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RESGATE DE BRINCADEIRAS ANTIGAS ATRAVES DOS JOGOS
POPULARES

RESUMO
As atividades iniciaram com rodas de conversas sobre brincadeiras antigas que os
alunos conheciam ou ja brincaram em um segundo momento foi realizada uma
pesquisa com 0s pais € ou responsaveis sobre os jogos e brincadeiras que eles
brincavam e jogavam quando crianga, esta atividade promoveu a socializacdo e
interacdo afetiva entre crianga e familia e em seguida, os alunos realizaram a
socializa¢do da pesquisa, onde todos juntos escolheram as melhores brincadeiras e
jogos para praticarem. Os jogos sao sem duvida, a forma mais natural de despertar na
crianga a atencdo para uma atividade. A palavra jogo se origina do vocabulo latino
Ludus, que significa diversdo, brincadeira. foram desenvolvidas varias atividades,
apresentacao de video sobre jogos e brincadeiras antigas, roda de conversas sobre os
jogos atuais e os antigos, entrevista com pais € ou responsaveis sobre como eram as
brincadeiras quando eles eram criancas, apresentacdo das entrevistas, Pesquisa de
materiais, confeccdo dos brinquedos ( peteca, pé de lata; bola de meia; resgate
de cantigas de roda, brincadeiras: estdtua, amarelinha, pular corda, esconde-esconde,
passa anel) escolha através de eleicdo dos 10 melhores jogos ou brincadeiras,
vivéncia das brincadeiras. Diante de tudo que foi exposto nesta pesquisa, entendi que
0s jogos populares, junto com as brincadeiras antigas sdo um 6timo conteudo a ser
abordado nas aulas de Educacdo Fisica Escolar, ndo s6 para explorar e aproveitar
todos os aspectos positivos que a aplicagao de tais jogos nos oferece, mas também
contribuir com esse processo de transmissdo que nos ultimos tempos parece estar um
tanto comprometido. Outra importancia dos jogos populares diz respeito a cultura

regional de um grupo, o que caracterizam uma cultura local.

Palavras — chave: Brincadeiras Antigas; Jogos Populares; Recreagdo; Escola.



RESCUE OF ANCIENT JOKES THROUGH POPULAR GAMES

ABSTRACT

The activities began with the wheels of conversations about old games that the
students knew or already played in a second moment was realized a research with the
parents and or responsible about the games and games that they played and played as
a child, this activity promoted the socialization and interaction between the child and
family, then the students carried out the socialization of the research, where all
together they chose the best games and games to practice. Gaming is undoubtedly the
most natural way to awaken children's attention to an activity, the word game
originates from the Latin word Ludus, which means fun, fun. several activities were
developed, video presentation about games and old games, round of talks about
current games and old games, interview with parents and / or responsible about how
they were playing when they were children, presentation of interviews, confection of
toys: shuttlecock, canned food; sock ball; rescue of cantigas of wheel, jokes: statue,
hopscotch, jump rope, hide and seek, passes ring, choose through election of the 10
best games or games, experience of the jokes. Given all that has been exposed in this
research, I understood that popular games, along with the old games is a great
content to be addressed in the School Physical Education classes, not only to explore
and take advantage of all the positive aspects that the application of such games
offers us but also contribute to this process of transmission that in recent times seems
to be somewhat compromised, another importance of popular games relates to the

regional culture of a group, which characterize a local culture.

Keywords: traditional plays; Traditional Games; Recreation; School.
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1. INTRODUCAO

O Presente relato teve como finalidade descrever as atividades
desenvolvidas no Projeto “O resgate das brincadeiras antigas com 0s jogos
populares”, desenvolvido na Unidade Escolar Maria Leite Rafael com os alunos no
5° ano do Ensino Fundamental I do turno diurno. Em conversas formais e informais
com a direcdo e coordenacdo pedagodgica decidimos desenvolver projetos para
minimizar a indisciplina dos alunos, aumentar o respeito mutuo, bem como a
concentracdo ¢ o envolvimento dos pais nas atividades escolares vimos, portanto,
neste projeto meios para sanar tais problemas.

O resgate das brincadeiras tradicionais como conteudo da Educagdo Fisica,
realizado nesse trabalho, nos leva a refletir sobre a importancia das atividades ludicas
na vida das criancas de hoje, que estdo cada vez mais presas a video games e a
Internet. As brincadeiras tradicionais estdo sendo esquecidas e pouco vivenciadas por
elas. A nossa proposta de resgate, teve como objetivo vivenciar essas brincadeiras,
para que a crianca sinta cada vez mais o quanto ¢ bom ser "crian¢a" e descubra um
mundo muitas vezes esquecido.

