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RESUMO

O trabalho em questdo possui como objetivo central discutir a forma como alunos do
municipio de Ponta de Pedras/PA produzem significados a respeito do contetudo jogo.
Metodologicamente estrutura-se como analise de uma experiéncia, utilizando-se da
metodologia da pesquisa a¢cdo. Como modo de coleta de dados faz uso da observacéo.
Aponta-se que o significado do contetdo jogo reflete o lugar de onde os sujeitos falam, suas
condicBes de vida e a cultura ludica presente na regiéo.

PALAVRAS-CHAVE: Educacao Fisica escolar; Jogo; Producéo de significados.

1 INTRODUCAO

1 O presente texto ndo contou com apoio financeiro de nenhuma natureza para sua realizagéo.


mailto:ieda.mota@ifpa.edu.br
mailto:motafernando13@gmail.com
mailto:luccarori@yahoo.com.br
mailto:marleidemcenter@hotmail.com

VII CONCEND

01,02 e 03 de nov.2018
Instituto Federal do Tocantins- campus Palmas

O trabalho em questdo € fruto de uma experiéncia pedagogica realizada no municipio
de Ponta de Pedras/PA, localizado na regido da llha do Marajé, que fica a cerca de 44
quildmetros de distancia da capital do Estado. O acesso a cidade somente pode ser realizado
por via de avido e barco, o que aponta a especificidade da cidade ser cercada pelo rio e pela
floresta. Em relacdo ao numero de habitantes, a cidade possui aproximadamente 29.000
moradores?.

A experiéncia pedagdgica em questdo aconteceu em uma escola anexo da maior
instituicdo Estadual de ensino do municipio, com alunos do 32 ano do ensino fundamental,
que estudam turno da tarde. A referida escola, denominada E.E.E.M.F Joelson dos Santos
Rodrigues, até marco de 2018 possuia 32 alunos distribuidos em trés turmas de ensino
fundamental, que em geral, eram moradores da propria comunidade. A escola se localiza em
um territério afastado do centro da cidade, ja na regido das praias, ou como 0s alunos
costumam falar “no interior de Ponta de Pedras”.

A partir de uma experiéncia pedagdgica com o contetdo jogo, a primeira inquietacéo
que a pratica docente nos apresentou refere-se @ maneira como 0s alunos compreendiam e
davam significados para os conhecimentos estudados. Desse modo, nesse estudo temos como
objetivo central: discutir a forma como alunos do municipio de Ponta de Pedras/PA produzem
significados a respeito do conteldo jogo. Para tal, a seguir apresentaremos 0s elementos da
metodologia do trabalho. Em seguida centramos esforcos nas discussdes dos resultados,
momento em que também dialogamos com os referencias tedricos que nos possibilitam arguir
nossas reflexdes. Por fim, serdo expostas nossas consideracoes finais e as sinteses a respeito

do significado do jogo na escola em questao.

2 METODOLOGIA

Do ponto de vista dos procedimentos metodoldgicos, o estudo em questdo em relacéo
a modalidade da pesquisa encontra-se no campo da pesquisa-acdo. Pois, de acordo com
Severino (2002), na pesquisa-acdo ao mesmo tempo em que se estuda um determinado
fendmeno, busca-se também interferir em sua dindmica de forma intencional. Como técnica

de coleta de dados, fizemos uso da observacdo do proprio fendbmeno durante o processo de

2 InformacOes obtidas no site da prefeitura municipal de Ponta de Pedras. Disponivel em:
<https://www.pontadepedras.pa.gov.br/omunicipio.php>. Acesso em: 26 de agosto de 2018.
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ensino-aprendizagem, além do registro na forma de textos, imagens, videos e producdo de
material didtico.

A experiéncia em questdo ocorreu entre o fim do ano de 2017 e o comego do ano de
2018. Assim, realizamos cinco aulas de 1h e 30min com uma turma 3* ano do ensino
fundamental. Nessas aulas, o contetdo jogo foi o tema principal, mais especificamente os
jogos populares ou tradicionais na leitura de Kishimoto (2011) e os jogos de dramatizacdo a
partir da contribuicdo de Bregolato (2007).

3 DISCUSSOES E RESULTADOS

Como modo de organizar a discussdo da producdo de significados a respeito do
conteddo jogo por parte dos alunos, primeiramente apresentamos um quadro com a
organizacdo didatica das aulas. Cabe informar, que como objetivo central dessa unidade
pretendiamos: apresentar aos alunos alguns elementos do jogo, suas caracteristicas, conceito e
formas (tipos de jogos). Dessa maneira, nossa avaliagdo ocorreu por intermédio da
representacédo escrita e oral dos alunos sobre os contetidos tratados, o desenho como forma de
identificacdo dos dados da realidade, e a construcdo de um caderno de jogos como expressao
da producéo do significado que os alunos atribuem ao fenémeno do jogo.

