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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo identificar a presenca dos Jogos e Brincadeiras
Populares Tradicionais como conteddo da disciplina de Educacdo Fisica e verificar a
receptividade do conteido pelos escolares. O estudo foi realizado por meio de uma pesquisa
participante e teve uma abordagem metodoldgica de cunho qualitativo. Foi realizada na cidade
de Fortaleza — CE e concretizada durante o més de janeiro e fevereiro de 2019, sendo realizada
com professores atuantes nos niveis de Ensino do Fundamental, séries iniciais e séries finais
(1° ano ao 9°ano). Foi realizada com professores de Educagdo Fisica, todos atuantes na Rede
Basica de Ensino, em escolas de unidades mantenedoras publicas e privadas. A coleta de dados
foi realizada através de um questionario semiestruturado com 10 perguntas. Concluiu-se que 0s
professores atuantes na Rede Bésica de Ensino, utilizam os Jogos e Brincadeiras Populares
Tradicionais como contetdo e que 0 mesmo tem um valor significativo para o processo de
aprendizagem dos escolares.
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INTRODUCAO

A memoria do homem preserva todas as suas historias, seus costumes e suas crencas.
Antigamente, a cultura popular costumava ser passada e ensinada de pai para filho, de geragéo
para geracdo, através da oralidade. Os Jogos e Brincadeiras Populares Tradicionais (JBPT)
refletem uma cultura local; tornando-se imprescindivel rememorar os momentos de harmonia
social que os mesmos perpassam para as criangas, jovens e adultos em conformidade com sua
cultura (COIMBRA, 2007).

Os referidos jogos podem ser definidos por atividades ludicas e recreativas culturais que

se eternizam por gerac0es, através da oralidade, observacéo e imitacdo (DIAS, 2010). Mediante
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isso, Farias (2016), caracterizou a ludicidade como uma das atividades interativas de grande
significado, entendida como essencial para a cultura (ndo somente na infancia, mas, também
para a fase adulta), no processo de humanizacdo da crianca e na aprendizagem, que pode ser
desenvolvida através do ludico.

Hoje, com as inovagdes tecnoldgicas, inseguranca social, entre outros fatores, pode-se
notar a auséncia de criancas brincando nas ruas, pragas e outros locais tradicionais; logo, faz-
se necessario um reforco na abordagem do conteldo de jogos e brincadeiras nas aulas de
Educacao Fisica Escolar (EFE).

Com isto, geram-se questionamentos sobre a presenca desse conteddo no contexto
escolar e como essa prética é recebida pelos escolares. Desta forma, a presente pesquisa tem
como objetivo identificar a presenca dos Jogos e Brincadeiras Populares Tradicionais como
conteudo da disciplina de Educacéo Fisica e verificar a receptividade do contetido pelos alunos.

O estudo foi realizado com professores de Educacao Fisica da Rede Bésica de Ensino
Fundamental (publica e particular) séries iniciais e séries finais (1° ano ao 9° ano). Foi aplicado
um questionario semiestruturado onde os pesquisados possibilitaram a reflexdo sobre a
presenca e a recepcao do conteudo em suas aulas. Apos a coleta e analise dos dados, obteve-se
que todos os participantes abordam o contelido e que a temética é bem aceita pela maioria dos
escolares.

Assim, a partir dos dados que foram coletados consideremos que os professores
participantes, atuantes na Rede Basica de Ensino, utilizam os Jogos e Brincadeiras Populares
Tradicionais como conteudo e que o mesmo tem um valor significativo para o processo de

aprendizagem dos escolares.

METODOLOGIA

O estudo foi realizado por meio de uma pesquisa participante, caracterizada por ser
uma metodologia de pressuposi¢es gerais de pesquisa, que contornam diferentes modos de
acOes investigativas, priorizando objetivos (ROCHA, 2003).

A pesquisa teve uma abordagem metodologica de cunho qualitativo. Foi realizada
na cidade de Fortaleza — CE e concretizada durante o més de janeiro e fevereiro
de 2019, sendo realizada com professores atuantes nos niveis de Ensino do Fundamental, séries

iniciais e séries finais (1° ano ao 9°ano).



A pesquisa foi realizada com professores de Educacéo Fisica, todos atuantes na
Rede Bésica de Ensino, em escolas de unidades mantenedoras publicas e privadas. Foram
incluidos no estudo, professores licenciados em Educacgéo Fisica que atuassem por, pelo menos
um ano, nos niveis de Ensino Fundamental séries iniciais e finais e que aceitassem participar
voluntariamente da pesquisa. Para participar, a o responsavel pela Instituicdo de Ensino deveria
assinar o Termo de Anuéncia e 0s sujeitos da pesquisa deveriam assinar 0 Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido.

