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INTRODUCAO

Na possibilidade de explicar a cultura popular e o jogo enquanto partes dos elementos
que compdem a histéria, destacamos, inicialmente, o pensamento de Andery (2004) que
afirma, se o homem estd em processo de continua transformacdo, o mesmo se aplica ao
conhecimento por ele produzido. O conhecimento ¢ um processo continuo que nao pode ser
desvinculado das condigdes historicas que o determinaram. E também progressivo nio
existindo verdades eternas. Para compreendermos o homem como ser histérico, dentre outras
necessidades € preciso o reconhecer na cultura, na luta pela conquista de seus direitos. Para
tratar da cultura popular nesse estudo, nos apoiamos no pensamento de Chaui (1980) quando
se fala na cultura popular, ndo enquanto manifestacdes dos explorados, mas enquanto cultura
dominada tende-se a mostra-la como invadida, aniquilada pela cultura de massa e pela
industria cultural, envolvida pelos valores dos dominados. Alerta-nos Chaui (1980, p. 165),
que “as expressdes ‘cultura popular’ e ‘cultura do povo’ provocam certa desconfianca e vago
sentimento de mal-estar, admitindo que tais reacdes nas¢am da lembranca do contexto
politico em que essas expressoes foram abundantemente empregadas”. Entender a histéria e a
cultura popular nos possibilita a preserva¢do dos valores culturais que o conteudo jogo
encerra no ambito educacional. Para Bruhns (1993), “A origem dos jogos ndo pode ser
desvinculada da cultura de um povo ou dos fatores histéricos que propiciaram seu
aparecimento”. Portanto, consideramos o jogo popular enquanto parte da cultura, que ¢
repassado de geracdo em geragdo, numa transmissdo de ensinamentos a partir do vivido que
acaba se perdendo ou sofrendo transformagdes, seja pelo processo de urbanizagao,
industrializacdo ou mudangas provenientes da nova gera¢do e principalmente de novos
interesses de classe de quem se apropria desses jogos. Partindo deste pressuposto surge a
necessidade de elaboragdo de atividades que favorecam o trabalho em grupo, ou seja, que
desperte o sentimento de solidariedade e que contribua para o coletivo em detrimento do
individual. Portanto, a reflexao sobre a cultura popular remete-nos ao processo histdrico que a
produz, bem como as relagdes de poder e o confronto de interesses dentro da sociedade. Nao
devendo existir restrigdes na utilizacdo dos jogos e brincadeiras, ja que o importante ¢ a
estratégia metodologica a ser utilizada. Desta forma, apresentamos como questdo norteadora:
quais as implicagdes da insercdo e resgate dos jogos e brincadeiras populares no contexto
escolar para o desenvolvimento cognitivo, social, afetivo dos alunos da Escola Municipal
Professora Herogina Ferraz. Partindo destes pressupostos o presente trabalho torna-se
relevante no sentido do desenvolvimento integral do educando, prevalecendo a construcdo de
valores inerentes a sociabilidade do ser humano.

OBJETIVOS

Tragamos como objetivos: compreender a insercdo dos jogos e brincadeiras populares
no contexto escolar para o desenvolvimento cognitivo, social e afetivo dos alunos. Bem
como: identificar os niveis de conhecimento dos alunos acerca dos jogos e brincadeiras
populares; discutir sobre o contexto dos jogos e brincadeiras populares inseridos nas aulas de
educacdo fisica na escola; oportunizar aos alunos envolvidos no processo vivéncias em jogos
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e brincadeiras populares; consolidar enquanto conteido das aulas de educagao fisica os jogos
e brincadeiras populares com a finalidade da participagdo coletiva dos alunos para o
desenvolvimento do processo cognitivo, afetivo e social.