Quadro 1 - Organizacao didatica das aulas com o conteido jogo
Aula Conteldo da aula Atividades/Procedimentos
12 Jogo/jogos Vivéncia das piras (pira pega, pira
populares/tradicionais alta, pira cola e etc.) e do jogo do
tubardo e peixinho.

28 Jogos Vivéncia do curupira, do dentro e
populares/tradicionais em | fora, do vivo e morto e do pula corda
roda em roda. Construcdo coletiva do

conceito e da identificacdo das
caracteristicas do jogo (em sala de
aula).

3 Jogos Desenho dos jogos praticados a partir
populares/tradicionais da representacdo atribuida pelos
alunos sobre o jogo. Construcdo do
caderno de jogos, e vivéncia dos
JOgos anteriores com novas regras.

42 Jogos Finalizacdo do caderno de jogos.
Populares/tradicionais Pintura, capa, assinatura e conceito de
jogo produzido pelos alunos.

52 Jogos de dramatizagdo | Vivencia de varios jogos de
dramatizacdo, como, por exemplo,
pira pega com estatua, pira pega com
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foto, mimica, telefone sem fio
corporal e jogo das profissGes. Roda
de conversa sobre o conteudo jogo e
contribui¢des dos alunos para futuras
experiéncias.

Fonte: Elaborado pelo Autor

Para buscar o significado que os alunos atribuem ao jogo, utilizamos a producdo do
caderno de jogos como recurso principal. Nesse material didatico a turma expressou tanto na
forma de desenho, como na linguagem escrita, 0 que compreenderam sobre 0 jogo a partir do
conteddo tematizado. Com o desenho, nosso objetivo foi de identificar a representacdo dos
alunos sobre 0s jogos vivenciados. Assim, conseguimos inferir qual o significado que o jogo
possui para os estudantes e como o0 que eles escrevem e pensam sobre determinado fendmeno
encontra-se diretamente relacionado com o lugar e o contexto de vida dos educandos.

Na aula inicial com o contetdo, dialogamos sobre a proposta de ensino do jogo,
partindo das experiéncias e da compreensdo dos alunos sobre esse conteddo. Como discurso
principal, apareciam 0s jogos e as brincadeiras tradicionais. Com base nessa constatagéo,
seguimos nossa aula com a vivencia desse conteldo e com a definicdo do que seriam jogos
populares. No fim da aula vivenciamos um jogo novo, denominado de tubardo e peixinho.
Como forma de compreensdo dos jogos populares/tradicionais, seguimos a formulacdo de
Kishimoto (2011), para quem as brincadeiras tradicionais infantis dialogam com o folclore e a
cultura popular, sendo expressas em geral pela oralidade.

Nossa aula seguinte foi dividida em dois momentos. No primeiro realizamos a pratica
de jogos populares vivenciados em roda. Na outra metade da aula conseguimos iniciar o
processo de producdo de compreensdo e de significados sobre o conteddo estudado. Na sala
de aula, elaboramos um conceito inicial sobre o jogo, a partir da identificacdo coletiva das
caracteristicas presentes nos jogos. Nesse momento, as falas mais recorrentes sobre o
contetido é que o jogo tem: brincadeira, alegria, diversdo, professor, crianca, corda, pessoas,
poucas regras e podemos mudar regras.

Nesse sentido, conforme Freire (2016), podemos dizer que para além de uma prética
de imposicdo de saberes, a educacdo é uma atividade que visa produzir compreensao e
significados sobre os saberes estudados. Diferentemente da légica tradicional de ensino, em
uma perspectiva antropoldgica e dialdgica, os conteudos podem ser sempre resignificados e

reconstruidos no espacgo/tempo no qual a préatica educativa acontece.
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Por essa perspectiva, uma pratica educativa que reconhece, no sentido de Arroyo
(2014), que para cada tipo de sujeitos, necessitamos de uma pedagogia singular, precisa
conceber o0 jogo como um fendmeno que € sempre local e global ao mesmo tempo. Conforme
afirma Huizinga (1980), o jogo é uma atividade habitualmente ndo séria, mas que também
apresenta aspectos de seriedade. No jogo, os jogadores “fogem” da l6gica racional da vida por
um determinado tempo, por via de uma atividade sem fins materiais®, inserida dentro de um
espaco e de uma temporalidade. Assim, no jogo 0s sujeitos constroem suas regras, que podem
ser constantemente modificadas para o melhor aproveitamento da situacéo ludica.

