fisica.

Até aqui vocé aprendeu que 0O jogo apresenta inumeras possibilidades
de realizacao, entre elas estao situadas algumas implicagdes pedagogicas
do jogo. Entretanto, essa atividade necessita de uma base muito bem
estruturada e norteada por um procedimento metodologico. Entre esses
procedimentos estdo os planejamentos das aulas. O planejamento € uma
acao presente em nossa vida cotidiana. Portanto, torna-se essencial para
gue nossas acoes diarias sejam realizadas com éxito ou com o minimo de
contratempos possiveis. Na atividade docente, o planejamento tambem
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€ peca imprescindivel no éxito do processo de ensino-aprendizagem.
A auséncia de planejamento fica evidente em aulas monotonas e
desorganizadas, desencadeando o desinteresse dos alunos pelo conteudo
e tornando as aulas desestimulantes. Nesta direcao, suponha que vocé e
o coordenador de um nucleo de professores de Educacao Fisica e solicita
uma reunido para que eles apresentem o planejamento de suas aulas. Como
VOCE€ orientaria seus professores para um planejamento adequado?

De maneira geral, esta unidade ira nortea-lo a tomar decisdes rapidas e
ser capaz de ter autonomia na montagem de uma aula € na escolha de
conteudos adequados para o contexto em que vocé esta inserido. Lembre-
se: para gue seu aprendizado seja mais significativo durante todo o estudo,
€ importante que voceé relacione os conteudos apresentados nas unidades.
Isto é fundamental para que vocé perceba, de forma articulada, a relacao
existente entre a Educacao, a Educacao Fisica e o ensino de qualidade nas
escolas.

Bons estudos!



Secao 3.1

O jogo como recurso pedagogico

Dialogo aberto

Como coordenador de um nucleo de professores de Educacao Fisica, uma de
suas atribuicdes € garantir gue os planos de aula estejam alinhados. Depois de solicitar
0s planos de aula aos seus professores e analisa-los todos minuciosamente, vocé
observou certa homogeneidade, no sentido de que praticamente todos os planos de
aula eram compostos por jogos e brincadeiras, mas ndo apresentavam o PORQUE. Na
verdade, eles tinham os objetivos procedimentais bem claros, entretanto a finalidade
nao estava totalmente elucidada. Entdo, vocé se lembrou das suas aulas de didatica
em Educacao Fisica e veio em mente os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs).
Como vocé poderia utilizar os PCNs a seu favor? Como deveria ser a estrutura de uma
aula?

Nao pode faltar

O jogo e suas implicacdes pedagogicas sofrem uma relutancia, ou seja,
reconhecer o carater pedagogico do jogo, especialmente quando aplicado a
criancas, so se justifica pela crenca. Esta € fundamentada mais na tradicao do que
na confirmacao cientifica. Talvez, se fizermos uma busca na historia da Educacao
Fisica, notaremos que ela passou por diversas etapas e tendéncias, tais como:
higienista, tecnicista, esportivista, biologicista, entre outras. Ndo € o intuito desta
unidade resgatar o processo historico da Educacao Fisica, mas fazer que vocé
entenda a causa dessa resisténcia em reconhecer 0 jogo COMO UM Processo
pedagogico. Ndo precisamos ir muito longe para a comprovagao dessa crenga, ja
gue muitas escolas tém receio na inclusao do jogo como uma pratica pedagogica.
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Freire e Scaglia (2007, p. 160) citam que:

' ' Os conteudos disciplinares, geralmente mais identificados
com informagdes que com conhecimentos praticos. De modo
geral, sao informacdes a respeito de matematica, portugués
e ciéncias, dentre outras disciplinas, e ndo compreensdes,
processos, tomadas de consciéncia a respeito das producdes
da filosofia e da ciéncia.

Os autores ainda apontam que, se tivéssemos olhos mais abertos para enxergar
determinadas brincadeiras e jogos infantis, a nossa arrogancia intelectual seria
menor. Tome como exemplo um grupo de criangas brincando de escolinha,
certamente essa brincadeira tem um carater formador muito mais rico do que
uma aula de historia ou de qualquer outra matéria. Nesta direcdo, € possivel
afirmar que o jogo tem suas implicacdes pedagogicas no sentido de aquisicao de
novos conhecimentos, de manutenc¢ao da aprendizagem, de aperfeicoamento da
aprendizagem, de prepara¢ado das criancas para novos desafios. Note que essas
implicacdes pedagogicas ja foram discutidas em secdes anteriores, entretanto
€ necessario explorar outras possibilidades que o jogo pode trazer, tais como: a
possibilidade de educacdo dos simbolos, a exploracdo exacerbada da criatividade,
a possibilidade da autodescoberta e 0 jogo como forma de aprendizado.

Dessa maneira, € possivel recorrer aos PCNs, pois trazem principios provocativos
e norteadores para as aulas de Educacao Fisica no ensino fundamental. Os
principios sao:

 Principio da inclusdo, que busca reverter o quadro de classificacdo dos
alunos em aptos e inaptos, procurando evidenciar mudancgas nas formas do
planejamento educacional.

» Principio da diversidade, que esta relacionado a ampliagdo das formas de
interacdes que ocorrem entre os conhecimentos da cultura corporal de
movimento e os sujeitos da aprendizagem.

» Categorias de conteudo: conceituais, procedimentais e atitudinais.

%‘? Assimile
Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de Educacéo Fisica trazem
uma proposta que procura democratizar, humanizar e diversificar a pratica
pedagogica da area, buscando amplia-la, de uma visao apenas biologica,
para um trabalho que incorpore as dimensdes afetivas, cognitivas e
socioculturais dos alunos.
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Esse ultimo principio, referente aos conteudos, € apresentado segundo sua
categoria conceitual (fatos, conceitos e principios), procedimental (ligados ao fazer,
as habilidades) e atitudinal (normas, valores e atitudes). Os conteudos conceituais e
procedimentais mantém uma grande proximidade, a medida que o objeto central
da cultura corporal de movimento e, consequentemente do jogo, gira em torno
do fazer, do compreender e do sentir com o corpo. Incluem-se nessas categorias
0s proprios processos de aprendizagem, organizacdo e avaliagao. Os conteudos
atitudinais apresentam-se como objetos de ensino e aprendizagem e a necessidade
na formacdo de valores (BRASIL, 1998).

Pesquise mais

Para saber mais sobre os conteudos conceituais, procedimentais e
atitudinais, sugerimos que vocé leia os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs). Principalmente como subsidios a pratica do professor no ensino
fundamental e medio, contribuindo para a formacdo e a atualizagdo
profissional. BRASIL. Ministério da Educacdo. Secretaria da Educacao
Fundamental. Parametros Curriculares Nacionais: 32 e 49 ciclos. Brasilia:
MEC/SEF, 1998.

Figura 3.1 | llustracdo dos PCNs

EDUCACAO FISICA
Fonte: <goo.gl/A9nxFp>. Acesso em: 15 jan. 2017.
O jogo como atividade pedagogica € caracterizado por ter uma flexibilidade
nas suas abordagens e regulamentacdes, visto que as adaptacdes sao feitas

de acordo com as condicdes de espaco e material disponiveis, muitas vezes
por conta do numero de participantes, entre outros. Os jogos, como visto em
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outras secdes, pode ser exercido com um carater competitivo, cooperativo ou
recreativo em situacdes festivas, comemorativas, de confraternizacdo ou, ainda,
no cotidiano, como simples passatempo e diversao. Assim, incluem-se entre os
jogos as brincadeiras regionais, os jogos de saldo, de mesa, de tabuleiro, de rua e
as brincadeiras infantis de modo geral (BRASIL, 1998).

ApoOs essa breve explanagcao sobre algumas implicacdes pedagogicas
referente aos jogos e brincadeiras, € necessario explorarmos os procedimentos
metodologicos, que sao as etapas do planejamento de ensino e serao os pilares
sustentadores da elaboragcdo de um plano de aula. Segundo Freire e Scaglia
(2007), ao apresentar seu planejamento de ensino, um professor ou até mesmo
uma escola, seja ela particular ou publica, precisa declarar seu compromisso
educacional. Neste sentido, € importante ter em mente que o planejamento de
ensino contribui para que o processo educativo seja realizado de forma intencional
e que esteja alicercado em quatro pilares fundamentais, que sao: elaboracdo de
objetivos; selecdo de conteudos; estrategias metodologicas; processo avaliativo.

Quanto a elaboracdo dos objetivos, é necessario levar em consideragcao trés
indicadores:

» O que ensinar: Esse indicador esta relacionado com o tema da sua aula.

» Para que ensinar: Esse indicador esta relacionado com a finalidade da sua
aula.

» Como ensinar: Esse indicador esta relacionado com a maneira que essa
aula serd ministrada, ou seja, © que 0s alunos irdo realizar como atividade.

A selecao dos conteudos esta relacionada com o que observamos em
paragrafos anteriores, quando falamos dos conteudos conceituais, procedimentais
e atitudinais. O conteldo conceitual esta relacionado com “O que ensinar”, levando
em consideracao os fatos, principios e conceitos. Os fatos estdo relacionados
com algo gue € ou ocorre em um determinado momento. Os conceitos sdo
constituidos de relacdes estabelecidas entre alguns fatos, casos, objetos e
situacdes. E os principios sdo conceitos gerais estruturados com a intencao de
nortear ou dar significado a algo.

Os conteudos procedimentais estdao relacionados com as habilidades, as
destrezas e 0s habitos dos individuos, e dizem respeito a agao executada, quando
se utiliza os conteudos conceituais, ou seja, gquando se pratica. Note que esse
conteudo apresenta relacdo com a maneira como essa aula pode ser ministrada.
Por exemplo, vocé tem um grupo de criangas, pretende fazer uma brincadeira de
roda e estipula que elas girem em sentido horario ou anti-horario, ficard muito mais
dificil se essas criangcas nao tém senso de dire¢ao.
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Por fim, os conteudos atitudinais englobam varios conteudos pertencentes
a trés grupos diferentes, porém inter-relacionados: os valores, as atitudes e as
normas. O valor € um principio normativo que regula o comportamento humano
em diferentes situacdes; as atitudes sao predisposicoes relativas para atuar em
relacdo a um objeto, situacao, fato, pessoa ou conjunto de pessoas ou ideias;
guanto as normas, Zabala (1998, p. 46) afirma que:

Podemos dizer que se aprendeu uma norma em diferentes , ,
graus: num primeiro grau, quando se trata de uma simples

aceitagcao, embora ndo se entenda a necessidade de cumpri-la

(além da necessidade de evitar uma san¢ao); em segundo grau,

quando existe uma conformidade que implica certa reflexao

sobre o que significa a norma e que pode ser voluntaria ou

forcada; e em ultimo grau, quando se interiorizaram as

normas e se aceitam como regras basicas de funcionamento

da coletividade que regem.

@ Reflita

Atualmente, considerando todos os acontecimentos globais, faca um
raciocinio com relagao a seguinte inquietagao: © mundo esta carente de
valores ou os valores estao carentes?

Quanto as estratégias metodologicas, elas fazem referéncia as acdes e
intervencdes do professor. Essas intervencdes, mais precisamente interacdes do
professor, visam oferecer aos alunos a oportunidade de trabalhar mais vezes com
0s conteudos conceituais, para que haja a estabilizacdo dos conteudos atitudinais.
Segundo Salvador et al. (2000), o professor, quando intervém para que o aluno
configure ou modifigue as metas de aprendizagem, quando o faz para conseguir
que realizem expectativas positivas e atribuicdes, esta atuando no ambito das
atitudes dos alunos.

m Exemplificando

Ao observarmos um grupo de criangas situado na primeira e segunda série
do ensino fundamental, notamos certo interesse de convivio entre elas,
que descobrem o jogo em grupo como uma atividade extremamente
prazerosa. Entretanto, para que elas usufruam dessa vantagem de jogar
em grupo, € necessario que determinadas regras de convivéncia sejam
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estabelecidas. E nessa hora que o professor lanca mao de algumas
estratégias metodologicas para interagir com o grupo. Nesse sentido, o
jogo de regras torna-se uma poderosa ferramenta, auxiliando as criancas
a aprenderem a julgar valores de certo e errado, de bem e mal, e assim por
diante. Note que o conteudo conceitual é revelado por meio do jogo de
regras e o conteudo atitudinal é revelado pelos valores intrinsecos nesse
jogo.

O proximo passo € a montagem da estrutura da aula, pense que uma aula de
Educacdo Fisica deve ser como uma boa historia, ou seja, € necessario ter comego,
meio e fim. Neste sentido, sugerimos que as aulas sejam organizadas de acordo
com uma estrutura composta por trés partes vinculadas entre si. Na primeira
parte, pode ser feita uma roda de conversa sobre o que sera feito na aula. Essas
conversas fazem parte do planejamento, pois o professor pode ouvir as sugestdes
dos alunos e fazer pequenas modificacdes no plano de aula original. De acordo
com Freire e Scaglia (2007), ao inicio de cada aula, o professor de Educacao Fisica
senta em roda com seus alunos para conversar sobre a atividade que sera realizada.
Os autores completam que essa medida pode ser um momento importante na
tomada de consciéncia dos alunos sobre a atividade, e por meio dessa roda de
conversa com o professor os alunos podem visualizar suas atividades futuras. Note
que esse momento da aula coincide com os conteudos conceituais e atitudinais,
pois € nele que o professor explica © que ensinar e © para que ensinar.

Figura 3.2 | Professor realizando uma roda de conversa antes da aula

Fonte: <http://institutorodrigomendes.org.br/portas-abertas/relatorios/coletanea2015>. Acesso em: 15 jan. 2017.
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A segunda parte ¢ a mais visivel da aula de Educacao Fisica, j& que é nesse
momentoqueasatividadesplanejadasacontecemeascriangcasestdoemmovimento,
propriamente dito. Nesse momento da aula, 0os conteudos procedimentais estdo
mais evidentes para Zabala (1998) um conteldo procedimental — que inclui entre
outras coisas as regras, as técnicas, os metodos, as destrezas ou habilidades, as
estratégias, os procedimentos — € um conjunto de agdes ordenadas e com um fim,
ou seja, dirigido para a realizacdo de um objetivo.

Figura 3.3 | Aula de Educacao Fisica

Fonte: <http://comeniusuberaba.com.br/aula-de-educacao-fisica/>. Acesso em: 15 jan. 2017.

Na terceira parte ¢ realizada, novamente, a roda de conversa. SO que desta
vez sera discutido o que foi realizado na aula. Freire e Scaglia (2007) apontam
gue, nessa etapa da aula, a fala sobre as atividades constitui, ao lado dos conflitos
provocados pela variacao das atividades propostas, a maior possibilidade de tomada
de consciéncia e, consequentemente, de compreensao que 0s alunos podem vir
a ter de suas praticas. E nessa fase que o professor pode reforcar os contetdos
atitudinais, bem como explorar planos transversais propostos pelos Parametros
Curriculares Nacionais.