As atividades iniciaram com rodas de conversas sobre brincadeiras antigas
que os alunos conheciam ou ja brincaram. Em um segundo momento, foi realizada
uma pesquisa com os pais € ou responsaveis sobre os jogos e brincadeiras que eles
brincavam e jogavam quando crianca. Esta atividade promoveu a socializacdo e
interacdo afetiva entre crianga e familia, em seguida os alunos realizaram a
socializa¢do da pesquisa, onde todos juntos escolheram as melhores brincadeiras e
jogos para praticarem. No plantdo pedagogico escolar, o projeto foi apresentado aos
pais e mestres presentes e alguns pais demonstraram estar satisfeitos com a pesquisa,
sentindo-se orgulhosos e saudosos por poder contribuir com as atividades a serem
desenvolvidas em sala com os seus filhos.

Na culminancia, os alunos foram divididos em grupos para a realiza¢ao das
brincadeiras previamente escolhidas pelos mesmos, Em um dado momento, todos os
alunos realizaram a “brincadeira do anel”, estimulando a atengdo e criatividade. Logo
em seguida, os alunos foram divididos em 02 (dois) grupos onde os mesmos de
forma simultanea realizaram os jogos e brincadeiras de “baleada” e “jogo de

futebol”, trabalhando assim a forca, coordenacdo e concentracdo, bem como os



valores: respeito ao proximo, justica, solidariedade, explorando movimentos com o
corpo, promovendo o desenvolvimento da motricidade ampla, equilibrio e
lateralidade.

Hoje em dia, as tecnologias restringem as brincadeiras, fazendo com que as
criancas fiquem horas e horas na frente do computador ou mesmo da televisao. Uma
grande parte das criangas atualmente fica ocupada em vencer obstaculos e disputar
corridas sem sair do lugar.

Sendo assim resgatamos o referido projeto, demonstrando que o brincar e o
jogar sao atos indispensaveis a saude fisica, emocional e intelectual e sempre
estiveram presentes em qualquer povo desde os mais remotos tempos. Através deles,
a crianga desenvolve a linguagem, o pensamento, a socializagdo, a iniciativa e a auto
estima, preparando-se para ser um cidaddo capaz de enfrentar desafios. Assim como
nossos pais € avos, com certeza as criangas irdo ter uma histéria para contar € uma
brincadeira a ensinar.

E teve como objetivo aprender jogos tradicionais de rua que vem sendo

esquecidos pelas novas geragoes.

2 REFERENCIAL TEORICO

21 0JOGO

Entre os estudiosos sobre o jogo, talvez o de maior destaque seja Huizinga
(2004), que afirma que este fendmeno jogar antecede at¢ mesmo a cultura humana
atribuindo-lhe um significado que ultrapasse o prazer fisico (como jogar para
descarregar as tensdes) e psicologicas, (como recorrer ao jogo para observar e
analisar comportamento humano).

Embora o autor reconheca que o jogo esteja presente na vida das criangas, o
foco principal do seu trabalho ¢ analisar o jogo como elemento da cultura, presente
na vida das pessoas e mostra que devemos compreendé-los como algo maior, em sua
totalidade, reconhecendo no jogo o seu significado social.

O jogo ¢ sem duvidas a forma mais natural de despertar na crianca a atengao
para uma atividade, a palavra jogo se origina do vocabulo latino Ludus, que significa

diversdo, brincadeira.



Para Huizinga (2004, p. 33), “jogo ¢ uma atividade ou ocupagdo voluntaria
exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias”. Sendo assim observamos o
jogo na sua forma ludica e recreativa como fonte de prazer e criacdo, muitas vezes,
adaptados de acordo com o espago existente, materiais disponiveis € numeros de
alunos.

Carvalho (1992, p.14) afirma que:

Desde muito cedo o jogo na vida da crianga ¢ de
fundamental importancia, pois quando ela brinca,
explora e manuseia tudo aquilo que esta a sua volta,
através de esforcos fisicos, mentais e sem se sentir
coagida pelo adulto, comega a ter sentimentos de
liberdade, portanto, real valor e atengdo as atividades
vivenciadas naquele instante.

Piaget (1975) diz que a atividade ludica € o ber¢o obrigatério das atividades
intelectuais da crianga. Estas ndo s3o apenas uma forma de desafogo ou
entretenimento para gastar energia das criancas, mas meios que contribuem e
enriquecem o desenvolvimento intelectual da crianga. As relagdes cognitivas e
afetivas da interagdo ludica propiciam amadurecimento emocional e vao pouco a
pouco construindo a sociabilidade infantil.

