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RESUMO

O presente estudo tem como principal foco abordar a influéncia dos jogos nas
aulas de Educacao Fisica no processo do desenvolvimento dos alunos no Ensino
Fundamental Il. O objetivo geral do artigo € analisar a influéncia dos jogos nas aulas
de Educacao Fisica no processo do desenvolvimento humano do aluno no ensino
fundamental Il, a partir da abordagem utilizada pelos professores. Para tanto,
conceitua-se 0 jogo, apresenta o jogo como possibilidade no desenvolvimento
humano, além de identificar como o aluno interpreta o jogo proposto nas aulas de
educacao fisica do ensino fundamental Il. Abordar o jogo, sobretudo o jogo na
educacao fisica e sua influéncia no processo de desenvolvimento do aluno no
ensino fundamental I, justifica-se pela importancia dos jogos na area social e sua
influéncia que gera nos alunos, ressaltando que o jogo ndo é o unico responsavel
pelo desenvolvimento, mas faz parte do processo. O presente estudo consiste em
uma pesquisa de carater descritivo-bibliografico, com resultados tratados de maneira
qualitativa, a partir da coleta de informagcbes em fontes secundarias. Com o
levantamento de informacgdes ao longo da pesquisa, foi possivel concluir que o jogo
€ um instrumento a mais para aprendizagem dos alunos quanto para os professores
que apropriam-se de mais um recurso para atingirem seus objetivos pré
determinados nas aulas.

Palavras-chave:: jogo; aluno; pedagogia; desenvolvimento
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1 INTRODUGAO

A presente pesquisa tem como foco principal apresentar a influéncia dos
jogos nas aulas de educacgao fisica no processo de desenvolvimento do ensino e
aprendizagem dos alunos no ensino fundamental II.

Segundo Huinzinga (2007, p.33), o jogo:

€ uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Sabe-se que o desenvolvimento humano se baseia na liberdade dos mesmos
para que, desta forma, possam ter oportunidades e capacidades de viverem com
melhor qualidade de vida e de acordo com seus objetivos.

Neste contexto, sera abordada a contribuicdo e influéncia dos jogos na
Educacao Fisica para o desenvolvimento do ensino e aprendizagem dos alunos,
bem como seus impactos nos mesmos. Tal contribuicdo s6 é possivel devido a
Educagao Fisica ser uma disciplina em que a liberdade, a individualidade tanto
quanto a afetividade e a ludicidade se expressam, tornando o ambiente de aula
propicio e ideal para a aprendizagem n&o s6 das criangas, mas também das que
possuem necessidades especiais.

Sendo assim, o uso dos jogos nas aulas de educagao fisica torna-se
instrumento tanto para os professores da area, de modo a solucionar muitas
situagdes e conflitos entre os alunos, quanto para os professores das demais areas
do conhecimento que também podem fazer seu uso para o ensino dos conteudos, o
que consequentemente deixa a aula mais dindmica e com a participag¢ao de todos.

Discutir sobre a influéncia dos jogos nas aulas de educagao fisica no
processo do desenvolvimento dos alunos nos anos finais do ensino fundamental Il
justifica-se pela necessidade de enfatizar os impactos na area social causados pelo
jogo nos alunos e pela transformagao que estes impactos geram nos mesmos. Vale
ressaltar que o processo de desenvolvimento do aluno é unico. O jogo nao € o unico
responsavel, mas faz parte do processo.

Para tanto é necessario compreender a relagdo do jogo com o
desenvolvimento humano dos alunos dentro e fora das aulas de Educacéao Fisica,
abordando a importancia deste e apresentando os impactos do mesmo. A partir dos
jogos ministrados nas aulas de educagao fisica, entende-se que os alunos do ensino
fundamental Il podem alcancgar os objetivos propostos pelo professor.

Assim € possivel notar que a influéncia dos jogos no desenvolvimento social
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do aluno no ensino fundamental Il, pode impactar direta ou indiretamente
principalmente este, consequentemente, a sociedade como um todo, através da
importancia que se tem trabalhar os jogos nas aulas de educagao fisica, como
componente pedagdgico onde possibilitam um desenvolvimento integral do aluno.
Nesta perspectiva, os diversos tipos de jogos (populares, esportivos, olimpicos € nao
olimpicos) ndo podem estar desconectados da pratica pedagdgica.

Desta forma, através da pesquisa descritiva, é possivel identificar a influéncia
dos jogos nas aulas de educacéao fisica, tornando-se instrumentos tanto para os
professores da area, de modo a solucionar muitas situagdes e conflitos entre os
alunos através dos jogos, quanto para os demais professores das outras areas do
conhecimento, que serdo beneficiados com os impactos destes jogos sobre os
alunos.



2 OBJETIVO GERAL

Analisar a influéncia reflexiva dos jogos nas aulas de Educagado Fisica no
processo do desenvolvimento do ensino e aprendizagem do aluno no ensino
fundamental Il.

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Conceituar o jogo;

- Apresentar o jogo como possibilidade no desenvolvimento humano;

- ldentificar como o aluno interpreta os jogos propostos nas aulas de
educacao fisica no ensino fundamental Il e os impactos que estes causam no
mesmo.



3 METODOLOGIA

O presente estudo consiste em pesquisa aplicada de carater descritivo-
bibliografico, que visa analisar a influéncia dos jogos nas aulas de Educacao Fisica
no processo do desenvolvimento do ensino e aprendizagem do aluno no ensino
fundamental .

De acordo com Fonseca (2002), a pesquisa bibliografica é feita a partir do
levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas por meios escritos
e eletrébnicos, como livros, artigos cientificos e paginas de web sites. Qualquer
trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliografica, que permite ao
pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre o assunto. Existem porém
pesquisas cientificas que se baseiam unicamente na pesquisa bibliografica,
procurando referéncias tedricas publicadas com o objetivo de recolher informacdes
ou conhecimentos prévios sobre o problema a respeito do qual se procura a

resposta.