Sem medo de errar

Os PCNs de Educacao Fisica valorizam o ensino das atividades fisicas sem
restringi-lo ao universo das habilidades motoras e dos fundamentos dos esportes, ou
seja, tentam desvincular a otica biologica que esta ligada a matéria Educacao Fisica.
Isto ocorre pela heranca historica contida na disciplina. Por essa razdo, o Ministério
da Educacdo e do Desporto, por meio da Secretaria de Ensino Fundamental,
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inspirado no modelo educacional espanhol, mobilizou, a partir de 1994, um grupo
de pesquisadores e professores para elaborar os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs). Em 1997, foram langados os documentos referentes aos 1° e 2° ciclos (1% a 42
série do ensino fundamental) e no ano de 1998 os relativos aos 3° e 4° ciclos (5 a 82
série), incluindo um documento especifico para a area da Educacao Fisica (BRASIL,
1998). Esse documento inclui os conteudos conceituais de regras, taticas e alguns
dados historicos factuais de modalidades, somados a reflexdes sobre os conceitos
de ética, estética, desempenho, satisfacao, eficiéncia, entre outros. Tudo isso com
base na vivéncia concreta dos alunos, o que viabiliza a construcdo de uma postura de
responsabilidade perante um e outro aluno. Dessa forma, o aluno ira adquirir maior
autonomia para aprender a aprender. Note que 0os PCNs democratizam, humanizam
e diversificam a pratica pedagogica na Educagado Fisica, sendo uma ferramenta para
estruturar uma aula com comego, meio e fim.

Avancando na pratica
Aula de atletismo
Descricdo da situacao-problema

Em uma aula de Educacdo Fisica da 4° série, o tema principal era o atletismo e o
subtema escolhido foi a corrida com barreiras. O professor escolheu uma brincadeira
de perseguicao (pega-pega, por exemplo) para a realizacao da aula. No entanto, um
dos alunos questionou o professor sobre a importancia do alongamento. Como
vocé conduziria essa situagao?

Resolucédo da situacdao-problema

No inicio da aula, vocé poderia explicar a atividade e a importancia do alongamento,
e também realizar discussdes a partir desse guestionamento, conduzindo os alunos
a visualizarem que os atletas de alto rendimento necessitam de alongamentos
prévios por causa do esforco fisico exigido nas performances, mas que em uma aula
com objetivo educativo ndo é necessario o alongamento como o que os atletas
fazem. Assim, vocé poderia sugerir uma brincadeira como forma de aquecimento e
alongamento do corpo antes da atividade. Note que vocé utilizou a roda de conversa
No inicio da aula para explicar a atividade e, a partir disso, fez pequenas modificacdes
de acordo com as sugestdes dos alunos.



Faca valer a pena

1. Os PCNs foram criados pelo MEC para colaborar com os professores
na ampliacdo dos horizontes de seus alunos. Os PCNs de Educacao
Fisica valorizam o ensino das atividades fisicas sem restringi-lo ao
universo das habilidades motoras e dos fundamentos dos esportes, ou
seja, tenta desvincular a otica bioldgica que esta ligada a disciplina de
Educacdao Fisica.

Assinale a alternativa que aponta um dos conteudos a ser abordado na
area de Educacao Fisica.

a) O jogo.
b) A corrida.
c) O salto
d) O nado
e) A luta.

2. As aulas de Educacao Fisica devem ser parecidas a uma boa historia,
ou seja, é necessario ter comeco, meio e fim. Neste sentido, sugerimos
gue as aulas sejam organizadas de acordo com uma estrutura composta
por trés partes vinculadas entre si.

De acordo com seus conhecimentos, a primeira parte da aula € destinada

para qual objetivo?

a) Conversar com os alunos sobre as atividades que serdo realizadas.

b) Apenas realizar o aquecimento.

c) Uma aula ndo precisa ter a parte inicial.

d) Realizar a atividade principal.
)

e) Realizar o relaxamento dos alunos.

3. Segundo Freire e Scaglia (2007), ao apresentar seu planejamento de
ensino, um professor ou até mesmo uma escola, seja ela particular ou
publica, precisa declarar seu compromisso educacional. Neste sentido,
€ importante ter em mente que o planejamento de ensino contribui
para que o processo educativo seja realizado de forma intencional e que
esteja alicercado em quatro pilares fundamentais.

De acordo com seus estudos e conhecimentos, assinale a alternativa
que apresenta esses quatro pilares.
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a) Elaboracédo de objetivos, selecdo de conteudos, estratégias
metodoldgicas e processo avaliativo.

b) Plano de ensino, PCNs, processo avaliativo e elaboracdo de objetivos.

c) Processo avaliativo, estratégias metodoldgicas, PCNs e conteudos
educacionais.

d) Conteudos educacionais, implicacdes pedagogicas, elaboracdo de
objetivos e processo avaliativo.

e) PCNs, plano de ensino, selecao de atividades e elaboracao de objetivos.

O jogo como recurso pedagogico e motivacional nos diferentes contextos da Educagéo Fisica



Secao 3.2

O jogo como elemento motivacional

Dialogo aberto

A selecdo dos conteudos ndo configura somente a transferéncia de informacdes,
mas se refere a fatos, conceitos, principios, procedimentos, valores, atitudes e normas
a serem desenvolvidos de maneira integrada, durante todo o periodo educacional.
Depois de uma série de discussdes sobre os planos de aula, as estratégias
metodologicas e a estruturacao da aula, grande parte dos professores apresentaram
uma inquietacao: o porqué do jogar. Considerando os conteudos abordados e a
importancia do jogo, como vocé responderia essa inquietagao?

Nao pode faltar

Caro aluno, faga o exercicio de voltar no tempo, relembrando suas aulas de
Educacdo Fisica. Feito isso, analise internamente como era sua participacdo nas
aulas. Vocé era um aluno muito participativo? Gostava das aulas? Ou nao era muito
participativo? Note que estas sao questdes importantes, ja que tentam explorar o
universo que motiva as pessoas (no Nosso caso, os alunos dentro das escolas) a
participarem das aulas de Educacao Fisica. Cremos que vocé ja tenha vivenciado,
enguanto aluno dos ensino fundamental e médio, o descaso de alguns alunos
nas aulas de Educacdo Fisica, algumas vezes por causa dos conteudos serem
repetitivos ou porgue sempre girava em torno de quatro desportos: voleibol,
basquetebol, handebol e futebol.

No primeiro momento dessa unidade, temos como objetivo analisar 0s
componentes referentes a motivagao extrinseca e intrinseca. Contudo, € necessario
fazer uma breve passagem nos conceitos de motivacao. A motivacao vem sendo
estudada no decorrer dos anos por diferentes autores da area do conhecimento,
com a intencdo de conhecer melhor o comportamento humano, sendo que,
de acordo com Neto (2012), a motivacdo € um dos elementos essenciais que
afetam o comportamento de uma pessoa, permitindo a ela uma maior ou menor
participagcao em atividades de aprendizagem, desempenho e atenc¢ao.
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Quando se busca uma definicdo mais detalhada sobre a motivagdo, € possivel
referenciar Cratty (1984 apud MARZINEK, 2004); o autor aponta que a motivagao
representa os fatores e métodos que induzem uma pessoa a agir ou nao agir
perante determinadas situacdes. Ao falarmos de métodos, vocé pode se lembrar
da secdo anterior, na qual falamos sobre os procedimentos metodologicos das
aulas de Educacao Fisica. Note que esses fatores e métodos sao fundamentais
para a direcdo das aulas de Educacao Fisica, afinal, se estes forem motivadores,
fardo que o aluno sinta interesse pela aula, caso contrario, fardo que o aluno nao
gueira participar da aula.

Para tentar elucidar mais essa gquestdo, imagine que vocé queira chegar ao
clube que frequenta em sua cidade, possivelmente existem inumeros caminhos
para vocé chegar ate la. Com certeza existird um caminho mais rapido, porém
mais dificil, um caminho mais longo e mais facil, um caminho para ir de bicicleta,
um caminho para ir andando ou um caminho para ir de carro. Observe que todos
0s caminhos convergem no mesmo objetivo, ou seja, chegar ao clube. Contudo,
cada um deles apresenta caracteristicas diferentes e, muitas vezes, o que € ideal
para vocé nao € o utilizado por outra pessoa. Desta maneira, a sua motivacdo &
chegar ao clube e os caminhos que vocé utiliza para isto sdo as metodologias
utilizadas.

Agora tente transferir essa analogia para as aulas de Educacdo Fisica. A conduta
dos alunos em aprender esta ligada a algum motivo, algum interesse que os facam
adquirir novos conhecimentos ou novos habitos, sendo assim, cabe ao professor
escolher os melhores métodos (caminhos) para possibilitar a aprendizagem do
aluno. Neste sentido, € de suma importancia o entendimento da motivacao a area
de Educacgao Fisica, pois ela pode despertar o interesse dos alunos na realizacdo
das aulas. Nesta direcdo, nos Parametros Curriculares Nacionais, a motivacdo
esta ligada ao conceito de aprendizagem significativa, na qual o aluno, frente a
uma situagao-problema, deve ser capaz de elaborar hipoteses e experimenta-las.
A disposicao para essa aprendizagem depende do professor. Se ele espera uma
atitude curiosa e investigativa dos alunos, tem de propor atividades que exijam tais
posturas (BRASIL, 1997).

Quanto a motivacdo, podemos classifica-la em duas categorias: intrinseca
e extrinseca. A motivacao intrinseca € caracterizada por reforcos que vém do
proprio individuo, é o resultado da participacdo do aluno com as atividades sem
recompensas, ameagas ou pressdes. Por sua vez, a motivagcao extrinseca € aquela
gue é mediada por contribuicdes vindas de um agente externo, por exemplo, a
influéncia dos colegas ou professores. Neste sentido, a motivacao intrinseca pode
ser gerada pelo interesse da pessoa, do individuo; e a extrinseca € determinada por
estimulos externos e, geralmente, tem algum proposito.



Figura 3.4 | Aula de Educacdo Fisica na escola

Fonte: <http://www.educacaofisicaa.com.br/2016/07/motivacao-do-aluno-na-aula-de-educacao.html>. Acesso em: 22 jan.
2017.

Perceba que a motivacdo extrinseca estabelece uma relacdo com alguns fatores
dentro das aulas de Educacdo Fisica, tais como: o ambiente de sala, as agdes do
professor, o aspecto emocionale o usoinadequado de estratégias de aprendizagem.
laochite et al. (2011) destacam que existem alguns fatores no contexto profissional
dos professores de Educacado Fisica que precisam ser discutidos e repensados.
Por exemplo, nas aulas de Educacao Fisica escolar, lidar com a baixa motivacao
e desvalorizacao dos alunos pela area, dificuldades relacionadas a infraestrutura e
materiais, planejamento e administragao das aulas, baixo status no corpo docente
da instituicao, além de outros aspectos que interferem na vida pessoal do professor
e que nao estao diretamente vinculados a escola. Lembre-se de que a motivacao
intrinseca ¢é caracterizada por esforcos que partem do proprio individuo, contudo,
ela pode ser influenciada pela motivacao extrinseca.

D Exemplificando

Para melhor entendimento desse conceito, daremos o exemplo do jogo.
Vocé estudou gue o jogo é um fendmeno complexo e que a crianca
joga pelo simples prazer de jogar, sem ter um motivo (extrinseco), um
objetivo para isso. Podemos dizer que ela joga por vontade propria, parte
dela essa motivacao de jogar (perceba os fatores motivacionais intrinsecos
no ato de jogar). Entretanto, quando um professor ndo utiliza estratégias
metodoldgicas planejadas, quando nNdo se preocupa CoOmM O espaco
fisico da aula ou com os materiais, os fatores motivacionais extrinsecos
prejudicam o prazer da crianca em brincar.

1tes contex

O jogo como recurso pedagogico 1 Educagéo Fisica

U3

89



U3

920

Com base nessa pequena explicacao sobre os fatores motivacionais intrinsecos
e extrinsecos que influenciam as aulas de Educacao Fisica, acreditamos que vocé
tenha notado uma incrivel semelhanca na motivacao intrinseca com o jogo. Essa
semelhanca nos leva ao seguinte questionamento: por que jogar? E claro que ndo
repetiremos definicdes estabelecidas em secdes anteriores sobre as caracteristicas
e 0s conceitos de jogos. Contudo, é importante entender o motivo que leva o jogo
a acontecer de maneira espontanea e prazerosa, € que, com grande frequéncia,
faz que nao percebamos o tempo passar quando estamos jogando.

Ao jogar, qualquer tipo de jogo, podemos dizer gue existe uma suspengao
da realidade, ou seja, por um dado momento o real parece deixar de existir. De
fato, isto ocorre quando o jogador, em virtude da alta concentragcdo destinada a
superacao de algum desafio, motiva-se de tal modo que ndo se sente mais regido
pelo “deus” do tempo real, o poderoso Cronos. Assim, permite que Kairos, o “deus”
do tempo oportuno —irreversivel — passe a controla-lo. No entanto, essa suspensao
da realidade € momentanea; quando o jogador quiser, ele pode voltar ao mundo
real”. Essa metafora, amplamente utilizada por Jodo Batista Freire, responde
a pergunta inicial realizada anteriormente, pois 0 jogo permite compreender as
relacdes complexas de aprendizagem, ou melhor, as teias que se estabelecem na
construcao e aquisicao de conhecimentos significativos pelo ato de jogar.

Pesquise mais

Para se aprofundar mais no mundo do jogo e das motivacdes intrinsecas,
leia de um dos grandes estudiosos da Educacao Fisica escolar:

FREIRE, J. B. Ojogo, entre oriso e o choro. Campinas: Autores Associados,
2002.

Neste sentido, Freire e Scaglia (2007, p. 9.) dizem o seguinte:

' ' Queremos que o jogo seja um componente privilegiado
da educacao. Ndo s6 da Educacdo Fisica, mas de todas as
disciplinas. [...] o jogo além de facilitar o ensino de diversos
conteudos, cria condi¢gdes para que o aluno trabalhe com a
criatividade, a moralidade e a sociabilidade. [...] na sociedade
globalizada de hoje, também os grandes problemas sdo
globalizados o cidaddo formado nas escolas tera de apreender

a lidar com questdes coletivas muito complexas.



Note a variedade de possibilidades que o jogo oferece, note tambem que
algumas delas convergem no sentido de ensinar a conviver em coletividade,
respeitar o proximo e ensinar valores que poderao servir de sustentacdo para uma
vida harmoniosa. A construcdo de regras por meio do jogo € uma alternativa para
trabalhar a criatividade, a moralidade e a sociabilidade dos individuos. Recordando
um pouco, segundo Piaget (apud NEGRINI, 1994), os jogos podem ser classificados
em jogos de exercicios, simbolicos e de regras. A constru¢cao das regras por meio
do jogo estimula a convivéncia entre os individuos, bem como a capacidade de
lidar com a competitividade. Algumas estratégias utilizadas para motivar os alunos
Nos jogos de regras sao:

. Propor regras em vez de impd-las, permitindo que o aluno elabore-as.
. Promover a troca de ideias para se chegar a um acordo sobre as regras.
. Motivar o desenvolvimento da iniciativa, agilidade e confianca.

Nesse sentido, aconstrugaoderegras por meio do jogo proporcionaaelaboragao
e a exploragdo de questdes relacionadas a sociabilidade e ao desenvolvimento
de estratégias, para que 0 jogo possa fluir naturalmente na direcdo de um bem
coletivo. De fato, ao jogar (um fendmeno que atravessou os séculos), a crianga
descobre que ganhar e perder fazem parte da vida e desenvolve estratégias para
enfrentar varias situacdes e os adversarios. Vocé ja deve ter notado que criangas,
homens, mulheres e idosos jogam cartas, jogos de tabuleiro em familia, langcam
dardos, jogam bola de acordo com regras preestabelecidas e acordadas por todos.