O jogo ¢ uma atividade que contribui para o processo de aprendizagem e
desenvolvimento da criatividade da crianga tanto na criacdo como na execugao. As
relacdes cognitivas e afetivas da interacdo ludica propiciam amadurecimento
emocional e vao pouco a pouco construindo a sociabilidade infantil. Para uma
aprendizagem eficaz, ¢ preciso que o aluno construa o conhecimento, assimilando
assim os contetudos.

O jogo de exercicio ¢ um comportamento caracteristico das criancas que
ainda ndo apresentam a linguagem verbal. Piaget (1975), ao observa-las, constatou
que elas realizavam movimentos ja apreendidos e os repetiam por puro prazer. Este
comportamento foi classificado por Piaget como o jogo de exercicio. Podemos
observar esse comportamento nos bebés que jogam o brinquedo no chio repetidas
vezes e depois que uma pessoa devolve em sua mao. Sendo assim, se divertindo.
Para Piaget (1975, p. 144), o jogo de exercicio € praticado sem outra finalidade que

nao o proprio prazer do funcionamento.
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O jogo simbdlico se caracteriza pelo uso da imagina¢do para explicar a
realidade uma maneira simbolica, o faz-de-conta que ndo ¢ possivel de viver. A
crian¢a nessa fase fala sozinha com os brinquedos, imagina que ¢ um super-heroi,
através das brincadeiras simbolicas realizam seus sonhos, resolvem seus conflitos e
seus medos.

E, por ultimo, o jogo de regras, no qual a crianga passa a participar e
submeter-se ao convivio social com outras pessoas, em atividades de grupo, sabendo
que quando ndo respeitam as regras € normas pré-estabelecidas serd punida, sendo
este um tipo de jogo que faré parte da sua vida como pessoa que vive em sociedade.

Dessa forma, o jogo pode ser considerado um dos elementos fundamentais
para que os processos de ensino e de aprendizagem possam superar os contetidos
prontos, acabados e repetitivos, que tornam a educacao escolar tdo magante sem vida
e sem alegria, sendo um elemento importante pelo qual a crianga aprende, sendo a
crianca um sujeito ativo desta aprendizagem que tem na ludicidade o prazer de
aprender.

Diante do que ja foi apresentado até o momento, ndo existe uma teoria
completa e Unica sobre o jogo, mas que todas nos fornecem informacdes que

contribuem para compreendermos um pouco mais sobre o objeto de estudo.

2.2 JOGOS POPULARES

Alguns jogos podem ser considerados como patrimonio da cultura popular,
pois sdo do conhecimento a pratica de diferentes povos, seus criadores sao
desconhecidos e sua transmissdao pode acontecer de forma voluntaria. Muitos autores
tratam esses jogos como jogos populares.

A fundamentagdo das origens dos jogos populares se fundamenta na historia
brasileira e na constituicio do seu povo, dessa forma veio com os primeiros
colonizadores.

Os jogos populares sempre estiveram presentes na vida cotidiana das
criangas, ndo se sabe o criador desses jogos, eles ja vém sendo praticados e
transmitidos desde as épocas mais remotas passando de geracdo em geragao,

podendo ser encontrados em todos os lugares e em diferentes sociedades.
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Segundo Vieira e Cavalcante (2002,p.45), jogos populares sdo aqueles
conhecidos também como jogos de rua em que seus elementos podem ser alterados,
decididos pelos proprios jogadores, com flexibilidades nas regras e sem exigir
recursos mais sofisticados, pois sua origem estd na cultura popular.

Percebe-se que a rua ¢ um dos principais locais em que esses jogos sao
praticados e se perpetuam até os dias de hoje, e embora recebam por muitos autores
diferentes denominagdes, como jogos folcloricos, populares ou tradicionais, podemos
entendé-los como sindnimos. Santos (2009) mostra em seu estudo sobre a origem dos

jogos populares que:

“A denominagédo de tradicional, popular e folclore podem representar o
conhecimento sobre um jogo por partes majoritaria da cultura de uma
determinada sociedade, ou seja, uma parte expressiva da populagdo tem
conhecimento sobre determinado jogo, sendo esse conhecimento, na
maioria das vezes, advindo do senso comum (SANTOS, 2009, p.5).

Sendo assim, podemos denominar de jogos populares ou tradicionais como
sendo elementos que fazem parte da cultura popular de um local, de um
povo.Friedmann (1996, p. 43) nos fala que “O jogo tradicional faz parte do
patrimonio ladico-cultural infantil e traduzem valores, costumes, formas de
pensamentos e ensinamentos. Seu valor ¢ inestimavel e constitui, para cada
individuo, cada grupo, cada geracao, parte fundamental da sua histéria de vida”.