A pesquisa bibliografica, ou de fontes secundarias, abrange toda bibliografia
e a tomada publica em relagdo ao tema de estudo, desde publicagbes
avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, monografias, teses,
material cartografico etc., até meios de comunicacgéo orais: radio, gravagoes
em fita magnética e audiovisuais: filmes e televisdo. Sua finalidade é colocar
0 pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado
sobre determinado assunto, inclusive conferéncias seguidas de debates que
tenham sido transcritos por alguma forma, quer publicas, quer gravadas
(MARCONI e LAKATOS, 1992, p.20).

Segundo Cervo (1983), pesquisa descritiva € aquela que analisa, observa,
registra e correlaciona aspectos (variaveis) que envolvem fatos ou fendmenos, sem
manipula-los. Os fenbmenos humanos ou naturais s&o investigados sem a
interferéncia do pesquisador que apenas “procura descobrir, com a precisao
possivel, a frequéncia com que um fendmeno ocorre, sua relagdo e conexao com
outros, sua natureza e caracteristicas.” (p.55)

Ja para Trivifos (1987), a pesquisa descritiva necessariamente precisa, da
parte do pesquisador, de um conjunto de informag¢des sobre o tema pesquisado.
Esse tipo de estudo tem por objetivo descrever os fatos e fendmenos de
determinada realidade.

Nesse sentido, os resultados serdao apresentados de forma qualitativa, a partir
da coleta de informagdes de fontes secundarias que estdo relacionados ao tema.
Desta forma, de acordo com Minayo (2012) em uma abordagem qualitativa, é
importante a compreensao da singularidade do aluno, onde, toda compreensao traz
consigo uma possibilidade de interpretacdo e por fim, dialogar sobre o referido

assunto.

Desta forma, a analise qualitativa de um objeto de investigagédo concretiza a
possibilidade de construgao de conhecimento e possui todos os requisitos e
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instrumentos para ser considerada e valorizada como um construto
cientifico. (MINAYO, 2012, p. 626)

O processo de escolha dos textos se deu por meio de palavras-chave como:
Jogo - Desenvolvimento - Aluno - Pedagogia. Ao ler as obras, foram selecionadas as
que tiveram maior relacdo com a proposta deste trabalho.



4 0 JOGO

Para uma melhor compreensdo do jogo, julga-se importante fazer um
mapeamento de teorias que alguns autores defendem. Vale reforgar que varios
estudiosos parecem ter chegado a um consenso quanto a amplitude que o vocabulo
jogo pode apresentar, e debatem sobre os diferentes caminhos para se chegar a
uma definicdo para o termo.

Foi Huizinga (2007) quem primeiro se dedicou para compreender os aspectos
filosoficos e ludicos do jogo na sociedade. O historiador afirma que todas as
atividades humanas, incluindo a guerra, arte, filosofia, podem ser vistas como
resultado de um jogo. O autor pontua que o jogo ndao € um fendbmeno fisiolégico nem
um reflexo psicoldgico, ele traz consigo elementos que transfere significado para
acao. Ele vé o jogo como parte da cultura humana. Na verdade, levando essa visao
ao seu extremo, ele propde que o jogo € ainda anterior a cultura, visto que a mesma
pressupbe a existéncia de uma sociedade humana, enquanto os jogos sao
praticados até pelos animais.

Schiller (1975) defendia que o jogo tanto a animal quanto a humano, era o
resultado de uma descarga de "energia excedente", essa teoria apenas pontua
sobre o desenvolvimento de alguns tipos de jogos, tanto o animal quanto a crianga é
um ser ativo e parte para a busca do prazer, ou seja, parte para o jogo.

Segundo (SPENCER 1873, apud COURTNEY 2006):

Se o organismo ndo encontra nenhuma atividade séria na qual possa se
engajar, uma atividade imitativa a substitui. A forma de imitagao,
certamente, nos animais superiores e seres humanos, é a dramatizagédo de
atividades adultas: meninas brincando com bonecas e meninos brincando
de soldados estdo, na verdade, brincando do que estardo fazendo
seriamente, no futuro.(p.23)

Ja Karl Gross (1901) discorda desta afirmativa de Spencer, pois para ele o
jogo é uma atividade espontanea. De acordo com ele, “[...] os mais importantes e
elementares tipos de jogos ndo podem ser atribuidos nem a repetigao imitativa de
acoes anteriores do individuo nem a imitagdo do desempenho de outros.” (GROOS
1901 apud COURTNEY, 2006, p. 25)

Roger Caillois (2001) classifica os tipos de jogos da seguinte forma, Agon: é
um conjunto de jogos que aparecem para competirmos. Alea: O que importa para o
jogador é a sorte e o acaso, onde nada depende do jogador nem de suas
habilidades. O Mimicry: Consiste em uma ilusdo criada pelo jogo, sendo
compreendido como um jogo de interpretagc&o. Ja a llinix: € uma categoria onde o
proprio jogador busca vivenciar no jogo varios tipos de experiéncias sem que corra
riscos reais, onde € possivel que ele brinque e desenvolva suas atividades
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cognitivas em um universo ludico. Essas classificagdes se combinam entre si para
aumentar as possibilidades de jogos.

Huinzinga (2007) evidencia que “quanto mais nos esforcamos por estabelecer
uma grande separagao entre a forma a que chamamos ‘jogo’ e outras formas
aparentemente relacionadas a ela, mais se evidencia a absoluta independéncia do
conceito de jogo” (p. 7).

Analisando Freire e Goda (2008), entende-se que em diferentes
circunstancias o jogo se manifesta como brincadeira, algo menos regrado
socialmente, ja no jogo manifestado como esporte, as regras deste sao para integrar
um grupo, chegando a ser universal, ha casos em que o jogo se manifesta como
lutas, dancas, festas, até conversas desinteressadas e imaginacao individual.