A coleta de dados foi realizada através de um questionario semiestruturado que,
para Boni e Quaresma (2005), pode combinar perguntas abertas e fechadas, na qual o
participante tem a possibilidade de descrever sobre o tema proposto. O questionario foi
elaborado pela pesquisadora e contém 10 questdes.

A aplicacdo do questionario se deu por meio de uma ferramenta da plataforma
Google, sendo utilizado o Formulario Eletrénico no Drive do Google, este contém informac6es
breves e objetivas sobre a pesquisa; termo para aceitar participar da pesquisa e as questoes
referentes ao estudo.

Por decorrer de uma pesquisa de campo, a analise dos resultados foi feita por meio do

método conhecido como “Analise de Conteudo”, do tipo andlise tematica de conteudo que,
segundo Bardin (2009), caracteriza-se por técnicas de investigacdes de comunicacdes,

utilizando métodos mais interpretativos e relevantes referentes ao objetivo visado.

DESENVOLVIMENTO

Para Freitas e Salvi (2007), o conceito de ludicidade, atribuido por meio da
etimologia da palavra ludico, tem origem no latim “ludus”, que significa “jogo”. O ludico faz
parte das atividades dindmicas dos seres humanos e tem como caracteristica ser espontaneo e
satisfatorio.

Pode-se associar a ludicidade com algo alegre e prazeroso. Nessa perspectiva,
Debortoli (1999) nos informou que a ludicidade pode ser uma possibilidade ou a capacidade
de se brincar com a realidade. O mesmo autor tratou a ludicidade como linguagem ludica, ou
gesto ladico, no qual retrata essa linguagem ou gesto como uma expresséo do sujeito criador,
apto para ressignificar ou transformar o mundo.

A ludicidade é uma circunstancia interna, que pode provir das mais simples as mais

complexas atividades e experiéncias humanas, assim afirmou Luckesi (2014); ndo sendo,



necessariamente, proveniente do entretenimento ou de brincadeiras, mas advindo de qualquer
atividade que nos traga gratificacao.

Para Dias, Franzen e Teixeira (2017), o ludico é entendido como um agente da
imaginacéo, da criatividade e do sonho, como dimensdes do homem; vendo assim a ludicidade
como um combustivel para a subjetividade da crianga, quando a mesma tem contato com outras
formas de compreensao da realidade, por meio das atividades lidicas desenvolvidas. De acordo
com Bezerra (2017), a ludicidade é uma atividade de desenfadamento, que se baseia no prazer
dos individuos, relacionando-o ao ato de brincar.

Segundo Santos (2017), a ludicidade é uma abordagem que faz parte do processo
de ensino-aprendizagem, no decorrer da vida escolar da crianga; onde, com recursos
pedagdgicos, encontram formas ludicas para que a crianca possa aprender, de maneira
prazerosa e divertida.

O jogo pode ser retratado como componente basico para mudancas das
necessidades e da consciéncia do individuo. Quando uma crianca joga, a mesma opera o0
significado de suas acOes e desenvolve suas vontades e, ao mesmo tempo, transfigura-se,
consciente de suas decisdes. Ja a brincadeira seria a acdo desempenhada pela crianga, ao
efetivar as regras do jogo e, assim, entregar-se a ludicidade (TRINQUINALIA; SOUZA,
2010).

Para Kishimoto (2014), os jogos e brincadeiras tradicionais sdo resultados de
praticas antigas de elaboracdo de brinquedos com materiais reciclaveis e naturais, ou de uso
doméstico, por exemplo, um pedaco de elastico, que se tornou uma brincadeira de rua, do uso
de uma corda para pular, retratando cantos populares, tais como: “o homem bateu em minha
porta”, “suco quente”, “suco gelado”, etc.. Diante desta perspectiva, Silva (2016, p. 49), nos

relatou que:

Os brinquedos pertencem a imaginacdo e culturas da infancia, pois sdo as criancas
que transformam tudo em brinquedo: tampinha de garrafa PET d&o lugar a uma
corrida cross; um cano PVC transforma-se numa metralhadora de agua. [...] O
brinquedo é uma maquina de alegria. Foi inventado para gerar felicidade. Na
imaginacao infantil o brinquedo é vivo: & noite eles saem das caixas para brincar.

Todo brinquedo tem uma intencdo: fazer-nos brincar (SILVA, 2016, p. 49).

Podemos perceber que as criancas estdo afeicoadas fundamental e culturalmente

ao desenvolvimento do seu imaginar e a um mundo de diversao e jogos. Por meio dos jogos,



elas se tornam donas do seu proprio destino, competindo e cooperando com seus amigos,
compreendendo a arte do brincar (GOMES, 2016, p. 13).