@ Reflita

Como vocé relacionaria o jogo com os fatores motivacionais intrinsecos?
Reflita sobre a aprendizagem do futebol em escolas e a aprendizagem do
futebol nas ruas. Como a motivacao influencia nisso? Por fim, reflita sobre
a seguinte sentenca: "SO quem se permite ser possuido pelo Senhor do
Jogo pode saber do prazer que isso da”. (FREIRE, 2002)

Quanto ao ato de ganhar e perder, Soler (2006, p. 116) afirma que "reforcam
a confianca mutua e todos podem participar autenticamente. Ganhar e perder
sao apenas referéncias para continuo aperfeicoamento pessoal e coletivo’. Na
mesma direcdo, Ferreira (2005) aponta que por meio dos jogos as criancas sdo
capazes de aprender, de ganhar e de perder, de expressar suas vontades e seus
desejos, de negociar, de pedir, de recusar; ela compreende que ndo é unica e
precisa relacionar-se com o grupo, respeitando regras e opinides contrarias, enfim,
adquire afei¢go.
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Figura 3.5 | Criancas celebrando a vitoria

Fonte: <http://claudia.abril.com.br/sua-vida/como-explicar-ao-seu-filho-que-saber-perder-e-mais-importante-que-saber-
ganhar/>. Acesso em: 22 jan. 2017.

Vocé, como futuro professor de Educacao Fisica, deve levar em consideracao
as motivacgdes extrinsecas e intrinsecas de seus alunos. Os fatores que podem
influenciar a motivacao extrinseca estdo ligados ao modo como vocé ira conduzir
as aulas e as estratégias que utilizara. Tente enxergar que 0s dois tipos de motivagao
sao interdependentes. Relembre que o jogo tem inumeras possibilidades e uma
delas € mimetizar os desafios gue enfrentamos dentro de uma sociedade. Ademais,
nas aulas de Educacao Fisica, € interessante realizar um programa com atividades
lUdicas envolvendo brincadeiras € jogos no seu planejamento como meta principal,
pois somado ao prazer que a crianca tem durante essas atividades esta o exercicio
do corpo e da mente por meio das brincadeiras e dos jogos.

{%5‘? Assimile
No caso do jogo, ndao ha compromisso com nada fora dele. Se uma
crianca joga amarelinha, por exemplo, ndo o faz para preencher alguma
falta ou para cumprir um objetivo futuro. A crianga joga pelo simples fato
de jogar, sente prazer. Na Educacdo Fisica, as manifestacdes de jogo
se revelam nas lutas, brincadeiras, na ginastica e na danca. Entretanto,
também poderiam ser consideradas quaisquer outras atividades ludicas
desde que adaptaveis as implica¢cdes pedagogicas do professor. Neste
sentido, nota-se uma gama de possibilidades para utilizar o jogo dentro

do conteudo das aulas de Educacao Fisica.
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Sem medo de errar

Depois de uma série de discussdes sobre os planos de aula, as estratégias
metodoldgicas e a estruturacdo da aula, grande parte dos professores apresentaram
uma inquietacdo: o porqué do jogar. Considerando os conteudos abordados e
a importancia do jogo, como vocé responderia essa inquietacao? Neste sentido, a
importancia dos jogos no processo educacional € alvo de discussdo em diversas
esferas da educacao. A Educacdo Fisica é privilegiada por conseguir usar essa
ferramenta constantemente, contudo, algumas vezes, ha receio dos professores frente
a utilizagcao de jogos e brincadeiras. Esse problema foi 0 ponto-chave da reunido com
seus professores. Nessa direcao, Gomes e Filho (2008) salientam a ideia de usar os
jogos como motivacao para o aluno aprender e, obviamente, como um estimulo para
o professor ensinar. Segundo 0s autores, © emérito filosofo Platdo ja dizia ser possivel
descobrir muito mais coisa sobre uma pessoa em uma hora jogando ou brincando do
gque em um ano de conversa.

E importante enfatizar que no momento do jogo as pessoas tendem a fugir um
pouco do mundo real, libertando-se das amarras impostas pela sociedade. Nessa
direcao, € interessante vocé explicar para seus professores a importancia da utilizacao
de jogos como instrumento educativo. Gomes e Filho (2008) ainda apontam os jogos
como uma ferramenta poderosa na superacao dos preconceitos e vicios adquiridos
no dia a dia e para acentuar as vivéncias positivas. Ademais, a possibilidade de convivio
social entre os jogadores € crucial para o desenvolvimento da cidadania, dos valores
e, principalmente, para a criacdo do discernimento, levando-os a respeitar as regras,
OuU seja, a troca de experiéncia motora, social e moral oportunizada pelo jogo séo
de extrema importancia para o desenvolvimento humano. Por fim, € possivel usar os
jogos como uma maneira de motivar os alunos por meio da ludicidade.

Avancando na pratica
Ganhar e perder
Descricao da situacao-problema

Imagine uma escola que apresente uma crescente valorizagdo do esporte, fato
gue desencadeia muitos confrontos entre os alunos. Assim, geralmente, os alunos
gue perdem sofrem bullying dos que ganham. Como vocé, professor recéem-
contratado, agiria perante esse problema?
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Resolucao da situagdo-problema

As situacdes de ganhar e perder serdo constantes na vida do ser humano. Quanto
antes os individuos conviverem com essas situacdes e entender que sdo necessarias
para O aprendizado, melhor sera o seu desenvolvimento. Nesta direcao, as aulas
de Educacéao Fisica oferecem a oportunidade para que 0s alunos vivenciem essas
situagdes por meio das inumeras possibilidades de jogos. Imagine um jogo sem
regras, provavelmente os jogadores iriam tentar ganhar a qualguer custo e com isso
enalteceriam o sentimento de vitdria e desvalorizariam o sentimento de derrota.
Assim, uma abordagem promissora € a inclusao de jogos com regras que incentivem
a coletividade, tome como exemplo um conteudo proposto pelos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs): as lutas. O conteudo de lutas é interessante, pois 0s
alunos irdo perceber que ndo € possivel pratica-la sozinho, sempre sera necessario
um “adversario”. Este foi um exemplo dentro de muitos outros que mostra como a
Educacao Fisica pode trabalhar o equilibrio emocional dos alunos, visto que ganhar,
perder, errar e jogar com a incerteza sao situacdes comuns na vida. A boa Educacao
Fisica deve desenvolver o controle psicologico dos alunos sob a adversidade. Neste
sentido, 0s jogos sao excelentes abordagens para fomentar o discernimento sobre
derrota e vitoria.

Faca valer a pena

1. AEducacao Fisica sempre esteve presente na vida do homem, desde
o periodo pré-historico, com corridas e escaladas; nos periodos a.C.,
com dancas e exercicios com finalidades terapéuticas e higiénicas. E,
posteriormente, vieram os gregos com os Jogos Olimpicos.

Os movimentos corporais propiciados pela Educacdo Fisica sao
motivados de alguma forma. Quais sao as manifesta¢gdes da motivacao?

a) Somente motivacao intrinseca.

b) Somente motivacdo extrinseca.
c) Motivacdo espontanea.

d) Motivacao extrinseca e intrinseca.
e) Motivacdo esporadica

‘\ DJO COMO recurso pea co e motivacional nos diferentes coi
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2. No desporto moderno € facil constatar o enfraquecimento ou a
perda do ludico, o que corrompe progressivamente o jogo. E necessario
O resgate dos valores que privilegiam o coletivo e a solidariedade,
lembrando que o jogo na escola deve prever ndo ser individualizado e
jogar com o outro, e ndo contra.

O jogo € uma ferramenta poderosa para o aprendizado e para a
construcao de regras. De acordo com seus conhecimentos, assinale a
alternativa correta.

a) O jogo, além de facilitar o ensino de diversos conteudos, cria
condicdes para que o aluno trabalhe com a criatividade, a moralidade
e a sociabilidade.

b) O modelo de aula que reproduz o esporte, mecanicamente,
acrescenta ao aluno seu posicionamento critico, nao desenvolve seu
potencial questionador.

c) O jogo ou o esporte ndo representam, em um contexto ludico, as
acdes individuais e coletivas das pessoas e da sociedade.

d) O jogo e o esporte sao, por natureza, prejudiciais a formacao escolar.
e) O jogo ndo ensina os valores de perder e ganhar.

3. Nos Parametros Curriculares Nacionais, a motivacao esta ligada ao
conceito de aprendizagem significativa, na qual o aluno, frente a uma
situacao-problema, deve ser capaz de elaborar hipoteses e experimenta-
las

Tendo como referéncia o texto apresentado, assinale a alternativa que
pode mediar a capacidade do aluno em elaborar hipoteses.

a) O proprio aluno por meio da motivacao intrinseca.

b) O aluno por meio do jogo.

c) O professor por meio de sua estratégia de aula.

d) O professor por ele ser um fator motivacional intrinseco.
e) As condicdes estruturais da escola.
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Secao 3.3

Pratica pedagdgica e motivacional do jogo

Dialogo aberto

Apds um primeiro encontro, os professores que estao sob seu comando refizeram
0s planos de aula e comecaram a aplicar os conteudos propostos; visivelmente, as
aulas estavam mais estruturadas. Como resultado, as aulas tornaram-se mais dinamicas
e satisfatorias para os alunos. Qual € a importancia da avaliagcao nas aulas de Educagao
Fisica? Como voceé vai sugerir que seus professores avaliem os alunos?

Nao pode faltar

A partir da deliberacdo presente na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo
Nacional (LDB), a Educacédo Fisica comeca a representar uma fatia do bolo dentro
do ambito escolar, ou seja, 0s conteudos contidos na disciplina de Educacao
Fisica passam a ter uma importancia maior no cenario educacional. Entretanto,
embora tendo o respaldo da legislacdo, a Educacao Fisica, enquanto pratica
pedagogica em muitas escolas, ainda € norteada pelas concepcdes tradicionais.
Obviamente, ndo podemos crucificar a concepcao tradicional, visto que ela pode
trazer determinados valores para as aulas, mas sim questionar a relacao existente
entre essa concepgao € O ensino tecnicista que ainda esta enraizado nas aulas de
Educacdo Fisica. Esse fendmeno acontece porque inumeros profissionais sofreram
influéncia, principalmente durante o periodo em que ela foi ensinada, nas décadas
de 1970 e 1980, da tendéncia esportivista (RUFINO; DARIDO, 2014).

! Pesquise mais

Para se aprofundar mais na historia da Educacgao Fisica no Brasil e
conhecer sobre as influéncias politicas e sociais que essa disciplina sofreu,
impactando, desta forma, na formacao de professores, sugerimos a leitura
do livro a sequir.

ASTELLANI FILHO, Lino. Educacgao fisica no Brasil: a historia que ndo se
conta. 3. ed. Campinas, SP: Papirus, 1991.
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Nesse sentido, € notavel dentro das aulas de Educacdo Fisica um ensino com
caracteristicas nitidas do modelo esportivista, tais como: ser ensinado aos mais
habilidosos; aulas exclusivamente praticas com treinamentos de fundamentos;
treinos repetitivos dos fundamentos; aulas em gue todos os alunos devem cumprir
as mesmas tarefas, do mesmo modo, ao mesmo tempo.

Observe a ideia de Soares et al. (1992) ao enfatizarem a magnitude da influéncia
do esporte no contexto escolar. Os autores apontaram que a intervencao foi
tdo grande que se passou a ter ndo o esporte da escola, mas sim o esporte na
escola. Tal fato indicava a subordinacdo dos conteudos da Educacdo Fisica que
caminhavam para o prolongamento de uma instituicdo esportiva, ou seja, a escola
era caracterizada como um prolongamento dessa instituicdo: esporte olimpico,
sistema desportivo nacional e internacional. Estes sentidos podem ser resumidos
em principio de rendimento atlético/desportivo, competicdo, comparagao de
rendimento e recordes, requlamentacao rigida, sucesso no esporte como sinbnimo
de vitoria, racionalizacao de meios e técnicas etc. Essas concepcdes esportivistas
sdo embasadas nos principios da racionalidade, eficiéncia e produtividade, os quais
serviram para organizar os conteudos da Educacao Fisica escolar. Esses principios
sao evidentes na pedagogia de ensino tecnicista.

Dentro do processo historico e evolutivo, a Educagao Fisica passou por diversas
mudangcas, principalmente no que se refere as suas concepgdes. A partir da decada
de 1980, a Educacao Fisica escolar passa por uma séerie de transformacdes em
suas bases epistemologicas, principalmente no que correspondem as perspectivas
de pesquisas académicas da area. Assim, surgem novas abordagens confrontando
a vertente tecnicista, esportivista e biologista, entre elas podemos destacar: a
desenvolvimentista, critico-superadora, construtivista, humanista, fenomenologica,
psicomotricidade, cultural, saude renovada, entre outras (DARIDO; SANCHES
NETO, 2005). E preciso salientar a existéncia de particularidades nas concepcdes
dessas abordagens, uma partindo de um referencial mais critico e observador,
outras embasadas na area do comportamento motor, na construcdo do
conhecimento, em referéncias da psicologia, e assim por diante. Nao é o escopo
dessa secao explicar minuciosamente cada abordagem, mas sim alerta-lo para que,
independentemente da abordagem trabalhada ou escolhida, todas convergem no
conceito de cultura corporal, muitas vezes com denominacdes diferentes, tais
como: cultura corporal de movimento, cultura de movimento, cultura fisica, entre
outras.

De acordo com Betti (2007), a cultura corporal envolve a relagdo do corpo com
a sociedade, caracterizando-se como um conhecimento adquirido, ou melhor,
construido e reconstruido ao longo da vida e da historia, fazendo que o corpo
modifique-se constantemente. Soares et al. (1992, p. 50) completa:



Educacdo Fisica na perspectiva da cultura tem caracteristicas , ,
bem diferenciadas das tendéncias esportivistas uma vez que

eles a definem como uma pratica pedagdgica que, no ambito

escolar, tematiza formas de atividades expressivas corporais

como: jogo, esporte, danca, ginastica, formas estas que

configuram uma area de conhecimento que podemos chamar

de cultura corporal.

Os parametros Curriculares Nacionais (1997) entendem a cultura corporal como
componente da Educacdo Fisica que trata deste tipo de conhecimento e que tem
como temas "0 jogo, a ginastica, o esporte, as lutas, a danca, a capoeira e outras
tematicas’. Assim, durante o processo de ensino-vivéncia-aprendizagem nas aulas
de Educacdo Fisica, devem ser consideradas as praticas corporais, enfatizando
as experiéncias dos alunos juntamente com a comunidade escolar em que esta
inserido, tendo o professor como peca fundamental no processo de mediacao.
Neste sentido, para garantir que os temas sejam abordados de maneira harmoniosa,
€ necessaria uma distribuicdo dos temas e subtemas ao longo das séries escolares,
de modo que os alunos possam receber uma formacgao diversificada e adequada
aos objetivos educacionais da escola.

A partir disso, surge uma questao muito discutida, que € a maneira como esse
processo de ensino-vivéncia-aprendizagem € conduzido. Uma das maneiras diz
respeito a uma pratica educativa que se fundamenta na geragao de conflitos
cognitivos. Esses conflitos cognitivos partem do pressuposto de que o ser humano
nasce com algumas estruturas inatas (bioldgicas), as quais servem como ponto
de partida para que ele realize a construcao do seu conhecimento mediante sua
interacdo com o meio. A interagdo entre o sujeito e o0 objeto da aprendizagem
deve ser consciente e ativa, para gue haja uma atribui¢cao de significado, por parte
do aprendiz, ao objeto de aprendizagem. Os fatores que influenciam o processo
de construcdo do conhecimento sdo a maturacao, a experiéncia, a transmissao
cultural e a equilibracao.