O proéprio Huizinga (2007) destaca certas caracteristicas essenciais do jogo,

tais como:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo — séria’ e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo certa ordem e
certas regras (HUIZINGA, 2007, p. 16).

Diante das diversas contribuigdes sobre o jogo, trazidas por Huizinga (2007),
muitas caracteristicas despertaram o interesse de estudiosos e foram
cuidadosamente explicitadas por Tavares e Sousa Junior (2006): Em primeiro, “o
jogo livre é proprio de liberdade” — ndo deve ser imposto por necessidade fisica ou
pela obrigagdo moral. Jamais constituido por tarefa. Em segundo, “o jogo nega a
vida corrente e a vida real” — trata de sair da vida real para uma esfera temporaria de
atividade, escolhendo a propria orientagdo. Todo jogo € capaz, em qualquer
momento, de absorver inteiramente o jogador. Em terceiro, “isolamento e limitagédo” —
0 jogo se afasta da vida comum, quando se trata de lugar e duragao. Ele é jogado
até o fim, considerando os limites de espago e tempo. Em quarto, “0 jogo como
fendmeno cultural” — mesmo apds o término do jogo, ele é conservado na memoria,
transmitindo, pode-se tornar tradigdo. Sua repeticdo pode acontecer a qualquer
momento, seja ele um jogo infantil ou de xadrez. Em quinto e ultimo, “jogo cria
ordem” — a afinidade que existe entre a ordem e o jogo esta associada ao dominio
da estética. Neste dominio existe uma tendéncia para ser belo, langando-nos um
feitico: & fascinante e cativante.

De acordo com Alexander (1891), nas escolas da época, os jogos ao ar livre
eram usados para ocupar as horas ociosas, ja em 1925 a Revista de Ensino,
periodico de circulagdo estadual, sugeria jogos e o papel do professor, onde dirigiria
a classe a pratica de forma prazerosa, mas com o auxilio do apito, sentido de
supremacia. Nesse mesmo periddico, em 1926 foram publicados artigos que
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destacavam a importancia dos jogos nas escolas, sendo o0 jogo um meio de
colocarmos a crianca em atividade, tendo o professor em mente os exercicios
adequados a cada idade.

Em 1928 no jornal catdlico ‘O Horizonte' surgem criticas sobre 0 uso de jogos
na escola sobre os perigos que surgem quando os alunos sao postos com outros
individuos de péssimos costumes, os levando a indisciplina social. Nos anos 20 com
a psicologizagao do ensino, o jogo ganhou espago na escola como eficiente meio de
induzir disciplina, respeitando regras e o adversario, dominio de si, sacrificio em
beneficio do grupo.

A critério de comparacao, Franco (2018) afirma que:

A educagao do século XXI, aparece como quebra de paradigmas: se antes
0s jogos e brincadeiras eram vistos apenas como recreagao, para intervalos
de momentos livres dos alunos para diversao, os jogos eram totalmente
ignorados pelas escolas e seus profissionais, agora a escola tende a mudar
suas estratégias de trabalho optando pelos jogos, para que os professores
valorizem a importancia de se trabalhar com o ludico para o
desenvolvimento do aluno tanto na area emocional, quanto cognitiva,
transformando o aprendizado em algo envolvente e prazeroso. (p.3)

O jogo nao pode ser observado isoladamente, mas no seio da vida social.
Pinto (1996) nos traz que a palavra jogo é constituida de diferentes sentidos,
podendo significar trapaca, fingimento, ilusdo, atividade gratuita que tem seu fim
centrado em si mesma, onde permite-nos também conhecer um pouco mais sobre
nods mesmos e sobre nossos limites e possibilidades, no mundo.

Mas também traz consigo emog¢des por meio da vitdéria de um jogador ou de
um grupo, aparece ligado ao éxito de um grupo de espectadores, essas sao
algumas caracteristicas que o jogo pode proporcionar.

A expressao humana se constitui na inter-relagdo de sujeitos que ao mesmo
tempo que € socio cultural-historica € também, psicoldgica, biomecanicas, artistica,
biologica... é através das agbes pedagogicas que se reconhecem o0s sujeitos
enquanto corpo coletivo e corpo pessoal, que sente, pensa, age, produz e ... brinca.

Pinto (1996) discorda do conhecido Huizinga, onde este desvincula o jogo da
vida social, onde podemos encontrar seus sentidos. Segundo ela, Huizinga estuda o
habito de jogar e ndo considera o jogo jogante que joga com tudo e com todos,
podendo entender o0 jogo jogante como 0 jogo em agao, o jogo que os individuos se
relacionam. Afinal, quem joga n&o se articula sozinho, joga com alguma coisa, ao
contrario de jogar alguma coisa, como nos quer fazer crer Huizinga.

Piccolo (2010) também tem uma visdo de discordancia de Huizinga,

afirmando que
0s jogos se convertem em um mecanismo facilitador e amplificador das
relagdes sociais estabelecidas entre as criangas, configurando ndo apenas
formas de pensar, mas também maneiras de sentir, observar, cheirar, tatear,
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andar, saltar, rir, chorar, chutar, enfim, os jogos funcionam como verdadeiras
pontes dialéticas na apropriagdo do conhecimento acumulado pela
humanidade e também na objetivacdo de relagdes gnosioldgicas, sociais,
culturais, éticas, estéticas e também ludicas (p.191).

Segundo Pinto (1996), o ludico se funda no exercicio da liberdade, liberdade
de agir, aventurar, sentir, reinventar e se superar, o exercicio ludico do jogo desafia
para além da experiéncia vivida, buscando sempre o novo, mesmo nas repeticdes
“mais uma vez’. Essa repeticdo no jogo desafia o jogador a aprender mais sobre si,
sobre o outro, as regras e todos os componentes da experiéncia.