Nesse sentido, Friedman (1996) refere-se aos jogos tradicionais infantis como
uma manifestacdo cultural acumulada ao longo da vida das pessoas, presente no meio
social do qual a crianga faz parte, seja na rua, nos parques, nas pragas, sendo um
conhecimento adquirido da maneira livre, pois sdo transmitidas naturalmente nos
grupos com as quais convivem e as maneiras como praticam esses tipos de jogos
podem variar quanto as suas regras, modo de jogar, numero de participantes, mas que
sua tradigdo permanece.

Considerando os jogos populares ou tradicionais como um rico patriménio
cultural infantil e nos leva a recordar tais jogos que fizeram e fazem parte de nossas
vidas, pois essa pratica ainda se faz presente em nossa sociedade, cabendo a nos
valoriza-las, para que possa fazer parte do futuro de muitas criancas.

Os jogos populares sao elementos da cultura de um povo e nao podem deixar

perder suas caracteristicas com o passar dos tempos a cada geracdo temos que levar
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estas caracteristicas aos mais novos, os jogos tradicionais possuem um repertorio
riquissimos, tendo seu valor dentro da educagao fisica.

Kishimoto (1994, p. 25) nos esclarece que muitos jogos preservam sua
estrutura inicial, outros se modificam, recebendo novos conteudos, a forca de tais
jogos explica-se pelo poder da expressao oral. Enquanto manifestacao espontanea da
cultura popular, os jogos tradicionais tém a func¢do de perpetuar a cultura infantil e
desenvolver formas de convivéncia social.

Tanto Kishimoto (1994) como Friedmann (1996) veem os jogos tradicionais
como uma manifestacdo da cultura ludica infantil, com caracteristicas proprias,
podendo ora conservar suas regras, ora sofrer transformagdes, dependendo do local,
da regido, pais onde se pratica, sendo que muitas destas manifestacdes apresentam
padrdes ludicos conhecidos universalmente, sendo um tesouro do povo e de autoria
andnima.

Mello(1989) também compreende os jogos populares como jogos
tradicionais, pois podem ser transmitidos de geragdo em geracdo, esses jogos sao
praticados em sua maioria pelas classes populares e uma parte da classe média
podendo ser vivenciado em locais de facil acesso, como ruas, quintais, terrenos
baldios, patios escolares, etc. Melo mostra também a facilidade de acesso aos
materiais utilizados nesse tipo de jogos, como sucatas, pedagos de madeiras, entre
outros.

Os jogos populares sdo formas de estabelecer um elo entre as diversas
culturas existentes e viver no corpo a memoria de varias geragdes, dessa maneira
constituindo- se uma importante forma de manifestacdo ludica. Jogos e brincadeiras
como pido, amarelinha, bolinha de gude, pular corda, empinar papagaios, entre
outras fizeram e ainda fazem parte da histéria de vida de todos nds, o que faz deste
jogo um importante patrimonio cultural da humanidade.

Medeiros (1996) descreve em seu trabalho intitulado “Jogos para Recreagao
Infantil” a tradicdo e universalidade dos jogos populares descrevem que alguns jogos
aparecem em quase todos os paises, como ¢ o caso da “Cabra Cega”, que pode
receber diferentes nomenclaturas em alguns paises. Medeiros relata a sua existéncia
j& no terceiro século antes de Cristo entre os Romanos quando o nome de “Murinda”;
na Alemanha por “Vaca Cega”, na Espanha ¢ conhecida por “Galinha Cega” e nos
Estados Unidos como “Blindmsn’s Buff”.

Pinto & Lopes (2009), em seus estudos, destacaram a rua como espaco de

sociabilidade infantil, em sua pesquisa observaram que a crianga ao participar de
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alguns jogos interage melhor com seus pares, nos dio o exemplo do jogo de
queimada como o facilitador na proximidade entre meninos € meninas, pois € um
jogo no qual meninos € meninas podem participar juntos, sem restri¢des, sobre a

pratica desses jogos afirmam que

Mais que uma brincadeira, a queimada permite que as criangas
se arrisquem num jogo de alcangar a bola e a0 mesmo tempo, se
esquivar dela. Um jogo de aventura, de corrida, de voz. Um
jogo que permite estar entre iguais, mas que também, pode
gerar certo afastamento. Se o marcador da igualdade ou da
diferenga é temporariamente suspenso pela situacdo do jogo, ele
parece se restabelecer em outras circunstancias, como por
exemplo, em decorréncia de um erro durante o jogo, etc.
(PINTO & LOPES, 2009, p.11).