Os jogos tradicionais e suas regras sdo criados por grupos sociais que os praticam,
dependendo de sua regido, de suas condi¢cfes espaciais e perduram de acordo com os habitos
de vida daqueles que os criaram e os desenvolvem (MARIN et al., 2012).

Garkov (1990) nos informou que os jogos tradicionais sdo aqueles transmitidos de
uma geracao a outra, de forma expressiva, corporificado pelas criancas de maneira espontanea,
podendo variar suas regras de uma cultura a outra, mudando a sua forma, sem modificar o seu
contetdo tradicional.

Os jogos tradicionais retratam uma cultura local, podendo ser vista como um meio
da cultura folclérica, tornando-se imprescindivel rememorar os momentos de harmonia social
gue 0S Mesmos perpassam para as criangas, jovens e adultos, em conformidade com sua cultura
(COIMBRA, 2007).

Assim como 0s jogos tradicionais, as brincadeiras populares tradicionais também
sdo consideradas como parte da cultura, que perpassa de geracdo em geracdo, principalmente
por intermédio da oralidade; mas, diferente do jogo, que esta sempre sujeito a modificacGes em
suas regras (dependendo da cultura e do local), a maioria das brincadeiras tradicionais costuma
manter-se em seu arranjo inicial, outras acabam se modificando e recebendo novos contetdos
(FADELLI; FERRI; GONCALVES JUNIOR, 2013).

Conforme Feitosa et al. (2017), as brincadeiras tradicionais tém como finalidade
principal o prosseguimento da heranca cultural ladica de um povo, trazendo a sua estrutura
inicial; porém, algumas podem ter acréscimos de novos elementos.

Ainda em conformidade com Fadeli, Ferri e Gongalves Junior (2013), uma
brincadeira esta relacionada a acao desenvolvida por uma ou mais criancas, onde as regras
formais se fazem ausentes; além disso, relaciona as brincadeiras tradicionais, ndo s6 com a

cultura, mas, também, com desenvolvimento motor e a criatividade desenvolvida pela crianca.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No que concerne as questbes que se especificam sobre a abordagem e a
receptividade dos escolares acerca dos Jogos e Brincadeiras Populares tradicionais nas aulas
ministradas pelos professores, as respostas foram totalmente positivas, pois todos relataram

abordar o conteddo em suas aulas e, além disso, a temética é bem aceita pela maioria dos alunos.



No estudo de Darido (2005) sobre os conteidos da Educacdo Fisica Escolar,

inicialmente, a mesma, nos traz um breve conceito sobre contetdo:

[...] selecdo de formas ou saberes culturais, conceitos, explicagdes, raciocinios,
habilidades, linguagens, valores, crengas, sentimentos, atitudes, interesses, modelos
de conduta, etc, cuja assimilacdo é considerada essencial para que se produza um

desenvolvimento e uma socializacdo adequada ao aluno.

ressaltando que nem todos os saberes e formas culturais estdo propensas a se integrarem como
conteddos curriculares. Nessa perspectiva, os JBPT fazem parte dos conteudos da Educacao
Fisica Escolar, ainda apoiada em Darido (2005), a EFE também tem suas abordagens
pedagogicas, uma delas é a abordagem construtivista que tem a intencionalidade de construcdo
de conhecimento partindo da interacdo do individuo com o mundo, assim, dentro desta

concepcao:

[...] o importante para a Educacdo Fisica na escola seria resgatar a cultura de jogos e
brincadeiras dos alunos envolvidos no processo ensino aprendizagem aqui incluidas
as brincadeiras de rua, 0s jogos com regras, as rodas cantadas e outras atividades que
compdem o universo cultural dos alunos. Assim, 0 jogo enquanto conteldo/estratégia
tem papel privilegiado. E considerado o principal modo de ensinar, € um instrumento
pedagodgico, um meio de ensino, pois enquanto joga ou brinca a crianca aprende
(DARIDO, 2005).

No que corresponde a questdo: “quais sdo os jogos e brincadeiras abordados e quais
os recordistas?” , os mais conhecidos, como: pega-pega, carimba, 7 pecados, pula corda,
bandeirinha, entre outras brincadeiras de rua (nos dias de hoje, pouco se ver criangas brincando
nas ruas) sdo aplicadas nas aulas dos professores que compdem a amostragem da pesquisa.
Dentre elas, a que podemos destacar como recordista, foi o carimba.