Segundo Oliveira (1985, p.74) o ludico é:

[...] um recurso metodolégico capaz de proporcionar uma aprendizagem
espontanea e natural, estimula a critica e a criatividade, a socializagao,
sendo, portanto reconhecida como uma das atividades mais significativas —
se ndo a mais significativa por seu conteudo pedagdgico social. Por meio da
ludicidade do jogo, o aluno muito absorve.

Pinto (1996) tem uma visdo sobre o jogo, que este em si ndo tem o controle
total da formacgao integral do aluno, mas o jogo surge como um meio para tal, onde
pode se dizer que o comportamento do aluno no jogo organizado, é idéntico ao seu
comportamento social.

A historia nos mostra que no jogo tudo tem sentido, que nada é neutro. No
jogo, os valores dominantes sao internalizados sem que isto seja discutido e
fundamentado antes. O jogo vive as pressdes sociais, distanciando por vezes do
conteudo ludico, sendo nossa perspectiva o entendimento do jogo na vida social dos
alunos do ensino fundamental Il e como este pode impactar na vida dos estudantes,
sendo tratado no préximo capitulo.
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5 O ALUNO EM DESENVOLVIMENTO

Através do conhecimento de sua propria corporeidade, o aluno inicia seu
desenvolvimento. Tal desenvolvimento pode ser considerado pela interagdo da
formagdo dos conhecimentos entre o sujeito e o0 meio. No entanto, € de suma
importancia que as propostas pedagogicas viabilizem um desenvolvimento humano
em sua plenitude.

Piaget (1971) tem um entendimento sobre desenvolvimento e aprendizagem,
onde aprendizagem se refere a uma resposta aprendida de forma particular que se
deu em funcao de sua experiéncia, enquanto desenvolvimento, € o responsavel pela
formagao dos conhecimentos.

Uma critica feita por Pinto (1996) nos diz que o prazer vivido no jogo foi
matizado pelas propostas pedagogicas, onde professores ensinam jogadores a
jogar, regras a seguir, valorizando comportamentos “certos” e penalizando “errados”,
visando técnicas voltadas para o processo/produto previamente determinados,
valorizando a hierarquia de jogadores e jogadas, acomodando-se ao jogo jogado.

Uma Educacao Fisica bem implantada na escola pode mudar o conceito que
muitos tém sobre as aulas de educacao fisica, ndo sendo apenas uma aula em que
os alunos irdo brincar e praticar esportes, mas também, sera voltada para as
necessidades do aluno com atividades que trabalham o lado cognitivo, motor e s6cio
afetivo, melhorando o desenvolvimento do aluno, sendo, trabalho em equipe,
socializag&o e autoconfianga.

O jogo pode ser uma proposta voltada para o desenvolvimento, pois cria
situacdes para que os alunos aprendam a construir solugdes coletivas, favorecendo
o melhor desempenho tanto no ambito escolar quanto fora dele. Através do jogo na
Educacédo Fisica é estimulado o crescimento e aprendizagem do aluno de forma
ludica, criando oportunidades dos mesmos se manifestarem diante das atividades
que gostariam de fazer junto aos colegas.

Para Miranda (1980):

O jogo, nao é somente um aperfeicoamento fisico, intelectual e moral. E
também um valioso elemento para observagéo e conhecimento metddico da
psicologia da crianga, suas tendéncias, qualidades, aptiddes, lacunas e
defeitos. (p.98)

E muito comum os alunos chegarem & escola com algum conhecimento em
atividades corporais, mas sendo esses conhecimentos muito particulares, servindo
pouco socialmente, onde ndo conseguem interagir com um grupo social, sendo
tarefa da educacéo fisica juntamente com a escola, interagir este aluno ao grupo
social, transpor e formar um conhecimento que se ajuste a relagdes sociais, sem a



14

intengcdo de moldar o individuo a sociedade, mas integra-lo por meio de jogos e
atividades corporais.

E através de situacdes positivas e negativas durante as aulas de educacdo
fisica que os alunos interagem uns com os outros, onde o professor intervém nao de
forma a corrigir e determinar as agdes, mas, sendo orientador, propondo atividades
que permitam aos alunos criar e transformar situagoes.

Através da mediagcdo do professor por meio do planejamento e de sua
intervengao na aula, o jogo tem potencial para estimular o desenvolvimento dos
alunos, sendo este jogado, respeitando regras e ao proximo e a constante resolugao
de problemas que os oportuniza ampliar sua capacidade de consciéncia tatica, como
reforca Mitchell (1994), que define consciéncia tatica como habilidade para identificar
0s problemas que o jogo apresenta, e a capacidade de resolver essas situagdes por
meio de habilidades técnicas selecionadas pelo individuo. A forma como os alunos
lidam com as regras do jogo reflete na forma como lidam com as regras em geral.

Se um aluno for muito competitivo, e optamos por educar somente uma parte
deste aluno, certamente, esse individuo competitivo nao tera esse aspecto educado.
O professor de Educacédo Fisica é preparado para educar o aluno bonzinho,
comportado, cooperativo, um aluno ideal, mas se depara com o individuo agressivo,
egoista, competitivo, um ser real, com isto, ndo sabe como educa-los porque n&o os
enxerga em sua plenitude. Entendendo que somos seres que tém em comum, a
diferenca.

Segundo Palma (2009), n&do ha como separar do educar a formagédo do ser
moral, uma vez que faz parte da dimensdo humana. O homem é um ser histérico, se
constroi, com desejos e interesses que variam ao longo do tempo, e boa parte desta
construgéo se da na escola por meio dos métodos de ensino e aprendizagem.

Para Souza (1996), a unido das areas psicolégica e metodoldgica, € o que
resultara no desempenho escolar de uma crianga, sendo o sucesso ou fracasso da
aprendizagem.