Nesse sentido, i1sso vem ao encontro de tudo o que informei at¢ o momento
sobre jogos populares, com caracteristicas que podem transcender simplesmente o
ato de jogar, em que brincamos e nos divertimos, mas mostra o seu valor dentro da
cultura infantil, participando dos jogos em grupos as criangas podem ou nao serem
aceita dentro do seu meio, seja na rua, na escola ou em outros lugares de sua
convivéncia, lugar que a crianga ao se integrar a esses grupos estabelece relacdes
com as outras e desenvolve autonomia propria, pois quando brincam longe dos seus
pais tem a possibilidade de tomar decisdes, como organizagdo de determinado jogo,
escolha de seus parceiros, 1sso pode acontecer nas diversas atividades ludicas, dentre
elas os jogos populares que ao serem transmitidos de uma geragdo a geragdo
constroem pontes entre passado, presente e futuro.

De tudo que ja se foi visto até o momento, os jogos populares ¢ um
patrimonio da humanidade, um saber popular, aceito coletivamente e de autoria
desconhecida, a sua transmissdo oral aparece como uma das suas principais
caracteristicas, mas que pode sofrer alteragdes de acordo a sua localidade, sua
finalidade continua a mesma desde os tempos mais remotos, podendo ser transmitida
por meio dos familiares, na escola e nos locais onde as criangas interagem entre si.

Considerando o jogo popular um conhecimento que pode ser construido na
escola, propde-se nesse estudo investigar como os jogos populares podem se
apresentar enquanto contetido nas aulas de educacgdo fisica e sua contribui¢do na vida
do educando, pois muitos autores defendem os jogos populares como um elemento

importante na produgdo e transmissao de conhecimentos da cultura ludica.
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2.3 A BRINCADEIRA ANTIGA E SUA RELACAO COM O ENSINO

Diante do que foi exposto percebe-se que o jogo esta presente na vida do ser
humano em diferentes momentos e lugares, principalmente, entre as criangas.

Sendo o jogo objeto de estudo da educagdo fisica e um contetido que se faz
presente na escola, neste momento buscarei investigar como 0s jogos populares
podem ser abordados enquanto contetido e como os autores pesquisadores defendem
0 jogo popular na escola e qual sua possibilidade de uso nas aulas de Educagdo
Fisica.

Atualmente, percebe-se que os jogos populares vém sendo cultura negada
entre as criancas. Isso acontece devido a uma série de fatores, entre os quais
prevalece a perda de espago para equipamento de alta tecnologia, como também a
falta de seguranca e espago adequado. Muitas vezes, até os proprios educadores
esquecem o valor potencial educativo que os jogos populares t€ém dentro da educagao
fisica

PCN (BRASIL,2001, p. 28) nos falam que independente de qual seja o
contetido escolhido, os processos de ensino e aprendizagem devem considerar as
caracteristicas dos alunos em todas as suas dimensdes (cognitiva, corporal, afetiva,
¢tica, estética, de relagdo interpessoal e insercdo social). Sobre o jogo da amarelinha,
o voleibol ou uma danga, o aluno deve aprender para além das técnicas de execucao,
a discutir regras e estratégias, aprecid-los criticamente, analisd-los esteticamente,
avalia-los eticamente, ressignifica-los e recrid-los.

Vendo o jogo como uma das manifestagdes culturais propostas pelos PCN,
entende-se que os jogos populares podem oferecer muitas oportunidades de
aprendizagem ao aluno. Acredita-se que esses jogos possam apresentar diferentes
desafios aos alunos, tanto cognitivos como motores. Ao abordar os contetdos da
educagdo fisica propde que sejam permitidas na escola diferentes praticas corporais,
vindas das mais variadas manifestagdes culturais, que podem estar presentes no dia a

dia do educando
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Segundo os Parametros Curriculares Nacionais, o processo de ensino e
aprendizagem da educacdo fisica, portanto, ndo se restringe ao simples exercicio de
certas habilidades e destrezas, mas deve de capacitar o individuo a refletir sobre suas
possibilidades corporais € com autonomia, exercé-las de maneira social e
culturalmente significativa e adequada. (2001, p.27).

Dessa forma, a educacao fisica deve favorecer além das habilidades
corporais, uma forma do individuo saber interagir e conviver com outras pessoas,
respeitar as diferencas e acima de tudo saber viver em sociedade.