Caro aluno, para que vocé possa entender melhor esses fatores, faremos uma
breve explicacdo sobre cada um deles. A maturagdao pode ser entendida como
uma indicacao das possibilidades de acdo motora do sujeito, de acordo com suas
estruturas cognitivas, por exemplo, um deslocamento lateral de uma crianca de
cinco anos provavelmente sera diferente de uma crianca de nove anos, uma vez que
seus processos cognitivos diferem. A experiéncia se caracteriza pela oportunidade
do sujeito com o objeto de aprendizagem, ou seja, uma vez que a crianga
tenha contato com um jogo, ela tera adquirido a experiéncia daquela atividade.
A transmissao cultural diz respeito social sobre o sujeito da aprendizagem, ou
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seja o individuo transmite o que foi aprendido para outros participantes. Por fim,
a equilibracdo ¢ um processo de autorregulagcao gue se verifica na coordenagao
dos fatores citados, possibilitando a interacdo entre o sujeito e seu meio fisico e
social.

Note gue esses fatores sao ferramentas indispensaveis No processo de ensino-
vivéncia-aprendizagem; por exemplo, ao desequilibrar o processo cognitivo
€ possivel fornecer subsidios para que 0s alunos se reorganizem e assimilem o
conteudo, ou seja, segundo Lourenco e Palma (2005), o conflito cognitivo acontece
quando O sujeito se depara com uma situacao e percebe que 0S seus esquemas
nao sao suficientes para solucionar a questao, gerando, entdo, um desequilibrio
cognitivo. Esse evento faz parte do processo de equilibragdo, que € o mecanismo
basico na formacao dos conhecimentos.

a Exemplificando

Ao ter suas estruturas cognitivas desequilibradas, o sujeito precisa tentar
compreender suas estratégias e as caracteristicas do objeto. Fazendo isso,
caminha para tomadas de consciéncia mais centrais, até o ponto em que
consegue resolver a questdo e, por algum tempo, manter suas estruturas
equilibradas. Pense no seguinte: duas criancas estao fazendo um passe
de futebol uma para a outra, e em determinado momento o professor
coloca uma caixa de papeldo no meio da trajetdria de passe, impedindo
que a bola passe pelo chao. O professor, como mediador, fornece um
desequilibrio cognitivo (caixa de papelao), assim, as criangas tém de se
reorganizar € pensar em uma nova maneira para que a bola possa ser
passada entre elas.

Nesta direcao, note que o desequilibrio cognitivo ocorre juntamente com a tomada
de consciéncia. Essas regulacdes ocasionadas pelo desequilibrio cognitivo acarretam
escolhas mais ou menos intencionais e, de certa forma, participam na determinacao
da tomada de consciéncia. Sequndo Piaget (1977), a tomada de consciéncia consiste
em elaborar ndo a consciéncia considerada como um todo, mas seus diferentes niveis
enquanto sistemas mais ou menos integrados. A tomada de consciéncia, de maneira
geral, pode ser definida como uma acao resultante de um desequilibrio cognitivo.
Voltemos ao item Exemplificando, os jogadores (alunos) estdo fazendo um exercicio
de passar a bola um para o outro, até entao, a atividade ocorre de maneira harmoniosa,
uma vez que ambos estdo familiarizados (experiéncia) na tarefa proposta. Quando
o professor coloca uma dificuldade, a caixa de papelao, faz com que os jogadores
pensem, a partir do desequilibrio imposto, como irdo resolver esse problema e
executem uma acao para isto. Essa acdo pode passar a bola pelo alto, conduzir a bola
para o lado e fazer o passe com um efeito que possibilite a bola passar pela caixa, entre
outras inumeras possibilidades.



Esse foi um exemplo da interacao entre o desequilibrio cognitivo e a tomada de
decisao dentro de uma aula de Educacao Fisica. No processo de ensino-vivéncia-
aprendizagem, o professor € responsavel por mediar e fomentar a desorganizacao
cognitiva para gue o aluno possa assimilar de maneira satisfatoria o conteudo oferecido
na aula. Outro ponto importante que merece nossa atencdo € a avaliagdo da aula,
€ preciso enxerga-la como uma poderosa ferramenta que indicara o caminho a ser
percorrido.

Figura 3.6 | Aula de futebol

Fonte: <https://i.ytimg.com/vi/yug3FhTSvpY/hqdefault jog>. Acesso em: 16 fev. 2017.

A avaliacao de uma aula ¢ tarefa didatica necessaria para o trabalho do professor,
essa ferramenta (avaliacdo) deve, de preferéncia, acompanhar os caminhos do
professor ao logo do processo de ensino-vivéncia-aprendizagem. E por meio da
avaliacdo que os resultados sao obtidos e podem ser comparados. Queremos deixar
claro que essa comparacao nao ¢ feita de maneira individual, ou seja, o professor
nao deve comparar aluno por aluno, mas sim o processo geral de aprendizagem
(um grupo de alunos, uma classe, uma escola, um bairro). O processo de avaliagdo
€ um elemento importantissimo, visto que pelos caminhos da avaliacdo se consegue
analisar os conteudos tratados em um dado tema, capitulo, tematica etc.

@ Reflita

Em uma aula de Educacao Fisica escolar, o tema proposto pelo professor
foi: jogos tradicionais. Se vocé fosse o professor, qual estratégia utilizaria
para avaliar os alunos?

Um ponto que merece atencao quando nos referimos a avaliacdo € que vocé nao
pode encara-la como uma atribuicdo de notas aos alunos, porém utiliza-la como um
instrumento de coleta de dados sobre o aproveitamento dos alunos. A avalicdo € um
recurso que possibilita ao professor determinar o grau de assimilagdo do aluno, bem
como melhorar a sua metodologia de trabalho.

O JOgo como recurso pedagogico e motivac nal nos diferentes contex
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D Exemplificando

Faca uma analogia com uma pessoa que queira emagrecer. AO comegar
um programa de treinamento, a pessoa sobe na balanga € anota o peso.
Encare isso como uma avaliacao prévia ou avaliacdo diagnostica. Apos
um periodo de tempo composto por um programa rigido de exercicios e
alimentacdo controlada, o individuo sobe novamente na balanca (segunda
avaliacdo). O peso diminuiu, sinal que o programa de treinamento foi
adequado para aguela pessoa. Note que, se o0 peso nao fosse alterado,
poderiamos deduzir que © planejamento nao foi adequado para aquele
individuo e novas abordagens seriam necessarias.

Segundo Freire e Scaglia (2007), a avaliagao deve ser realizada tendo como foco o
objetivo do aluno em cada atividade. O professor deve definir para cada aula os temas
e subtemas. Qualquer avaliacao deve girar em torno desses temas e subtemas, de
modo que o professor consiga saber, ao final de cada aula e de cada grupo de aulas,
como se sairam os alunos com relacdo aos temas escolhidos. Os autores acrescentam
gue a avaliagao tambeém deve servir aos objetivos do professor em cada atividade
e durante todo o programa do ano escolar. Quando o aluno realiza uma atividade,
ele tem uma pretensdo. No entanto, o ponto de vista do professor € outro. Ele tem
objetivos pedagogicos definidos e espera que 0s alunos alcancem-nos.

! Pesquise mais

E interessante vocé ler a obra indicada a seguir. Os autores fazem uma
reflexdo interessante sobre o processo de avaliagdo no ambito escolar.
Ademais, apresentam uma maneira simples e didatica de como vocé
pode fazer uma planilha de avaliacdo e controlar o processo de ensino-
vivéncia-aprendizagem dos alunos.

FREIRE, J. B.; SCAGLIA, A. J. Educagcdo como pratica corporal. Sdo Paulo:
Scipione, 2007.

Desse modo, € importante frisar que a avaliagdo deve fazer parte do planejamento
anual do professor, pois essa atitude de avaliar tem importancia social e pedagogica,
permitindo que o professor conheca o aluno e assim possa guid-lo No processo
educativo, verificando o ritmo do progresso e detectando dificuldades de
aprendizagem.



Assimile

o
<

Note que a avaliagdo € um processo continuo que tem como objetivo
interpretar os conhecimentos, as habilidades e as atitudes dos alunos.
Neste sentido, no dia a dia com o aluno, as conversas antes e apos as
aulas e as filmagens das aulas mostrando a evolucao de uma determinada
tarefa ou evolucdo comportamental quando os alunos trabalham em
equipe sao formas validas de avaliacdo. Obviamente, os exemplos citados
sao uma forma de nortear seu raciocinio. O processo de avaliagdao tem
gue ser adequado ao contexto em que vocé e seus alunos estao inseridos.

Sem medo de errar

Apos sua intervencao, vocé obteve como resultado aulas mais dinamicas e
satisfatorias para os alunos. O proximo passo € saber qual € a importancia da avaliacao
nas aulas de Educacdo Fisica. Como vocé vai sugerir que seus professores avaliem os
alunos?

Para realizar uma avaliacdo, € necessario entender o contexto em que o professor
e 0s alunos estao inseridos. Lembrando que muitas vezes uma abordagem pode servir
para determinado grupo de alunos, mas Nao para outros. Assim, © proximo passo €
definir os objetivos que o professor quer atingir de acordo com a atividade proposta. Os
objetivos dos alunos sao diferentes quando comparados aos do professor. Entretanto,
ambos devem ser levados em consideracao. Por exemplo, em uma atividade como o
zerinho, os alunos pretendem passar um grande numero de vezes sob a corda, sem
errar. Por sua vez, o professor espera que 0s alunos aprendam a cooperar. Note que
sao objetivos diferentes, porém ambos sdo importantes no processo de avaliacao.
Esses dados sdo indicadores valiosos e servem como parametro de avaliagdo. O
professor pode conversar com 0s alunos € mostrar a quantidade de vezes que a
classe passou por debaixo da corda sem errar e que isso sO aconteceu por causa da
cooperacao entre eles.

Avancando na pratica
Tomada de consciéncia
Descrig¢do da situacdo-problema

Em uma das suas aulas de Educacao Fisica, vocé percebe que a maioria dos
alunos esta com dificuldade de realizar tarefas cooperativas, especialmente nas
atividades coletivas. Qual é a possivel solucao para esse tipo de problema?

da Educacéo Fisica
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Resolucao da situagdo-problema

Relembrando um pouco o que discutimos durante a secao, uma das maneiras
para fazer que o aluno assimile uma tarefa ou algum conceito diz respeito a uma
pratica educativa que se fundamenta na geracdo de conflitos cognitivos. Esses
conflitos cognitivos partem do pressuposto de que o ser humano nasce com algumas
estruturas inatas (bioldgicas), as quais servem como ponto de partida para que ele
realize a constru¢cdo do seu conhecimento mediante a sua interagdo com o meio.
Desse modo, propor alguma intervencao que faca com que 0s alunos rompam suas
ideias preexistentes faz que o processo de aprendizagem aconteca. Por exemplo, ao
propor um jogo de handebol, no qual os pontos sao marcados se 0s alunos trocarem
passes entre cinco jogadores diferentes, em vez de lancar a bola ao gol, faz que as
ideias de individualismo dos alunos sejam deixadas de lado e outras ideias, como a
cooperagao e a necessidade de jogar com o colega do lado, sejam premissas para
que esse jogo aconteca. Neste sentido, note que o desequilibrio cognitivo ocorre
juntamente com a tomada de consciéncia.

Faca valer a pena

1. Saber o que avaliar é sempre uma incognita para a maioria dos
professores, ainda mais se nao dispde de instrumentos solidos para
verificar o nivel de aprendizagem dos alunos. Com a preocupacgao de
conhecer os alunos enquanto individuos complexos, podemos avalia-
los em suas capacidades cognitivas e até mesmo motoras.

Enunciado: Assinale a alternativa que apresenta uma proposta de
avaliacdo motora.

a) Se o aluno se afasta dos demais durante as atividades.
b) Se o aluno consegue realizar as atividades propostas.

)
c) Se o aluno se relaciona bem com os demais companheiros.
d) Se o aluno é criativo na elaboracao de respostas.

)

e) Se o aluno sabe verbalizar suas intencdes.

2. Na concepcdo piagetiana, a aprendizagem so ocorre mediante a
consolidacdo das estruturas de pensamento, portanto a aprendizagem
sempre ocorre apos a consolidacdo do esquema que a suporta, da
mesma forma a passagem de um estagio para outro estaria dependente
da consolidacao do anterior.

Neste contexto, o que € necessario para que ocorra a aprendizagem?

O jogo como recurso




a) Repetir conceitos ja estabelecidos.
b) Estabelecer um equilibrio cognitivo.

)

)
c) Fazer uma transmissado cultural.
d) Fornecer um desequilibrio cognitivo.
)

e) Pensar cientificamente.

3. Na Educacdo Fisica, a avaliacdo é a chance de verificar se o aluno
aprendeu a conhecer o proprio corpo e a valorizar a atividade fisica
como fator de qualidade de vida. Portanto, nada de considerar
apenas a frequéncia as aulas, o uniforme ou a participacdao em jogos
e competicdes — nem comparar os que tém “veia" de campeao com
0s que nao tém. Nao ha uma unica formula pronta para avaliar, mas é
essencial detectar as dificuldades e os progressos dos estudantes.

A avaliacao feita no inicio do ano letivo como uma forma de conhecer
0 aluno é chamada de:

a) Avaliacao de inicio.
b) Avaliacao primaria.

)

)
c) Avaliacdo formativa.
d) Avaliacao diagnostica.
)

e) Avaliacao formal.

O JOgO COMO recurso pedagogico e motivacional nos diferentes contextos da EdUC%\L;f:l’) Fisica
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Unidade 4

A ludicidade no contexto
socliocultural brasileiro

Convite ao estudo

Caro aluno, seja bem-vindo a nossa quarta unidade de estudo. Espero
gue tenha aproveitado essa incrivel jornada sobre jogos, brinquedos e
brincadeiras. Na unidade anterior, vocé foi capaz de compreender o jogo
Como recurso pedagogico e motivacional nos diferentes contextos da
Educacao Fisica e observar assuntos como os principios pedagogicos
do jogo alicercados nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), os
processos motivacionais intrinsecos e extrinsecos que impulsionam o
individuo, bem como os processos metodologicos utilizados na montagem
de um plano de ensino, possibilitando a vivéncia e aprendizagem do aluno
fundamentadas nas premissas de Piaget sobre desequilibrio cognitivo e
tomada de consciéncia. Nesta unidade, abordaremos a ludicidade no
contexto sociocultural brasileiro, especificamente com os olhares voltados
para jogos teatrais, atividades circenses e festivais recreativos. Ao final desta
unidade, vocé sera capaz de conhecer estratégias, metodos e técnicas
relacionados a jogos, brinquedos e brincadeiras, a fim de propor atividades
relacionadas e desenvolver raciocinio critico e de solucao de problemas,
Criatividade e comunicacao.