A teoria de Piaget (1971) sobre o desenvolvimento e aprendizagem destaca a
importancia do carater construtivo do jogo no desenvolvimento cognitivo, social e
motor do individuo, ressaltando que cada aluno tem seu proprio tempo para se
desenvolver, mas existem fases pré-determinadas para o desenvolvimento onde o
jogo age na formacgéao do individuo.

Negrine (1994) afirma que Os jogos de Exercicio Sensério Motor, se
caracterizam na fase do nascimento até o aparecimento da linguagem, estes jogos
consistem na repeticdo de movimentos. Ja o Jogo Simbdlico predomina no periodo
entre 2 a 6 anos, onde a tendéncia ludica se manifesta na ficcdo, imaginagcao e
imitagdo, e, a0 mesmo tempo que cria novas cenas, imita situagdes reais. Na ultima
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fase, sobressai os Jogos de Regras, que se desenvolve dos 7 aos 12 anos,
perdurando durante toda a vida do individuo, nesta categoria de jogo ha competicéo
entre os individuos, ha presenca de acordos, regras. Essa forma de jogo prevé a
existéncia de parceiros que seguem obrigagdes em comum, gerando um carater
eminentemente social.

Com a insergao dos jogos de regras nas aulas de Educagao Fisica, espera-se
dos alunos a capacidade cognitiva de entender, aceitar as regras e lidar com a
competitividade ou cooperatividade.

Segundo Piaget e Inhelder (1980), os jogos de regras com cooperagao,
colaboracdo ou competicao entre os jogadores sao introduzidos pelas criangas a
partir dos sete anos. Mas é por volta dos dez anos, fase esta presente no ensino
fundamental Il, onde entende-se que qualquer regra pode ser mudada se houver
acordo dos participantes envolvidos no jogo, gerando o respeito mutuo e conduzindo
a certa autonomia.

Na visao de Manoel (1994) o desenvolvimento esta pautado no movimento
humano (motor) pela qual interagimos no ambiente numa dimens&o bioldgica,
psicologica ou socioldégica. Ao longo da vida ocorrem mudangas no comportamento
motor, isto pode ser visto como expressdo de sua adaptabilidade, onde permite
ajustes motores a variagdes ambientais e a realizagdo de novos objetivos, além de
sua progressividade, do simples para o complexo, do geral para o especifico. Para
Manoel, o esporte tem que ser transmitido como €, mas fazendo adaptagdes ao
nivel de desenvolvimento do aluno.

Tani (2012) tem uma linha de perspectiva desenvolvimentista parecida com a
de Manoel, onde o processo de ensino e aprendizagem deve ter a interagéo,
professor-aluno-matéria, onde o professor deve propor um conteudo adequado aos
interesses e caracteristicas do aluno, mas para isto, € necessario o professor saber
em que se basear para estabelecer essa relagéo entre o aluno e a matéria, surge
entdo, que se o ensino for sobre o esporte, se nao fizer a relagio com o
desenvolvimento motor, fica dificil saber o que e como ensinar, onde ele reforca que
se nao fizer a relagdo da estrutura técnica da modalidade esportiva (matéria) com o
desenvolvimento motor que o aluno se aplica (aluno) ocorrera a iniciagao esportiva
precoce. Com isto, Tani nos afirma que conhecer o processo de desenvolvimento
motor, possibilita interpretar as diferentes fases do ciclo da vida do ser humano
fazendo assim, um diagndstico dos interesses e necessidades dos alunos nas aulas
de Educacao Fisica, (TANI, 2012).

Tanto para Manoel (1994) quanto para Tani (2012) até mesmo Piaget (1971)
ao se basear na educacao motora limita o aluno e a aula de Educacéao Fisica ao
desenvolvimento motor, ndo enxergando o individuo como um todo e o contexto que
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se esta inserido, pois, levando em consideracao estes fatores, ndo se limitariam a
movimentos a serem realizados em determinada idade, e o quao habeis estdo para
realizacdo dos movimentos, onde a aula de Educacdo Fisica pode ser uma
ferramenta a intervir na formagao dos alunos de diversas formas, como exemplo por
meio de jogos com objetivos tragados.

Os estudos de Kishimoto (1999, p.37), apontam a “necessidade da criacédo de
espagos como salas de jogos e cantos que permitam as criangas ter mais liberdade
e possibilidades diferentes nos seus movimentos, bem como investir na atividade de
exploragcéo”. Por meio desta citagdo venho adentrar simbolicamente na realidade
das escolas em que os alunos estao inseridos, para que haja adesao do jogo nas
aulas de Educacao Fisica é necessario que o professor tenha material necessario,
formagao continuada, ambiente favoravel, pois, esse tipo de atividade com jogos
requer trabalho de planejar e para obter bom éxito em seu planejamento e os
objetivos sejam alcangados € de suma importancia ter apoio necessario, para que
este se sinta motivado a trabalhar com esta perspectiva, impactando de certa forma
no processo de ensino e aprendizagem nas aulas de educacao fisica.

Segundo Neto (2020), para uma realizagao adequada do processo de ensino-
aprendizagem sendo este complexo, €& necessario desde um corpo docente
qualificado até condi¢gbes de infraestrutura escolar favoravel (materiais didaticos,
estrutura fisica e equipamentos apropriados).

Alves e Xavier (2018, p.731) sinalizam que “a infraestrutura € um fator que
compde a oferta educativa (insumo) e, ao mesmo tempo, um fator mediador para o
ensino e aprendizagem (processo), sendo um atributo para a garantia do direito a
educacgao”.