O carimba/queimada, assim como os demais JBPT, tém regras flexiveis que
despertam nos escolares o divertimento e a criatividade. Oliveira (2016) retrata a queimada
como elemento da cultura do jogo, visando essa cultura como conteddo da EFE, que carece de
uma atencdo pedagdgica que supere a distingdo dos “mais habilidosos” em relagio aos “menos
habilidosos” perante essas praticas corporais historicamente reproduzidas.

Em face disto, apontamos que os professores contemplam seus alunos ao abordarem

esses diversos JBPT, retratando manifestagdes culturais que, hoje, pouco sao vistas.



J& na questdo referente a avaliacdo dos professores perante essas aulas, obtivemos
que essa avaliacdo se da de maneira positiva, contribuindo para o aprendizado e
desenvolvimento dos escolares. Entretanto, houve relatos diversos sobre essa avaliagdo, tais

como:

Prof 4: Utilizo sempre no inicio do contetdo a avaliagdo diagndstica,
no decorrer das aulas a formativa (onde eu consigo perceber de fato
como a aula estar ocorrendo), porém também faco a somativa (atraveés
de apresentacbes de seminarios e até prova escrita mesmo).
Normalmente 90% da turma demonstra que de fato se sentem bem

atraves desses jogos.

Prof 6: O ponto central da minha avaliacdo é a participacdo com
qualidade no que se refere aos aspectos sociais das atividades. Neste
conteddo ndo costumo avaliar desempenho fisico diretamente e,

inclusive, teria dificuldades em fazé-lo.

Prof 7: Como havia falado anteriormente, o jogo ele pode desenvolver
caracteristicas importantes de convivio social cooperativo ou
competitivo, além disso o contato com a cultura de jogos que muitos
ndo conhecem, o conjunto de regras e condutas dentro de um jogo

também estimula a¢des positivas nos discentes.

Prof 8: Um conteldo importante da educacdo fisica pois pode-se
vivenciar e aprender brincadeiras presentes na infancia de seus pais e
familiares. A historia das brincadeiras também carregam um contexto
social. Posto pois eles encontram essas proximidade com a infancia de

seus familiares.

De acordo com Pontes Junior et al. (2011), a avaliacdo € um assunto habitual
presente no contexto escolar e que gera muitas discussdes, podendo ser realizada por meio de
diversas praticas e instrumentos. No que compete a avaliagdo do ensino-aprendizagem na
Educacdo Fisica Escolar, os autores, relataram que ira diferenciar de acordo com a abordagem

educacional do professor.



Destarte, dispusemos de metodologias avaliativas diferentes entre os professores da
amostragem, mas, pode-se perceber que, boa parte dos professores utilizavam a participacao

dos escolares como metodologia de avaliacao.

CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos e brincadeiras nos faz pensar muito sobre a infancia e quando retratamos
0s que correspondem a populares tradicionais, nos faz pensar sobre a cultura de um povo,
cultura esta que com o passar do tempo tem sido esquecida. As geracdes de hoje quase nao
“brincam na rua”, pois sua diversao esta mais voltada para os jogos eletronicos.

Quase ndo vemos criangas brincando nas calgadas, soltando pipa, pulando corda,

brincando de pido, jogando de bila, elastico, J6 a cola, pau na lata, entre outros diversos jogos
e brincadeiras tradicionais. Hoje, isso acontece por alguns fatores que interferem nesse brincar,
como: inseguranca, tecnologia, falta de conhecimento, entre outros.
E a partir deste pressuposto que destacamos a importancia do ensino sobre essas manifestacdes
culturais nas aulas de Educacdo Fisica Escolar, assim podemos resgatar e apresentar para as
criancas de hoje o conhecimento do ontem e de sua cultura, pois através dessas podemos
despertar o prazer do brincar, fazer com que 0s escolares esquecem, pelo menos por um
momento, das tecnologias e se movimentem de uma forma ludica desenvolvendo seus aspectos
motores, cognitivos e afetivos, por meio dessas manifestacoes. E a partir deste pressuposto que
destacamos a importancia do ensino sobre essas manifestacdes culturais nas aulas de Educacéo
Fisica Escolar, assim podemos resgatar e apresentar para as criancas de hoje o conhecimento
do ontem e de sua cultura, pois através dessas podemos despertar o prazer do brincar, fazer com
que os escolares esquecem, pelo menos por um momento, das tecnologias e se movimentem de
uma forma ludica desenvolvendo seus aspectos motores, cognitivos e afetivos, por meio dessas
manifestacdes.

Assim, a partir dos dados que foram coletados consideremos que os professores
participantes, atuantes na Rede Bésica de Ensino, utilizam os Jogos e Brincadeiras Populares
Tradicionais como conteudo e que o mesmo tem um valor significativo para o processo de

aprendizagem dos escolares.
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