Friedman (1996, p. 50) defende os jogos populares como uma forma de
preservagao da cultura e também como a maneira de resgata-los adaptando-os a vida
das criancas nos dias de hoje. Pois segundo a autora, muitas desses jogos ndo
morreram, citando os exemplos da bolinha de gude, pular corda, amarelinha, pois
alguns ainda podem ser encontrados nos patios escolares nos dias atuais, € que esse
jogos podem oferecer, de acordo com Friedman, muitos estimulos as criancas tais
como, fisicas, motoras, sensoriais, sociais, afetivas, intelectuais, linguisticas etc.

Segundo Freire (1994), o jogo como forma de ensinar conteudos deve ser
visto como instrumento pedagogico, usado como elemento que ird contribuir para a
formagao social do educando. Para Freire, o jogo tem relacdo com o trabalho, visto
que o jogo quando utilizado para ensinar pode ser encarado como uma preparagao da
crianga para a vida adulta.

O jogo constitui uma preparacdo do jovem para as tarefas sérias que mais
tarde a vida dele exigird. Dessa forma, se colocamos em praticas em sala de aula as
atividades ludicas, através dos jogos populares para as criangas nas aulas de
Educagao Fisica e em seu tempo livre, contribuiremos para a formacao da cidadania,
estimulando-as para que despertem atitudes e criem conceitos de autonomia,

participag@o, democracia, cooperagao, solidariedade, dentre outros.

2.4 0 JOGO POPULAR E BRINCADEIRAS COMO CONTEUDO NAS
AULAS DE EDUCACAO FiSICA

As aulas de educagdo fisica devem despertar nos alunos os interesses pelas
manifestagdes culturais, por proporcionar variadas praticas corporais. Embora uma

das caracteristicas dos jogos populares seja a espontaneidade, Friedman (1996)
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escreve que as instituigdes de ensino devem inclui-los no curriculo escolar. Logo
assim, a escola pode garantir o acesso dos alunos as praticas culturais diversificadas,
e nada mais interessante e divertido do que utilizar os jogos populares como
contetido nas aulas. Para as criangas esse jogo ¢ acima de tudo lazer, mas ¢ um
grande instrumento educacional, que favorece o contato com a cultura e esta ligada
aos costumes populares que ajudam a promover os mais diversos aspectos do
desenvolvimento infantil, contribuindo assim para sua formacao.

Cabe aos educadores em seu planejamento de aula dar destaque a esses jogos,
considerando-os como um facilitador da autonomia, da criatividade, da
experimentacdo e da aprendizagem.

Friedman (1996), em seu estudo que trata sobre o resgate do jogo infantil,
classificou esses jogos e deu destaque a particularidade de cada um, demonstrou que
entre os jogos populares os de regras sao os que mais podem contribuir para a
formacgao das criangas.

A autora ao analisar esses jogos nos alerta que para inserir tais jogos no
ambiente escolar € preciso conhecer a realidade ludica dos envolvidos, como também
em que fase do desenvolvimento a crianga se encontra, pois, € a partir deste
diagnéstico que o educador ird planejar as aulas e estabelecer os objetivos
educacionais que pretende alcancar, deve pensar em tudo que envolva tal contetdo
como, espaco adequado, materiais e objetivos que serdo utilizados, como também o
tempo que ira utilizar.

Rangel (2004) também levanta um aspecto importante a se observar sobre o
jogo popular como contetido na escola, segundo a autora, no passado, ndo havia a
preocupacdo educacional de se transmitir esses jogos, pois eles eram facilmente
aprendidos na rua, nos parques, pragas at¢ mesmo nos quintais de suas casas, mas
atualmente esses espacos diminuiram devido ao desenvolvimento da sociedade.

Dessa forma a autora ao propor os jogos ¢ brincadeiras nas aulas de Educagao
Fisica mostra que cabe também a escola transmitir os jogos populares como um
conhecimento que pode ser nela construido. Segundo Rangel (2004, p. 113), uma das
funcdes da escola ¢ a de transmitir o conhecimento sistematizado pela sociedade, e
parte deste conhecimento ¢ representado no jogo. Fazendo-se um exercicio de volta
ao passado ou observando criangas brincando, podemos visualizar a amarelinha, a
mao-de-rua, o pega-pega, esconde-esconde.

Santos (2009, p.4), mostra o jogo como estratégia de ensino onde também

pode ser compreendido como recurso pedagdgico ou meio de ensino. Ela explica
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também que, na perspectiva de recurso pedagogico, vemos o jogo sendo utilizado
como um meio de instrumento educativo para o ensino de outro conhecimento. Nesse
aspecto, ao se aplicar o jogo, o professor tem a oportunidade de relacionar um
assunto que estd sendo estudado, durante a realizacdo do jogo. Tem a possibilidade
de problematizar determinado conteido nos diferentes momentos e as agdes
realizadas pelos alunos no jogo escolhido.