Existem escolas com boa infraestrutura para o ensino, mas, falta o estimulo
por parte dos professores e alunos, ou por vezes, possuem professores bem
preparados mas tém uma ma infraestrutura, ndo permitindo assim um melhor
aproveitamento das aulas. Os alunos expostos a este contexto escolar, sao
desfavorecidos em sua participagao nas aulas de Educacgao Fisica, perdendo assim
0 ensino que esta pode oferecer para sua formacao pessoal.
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6 PEDAGOGIZAGAO DO JOGO NA EDUCAGAO FiSICA

E comprovado que n3o existe um conceito especifico que encerra o
significado da palavra jogo. Muitos autores divergem entre si com pensamentos e
visdes distintas acerca desta palavra. E talvez seja esse o ponto-chave do jogo:
ninguém esta errado em seu pensamento e conclusdao sobre o mesmo, pelo
contrario, as divergéncias entre os conceitos comprovam o quao amplo e rico € o
jogo, seja como metodo de ensino ou como conteudo de aprendizagem.

A pedagogizagdo do jogo diz respeito a transformacédo do jogo em uma
atividade do processo de ensino-aprendizagem nas escolas quer seja como método
quer seja como conteudo, onde o aluno se perceba parte ativa do grupo em que,
para fazer parte do momento, haja reflexdo sobre suas atitudes estando isto ligado
ao desenvolvimento do ser numa perspectiva afetiva, criativa, social e cultural.

Os jogos podem ser tidos como recursos pedagdgicos, se ndo visarem s6 o
prazer, pois auxiliam na interacdo entre os alunos, na escrita, leitura, na matematica,
entre outras possibilidades contribuindo para o desenvolvimento social.

Segundo Campos (2003), o jogo propde estimulos ao interesse do aluno, com
isto, ganha espago como uma ferramenta da aprendizagem, simbolizando um
instrumento pedagodgico para o professor, que tera o papel de estimulador e
avaliador desta aprendizagem. De forma a tornar as aulas mais atrativas, aliando
imaginacao e prazer na execugao das atividades. Por isso, o jogo também tornou-se
um importante espago de aprendizagem social, de criatividade e trabalho em grupo.

Segundo Mendes, Silva e Graeff (Huizinga 2000 apud 2012, p. 112), "dentro
do campo percebido como jogo, encontram-se significagcbes acerca da pratica que
levam os individuos a jogarem, algo que transcende a materialidade, a
racionalidade, ancorada no ludico e divertimento inexplicaveis pelas ciéncias
experimentais."

Segundo Joéo Batista e Ciro (2008, p.128):

Uma das exigéncias da escola € que a crianga aprenda os conteudos
escolares, ou seja, o saber formal, cientificizado. Sabemos também que a
crianga vem de um ambiente ludico e informal (quando ela tem oportunidade
de criar seu ambiente de crianga). porém, na maioria das vezes, a escola
nao oferece a possibilidade de intermediagao entre o conhecimento informal
adquirido no universo cultural da crianga e o conhecimento formal da escola.

O jogo traz consigo essa ludicidade onde, ministrado de forma adequada,
trabalha no individuo esse saber ludico e saberes ditos formais. Ao assumir o jogo
como conteudo e método de ensino a ser trabalhado nas aulas de Educacgao Fisica,
encontra-se o desafio na possibilidade de trata-lo numa concepg¢ao em que a cultura
seja uma estratégia. O ato de jogar se relaciona com a criagdo de imagens e
significados para vida em sociedade, colabora com a formagao de nog¢des de sujeito
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e identidade e estabelece relagcdes sociais em que se cruzam todos os tipos de
pessoas.

Com base na BNCC (Base Nacional Comum Curricular) a Educagao Fisica
tematiza as praticas corporais em diversas formas e significados oferecendo
possibilidades enriquecedoras para experiéncia do aluno a este vasto universo
cultural, onde a ludicidade por meio dos jogos fazem parte sem se restringir aos
saberes comuns que orienta as praticas pedagogicas na escola. Essa pratica
corporal que € pensada na escola por meio dos jogos, propicia 0 acesso a uma
dimensao do conhecimento ao qual ndo teriam fora do ambito escolar.

Os jogos sao vistos como parte da cultura popular, mesmo conhecidos por
diferentes épocas e partes do mundo, podem ser recriados constantemente no
contexto em que se esta inserido, como na escola, onde é tido como conteudo
especifico e/ou como ferramenta auxiliar de ensino, como por exemplo quando o
jogo esportivo € utilizado para trabalhar a logica interna das modalidades esportivas
(Esportes de Campo e Taco; Esportes com diviséria ou Parede de Rebote; Esportes
de Invasdo; Esportes de Precisdo; Esportes de Marca; Esporte Técnico-
combinatéria; Combate) se valendo dos critérios de cooperagédo, interagdo com o
adversario, desempenho motor e objetivos taticos, no qual a tarefa de pedagogizar o
esporte transcende a simples repetigdo de movimentos (PAES, 2001; BALBINO,
2001;2005), onde o professor(a) podem se valer dos jogos para abordar essas
l6gicas pré determinadas, antes do esporte propriamente dito.

Segundo Bracht (2003), os jogos populares, para que pudessem ser inseridos
nas camadas mais nobres, foram modificados, sendo adaptados de forma mais
competitiva, racional e direcionada para o treinamento, surgindo assim o esporte de
rendimento.

Huizinga (2001) tem um olhar critico, a saber:

Esta sistematizagéo e regulamentagédo cada vez maior do esporte implica na
perda de uma parte das caracteristicas ludicas mais puras [...] implica uma
separacao entre aqueles para quem 0 jogo ja nao é jogo e os outros, os
quais por sua vez sao considerados superiores apesar de sua competéncia
inferior. O espirito do profissional ndo € mais o espirito ludico, pois lhe falta
espontaneidade, a despreocupacéo (p.22).