Na terceira aula, avancamos no processo de producdo de significados e de
compreensdo sobre o jogo com a tarefa coletiva de construgdo do caderno de jogos. Nessa
aula os alunos realizaram um desenho sobre os jogos vivenciados até o momento. Em
seguida, praticamos novamente 0s jogos até entdo conhecidos, porém, com a tarefa de
modificarmos as regras e as formas de jogar, para assim, 0s alunos observarem a dimenséo
criativa e imaginativa do ato de reconstruir uma determinada prética.

Nessa aula, 0 conceito sobre o jogo ganhou novos significados, assim como a
expressao do lugar em que se joga. Desse modo, quando perguntados sobre onde podemos
praticar 0s jogos, tivemos resposta do tipo: na igreja, na rua, em casa, na cidade, na praia, na
arena, N0 campo, na praca, na areia, na piscina, no rio e na escola. Ou seja, 0 jogo € uma
atividade que embora possa ser considerada uma pratica da cultura universal dos homens,
recebe significados sempre de acordo com o espaco/tempo no qual ocorre.

Diferentemente do que acreditam algumas teorias pedagogicas, 0s conteidos escolares
se modificam a partir da percepcdo que 0s sujeitos possuem sobre os saberes ensinados. Pois,
se mudam os sujeitos mudam as pedagogias e também a compreensdo sobre os temas de
estudo. No caso da cultura corporal, um real processo de ensino-aprendizagem dessas
manifestacbes ndo pode desconsiderar o contexto concreto no qual os educandos se
encontram, assim como o que significa um jogo, uma luta, uma danca e etc. para eles.

Na logica argumentativa de Santos (2018), todo conhecimento € a0 mesmo tempo

local e global. Ou melhor, todo conhecimento € sempre produzido em um lugar especifico,

% Caillois (2017) afirma que as atividades conhecidas como jogos de azar acabam por superar essa
nogdo do jogo como uma atividade desprovida de sentido material e lucro. Afinal, nesses tipos de
jogos é justamente a tensdo entre 0 ganhar ou perder determinado recurso financeiro que atribui o
sentido para 0 jogo.
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fazendo parte tanto do contexto local no qual se situa, como também da cultura universal da
humanidade. No caso especifico do Jogo, Neira (2008) afirma que se trata de uma prética
corporal valorosa que pode servir no trabalho com a cultura popular, visando a formacéo da
identidade e a escolarizacdo dos educandos.

Na aula seguinte, avancamos na finalizagdo do caderno de jogos com o término dos
desenhos, construcdo da capa e finalizacdo dos conceitos por parte dos alunos. Nesse
momento, também aproveitamos para discutir novamente o contedo em questdo, buscando
fazer com que os alunos refletissem sobre o jogo agora para além da compreensdo imediata e
sincrética que possuiam a respeito.

Ap0s esse ciclo de trabalho com os jogos populares, na Gltima aula prevista para esse
conteddo trabalhamos com os jogos de dramatizacdo. Como um dos objetivos da unidade era
a apresentacao de diferentes tipos de jogos, no ultimo encontro tematizamos 0s jogos de
dramatizacdo, que de acordo com Bregolato (2007), sdo atividades em que a imaginacao e o
potencial de encenacdo ganham destaque, pois, as criancas elaboram experiéncias ilusérias a
partir de préaticas reais do mundo cotidiano.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da apresentacdo da organizacdo didatica do contetido jogo com alunos do 32
ano do ensino fundamental e da avaliacdo por intermédio da construcdo do caderno de jogos,
conseguimos compreender qual o significado que o jogo possui para educandos da cidade de
Ponta de Pedras/PA, que estudam em uma escola na regido do interior do municipio. Assim, o
jogo para os estudantes € uma atividade lGdica realizada a partir de regras coletivamente
acordadas, podendo ser praticado em diversos espacos, como, por exemplo, na escola, na rua,
na praia e na praga, refletindo o lugar de onde os sujeitos falam, suas condigdes de vida e a
cultura ludica presente na regido.

Dessa maneira, reforcamos a ideia de que os conhecimentos da cultura corporal
ganham sentido a partir do tempo/espaco em que se manifestam. Por isso, um trabalho com a
generalizacdo desses saberes corre o risco de desprezar todo o imaginario e a representacdo
gue diversos sujeitos e culturas possuem a respeito das praticas corporais. Portanto, se todo
conhecimento é local e global ao mesmo tempo, os conhecimentos da cultura corporal

também adentram nessa dinamica. Afinal, nenhuma forma de educacgéo pode desprezar o fato
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de que sdo sempre 0s sujeitos os reais produtores do significado que as préaticas culturais

possuem para as suas vidas.
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