METODOLOGIA

A partir da questdo norteadora e objetivos explicitados nos paragrafos anteriores,
utilizou-se como metodologia os jogos e brincadeiras populares relacionados aos valores
educacionais ja construidos no meio social e familiar dos educandos. Para iniciar as atividades
identificou-se o nivel de conhecimento dos alunos acerca dos conceitos, definigdes e
experiéncias vivenciadas em seu cotidiano sobre os jogos e brincadeiras populares como o
propdsito de realizar um diagndstico sobre os seus conhecimentos prévios. A partir deste
momento, reunimos o leque de atividades ja contidas no habitual dos alunos e seus familiares
através de pesquisa realizada pelos mesmos. Este trabalho elencou como objetivo
compreender a inser¢do dos jogos e brincadeiras populares no contexto escolar para o
desenvolvimento cognitivo, social e afetivo dos alunos. Neste sentido, partimos da abordagem
qualitativa com proposito de contextualizar e qualificar o conteido de forma objetiva no
intuito do desenvolvimento da criticidade mediante todo o processo de constru¢do do
conhecimento produzido. As atividades foram desenvolvidas na Escola Municipal Professora
Herogina Ferraz, situada no municipio de Janatba regido Norte do estado de Minas Gerais. O
publico alvo das atividades foram os alunos do 1° ao 5° anos do ensino fundamental da
referida escola. Foram realizadas duas aulas por semana em cada uma das turmas no periodo
de um bimestre letivo. Posteriormente buscou-se levantar debates sobre o contexto historico,
educacional e recreativo a fim de transmitir as informagdes necessarias cobre o conteudo a ser
trabalhado, em seguida realizaram-se os jogos e brincadeiras populares do contexto local, ou
seja, regate das atividades historicamente construidas e acumuladas pela comunidade onde a
escola esta inserida com a finalidade de oportunizar aos alunos um laboratorio de vivéncias,
ressaltando a relevancia destes na participacdo e constru¢ao coletiva do conhecimento. Em
seguida, buscamos compreender a relacao da participagdo dos alunos em jogos e brincadeiras
populares perante seu desenvolvimento cognitivo, afetivo e social, a fim de integrar,
socializar e inclui-los em uma relacao dialética de aprendizagem. A partir dos momentos,
buscamos avaliar de forma continua, sempre refletindo sobre a pratica, corrigindo quando
necessario e aperfeicoando o processo de ensino-aprendizagem. Analisando a participacdo, a
socializacdo e o desenvolvimento dos alunos diante a realizacdo das atividades propostas.

ANALISE E DISCUSSAO

A tomada do jogo como conteudo ou estratégia metodoldgica de ensino defendida
neste manuscrito, difere daquela perspectiva visualizada na/pela escola, que o usa apenas
como forma de “distrair as criangas, “fora” do curriculo, ou como forma de ensinar
conteudos de sala de aula (FREIRE, 2005). Portanto, que emprega o jogo e brincadeira como
veiculos através dos quais se altera a metodologia do enfado cotidiano da sala de aula. Diante
deste contexto, a partir do contedo trabalhado, foram oportunizados aos alunos diversos
fatores processuais como a criatividade, a diversdo, a socializagdo, a estratégia, a integracao, a
liberdade de expressdo, além de outros fatores que influenciam o desenvolvimento humano
enquanto sujeito social. Foram realizados diversos jogos e brincadeiras populares com
objetivos diversificados e especificos pautados em cada plano de aula idealizado para o
momento. Deste modo, proporcionamos aos alunos uma visao de Educagdo Fisica na qual
dialogamos criticamente sobre as demais possibilidades pedagdgicas referentes a cultura
corporal. Vale ressaltar a perceptivel mudanga de enfoque no trato dos alunos com as
atividades propostas para as aulas, uma transformagdo da pratica pedagdgica da realidade
influenciada pelo competitivismo exacerbado para uma pratica com percepgao inovadora, que
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valorizou a cultura local e a experiéncia de cada aluno. De acordo ao Coletivo de Autores
(1992), ao planejar os jogos para suas aulas, o professor deve contemplar em seus conteudos o
historico da memoria ludica da comunidade onde os educandos estao inseridos, apresentando
a estes os conhecimentos de jogos das diversas regides brasileiras e até de outros paises. O
professor de educacdo fisica na escola deve promover, em suas aulas, um resgate dos jogos
populares o tornado elemento necessario em seus planejamentos, a aula de educagdo fisica ¢
um espacgo privilegiado para o trato com este conhecimento cultural, pois as brincadeiras e
jogos sao elementos esséncias na formagao do sujeito. Através do ludico o educando vai
incorporando certo valor a sua personalidade desta forma vai ampliando seu conhecimento de
mundo. Segundo Neira (2003) para a efetivacdo da pratica educativa a intervengao
pedagbgica deve ter um antes e um depois, ou seja, seguindo a praxis agdo-reflexdo-acao, que
constituem os itens substanciais em toda acdo pedagogica. De tal modo, os jogos e
brincadeiras na escola devem servir para ampliar as fronteiras dos alunos para abrir portas e
janelas para o futuro, de forma que eles consigam ter experiéncias de vida, que lhes permitam
adquirir novos conhecimentos, devendo promover a autonomia e liberdade. O jogo ¢
significativo e importante para o desenvolvimento e aprendizagem do educando, pois
apresenta propostas pedagogicas, ensina valores e atitudes perante o convicio escolar e
também no convivio em sociedade.

CONCLUSOES

Destarte, o professor de educagdo fisica deve localizar em cada objetivo implicito e
explicito no conteudo jogo, os beneficios psicoldgicos e fisiologicos e suas possibilidades de
utilizagdo como instrumento de comunicagdo, expressao, lazer e cultura na constru¢do de uma
proposta para a educagdo fisica na escola. Jamais deixar de levar em conta, no processo de
ensino/aprendizagem, as caracteristicas inerentes aos educandos em todas suas dimensdes:
cognitiva, motor, afetiva, ética, social, estética, cultural e de relagdo interpessoal e inser¢ao
social.
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