Notando que Huizinga (2001) discorda do sentido e significado que é levado o
jogo ao esporte e reforgcando este argumento do jogo esportivizado, Ribas e Marco
(2008) descrevem que

uma das principais diferencas que Parlebas considera entre o jogo e o
esporte € a institucionalizagao, ou seja, os esportes sdo organizados a partir
de instituicdes que regulamentam de forma universal as praticas esportivas
em todas as partes do mundo, enquanto os jogos, considerados pelo autor
como jogos tradicionais, ndo possuem este dmbito de organizagéo (quando
possui é local ou regional) [...] (p.155).
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Deste modo, Pires (2007) ressalta a utilizagdo de jogos como preparagao
para o esporte. Como exemplo, o0 jogo da "queimada" sendo uma etapa para o
aprendizado do handebol. O jogo passa a ser um instrumento para a iniciagdo do
esporte nas aulas de Educacao fisica, mas através da intervencao do professor pela
pedagogizagao, o jogo, se analisado sob uma o6tica direcionada aos objetivos pelos
quais os individuos se submetem a pratica-lo pelo prazer de jogar por jogar, ndo se
limitaria apenas as modalidades.

Mas também, como foco deste estudo, tem-se a utilizacdo de jogos para
abordar fatores que aparecem nas aulas de Educagdo Fisica, fatores morais,
motores, comportamentais, que por meio da criagao e alteracédo de regras, assuntos
pertinentes serédo abordados.

Partindo deste ponto de vista, Silveira (1998) afirma que:

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos
dentro do contexto de aprendizagem. [...] Até mesmo o mais simplério dos
jogos pode ser empregado para proporcionar informagdes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncias.” (p.2)

De acordo com Corsino (2009) a escola é o lugar encarregado pela
organizacéao, selecao e entre outros elementos da cultura a ser repassado as novas
geracgdes, e aléem de selecionar o que devera ser ensinado, deve ser pensado como
os conhecimentos serdo organizados para serem aprendidos da melhor forma
possivel. E ainda de acordo com esta mesma autora, os conhecimentos repassados
sao responsaveis pelas atividades intelectuais influenciando a produgéao cultural fora
dos muros escolares.

Também Almeida (2004), reforca a utilizagdo do ludico e como ele deve ser
utilizado:

Na escola é possivel o professor se soltar e trabalhar as brincadeiras como
forma de difundir os conteudos. Para isso, o educador precisa selecionar
situagdes importantes dentro da vivéncia em sala de aula; perceber o que
sentiu como sentiu, e de que forma isso influencia o processo de
aprendizagem; além de compreender que no vivenciar, no brincar, a crianga
€ mais espontanea. A crianga pode trabalhar ou fixar um conteudo com a
atividade ludica, mas, para isso, o professor deve se preparar de maneira
eficaz. (p.27)

Entende-se que é preciso refletir sobre o papel do educador ao utilizar o
ludico como recurso pedagogico, possibilitando-os conhecer sobre a ludicidade,
interesses e necessidades de seus alunos. Nao basta o professor ter a convicgéao de
que se faz necessario o jogo na educacéo fisica presente na vida de seus alunos,
deixando-os jogar. E necessario a criacdo de situacdes, os fazendo identificar e
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refletir sobre o processo de ensino e aprendizagem que o jogo pode proporcionar.

Na acdo pedagodgica do professor deve haver a selegcdo dos jogos que
abordam os objetivos previamente selecionados. Kishimoto (1994, p.19) afirma que
“[...] no campo da educagéao procura-se conciliar a liberdade, tipica dos jogos, com a
orientagdo propria dos processos educativos.” Ao orientar os alunos, o professor
deve saber aonde quer chegar e o que desenvolver.

Os jogos ja descritos no decorrer do trabalho, agem como recurso didatico,
onde favorecem no ensino, aprendizagem e no processo de desenvolvimento. E
pertinente dizer que os professores em acado devem ter um olhar sobre os alunos
jogando, em um processo norteador para seu desenvolvimento, e ndo vé-los apenas
brincando.

Ndo se deve confundir situagcbes nas quais se objetiva determinadas
aprendizagens relativas a conceitos, procedimentos ou atitudes explicativas com
aquelas nas quais os conhecimentos sdo experimentados de uma maneira
espontanea destituida de objetivos imediatos pelas criangas. Pode-se, entretanto,
utilizar os jogos, especialmente aqueles que possuem regras, como atividades
didaticas. E preciso, porém, que o professor tenha consciéncia de que as criangas
nao estdo brincando livremente nestas situagdes pois ha objetivos didaticos em
questdo. (BRASIL,1998, p.29).

Para Freire (2006), a Educacgéo Fisica na escola ndo pode justificar sua
importancia baseada na possibilidade de favorecer o aprendizado de conteudos de
outras matérias, mas deve se justificar por si s6 através do conteudo desenvolvido
na escola e da influéncia gerada por meio da ministragdo das aulas.

O jogo ndo pode ser visto como divertimento ou brincadeira para gastar
energia, mas, como uma maneira de influenciar no desenvolvimento do raciocinio,
agilidade, abordando a area intelectual. Por isto, nas aulas de Educacéo Fisica,
acdes como, criar, pensar, experimentar, arriscar, abrirdo para o aluno,
oportunidades para que seu lado cognitivo, motor, social sejam desenvolvidos.

Os jogos em si, ja sdo extremamente atrativos nas aulas de educacéo fisica,
mas quando trabalhados em conjunto com dinamicas, permitindo que os proprios
alunos estabelegcam as regras das atividades, torna maior a interagao entre todos,
estabelece principios como o respeito, aceitagdo, ajudar ao préximo e,
consequentemente, auxilia no maior desenvolvimento social e cognitivo dos alunos.

Cabe ao professor organizar situagdes para que as brincadeiras ocorram de
maneira diversificada para propiciar as criangas a possibilidade de
escolherem temas, papéis, objetos e companheiros com quem brincar ou
jogos de regras e construgdo, e assim elaborarem de forma pessoal e
independente suas emocgdes, sentimentos, conhecimentos e regras sociais.
(RCNEI, 1998, p.29).
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O professor precisa ter em mente os objetivos a serem abordados para
realizar a escolha do jogo, de modo a garantir que as diversas possibilidades que os
jogos proporcionam sejam experimentadas pelos alunos.