Agora, imagine a sequinte situacdo: vocé foi escalado pela diretora
da escola e tera de fazer uma peguena apresentacao sobre o fendbmeno
esportivo que € o futebol com seus alunos de 42 série. Entretanto, seus
alunos nNao estdo acostumados com situacdes que envolvam encenagao em
publico, visto que, na maioria das suas aulas, vocé aborda o jogo por meio
de diversas perspectivas (jogos simbolicos, jogos cooperativos, tradicionais,
de roda, perseguicdo, entre outras manifestacdes), mas nunca abordou os
jogos teatrais. Como vocé introduziria 0s jogos teatrais para seus alunos?
Como tais jogos podem ser associados a outras manifestacdes de jogos?
Qual é a relagcao dos jogos simbolicos com os jogos teatrais?
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Caro aluno, apos fazer essas reflexdes sobre o assunto, enfatizamos que
ao longo das secdes apresentadas nesta unidade trataremos de assuntos
que talvez sejam um pouco NOVOS para VOCE, Visto que, além dos jogos
teatrais, serdo abordadas, nas proximas sec¢des, as atividades circenses e 0s
festivais recreativos.

Bons estudos!




Secao 4.1l

Jogos teatrais

Dialogo aberto

Uma escola particular, na qual vocé trabalha, esta tentando aproximar os pais
dos alunos para dentro do ambiente escolar, fazendo que eles participem mais da
vida académica dos filhos e também facam parte do processo de aprendizagem de
seus proprios filhos. Nessa direcao, vocé foi escalado pela diretora da escola e tera de
fazer uma peqguena apresentacao sobre o fendbmeno esportivo que é o futebol com
seus alunos de 42 série. Entretanto, eles nao estao acostumados com situacdes que
envolvam encenacao em publico, visto que a maioria das suas aulas vocé aborda o
jogo a partir de diversas perspectivas (jogos simbolicos, cooperativos, tradicionais, de
roda, persequicao, entre outras manifestacdes), mas nunca abordou os jogos teatrais.
Como vocé introduziria 0s jogos teatrais para seus alunos? Como tais jogos podem
ser associados a outras manifestacdes de jogos? Qual € a relacao dos jogos simbolicos
Ccom 0s jogos teatrais?

Nao pode faltar

O teatro € uma das formas de expressao mais antigas da humanidade. Boschi
(1999) relata que o teatro, desde a Grécia antiga, tem sido instrumento de poder; da
mesma forma que, na Grécia, desenvolviam-se os festivais de teatro e, em Roma,
0s espetaculos das corridas, as lutas dos gladiadores, o espetaculo dos cristdos
aos ledes, ou mesmo as comedias em suas formas primarias. Vimos na nossa
primeira secao que grandes filosofos ja afirmavam que, desde criancas, homens
e mulheres deveriam praticar jogos, inclusive jogos teatrais e que esse processo
€ de suma importancia no desenvolvimento e na aprendizagem, e até mesmo
na construgao de carater. Essa presenca do teatro nas diferentes civilizacdes
humanas e a importancia dada a ele fomentaram inumeras pesquisas de diversos
autores que se dedicaram e se dedicam a pesquisa de reqistros historicos e que
procuraram ou procuram registrar a importancia e os efeitos da pratica do teatro
sob diversas oticas, tais como: pedagogica, cognitiva, biologica, sociologica, entre
outras. Apesar de algumas investigagdes apontarem o teatro como um recurso
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pedagogico para a educagao, € notorio que teatro como recurso didatico esta
bastante ausente nos cursos de formacdo de professores, pedagogos e/ou
especialistas em educacdo. Segundo Nascimento e Krug (2015), o teatro, mesmo
regido por leis e presente nos PCNs (BRASIL, 1998), quando nas escolas, na maioria
das vezes, é caracterizado como o famoso atrativo da escola ou o “teatrinho
para as datas comemorativas’, porém sabemos que isso pouco contribui para o
desenvolvimento de um educador e educando critico e sensivel ao seu tempo, e
com visdo global do mundo a que pertencem.

Autores como Spolin (1985), Reverbel (1989) e Boal (1996) se empenharam,
incansavelmente, na utilizagcao dessa linguagem artistica na educac¢ao, tais autores
apontam as vantagens da utilizacdo de técnicas teatrais nas ciéncias humanas por
meio da ludicidade, criatividade e interdisciplinaridade. Essas caracteristicas podem
contribuir para o desenvolvimento da mente e do corpo, sendo enxergadas como
uma unidade complexa, e nao como uma mera divisdo do corpo em partes. Ao
falarmos de algumas contribuicbes que o teatro pode trazer para a educagao,
também fazemos referéncia a Educacdo Fisica. Para Tardif (2005), no que
diz respeito aos saberes necessarios a educacao, o educador de Nnosso tempo
deve saber estimular a reflexao, a critica e o amplo aprendizado dos educandos,
utilizando-se da multiplicidade de saberes que os professores apresentam e as
possiveis interacdes entre eles. Nesse sentido, Nascimento e Krug (2015) apontam
gue pensar na inclusdo do teatro na formacdo dos professores de Educacado
Fisica significa romper com praticas que desencorajam a criatividade advinda
de uma postura tradicional de ensinar e aprender. E importante enfatizar que o
professor de Educacdo Fisica ndo sera um profissional de Artes Cénicas, mas
sim ira utiliza-la como uma ferramenta didatica para a aprendizagem. Note gue
tanto o teatro quanto a Educacdo Fisica sao areas de conhecimento em que o
movimento corporal € a estrutura norteadora das suas acdes. Entende-se que o
teatro, enquanto ciéncia, tem no corpo em movimento sua base biologica, social,
contextual e antropologica; uma dimensdo de estudo e que pode dialogar com
a Educacdo Fisica. Vimos, ao longo dessa caminhada pelos jogos, brinquedos
e brincadeiras, o papel fundamental do jogo no desenvolvimento da crianca. O
didlogo entre teatro e Educacao Fisica acontece por meio dos jogos teatrais.

Pesquise mais

Caro aluno, uma obra interessante para se aprofundar mais sobre jogos
teatrais € o livro apresentado a seguir:

SPOLIN, Viola. Jogos teatrais: o fichario de Viola Spolin. Sao Paulo:
Perspectiva, 2001.

A autora Viola Spolin desenvolveu um sistema de atuacdo a partir de



pesquisas realizadas durante as décadas de 1960 e 1970. Comprometida
com a proposta educacional, desenvolveu diversos trabalhos com
Criancas e com comunidades.

Caro aluno, alguns autores tratam de maneira distinta os termos jogos teatrais
e jogos dramaticos, mas nesta secdo ambos serdo tratados da mesma maneira.
Para aumentar sua gama de conhecimento a respeito desses termos, sugerimos
a leitura de obras especificas dessa area de conhecimento. Apos essa breve
explanagao, abordaremos um pouco sobre o tema. A respeito dos jogos teatrais
como ferramenta de educagao do ser humano, Spolin (1992) apontou que o jogo
teatral visa a solugao de um problema proposto, levando em consideracdo os
limites e as regras convencionados e aceitos pelo grupo. Deve ter como ponto de
partida o papel (quem), a acao (o que) e o espaco (onde); e o foco como objetivo.
Na mesma direcao, Reverbel (1997) afirma que os jogos teatrais sdo atividades
gue auxiliam no desenvolvimento da autoexpressao do aluno, ou seja, oferece-
lhe a oportunidade de atuar efetivamente no mundo, no ambiente que o cerca:
de opinar, criticar e sugerir por meio de atividades passiveis de serem utilizadas
em sala de aula, com o objetivo de explorar as capacidades de relacionamento,
espontaneidade, imaginacao, observacao e percepcao. E, assim, ao desenvolver
suas capacidades de expressao, a crianca se sentirgd preparada para todo tipo de
aprendizagem.

Observe que, no ambito do desenvolvimento infantil, as criancas passam por
modificacdes marcantes na maneira de se expressar, e, nesse sentido, € papel
do professor orientar, estimular e mediar esse processo de desenvolvimento. Os
jogos, em geral, assumem um papel importante nesse desenvolvimento cognitivo,
afetivo e motor. Os jogos teatrais, quando estimulados corretamente, atuam como
protagonistas nesse processo. Dessa forma, Reverbal (1997, p. 19) afirma:

Pouco a pouco, os saltos, os gritos e as garatujas vao ,,
se transformando em mimica, danga, canto, desenho e
modelagem. O jogo ludico muda espontaneamente para jogo

dramaético. E importante que essas transformac®es acontecam
naturalmente, proporcionando a crianga o prazer de novas
descobertas.

Os jogos teatrais podem ser organizados em quatro etapas sequenciais:
estimulo, sensibilizacdo, objetivo e roteiro. A etapa do estimulo pretende despertar
o0 entusiasmo do aluno por meio de revistas, jornais, passeios, atividades que
envolvam o simbolismo, festas populares e jogos tradicionais.
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A sensibilizacdo compreende a promogao de debates, realizagcao de pequenos
jogos teatrais, imitacdes. A etapa objetivo consiste na proposi¢cao, definicdo ou
construgao, por parte dos alunos e/ou do professor, do que se deseja alcangar
com a atividade. Por fim, a etapa de roteiro consiste em um trabalho realizado
pelos alunos a fim de promover uma atividade teatral, contendo elementos como
expressac € comunicagao.

Pesquise mais

Caroaluno, para se aprofundar mais no tema teatro e educacao, sugerimos
a leitura da obra de Olga Reverbel. A autora é pedagoga, diretora, atriz
e teatrologa. Ja produziu diversos documentos que tratam o teatro na
educacao.

REVERBEL, Olga. Um caminho do teatro na escola. 2. ed. Sdo Paulo:
Scipione, 1997.

Uma das maneiras que a crianga tem para se comunicar € a expressao corporal,
ela & o processo no qual cada individuo busca sua maneira de demonstrar e de
manifestar suas tristezas, alegrias, conhecimentos, duvidas, razdes e emogcdes. Para
tanto, o ser humano utiliza o0 seu corpo como instrumento para tais manifestacdes,
vivenciando e interagindo. O jogo, de maneira geral, € um instrumento poderoso e
fomentador da comunicacao do ser humano com o outro por meio da expressao
corporal, ademais, essa forma de comunicacao fica muito mais evidente nos jogos
teatrais. Para Lopes (1989), no jogo teatral existe uma fase denominada brincadeira
dramatizada. Tal fase e considerada primaria e fica evidente em criangas na
primeira infancia, bem como em jovens e adultos que nunca realizaram nenhum
tipo de jogo teatral. Ainda nessa fase pode ser observada duas subdivisdes: fundo
de quintal, em que a criang¢a geralmente procura um espaco afastado de olhares
CUrosos Ou repressivos para jogar a vontade; e faz de conta, em que a crianca
assume o jogo de brincar de teatro e busca a cumplicidade do grupo.

Nessa primeira fase, fundo de quintal, a expressao corporal se torna a maneira
mais importante de comunicacao entre os individuos, pois as criancas tendem a
conter as palavras. Ademais, a brincadeira necessita de poucos objetos e, quando
sdo escolhidos, o sdo a partir de sua funcionalidade. Na fase do faz de conta, surgem
alguns sinais de imitacdo e a crianca ja utiliza novos meios de comunicagcao, Como
a narrativa e até mesmo a musica.

Perceba que por meio da expressao corporal a crianga consegue se comunicar
com 0s outros participantes e, a partir dessa primeira experiéncia, consegue
desenvolver outras maneiras de comunicacao.



ﬁ Exemplificando

As atividades teatrais, mais especificamente o jogo dramatico, sdo atividades
orientadas, que ddo oportunidade a crianga para vivenciar situacdes que
possibilitam a constru¢cdo do conhecimento e o desenvolvimento de uma
expressao ampla, verbal, gestual e criadora. Por exemplo, o jogo “Siga o
mestre” pode ser adaptado para um jogo teatral. Nesse jogo, a crianca
pode explorar a comunicacdo corporal, ja que ele pode evoluir para
um jogo de mimica no qual as outras criangas tentam adivinhar o que
o Mmimico esta fazendo. Note que esse exemplo coincide com a fase do
fundo do quintal e com a fase do faz de conta.

Além da comunicagao por meio da expressao corporal, 0s jogos teatrais sdo
excelentes fomentadores da oralidade, visto que, por meio desses jogos, 0S
trabalhos com a expressao oral nas atividades teatrais sao uma grande ferramenta
para o professor desenvolver em seus educandos liberdade verbal, pois no teatro
o trabalho com a liberdade de expressdo e a oralidade faz parte dos segmentos
expressivos. A expressao oral é de grande importancia para o ser humano. Observe,
a sequir, as palavras de Reverbal (1997, p. 24):

Através da linguagem verbal, o ser humano utiliza a linguagem , ,
oral, tendo criado também uma linguagem escrita. A medida

que o progresso avanca, apoiando nas descobertas cientificas,

cada vez mais se aprimoram os meios de comunicacdo. O

telefone, o radio, o cinema, a televisdo, e o teatro sdo meios

de comunicacdo que se sofisticam a cada dia.

@ Reflita

Como os jogos teatrais podem ser utilizados nas aulas de Educacdo
Fisica? Tente apontar a relagcdo existente entre as duas areas de
conhecimento e como 0s jogos teatrais podem servir de ferramentas para
o desenvolvimento de habilidades motoras.

Obviamente, os jogos teatrais sao usados para a formacao de atores, entretanto
esses jogos podem ser utilizados por qualquer pessoa, independentemente da
faixa etaria, e com finalidades variadas. Por exemplo, em uma aula de historia
0s professores podem realizar jogos teatrais que objetivam o ensino de um
determinado conteudo. Ja a Educacdao Fisica, por apresentar estreita relacao com
O teatro, afinal ambos exploram o movimento humano, pode usufruir dos jogos
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teatrais para a aquisicao de habilidades motoras, aquisicdo e desenvolvimento das
caracteristicas sociais, afetivas, cognitivas e morais das criancas. Perceba que todas
essas possibilidades foram estudadas por vocé dentro de outras manifestacdes do
jogo.

Nessa direcdo, ha um repertério de jogos que vai desde jogos de observacao
até jogos de relacionamento grupal. Sdo eles: jogos de relacionamento grupal
(que favorecem o autoconhecimento e o conhecimento do outro), jogos de
espontaneidade, jogos de imaginagao, jogos de observacao e jogos de percepgao.
Uma técnica de realizacdo desses jogos é encarando-os como ‘situacdes-
problema”, ou seja, alguns objetivos sdo apresentados aos jogadores e eles terdo
gue os alcancar. Nesse sentido, Spolin (2007) propde que 0s jogos teatrais sejam
compostos de quatro elementos basicos, tais como: o foco (objetivo principal),
a instrucao (ideias e questionamentos que podem ser feitos), a plateia (grupo de
expectadores) e a avaliagcdo (conjunta, na forma de didlogo ao final do jogo).

O objetivo € que os jogadores solucionem 0s problemas que, por sua vez,
determinam o foco do jogo. Nesse sentido, a situacdao-problema proposta aos
jogadores deve ser apresentada de forma clara e objetiva, especificando o foco e
O ponto de a¢do dos participantes no jogo. A procura por solucdes e alternativas
deve ser realizada nao apenas de forma verbal, mas corporal, expressiva e fisica.