Sobre esse mesmo assunto Freire (2003), mostra um estudo feito numa escola
publica com indices elevados de fracasso escolar e alunos com aprendizagem
insuficiente nas disciplinas de portugués e matematica, esclarecendo que esses alunos
ndo tinham aulas de Educagdo fisica. Freire aplicou testes de raciocinio operatorio
concreto num grupo de 24 criangas com dificuldades para resolver problemas que
envolviam nocgdes de seriacdo, conservacao e classificagdo. Para isso o pesquisador
propos jogos e atividades baseados na geracao de conflitos e solucao de problemas.

Entre os exemplos citados pelo autor com o intuito de desenvolver nogdes de
conservagao encontramos a brincadeira de pega-pega, que em determinado momento
o espaco utilizado para a brincadeira podia aumentar ou diminuir € em outros
momentos do jogo os participantes ndo podiam se tocar.

Freire (2003) esclarece nesse estudo que a Educacdo Fisica ndo esteve a
servigo de outras disciplinas, mas mostra o jogo como uma ferramenta importante
dentro de um programa proposto pela pesquisa. Com referéncia na geragao de
conflitos, esse trabalho contribuiu para melhora das aprendizagens, que neste caso os
alunos apresentavam dificuldades em resolver problemas logicos, como colaborou
também pra aprimorar as noc¢des de seriacdo, classificacdo e conservagdo entre os
alunos.

Friedman (1996) também destaca a importancia do jogo como meio de
ensino, valoriza o resgate dos jogos tradicionais e diz que o educando precisa
conhecer a realidade Iudica da crianca e que a partir desse diagndstico podemos obter
um amplo panorama de informagdes que nos ajudara a tragar os objetivos de ensino
desejado, diz também que: “A aplicagdo dos jogos tradicionais, em diferentes
situacdes ¢ um meio de estimular o desenvolvimento das criancas/ e ou
aprendizagem especificas” (FRIEDMANN, 1996, p. 72).

Tanto Freire como Friedman sugerem a utilizacao dos jogos como estratégias
de ensino, tendo como objetivo oferecer desafios cognitivos ao educando e com isso

promover o seu desenvolvimento, destacando alguns conhecimentos especificos que
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podem ser estimulados pelos jogos como o matematico, o linguistico, o historico, o
fisico dentre outros.

Castellani Filho et al. (2009), em seu estudo denominado “Metodologia do
Ensino de Educacao Fisica”, destaca a importancia da escolha dos conteudos que
consideram a memoria ludica do estudante, como também o de proporcionar ao
educando a oportunidade de conhecer os jogos das diferentes regides e culturas.

Ao organizar os conteudos da Educacao fisica na escola, Palma et al, 2010
sugerem que entre os conhecimentos que poderdo ser construidos por parte do
educando sobre o jogo de bola especificamente a queimada estdo os referentes a sua
origem, as diferentes denominacdes desse jogo, sua caracterizagdo como um jogo
popular, agdes motoras envolvidas no jogo, como sua reelaboragdo, onde a partir do
que ja sabem podem criar e recriar outros jogos.

Darido (2005) também fala sobre o jogo como contetudo escolar e diz que ha
muito tempo se faz presente na escola, mas que se restringe somente ao fazer, e que
nao houve a preocupacdo em estudar os seus valores e significados, em analisa-lo
como patriménio cultural. Aqui a autora questiona os conteudos que seriam
relevantes sobre o jogo nas aulas de Educacdo fisica e analisa em trés dimensdes que
seriam: conceitual, procedimental e atitudinal.

O autor ainda nos mostra que muitos jogos populares favorecem a exclusao
entre eles o jogo de queimada, mas que o professor pode propor sua transformacao,
criando com as criangas novas formas de jogar. A falta de espago e material também
pode ser um motivo para transformacao dos jogos.

Os jogos desenvolvem a confianca e a capacidade do aluno, tornando-se
essencial no crescimento intelectual da crianga. O ludico, além de estimular a crianca
em jogos, ¢ capaz de formar o cognitivo moral e fisico da crianga. Dessa forma a
educacdo fisica deve favorecer além das habilidades corporais, uma forma, do
individuo saber interagir ¢ conviver com outras pessoas, respeitar as diferengas e

acima de tudo saber viver em sociedade.