De acordo com Christe, Petty e Passos (2005), ndo € somente jogar que
mais importa, ndo € somente apropriar-se de regras, € visar as implicagcdes e as
tematicas que traremos nas aulas, € promover a reflexdo sobre a agao de jogar,

fazendo do jogo um recurso pedagdgico, que trabalhe conceitos e valores essenciais
a aprendizagem.
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7 DISCUSSAO

A partir das reflexdes tedricas que discorrem sobre as intengdes pedagogicas
do jogo na busca do desenvolvimento humano de seus participantes no espaco
escolar, o referencial tedrico exposto, traz as contribuicbes do jogo na otica de
Miranda (1980), onde o jogo direcionado se torna um método para estimular
principios e normas, ndao dependendo especificamente do jogo, mas por meio dele.
Sendo através deste jogo que o aluno tende a revelar sua conduta, de modo que tal
comportamento no jogo se transfere para outras atividades em sua vida social.

Pinto (1996) vem afirmando a fala de Miranda (1980), que o jogo néo € o
determinante do processo, mas faz parte do desenvolvimento do individuo que esta
na escola, individuo este, que em sua vida no ambito social tende a lidar com o jogo
na perspectiva competitiva, com o fim centrado em si mesmo, na perspectiva da
imitagcdo da realidade, mas também um jogo que permite se relacionar com outras
pessoas, jogo que quando jogado os permitem a lidar com regras, entender seus
limites e do outro, e a liberdade de criar e recriar, algo que o jogo em ambiente
escolar possibilita.

Diante desta visdo acerca do comportamento do aluno por meio do jogo,
Souza (1996) consolida que a unido das areas psicologicas e metodoldgicas € o que
resultara de forma positiva ou negativa no desempenho do aluno. As metodologias
utilizadas nas aulas de Educacdo Fisica, se voltadas para as necessidades dos
alunos, possibilitam trabalhar o lado cognitivo, motor, social e afetivo, melhorando
seu desenvolvimento. Em relagdo ao desempenho do aluno por meio do jogo, Pinto
(1996) ainda afirma que alguns jogos foram modificados por uma visdo de "certo" e
"errado”, valorizando técnicas e hierarquias advindo de uma perspectiva de jogo
institucionalizado, que, se ndo mediado por um professor de Educacao Fisica na
escola, ndo tera objetivos que o jogo contempla, abordados. Contrapondo Souza
(1996), Piaget (1971) em sua otica, reduz o aluno sua capacidade tatica de acordo
com sua faixa etaria, ndo levando em consideragcao o contexto que este aluno esta
inserido para que haja um desenvolvimento em sua plenitude.

Tendo como base as metodologias utilizadas nas aulas de Educagéo Fisica
como instrumento pedagdgico, Campos (2003) afirma que o jogo ganha um espaco
como instrumento pedagdgico que leva o professor a condigdo de mediador,
estimulador e avaliador da aprendizagem. Tal condigdo, principalmente de
estimulador, é fundamental pois, para que os alunos aprendam é importante algo
que os motive, ensinar brincando através de jogos gera essa motivagao propiciando
beneficios ao aprendizado do aluno.

O processo de pedagogizar € uma tarefa de reformulagdo de conhecimento
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prévios dos alunos, articulando a novos conhecimentos, se valendo de jogos nas
aulas de Educacédo Fisica. Estes jogos podem trabalhar logicas internas dos
esportes apresentadas pela BNCC, ndo s para o ensino do esporte propriamente
dito, mas como um recurso para o professor trabalhar de forma direcionada as
necessidades da turma.

Ao utilizar o jogo em uma atividade do processo de ensino e aprendizagem,
tem-se um ato de pedagogizar, e isto é possivel por meio de um profissional da area
de Educacido Fisica, onde tera um olhar sobre o aluno e as necessidades
encontradas, como por exemplo, competicdo, género, exclusdo, egoismo, entre
outros fatores presentes nas escolas gerando repercussao nas aulas de Educacgao
Fisica, podendo ser solucionadas questbes problematizadoras como citado
anteriormente por meio do objeto de estudo da educacgéo, o jogo.

Esses jogos tem um amplo espago de atuagao para abordagem de propoésitos
dentro do contexto de aprendizagem Silveira (1998). Freire (2006) ainda reforca a
importancia da Educagdo Fisica na escola, como uma disciplina que produz
conhecimento, conhecimento este que se vale de conteudos, principalmente do
ludico, que através dele, o aluno consegue associar seus conhecimentos de forma
elevada e prazerosa, sendo dever do professor perceber a influéncia que o jogo tem
no processo de aprendizagem e se apropriar de tal conhecimento. Almeida (2004).
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8 CONSIDERAGCOES FINAIS

Conforme apresentado ao longo do trabalho, é possivel reforgar a importancia
do assunto abordado, visto que o mesmo pode influenciar de forma positiva ou
negativa ao desenvolvimento dos alunos no ensino fundamental I, dependendo de
como é abordado o jogo no contexto das aulas de educacéo fisica.

As informacdes e debates trazidos neste trabalho contribuiram de forma
significativa o reconhecimento da necessidade de introduzir o jogo e a ludicidade
nas aulas de educacgao fisica, como uma estratégia a mais para a aprendizagem dos
alunos, para que houvesse um desenvolvimento na area cognitiva, na area motora
do aluno e também na area das relagdes interpessoais dentro e fora das aulas.

Os argumentos aqui apresentados demonstram que outras pesquisas ainda
podem ser realizadas sobre a influéncia que os jogos tem sobre os individuos que
usufruem do mesmo, devido a importancia do tema e inumeras contribuicées para o
meio académico, com finalidade dos professores utilizarem mais um recurso para
atingirem seus objetivos escolares.
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