D Exemplificando

Pegue como exemplo o jogo denominado “twister humano”. O objetivo €
resolver conflitos em conjunto, sendo que o foco € o desenvolvimento do
equilibrio por meio dos comandos dados pelo professor. O professor pede
para que os alunos acomodem-se no meio da sala/quadra. Os alunos se
dividem em pares e ao comando do professor devem tocar uma parte do
corpo do amigo. "Agora todos devem tocar a barriga do companheiro”.
Apds o primeiro comando, o responsavel pela brincadeira fala outro
comando, como “agora todos devem tocar o nariz do companheiro’, e
aos poucos o responsavel dificultara os comandos. Note que esse jogo
teatral tem como intuito o conhecimento corporal e sinestésico do corpo
e espaco, bem como incentiva a comunicacao e socializacdo, uma vez
que a crianca tem de solucionar os problemas em conjunto.

Apesar de inumeras contribuicdes de pesquisadores sobre a importancia dos
jogos teatrais no ambito da educacao, muitos professores ainda apresentam certo
receio em sua utilizacao, especialmente nas aulas de Educacdo Fisica. Spolin (2007)
enfatiza essa premissa comentando que o receio da utilizacao dos jogos teatrais
em aula ocorre pelo fato de os professores pensarem que perderao o controle
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da turma. No entanto, as criancas apresentam autodisciplina, e o professor,
mediador do processo de ensino-aprendizagem, deve incitar a criatividade de
forma a despertar o interesse e 0 sentimento de responsabilidade nas criancas,
incentivando sua imaginacao, criatividade e dedicacao.

é{}‘? Assimile
A participacao das criancas nos jogos teatrais deve ocorrer de maneira
espontanea, evitando qualquer tipo de obrigacao. Lembre-se de que
O jogo € espontaneo, nao € dotado de nenhuma obrigagdo implicita.
Cabe ao professor incentivar esse tipo de atividade em sala de aula.
Uma vertente do jogo teatral que merece ser destacada sao 0s jogos de
aquecimento. Esses jogos tém como objetivo deixar os jogadores atentos,
receptivos e relaxados, e sdo excelentes abordagens quando os alunos

nunca realizaram dinamicas voltadas para 0s jogos teatrais.

Caro aluno, realizamos uma breve explicacdo sobre os jogos teatrais como
ferramenta no ambito educacional, é claro que, para se aprofundar na tematica, €
necessaria uma dose de dedicacdo e paciéncia. Como dito anteriormente nesta
secao, diversos autores debrugcaram seus esfor¢cos e dedicaram boa parte da vida
no entendimento do teatro como instrumento pedagogico. No Brasil, podemos
citar nomes como: Hilton Carlos Araujo, professor Paulo Coelho, Augusto Boal,
Olga Reverbel, Joana Lopes, Ricardo Japiassu, Maria Clara Machado. Esses nomes,
da década de 1960 até dias de hoje, contribuiram com a producado de relatos de
suas experiéncias como educadores teatrais.

Sem medo de errar

Como vocé introduziria 0s jogos teatrais para seus alunos? Como tais jogos podem
ser associados a outras manifestacdes de jogos? Qual € a relacao dos jogos simbolicos
Com 0s jogos teatrais?

Os jogos teatrais podem ser uma excelente abordagem para que as criangas
tenham o primeiro contato com apresentacdes em publico. Como abordado, o teatro
tem uma intima relagdo com o jogo. Pegue, por exemplo, a expressao americana
‘Play a role’, traduzindo ao pé da letra significa ‘jogar um papel” ou ‘interpretar um
papel’. Note que a partir dessa afirmacdo podemos relacionar o jogo teatral com o
jogo simbolico da crianca, uma vez que em ambos OSs Casos as Criancas estarao no
mundo do faz de conta. Conhecendo essas premissas, € necessario ter em mente

que 0 jogo teatral deve ser espontaneo e que vocé, professor, mediador e criador
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de estimulos que possam despertar as motivacdes das criangas, podera se utilizar de
técnicas que envolvam uma vertente do jogo teatral, 0s jogos de aquecimento. Esses
jOgos tém como objetivo deixar os jogadores atentos, receptivos e relaxados, e sao
excelentes abordagens gquando os alunos nunca realizaram dinamicas voltadas para
0sS jOgos teatrais.

Avancando na pratica
O teatro é jogo?
Descricao da situagcao-problema

O contato da crianga com o jogo proporciona momentos de diversdo em que a
expressao e a criatividade tornam-se claras. Momentos como esses proporcionam
seu contato com a magia de ser quem ela €, com a imaginagao e com o faz de
conta, por isso acreditamos que € necessario gue o professor entre em contato com
formas que possibilitem e impulsionem a acao criativa e expressiva da crianca. Vocé,
no papel de professor, como justificaria a utilizagcdo do jogo teatral?

Resolucdo da situagdo-problema

No ambito do desenvolvimento infantil, as criancas passam por modificacdes
marcantes na maneira de se expressar e, nesse sentido, € papel do professor orientar,
estimular e mediar esse processo de desenvolvimento. Os jogos, em geral, assumem
um papel importante nesse desenvolvimento cognitivo, afetivo e motor. Os jogos
teatrais, quando estimulados corretamente, atuam como protagonistas nesse
Processo.

Faca valer a pena

1. O teatro é uma das formas de expressdes mais antigas da
humanidade. Boschi (1999) relata que o teatro, desde a Grécia antiga,
tem sido instrumento de poder; da mesma forma que, na Grécia,
desenvolviam-se os festivais de teatro €, em Roma, os espetaculos das
corridas, as lutas dos gladiadores, o espetaculo dos cristdos aos ledes,
ou mesmo as comeédias em suas formas primarias.

BOSCHI, Ronaldo. O jogo teatral da cultura pés-moderna. 1999. 268f.
Dissertacao (Mestrado) — Pontificia Universidade Catolica de Minas
Gerais, Programa de Pos-Graduacao em Letras, Minas Gerais.1999.
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Com base no texto apresentado, € possivel afirmar que o teatro, nas
civilizacdes antigas, era usado como:

a) Uma maneira de escravizar a civilizagéo.
b) Uma luta entre gladiadores.

)
c) Uma forma de poder.
d) Uma ferramenta das corridas.
)

e) Um instrumento sem significado.

2. Concebido como uma producdo cultural e historica tipicamente
humana, o teatro é visto como uma pratica passivel de, a partir da
imaginacao dramatica, capacitar a pessoa a estabelecer relacdes entre
as ideias e sua interacao, reconhecer-se na obra e sintetizar todo esse
processo na busca de compreensao e apreensao de seu mundo.

NEVES, L. R.; SANTIAGO, A. L. B. O uso dos jogos teatrais na educacéo:
possibilidades diante do fracasso escolar. Campinas, SP: Papirus, 2009.

Leia atentamente e assinale a alternativa que corresponde a ideia do
texto apresentado.

a) O jogo teatral faz que individuo compreenda a si mesmo e o mundo
que o cerca.

b) O jogo teatral ndo possibilita a compreensdo do individuo em relagao
ao mundo.

c) O jogo teatral é uma producao cultural que nao utiliza o faz de conta,
por isso € passivel de capacitar as pessoas.

d) O jogo teatral é concebido como uma producao cultural e historica,
e nao estabelece relacao entre as ideias.

e) O jogo teatral ndo é uma producdo cultural e histdrica, por isso
€ utilizado como uma ferramenta pedagogica na compreensao do
mundo.

3. Os jogos teatrais apresentam um vasto repertdrio, que vai desde
jogos de observacdo até jogos de relacionamento grupal. Sao eles:
jogos de relacionamento grupal (que favorecem o autoconhecimento
e o conhecimento do outro), jogos de espontaneidade, jogos de
imaginacao, jogos de observacao e jogos de percepcao.

Assinale a alternativa que corresponde a uma vertente do jogo teatral
que tem como objetivos preparar e relaxar o individuo.
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a) Jogos de imaginacao.

b) Jogos de aquecimento.

c) Jogos de espontaneidade.

d) Jogos de observacédo.

e) Jogos de relacionamento grupal.
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Secao 4.2

Atividades circenses

Dialogo aberto

Em virtude das caracteristicas do meio escolar, a maioria das atividades
desenvolvidas e voltada para o treinamento de modalidades esportivas. No entanto,
a Educacao Fisica escolar fica responsavel pelo espaco de “vivéncia®, tendo como
objetivo central colocar os alunos em contato com a cultura corporal. Apos
uma abordagem teatral entre os pais e alunos na escola, vocé obteve uma otima
repercussao e decidiu dar continuidade ao trabalho. Vocé enxerga a Educacao
Fisica escolar como uma disciplina generalista, ludica, que tem como requisito
primordial a vivéncia motora. Assim, como as atividades circenses poderiam
contribuir para o desenvolvimento da expressao corporal como um todo?

Nao pode faltar

Para comecar essa unidade, gostariamos de parafrasear Duprat e Gallardo
(2010, p. 15), dois renomados pesquisadores da arte circense que ressaltam que o
enfoque principalentre a Educacao Fisica e o circo é criar a interface entre esses dois
conhecimentos; nessa direcdo, os autores verbalizam: “sabendo que a Educacao
Fisica ndo é circo e circo nao € Educacao Fisica. Sdo fendmenos diferentes, com
historias proprias e que se assemelham por alguns fatores, distinguem-se por
outros, e se completam em sua maioria”. Comecamos esta secdo com a fala
dos autores citados anteriormente, pois sdo notorias as semelhancas entre esses
dois fendmenos, contudo ndo podemos, simplesmente, reduzi-los e/ou fundi-los
em uma simples unidade. Dessa maneira, faremos um breve relato historico do
fenbmeno circo e, a partir disso, vocé podera identificar algumas semelhancas
com a Educacdo Fisica.

Dentro do processo histérico, e até onde sabemos, o adestramento e
domesticacdo de animais foram uma das primeiras tarefas que inspiraram as artes
do circo. No Egito antigo e na China, foram encontrados relatos sobre colecdes de
animais exoticos. Tambéem é possivel constatar em pinturas encontradas nas antigas
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civilizagdes orientais retratos de acrobatas, contorcionistas e equilibristas. Esses
registros de atividades circenses eram sempre associados a festas e apresentacdes
ao ar livre, muitas vezes apresentadas ao publico. Na antiguidade denominada
classica, principalmente na Grécia antiga, as apresentacdes eram feitas em recinto
fechado; e, em outras ocasides, em ruas e pracas. Essas apresentacdes continham
numeros que consistiam em paradas de mdo, numeros de forca (erguer objetos
e pessoas) e contorcionismo. Com a queda das antigas civilizagcdes classicas
(gregas e romanas) e o dominio dos barbaros, surge o periodo denominado Idade
Média. Nessa época a busca pelo sagrado, pelo culto do espirito, € extremamente
acentuada, fazendo que os artistas fossem discriminados pelas autoridades.
Podemos concluir que esse periodo foi obscuro para o desenvolvimento das
atividades circenses.

Caro aluno, a fim de compreendermos o valor das atividades circenses no
ambito escolar, permita-nos acelerar esse processo historico pulando algumas
etapas cronologicas da linha do tempo. Segundo Torres (1998), foi nessa época
e nesse local que surgiu o primeiro circo moderno, o Astley’s Amphitheater.
Esse circo tinha um picadeiro com uma espécie de arquibancada perto, como
um anfiteatro. Utilizou um “palco” no formato de circulo como composicao do
espetaculo e dessa maneira instaurou-se um ambiente inédito entre o espaco
cénico e o publico, era constantemente frequentado por nobres, aristocratas
e reis. Aléem da inovacao da pista circular para a apresentacao dos espetaculos,
o Astley’'s também surpreendeu nos espetaculos, como podemos observar nas
palavras de Silva (2003, p. 19):

' ' Como espetaculo, entretanto, é que de fato Astley teria sido
criador einovador. No inicio oferecia aos londrinos acrobacias
equestres sobre dois ou trés cavalos e o manejo de sabre [...]
uma equipe de cavaleiros, associou dancarinos de corda,
saltadores, acrobatas, malabaristas e adestradores de animais.
Esta associacdao de artistas ambulantes das feiras e pracas
publicas aos grupos equestres de origem militar é considerada
a base do circo moderno.

Novamente utilizando um salto cronologico, iremos para a Ameérica Latina,
mais especificamente para o Brasil, onde as atividades circenses se manifestaram,
primeiramente, por meio de comunidades ciganas que tinham o dominio da
arte do ilusionismo, o adestramento de animais, especialmente 0s equinos,
entre outras habilidades. Observe que, assim como alguns paises emergentes
do continente Europeu, o circo no Brasil tornou-se uma febre, um fendmeno
cultural e econdbmico. O numero de companhias circenses aumentou, e essas
companhias, muitas vezes, eram anunciadas constantemente em jornais e revistas,



além de receberem criticas e elogios dos tabloides da época. Assim, com o passar
do tempo, o circo ia ganhando mais espaco e a populagcao se interessava mais
pelas apresentacdes.

Pesquise mais

Para se aprofundar mais na historia do circo, leia a obra sugerida a seguir:

DUPRAT, R. M.; GALLARDQO, J. S. Artes circenses no ambito escolar. |jui:
Editora Unijui, 2010.

Mimetizando o esporte, o teatro, a danga € o circo ndo pertencem mais ao
espaco estritamente profissional, ou seja, nao € somente um espetaculo ou um
meio de trabalho das familias circenses. Atualmente, podemos observar estudiosos
do circo, por exemplo, pessoas estudando sua historia e teatralidade, suas relacdes
socioculturais e educacionais. Nessa dire¢cao, podemos notar que o Circo € uma
atividade multidisciplinar e interdisciplinar, fazendo que muitos profissionais se
debrucem para analisar o circo sob diferentes olhares. Por exemplo, o artista
circense busca uma melhor performance para a realizacdo dos seus espetaculos,
o biomecanico analisa os principios fisicos que envolvem as habilidades circenses,
O treinador busca as melhores estratégias de treinamento de uma determinada
habilidade. Ja o professor procura enxergar como essas manifestacdes
desenvolvem-se e como podem ser socializadas no ambito escolar.

De acordo com Neira (2006), a educacao visa o desenvolvimento das inumeras
potencialidades humanas para acesso as condi¢des de producdo do conhecimento
e da cultura. Logo, a Educacdo Fisica também contempla multiplos conhecimentos
produzidos e usufruidos pela sociedade sobre o corpo e a motricidade, tais como:
as atividades culturais de movimento com finalidade de lazer, expressdo de
sentimentos, afetos e emocdes, e com possibilidades de promocdo e manutencao
da saude.

Note gue o circo € constituido por um conjunto de atividades expressivas,
possui teatralidade, manifestacdes que necessitam da coordenacao das mais
variadas habilidades motoras e combinacdo de muitas capacidades fisicas (forca,
coordenacao flexibilidade, entre outras), atividades de comunicagao corporal
e gestual, e utiliza recursos como a musica, ou seja, O Circo apresenta diversas
formas de construcao da expressao corporal. Dessa maneira, € plausivel pensar
gue o circo pode incorporar os conteudos da Educacdo Fisica, uma vez que essa
atividade atende os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs). Como visto em
secdes anteriores, os PCNs organizam os conteudos da Educacdo Fisica em trés
blocos, sao eles: esportes, jogos, lutas e ginastica; atividades ritmicas e expressivas;
e conhecimento sobre o corpo (BRASIL, 1998).
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@ Reflita

Como o circo ou as atividades circenses podem ser inseridas dentro do
contexto escolar?