3 METODOLOGIA

Durante o desenvolvimento do projeto foram desenvolvidas varias
atividades, apresentacdo de video sobre jogos e brincadeiras antigas, roda de
conversas sobre os jogos atuais € 0s jogos antigos, entrevista com pais € ou

responsaveis sobre como eram as brincadeiras quando eles eram criangas,
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apresentacdo das entrevistas, Pesquisa de materiais, confeccdo dos brinquedos:
peteca, pé de lata; bola de meia; resgate de cantigas de roda, brincadeiras: estatua,
amarelinha, pular corda, esconde-esconde, passa anel, escolha através de eleicao dos
10 melhores jogos ou brincadeiras, vivéncia das brincadeiras ao lado dos pais e ou
responsaveis, roda de conversa sobre como foi retomar as brincadeiras dos seus
responsaveis, atividade em grupo com criacdo de cartaz convidando outras criangas
a brincarem para que os outros estudantes da escola ndo s6 compreendam como se
brinca, mas também se sintam instigados a experimentar a nova/velha brincadeira.

A avaliacdo foi feita a partir dos relatos, cartazes produzidos e do
envolvimento de cada aluno em todo o processo. Ao final das atividades, o professor
tem ricas possibilidades de discussdo com seus alunos, podendo passar desde as
transformagoes historicas e sociais das brincadeiras até¢ as dificuldades de relacoes

entre individuos de geracgodes diferentes.

4 CONCLUSAO

Diante da Pesquisa desenvolvida em sala de aula, a qual teve como objetivo
o resgate das brincadeiras antigas, foi feito um estudo de campo com envolvimento
dos familiares, alunos e escola em geral, interagindo com a perspectiva da
valorizacdo das brincadeiras antigas, hoje, percebe-se que as mesmas estdo
esquecidas.

A brincadeira a0 mesmo tempo ajuda as criangas a exercitar as suas
habilidades como contar, raciocinar e usar o equilibrio.” Passa-anel” As criangas sdo
colocadas em rodas uma delas segura o anel nas maos. A ideia € que ela passe com
as maos por todos que estdo na roda e, sem deixar os outros perceberem, passar o
anel para outra crianga. Ganha quem descobrir com quem est4 o anel.

Essa brincadeira exige habilidades, estimula o contato fisico e ajuda a
desenvolver a capacidade de observacdo e espirito de grupo. “Pega-pega” Uma
crianga e escolhida para ser o pegador. Anunciado o come¢o do jogo, ¢ hora do
pegador correr atrds dos outros participantes. Quem pegar se torna o novo pegador, e
assim sucessivamente as criangas continua a brincadeira pegando outras criangas.

Houve varios relatos, uma crianca relatou que aprendeu a produzir o seu
proprio brinquedo com seu pai, que no caso era o pé de quenga, falando ele que seu
pai aprendeu confeccionar o seu brinquedo depois de assistir a um espetaculo em um

circo.
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Segundo um relato de outra crianga, da zona rural, confeccionavam seus
proprios brinquedos por falta financeira suas bonecas eram produzidas com “Sabugo
de milho”, e assim essa s brincadeiras foram transmitidas de geragdes em geragoes.

O jogo como um elemento presente em nossa vida cotidiana ¢ muito
utilizado nos momentos de diversao e lazer, também estd presente na escola, e pode
ser encontrado tanto como conteido como também estratégia de ensino. Como
estratégia de ensino, diferentes areas do conhecimento, inclusive a educagdo fisica,
recorrem ao jogo e utilizam como uma ferramenta para ensinar seus conteudos, como
contetdo ¢ um importante conhecimento a ser construido pelos alunos,
especificamente nas aulas de Educagdo fisica, pois o jogo ¢ uma das areas do
conhecimento desta disciplina.

A introducdo dos jogos ludicos no cotidiano escolar ¢ muito importante,
devido a influéncia que os mesmos exercem frente aos alunos, pois quando eles estdo
envolvidos emocionalmente na agdo, torna-se mais facil e dindmico o processo de
ensino aprendizagem. Nesse sentindo, grande ¢ o papel do professor, pois cabe
instruir e valorizar o educando na interacdo humana, no desenvolvimento do seu
raciocinio légico Assim, a aprendizagem se vincula ao prazer e a relacdo afetiva nas
acdes pedagobgicas.

Diante de tudo que foi exposto nesta pesquisa, entendi que os jogos populares
, junto com as brincadeiras antigas ¢ um 6timo contetido a ser abordado nas aulas de
Educagao Fisica Escolar, ndo s6 para explorar e aproveitar todos os aspectos
positivos que a aplicacdo de tais jogos nos oferece, mas também contribuir com esse
processo de transmissdo que nos ultimos tempos parece estar um tanto
comprometido, outra importancia dos jogos populares diz respeito a cultura regional

de um grupo, o que caracteriza uma cultura local.
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