Nessa direcao, Inverno (2003) enfatiza que o circo € uma atividade de
expressao gue reune uma série de conhecimentos de alto valor educativo, que lhe
darao coeréncia e justificam sua presenca no curriculo escolar. Entretanto, tentar
classificar as modalidades circenses, a fim de se encaixarem dentro do ambito
escolar, ndo é uma tarefa simples. Segundo Bortoleto e Machado (2003), existem
classificagcdes criadas levando em consideracdo os materiais utilizados, outras
levando em consideragao o critério das agdes corporais, ou, ainda, algumas que
analisam as caracteristicas do material e de sua utilizagao. Para melhor adequagao
ao ambito educativo e especialmente para insercado do circo no curriculo de
conteudos da Educacao Fisica, utilizaremos a classificacdo elaborada por Duprat
e Bortoleto (2007).

Quadro 4.1 | Classificacdo das modalidades circenses

Acrobacias | Aéreas Diferentes modalidades de trapézio, tecido, lira, quadrante, corda.

Corpéreas De chio (solo), duplas, trios e grupos, banquinas, mastro chinés,

contorcionismo, Jogos icarios.

Trampolim Trampolim acrobdtico; mini-tramp; béscula russa; maca russa.

Manipulaces |de objetos Malabares (bolas, daves, dew/ stick, didbolo, caixas, com fogo),
swing (claves e bastdes), tranca, contato, ilusionismo, prestidigitacio,

médgica, faquirismo, fantoches e ventriloquia.

Equilibrios de objetos Claves, bastdes, antipodismo.

sobre objetos | Pema de pau, monociclo, arame, corda bamba, bicicleta, rolo

americano (rola-rola).

Acrobéticos Paradismo (chdo e mao-jotas), mdo a mao (duplas, trios e grupos),

jogos icarios.

Encenagdo | Artes corporais | Arte cénica, danga, musica.

Palhago Diferentes técnicas e estilos

Fonte: adaptado de Duprat e Bortoleto (2007). Disponivel em: <http://revista.cbce.org.br/index.php/RBCE/article/view/63/71>.
Acesso em: 10 mar. 2017

Falaremos aquidas classificacdes apontadas no quadro. Inicialmente, teceremos
algumas definicdes sobre a acrobacia e os movimentos de equilibrio. A acrobacia
€ um tipo de entretenimento que se afasta do comum, veja a seguir as palavras
de Starobiski (apud SOARES, 2001): "é um tipo essencial de virtuosidade e proeza
que marca uma separacao em relacao a vida dagueles que permanecem no chao”.
Esse tipo de atividade ja era usado nos primordios da civilizagdo na Antiguidade
classica (Grécia e Roma), pois os atletas ja eram expostos em disputas acrobaticas
Nno solo, nos saltos e nas corridas.
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Existem numerosas definicdes para acrobacias, nao iremos trata-las de modo
detalhado, mas todas elas indicam que se tratam de acdes motoras ndo naturais,
normalmente complexas, que tentam desafiar as leis naturais da fisica. Essas
acdes incluem inversdes e rotacdes em um ou Mais eixos do Corpo e envolvem
capacidades fisicas como a forca, a coordenacdo global e as destrezas de
sequéncias complexas de movimentos.

Exemplificando

Quando falamos em movimentos Ndo Naturais Nos referimos a acdes de
correr, caminhar, sentar, saltar, etc.

Dentro das manifestacdes das acrobacias estao inseridas as acrobacias aéreas.
Os aparelhos mais conhecidos sao:

e Trapézio: é um instrumento de barra de madeira ou de metal, ligada a
duas cordas suspensas. Nessa modalidade ha uma divisao dependendo da
caracteristica. Tais como: trapézio fixo, oscilante, duplo, de equilibrio e de
VOOS.

 Lira: € um aro circular, pode ser considerada uma variacao do trapézio, na
gual podem ser executadas inUmeras coreografias.

» Acrobacia em duplas: duas pessoas fazem coreografia em um Unico
aparelho, que pode ser o trapézio, por exemplo.

» Corda indiana: uma pessoa fica pendurada no alto da corda, presa pelas
mMaos, pelo pés ou pescogo.

» Tecido: trata-se de um grande pano dobrado ao meio e fixado a uma
estrutura de altura variada. O acrobata pode realizar sua performance
amarrando-se, enrolando-se e girando por meio de travas e nos.

Outra modalidade acrobatica sao as acrobacias de solo e de equilibrio. Nesse
tipo de manifestacao da acrobacia, 0s movimentos sdo extremamente elegantes,
necessitam de forga, agilidade, flexibilidade, coordenagao, equilibrio e controle do
corpo. Eles se caracterizam por desenvolver a coragem, habilidades de salto e as
capacidades fisicas ja citadas anteriormente. As acrobacias no solo assemelham-se
com as da ginastica artistica, entretanto ndo sao regidas por regras competitivas,
dando-lhes muito mais liberdade e possuindo inumeras possibilidades. Um exemplo
classico de acrobacia de solo e equilibrio € a parada de mao e as piramides, quando
existe mais de uma pessoa envolvida. A natureza da acrobacia € o trabalho em
grupo, por essa razao a acrobacia ensina os individuos a cooperarem uns com os
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outros. Confiar no seu parceiro € uma necessidade. Por fim, temos as acrobacias
de trampolim que englobam uma série de manifestacdes circenses, Como a cama
elastica, maca russa, bascula russa, entre outras.

A modalidade de manipulagao consiste no controle das agdes motoras
envolvidas principalmente com a habilidade de manutencdo de objetos no ar,
por exemplo, lancamentos e recepcao de bolas. Ou, ainda, na possibilidade de
enganar, iludir os espectadores. Assim, 0 malabarismo € uma das manifestacdes
com destaque. Segundo Duprat e Bortoleto (2007), malabarismo, por definicdo, &
a operacdo de recolher de forma continua, seqgundo uma trajetoria sempre similar,
uma serie de objetos em numero sempre superior ao de maos. Por exemplo: uma
mao langando duas bolas, ou duas maos langando trés bolas. Os malabarismos
podem ser agrupados em quatro diferentes categorias:

» Malabarismo de langcamento: conjunto de a¢cdes em que um ou dois
bracos do individuo trocam objetos mediante lancamento e recepcdo. E
O mais conhecido dos malabarismos e pode ser realizado com diversos
materiais, como bolas, lencos, claves e aros.

» Malabarismos de equilibrio dindmico: manter um ou mais objetos em
equilibrio dindamico.

» Malabarismo giroscopio: dotar um objeto de uma elevada velocidade de
giro sobre si mesmo, de maneira que se mantenha em rotagdo sobre um
ponto de contato. Exemplos: pratos e i0id.

» Malabarismo de contato: manipulacdo de um objeto ou um grupo de
objetos. Exemplo: bolas.

No quesito “enganar” os espectadores estdo as atividades de prestidigitacao,
gue nada mais sao que truques ‘magicos” para iludir os espectadores. Passamos
agora para as atividades de equilibrio corporal. O equilibrio corporal relaciona-se
com a superficie de apoio, com a localizacdo do centro de gravidade do corpo,
com a forma com que o peso do corpo esta distribuido na superficie de apoio. O
equilibrio pode ser entendido como um estado psicoemocional, influenciando a
execucao das tarefas motoras. Duprat e Gallardo (2010) classificam as atividades
de equilibrio em quatro tipos:

« Equilibrio do corpo em movimento: € o deslocamento do corpo em que
O centro de gravidade cai fora da base de sustentacao e o corpo se desloca
a procura da base de apoio. Exemplos: perna de pau e pés de lata.

 Equilibrio do corpo em superficies instaveis: manutencdo do equilibrio
sobre uma superficie instavel, com uma superficie de apoio reduzida.
Exemplo: corda bamba.



 Equilibrio de objetos no corpo (malabarismo).

« Juncao dos diferentes tipos de equilibrio: perna de pau com malabarismo.

é{# Assimile
Note que o circo apresenta inumeras atividades que podem contribuir para
o desenvolvimento harmonioso da crianca. Para Duprat (2004), o trabalho
com as diferentes modalidades circenses proporcionara a melhora dos
alunos no que diz respeito as habilidades coordenativas, conhecimento
e controle corporal, mas, sobretudo, de sua capacidade comunicativa e

expressiva.

Fizemos uma abordagem sucinta sobre algumas manifestacdes das atividades
circenses, note que muitas delas podem ser adaptadas e realizadas em uma aula
de Educacao Fisica escolar. Para finalizarmos, abordaremos o ator de circo. O
ator de circo depende dos processos de encenacao que envolve a expressao e a
comunicacao, cujo tempo e espaco podem ser subjetivos. Nela, criam-se situacdes
nas quais a interpretacdo e a criacdo sao fundamentais (DUPRAT; GALLARDO,
2010). O circo absorveu e ainda absorve inUmeras expressoes artisticas, técnicas de
danca, diferentes instrumentos musicais e diferentes técnicas teatrais conquistaram
espaco desde a criacdo do circo moderno. Algumas manifestacdes de expressao
corporal no circo podem ser enxergadas na mimica e pantomima. Para definir
essas duas manifestacdes, recorremos a Louis (2005), ele aponta que, a partir
do século XX, a pantomima é caracterizada pela figura de rosto branco e luvas,
contador de historia sem falas e que se comunica por meio de gestos ilustrativos
desenhados no espago. A mimica, por sua vez, possui um campo de atuacao
mais abrangente. Nela, o mimico utiliza o potencial de seu corpo como um todo,
isto &, corpo, voz e pensamento integrados em sua expressao. Por ultimo, e ndo
menos importante, esta o palhaco circense, que tem suas raizes em muitas figuras
cObmicas conhecidas.

Sem medo de errar

Embora ndo possamos confundir circo com Educagao Fisica, e vice-versa, tanto
O circo quanto a Educacao Fisica possuem suas proprias historias e particularidades.
Em razdo da grande variedade de possibilidades, a arte circense exerce um fascinio no
publico e principalmente nos praticantes. Trata-se de toda uma aventura que jamais se
esgotara. Para uma Educacdo Fisica que tenha como pressuposto basico a diversidade,
proporcionando a maior variedade de movimentos e acdes corporais, € enriguecendo
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assim o repertorio motor e cultural, € extremamente importante fazer aqui algumas
ressalvas para que se possa trabalhar a arte circense no ambito educacional.

Avancando na pratica

Confiancga
Descricao da situacao-problema

Umaclasse da 62 série do ensino fundamental apresenta problemas, especialmente
guanto a confianca entre os colegas de sala. Como algumas atividades circenses
podem ser Uteis para estabelecer uma relacao de confianca entre os colegas?

Resolucao da situagdo-problema

Foi observado que as acrobacias tratam-se de agdes motoras nao naturais,
normalmente complexas, que tentam desafiar as leis naturais da fisica. Nessa direcao,
€ possivel destacar as piramides humanas ou até mesmo a parada de mao. Para a
realizacao dessas atividades, especialmente para individuos que nunca as fizeram, &
indispensavel uma ou mais pessoas para ajuda-los. Dessa maneira, € possivel observar
uma relagcao de cooperagao e confianca entre os participantes.

Faca valer a pena

1. Segundo Duprat e Bortoleto (2007), a Educacdo Fisica escolar é
responsavel pelo espaco de “vivéncia“, tendo como objetivo central colocar
0s alunos em contato com a cultura corporal. O interesse pedagodgico
nao esta centralizado no dominio técnico dos conteudos, mas sim no seu
dominio conceitual, dentro de um espaco humano de convivéncia, no qual
possam ser vivenciados aqueles valores humanos que aumentem os graus
de confianca e de respeito entre os integrantes do grupo.

MALLET DUPRAT, R.; BORTOLETO, M. A. C. Pedagogia e Didatica das
Atividades Circenses. Rev. Bras. Cienc. Esporte, Campinas, v. 28, n. 2,
p.171-189, jan. 2007.

Considerando o fragmento apresentado, analise as afirmativas a sequir:

|. A grande variedade e as possibilidades da arte circense e o fascinio
que ela exerce sao fatores positivos para sua insercao nas aulas de
Educacao Fisica.
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[I. O circo € uma atividade antiga e ndo sofreu modificacdes ao longo
do seu processo historico, por isso, nao pode ser inserido nas aulas de
Educacao Fisica.

lll. O circo pode ser inserido nas aulas de Educacdo Fisica, pois tanto
O circo quanto a Educacao Fisica sao areas idénticas, apresentando
as mesmas historias e particularidades, pois em ambos os casos o
movimento corporal € o objetivo principal.

Com base nas afirmacdes, é correto apenas o que se apresenta em:
a) l.

b) I elll.

I.

1.

e)l, llelll.

o 0

)
)
)
)

2. O trapézio consiste em uma barra de madeira ou de metal, ligada a duas
cordas. Essa modalidade acrobatica pode ser dividida em: fixo, oscilante,
duplo, de equilibrio e de voos. A lira € constituida por um aro circular e de
metal, uma variacdo do trapézio, na qual podem ser executadas inumeras
coreografias.

O texto apresentado faz referéncias a dois instrumentos utilizados nas artes
circenses. Em qual modalidade esses instrumentos estdo inseridos?

a) Acrobacias no solo.

b) Malabarismo.

c) Equilibrio aéreo.
d) Acrobacia aérea.
)

e) Manipulacdo de instrumentos.

3. O circo € uma atividade expressiva que passou por um longo processo
historico. Ao longo desse desenvolvimento, € possivel observar que ele
passou de uma atividade profissional das familias circenses para uma
atividade que pode ser utilizada em diferentes contextos.

Considerando a leitura do texto apresentado, aponte a alternativa que mais
se aproxima do assunto abordado.

a) O circo ndo melhora a coordenacdo, pois o treinamento é rigoroso.

b) As atividades circenses podem ser utilizadas nas escolas, pois podem
oferecer um desenvolvimento global e harmonioso.
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c) As atividades circenses podem ser utilizadas somente em escolas
especializadas.

d) As atividades circenses ndo conseguem desenvolver a comunicagao do
individuo.

e) O circo € considerado uma atividade ndo recreativa.
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Secao 4.3

Festivais recreativos

Dialogo aberto

A organizac¢do, de maneira simplista, pode ser encarada COmMoO UM processo
de arrumacgao. Nesse sentido, visando uma integracdo entre os alunos do ensino
infantil, uma escola propde a organizagdo de um festival esportivo. No entanto,
esse festival ndo pode ter cunho competitivo, mas sim uma otica recreativa. Assim,
a escola pede sua ajuda para a organizagao desse evento recreativo, visto que em
outras ocasides vocé foi responsavel pela realizacao de atividades competitivas
com os alunos de ensino médio. Quais procedimentos devem ser tomados para a
realizacdo desse evento?

Nao pode faltar

Nesta secdo, percorreremos alguns caminhos que levardo seus alunos a
conhecerem, de maneira simples, as ferramentas necessarias para a organizacao
de um evento esportivo ou recreativo. E importante esclarecer que neste material
adotaremos 0s eventos recreativos e esportivos sob um mesmo olhar, visto que
muitos dos elementos necessarios para a organizacao desses eventos sao similares.
Dito isso, quando falamos em evento, podemos afirmar que € algo que acontece
em determinado espaco e em determinado momento. Por exemplo, pensemos
nas Olimpiadas. Essa manifestagdo esportiva € um grande evento internacional,
pois envolve a participacdo de inUmeros paises que, por sua vez, estdo trazendo
diversos atletas de diferentes modalidades esportivas. Outro exemplo de um
grande evento internacional € a Copa do Mundo de futebol.
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Figura 4.1 | Anuincio da Copa do Mundo em cidades diferentes

Copa do Munde da FIFA Copa do Mundo da FiFA 8rasil 208"
SEDE CUIABA SEDE CURITIBA
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Fonte: <https://www.google.com.br/search?q=copa+do+mundo&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwinysvTytv
SAhXECpAKHVeaDAKQ_AUICCgD&biw=13665bih=662#tbm=isch&g=copa+do+mundo+evento&*&imgrc=TgsJazpD50C
YwM>. Acesso em: 15 mar. 2017.

Note a particularidade desses eventos citados como exemplos, ambos
acontecem em um determinado local e em um momento especifico de tempo,
obviamente o que vai determinar a duracao desses eventos € a natureza de cada um
deles, bemm como os regulamentos que os norteiam. Perceba que foram colocados
exemplos do nosso cotidiano, entretanto as Olimpiadas ja se caracterizam como
um evento, desde a Antiguidade classica, pelas cidades-estados da Grécia. Os
romanos utilizaram a experiéncia dos gregos para realizarem eventos, entre
0s quais devem ser citados os Jogos Seculares e os Jogos Decenales. A cada
cinco anos, eram realizados os Jogos Capitolios, os Jogos Acciacos e 0s Jogos
Quinguenales. Na Idade Média (século V ao século XV), apesar da obscuridade nas
atividades fisicas, também ocorreram eventos ligados ao movimento humano. Na
ldade Contemporanea, foram consolidados eventos relacionados ao movimento
humano, como as atividades recreativas e o esporte.

! Pesquise mais

Para se aprofundar sobre os eventos realizados na antiguidade, leia a obra
de Inezil Pena Marinho.

MARINHGO, I. P. Histéria Geral da Educacgéo Fisica. 2. ed. Sdo Paulo: Brasil
Editora, 1980.
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Nesse sentido, os eventos apresentam duas caracteristicas principais: i) sao
acontecimentos extraordinarios, ou seja, ndo acontecem cotidianamente, por isso
possuem uma duragdo determinada; i) geram uma grande mobilizagao de pessoas,
de grupos de pessoas e de comunidades. Perceba que essas caracteristicas
corroboram com a definicdo dada por Zanella (2008), que aponta o evento como
uma concentragao ou reunido formal e solene de pessoas realizada em data e local
especial, com o objetivo de celebrar acontecimentos importantes e significativos,
e estabelecer contatos de natureza comercial, cultural, esportivo, religioso,
recreativo, etc. No ambito da Educacao Fisica, os eventos sao acontecimentos
gue giram em torno de atividades relacionadas a area. Veja alguns exemplos:

. Olimpiadas escolares.
. Gincanas recreativas.
. Festivais esportivos.

e Torneio de uma determinada modalidade esportiva (basquete, futebol, etc.).

@ Reflita

Qual € a diferenca entre eventos esportivos e eventos recreativos?
Responda qual € a importadncia da organizagdo em um evento recreativo
Ou esportivo.

Paraarealizacdo de um determinado evento, seja ele uma competicao esportiva,
seja alguma gincana elaborada para fins recreativos, € necessario um minimo de
organizagao para se atingir o objetivo esperado com a realizagao do evento. Mas,
afinal, o que € organizacdo? Para Montana (2003), organizagcdo € o processo de
reunir recursos fisicos e humanos essenciais a consecuc¢ao dos objetivos de uma
empresa. Também podemos classificar a organizacdo como forma de arrumar
algo. Organizar compreende atribuir responsabilidades as pessoas e atividades as
estruturas de uma instituicdo. A partir dessas definicdes, é possivel constatar que
a organizacao se refere a algo cuidadoso, metodico, arrumado, estruturado, etc.

m Exemplificando

Faca uma analogia com um escritorio, ou um quarto, ou até mesmao uma
sala de aula. Ao observarmos esses recintos bagung¢ados, prontamente
pensamos na falta de organizacdo. Nesse sentido, organizar eventos
€ uma tarefa que requer cuidados que normalmente as pessoas Nao
estao preocupadas em ter. Por isso, vamos prepara-lo para que possa se
capacitar a planejar e realizar um evento na area de Educacao Fisica.
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Para a organizacdo de qualquer evento, € imprescindivel a elabora¢do de um
planejamento eficaz e confeccionado naformade um projeto. Ao esquematizarmos
de maneira simples, a organizacao de um evento seria constituida das seguintes
etapas:

. Planejamento.
. Transformacao do planejamento em projeto.

. Elaboracdo do regulamento (neste caso, se envolver competicdes, como
gincana ou campeonato).

. Definir a comissao organizadora.
. Execucdo do projeto.

O planejamento pode ser definido como determinar os objetivos a serem
atingidos e ordenar adequadamente os meios para atingi-los (DAIUTO, 1991).
Desse modo, a fim de planejar um evento, é necessario responder Cinco perguntas
norteadoras.

. Por qué?

. Qual evento ou qual esporte?
. Quem?

. Quando?

. Onde?

Pesquise mais

Para saber mais sobre a organizacao de eventos esportivos ou sobre a
organizacao de eventos em geral, recomendamos a leitura da obra de
Daiuto.

DAIUTO, M. Organizagao de competi¢cdes esportivas. Sdo Paulo:
Hemus, 1991.

Quando é feita a primeira pergunta ("Por qué?”), é preciso responder as razdes da
existéncia desse evento, qual € a missdo. Por exemplo: realizagdo de uma gincana
para a integracdo dos alunos na escola; promover a pratica de exercicios fisicos
em uma determinada comunidade; integrar pais, professores e alunos por meio
de festivais recreativos. Observe gue temos inumeras possibilidades de responder
essa pergunta. Continuando, quando se pergunta “Qual evento?’, € necessario ter



escolhido o tipo de evento ou uma modalidade esportiva que sera o norteador. Por
exemplo: gincana; torneio de futsal, uma estafeta. A pergunta "Quem?” refere-se
ao publico-alvo, por exemplo: criancas de uma determinada faixa etaria; atletas
amadores; atletas profissionais; pais e alunos. Por fim, as perguntas "‘Quando?” e
'‘Onde?" sao destinadas a data de realizacao do evento e ao local, respectivamente.

Apos responder a todas essas perguntas de maneira sucinta e objetiva, é
necessario estabelecer os objetivos e regulamentos do evento. Os regulamentos
estdo presentes em eventos esportivos, em eventos ndao esportivos, em festivais,
em eventos recreativos, ou seja, Nndo sdo exclusividade de eventos esportivos. O
pleno conhecimento do regulamento pode significar uma grande vantagem sobre
0s adversarios esportivos, pode representar o sucesso em um evento nao esportivo
ou recreativo.

%{# Assimile
Regulamento € um conjunto de normas que permitem, proibem e
definem as atitudes dos participantes em eventos esportivos e eventos

Nao esportivos.

Outro ponto importante € a comissao organizadora do evento, que deve ser
composta por pessoas qualificadas, comprometidas com o sucesso do evento e
gue possuam tempo para se dedicar ao cumprimento de suas atividades. A seguir,
apresentamos algumas sugestdes de subcomissoes:

» Técnica: € a equipe responsavel pelo planejamento e pela execucdo do
projeto do evento, ou seja, € responsavel pela definicao da programacao,
definicdo das atividades; fica responsavel pela organizagcao de congresso
técnico (caso seja uma competicao de nivel municipal, estadual, regional,
etc.), pela informacdo permanente aos participantes, controle técnico das
instalacdes, entre outras funcdes.

» Divulgacao: equipe responsavel pelo marketing do evento e pela
manutencdo de contato permanente com os veiculos de comunicacao
(radio, TV, jornais, sites, blogs, redes sociais) e com 0s parceiros (instituicdes
privadas e governamentais), além do cerimonial das solenidades do
congresso técnico, de abertura, encerramento, premiacdo e outras.

» Administrativa: responsavel por toda a parte de organizagcao geral do
evento, documentacdo, transporte, contatos e alojamentos (se necessario).
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Assimile

a5
2

Os eventos esportivos sdo agueles que tém como objetivo a realizacao
de uma competicao esportiva. Os eventos recreativos tém como objetivo
a realizacao de atividades direcionadas ao lazer, e ndo a competicao
propriamente dita. Os eventos ndo esportivos sao aqueles relacionados a
palestras, seminarios, workshops, entre outros.

Dentro das subcomissdes € interessante inserir pessoas responsaveis pela
captacao dos materiais necessarios para a realizacdao de um evento. Os materiais e
0s equipamentos a serem utilizados em eventos esportivos sao em grande numero
e nao ha como relaciona-los de maneira precisa, uma vez que cada modalidade
ou conjunto de modalidades esportivas e outras peculiaridades exigirdo diferentes
produtos para a sua realizagao.

@ Reflita

Faca uma lista de materiais que seriam necessarios para a realizacdo de
um evento recreativo em uma escola.

ApoOs o detalhamento de todos esses pré-requisitos, € importante levar em
consideracdo a elaboracdo de um cronograma de execugdo do evento. Esse
cronograma € de suma importancia, pois a partir dele € possivel estabelecer prazos
e metas. Observe o quadro a seguir:

Quadro 4.2 | Exemplo de um cronograma

Tarefas Margo Abril Maio Junho
Planejamento X X

Elaboracao do regulamento X X

Defini¢ao da comissao organizadora X X

Aquisigao de materiais X X X
Divulgagéo do evento X X X
Realizagdo do evento X

Fonte: elaborado pelo autor.

Esse cronograma de execug¢ao do evento também é de suma importancia, pois
caso algum imprevisto ocorra € possivel resolvé-lo com antecedéncia — desde que
na hora da elaboracdo do cronograma de execucao as datas de realizacdo de cada
tarefa ndo estejam muito proximas. Dentro desse cronograma de execugao, e
apos serem definidos 0s componentes da comissao organizadora, € interessante a



realizacdo de uma tabela checklist. Por exemplo, foram definidos os materiais que
serdo utilizados no evento, sendo assim, faca um checklist dos materiais adquiridos,
tais como: bolas, cones, arcos, coletes, entre outros.

No dia da realizagcao do evento, € importante a fiscalizagdo da equipe técnica
responsavel, a fim de verificar se as atividades propostas estao sendo realizadas, se
todos os participantes estdo sendo atendidos; também é necessario ter uma “carta
na manga’, um “plano b”, caso aconteca algum imprevisto na hora da realizacao do
evento. Apos sua realizacao, uma avaliacdo é fundamental para ter o feedback dos
participantes, ela pode ser feita por meio de questionarios apds o evento ou por
uma pesquisa de opinido realizada durante o evento. Ademais, um relatorio pode
ser apresentado como forma de avaliagcdo e nele estardo contidos itens como:

. Orcamento do evento.

. Pesquisa de opiniao.

. Problemas que surgiram na realizagao do evento.
. Acdes futuras.

Caro aluno, observe que a organizacdo de um evento, desde o mais simples
até o mais complexo, exige um trabalho em equipe e uma estruturacdo por meio
de um planejamento.

Sem medo de errar

Ao ser convidado para organizar um festival recreativo € necessario lembrar-se da
palavra organizacao. Lembre-se de fazer uma analogia com arrumar um quarto ou
uma casa. Assim, para que uma casa seja arrumada e seu objetivo possa ser executado
com éxito, € necessario passar por etapas. Da mesma maneira, a organizacao de um
evento necessita de planejamento das etapas a serem seguidas. Primeiramente, &
importante colocar no papel as perguntas norteadoras do planejamento ("Por qué?”,
"Qual?’, "Quem?”, "Onde?” e "Quando?’). Por meio dessas perguntas, € possivel
estabelecer os objetivos, a missao, quem sera o publico-alvo e quanto tempo teremos
para realizar o evento.

E de suma importancia salientar que a indicacdo de pessoas responsaveis para
assumir diferentes responsabilidades na organizacao do evento € essencial para um
funcionamento harmonioso. Por exemplo, um grupo de pessoas que sera responsavel
pela acao de divulgacdo do evento ou até mesmo pela “fiscalizacdo” dos prazos e das
tarefas. Nota-se que, por meio de um trabalho coletivo de planejamento e execugao,
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O projeto do evento proposto permitira maior possibilidade de éxito da atividade a ser
desenvolvida.

Avancando na pratica
Evento furado
Descricao da situagcao-problema

Em um evento realizado pelos alunos da 72 série do ensino fundamental, que
tinha como objetivo a integracdo dos alunos da escola, notou-se pouca participacao.
Esse evento foi um trabalho proposto pelo professor de Educacao Fisica para que
0s alunos aprendessem o conceito de organizacao de eventos. Apos o término do
evento, o professor reuniu os alunos para indicar 0os pontos positivos e negativos
da organizacdo. O que vocé imagina que pode ter acontecido para que houvesse
pouca participacdo dos integrantes da escola?

Resolucdo da situacdao-problema

No sistema de organizagao existe a comissao organizadora €, nessa ComMissao,
residem as subcomissdes. Uma delas € responsavel pela divulgagao, que, por sua
vez, tem o objetivo de manutencdo de contato permanente com os veiculos de
comunicacgao (radio, TV, jornais, sites, blogs, redes sociais) e com 0s parceiros
(instituicdes privadas e governamentais), além do cerimonial das solenidades do
congresso técnico, de abertura, encerramento, premiacao e outras. Sendo assim, no
trabalho dos alunos da 72 série, faltou uma equipe responsavel por divulgar o evento
que seria realizado na escola. Essa divulgacao poderia ter sido realizada por meio de
conversas em sala de aula, cartazes espalhados na escola, redes sociais, etc.

Faca valer a pena

1. Paulo ¢ professor de uma escola estadual no estado de Sao Paulo. Na
festa de final de ano, a escola decidiu realizar um festival recreativo no qual
as criancas realizariam atividades circenses, gincanas e jogos teatrais. Paulo
nao estava familiarizado com a organizacao de eventos e pediu ajuda para
alguns amigos.

Quando se trata de organizacao de eventos, € necessario colocar em um
papel ou planilha as etapas que serao seguidas por ordem cronologica.
Como € o nome desse procedimento?
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a) Plano de acao.
b) Cronograma.

¢) Plano de ensino.
d) Planejamento.
e) Organizacéo.

2. Com o intuito de distribuir fungdes para os organizadores de um evento,
€ criada uma comissao organizadora composta por pessoas qualificadas,
comprometidas com o sucesso do evento e que possuam tempo para se
dedicar ao cumprimento de suas atividades. Dentro dessa comissao, sao
criadas subcomissdes.

A subcomissao responsavel por realizar os eventos de marketing e convidar
0 publico para participar do evento € denominada:

a) Subcomissdo técnica.
b) Subcomissao juridica.
C
d
e) Subcomissao educacional.

Subcomissao divulgadora.

Subcomissdo administrativa.

)
)
)
)

3. Fernando, professor de Educacao Fisica, quer realizar um festival. No
entanto, para a realizacdo de um determinado evento, seja ele uma
competicao esportiva, seja alguma gincana elaborada para fins recreativos,
€ necessario um minimo de organizagao para se atingir o objetivo esperado
com a realizacdo do evento. Com base nisso, analise as afirmativas a seguir:

|. Organizacao pode ser entendida como uma forma de arrumacao.
Il. Organizacao € necessaria somente em eventos nao esportivos.

lll. Organizacao em um evento esportivo ou nao esportivo é valida quando
tais eventos sdo de grande porte.

Considerando a leitura do texto e a analise das afirmativas, € correto o que
se afirma em:

a) l ell, apenas.
b) I e lll, apenas.

)
al, llelll.
d) I, apenas.
e) Il, apenas.
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