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RESUMO

O jogo faz parte da vida dos seres humanos desde a pré-historia, constituindo-se
como elemento da cultura, que € transmitido de uma geracgao a outra. Na Educacao
Fisica escolar (EFE) o jogo assume duas dimensdes diferentes: objeto de ensino e
recurso metodoldgico. No primeiro caso o jogo é tratado como pratica corporal,
elemento da cultura corporal de movimento que deve ser ensinado nesta disciplina.
No segundo caso, 0 jogo passa a ser utilizado como recurso para o ensino de outros
conteudos, por exemplo, para ensinar dangas, lutas ou ginastica. O presente
trabalho teve como objetivo analisar o jogo dentro da EFE, como recurso
metodoldgico, em materiais didaticos para os professores da Educagao Fisica. Por
meio de uma analise documental foram levados em consideragdo os seguintes
pontos a respeito do jogo: a frequéncia de uso e a forma como o jogo foi usado
(como conteudo ou recurso pedagogico). Através desta analise foi possivel observar
0 uso do jogo como um conteudo nas unidades tematicas de Brincadeiras e Jogos.
Quando usado em outras unidades tematicas verificou-se o jogo como um recurso
pedagogico para o professor. Ao chegar mais proximo do 4° e 5° ano do ensino
fundamental observou-se o uso menos frequente do jogo como um recurso para o
ensino dos conteudos. Concluiu-se que o livro “Curriculo em A¢ao do Estado de Sao
Paulo” possui uma variedade maior de jogos como recurso pedagogico, enquanto o
livro "Praticas Corporais: Educacao Fisica” possui uma variedade maior de jogos
enquanto conteudo, com menos possibilidades para a utilizacdo do professor como

recurso pedagdgico.

Palavras-chave: Jogo; Aprendizagem; Metodologia.



Abstract

The game has been part of human life since prehistoric times, constituting
itself as an element of culture, which is transmitted from one generation to another. In
school Physical Education (EFE) the game assumes two different dimensions:
teaching object and methodological resource. In the first case, the game is treated as
a corporal practice, an element of the corporal culture of movement that must be
taught in this discipline. In the second case, the game starts to be used as a resource
for teaching other contents, for example, to teach dances, fights or gymnastics. The
present work aimed to analyze the game within EFE, as a methodological resource,
in didactic materials for Physical Education teachers. Through a document analysis,
the following points regarding the game were taken into account: the frequency of
use and the way in which the game was used (as content or pedagogical resource).
Through this analysis, it was possible to observe the use of games as content in the
thematic units of Play and Games. When used in other thematic units, the game was
verified as a pedagogical resource for the teacher. When getting closer to the 4th and
5th year of elementary school, the less frequent use of the game as a resource for
teaching content was observed. It was concluded that the book “Curriculo em Ag¢ao
do Estado de Sao Paulo” has a greater variety of games as a pedagogical resource,
while the book “Praticas Corporals: Educacéo Fisica” has a greater variety of games
as content, with less possibilities for the use of the teacher as a pedagogical
resource.

Key words: Game; Learning; Methodology
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1 INTRODUGAO

O jogo esta presente no dia a dia dos seres humanos desde o inicio da vida,
por exemplo, quando ainda bebés os pais brincam de esconder e mostrar o rosto;
quando a crianga manipula objetos geométricos com intengdo de encaixar na caixa
de forma correta; quando na escola os professores utilizam o jogo “O mestre
mandou”, com o objetivo de repetir os movimentos do “mestre”, subindo numa trave,
caminhando sobre uma linha de giz no chdo ou banco sueco para gerar
desequilibrio. Com o passar dos anos os jogos tomam formas diferentes, comegam
a ganhar regras e orientagdes de como proceder e tempo a ser cumprido, mas néo
deixam de existir em nosso cotidiano.

Mesmo com o passar de geragdes o0s jogos estdo presentes e sao
transmitidos aos mais novos. Jogos hoje que estdo sendo menos usados, faziam
parte da vida de criancas ha décadas, como Amarelinha, Mae da rua, Pega-Pega.
Apesar de antigos, continuam sendo praticados. “Encontramos o jogo na cultura,
como um elemento dado existente antes da propria cultura, acompanhando-a e
marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de civilizagdo em que agora
nos encontramos” (HUIZINGA, 2008, p. 6).

A partir do Renascimento, em meados do século XIV, o jogo foi mais aceito e
utiizado no processo de formacao de criangas e jovens. As escolas jesuitas,
formadas por Ignacio de Loyola, priorizavam o uso de jogos e exercicios na
formagao de seus alunos (LIMA, 2008). “A infancia € o tempo de aprendizagem, de
desenvolvimento das diferentes fungbes motoras, psicolégicas e psiquicas, das
potencialidades que emergem e estdo latentes na crianga. Ela se torna grande pelo
jogo” (LIMA, 2008 p. 17). Para Kishimoto (1994, p. 112) “E pela brincadeira e
imitacdo que se dara o desenvolvimento natural, como postula a Psicologia a
Pedagogia escola novista”.

Na Educacgao Fisica Escolar (EFE) o jogo assume duas dimensdes diferentes:
objeto de ensino como pratica corporal e recurso metodologico. No primeiro caso
trata-se da Unidade Tematica “Jogo”, como propde, por exemplo, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC/BRASIL, 2017), ou seja, o jogo como pratica corporal,
elemento da cultura corporal de movimento que deve ser ensinado nas aulas de
EFE. No segundo caso, o jogo passa a ser utilizado como recurso para o ensino de

outros conteudos, por exemplo, para ensinar dangas, lutas ou ginastica.
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Para a BNCC (BRASIL, 2018) a EFE “tematiza as praticas corporais em suas
diversas formas de codificagdo e significacdo social, entendidas como
manifestacdes das possibilidades expressivas dos sujeitos, produzidas por diversos
grupos sociais no decorrer da histéria.” (BNCC/BRASIL, 2018, p. 213). Possibilitando
que os alunos se apropriem dos saberes corporais, experimentem e analisem as
diferentes praticas, dentre elas podem ser destacados os seguintes critérios: o
Movimento Corporal, Organizagao Interna e o Produto cultural , praticas corporais
“sendo fora das obrigagdes laborais, domésticas, higiénicas e religiosas, nas quais
0os sujeitos se envolvem em funcdo de propdsitos especificos, sem carater
instrumental” (BNCC/BRASIL, 2018, p. 213-214).

Como conteudo de ensino, o jogo “explora aquelas atividades voluntarias
exercidas dentro de determinados limites de tempo e espacgo, caracterizadas pela
criacdo e alteracdo de regras, pela obediéncia de cada participante ao que foi
combinado coletivamente, bem como pela apreciacdo do ato de brincar em si”
(BNCC/BRASIL, 2018, p. 214). Na BNCC o jogo como Unidade Tematica esta
previsto como conteudo de ensino para o 1°, 2° e 3° ciclos do Ensino Fundamental.

Huizinga (2008) em sua obra “Homo Ludens” tem como o jogo como
autbnomo, com caracteristicas diferentes da vida comum, que foge do “sério” que
interrompe o cotidiano, uma das definigcdes principais é a liberdade, o jogo deve ser
voluntario ao participante, ndo pode ser imposto no momento que € imposto o jogo
deixa de ser jogo, a segunda sendo o “faz de conta” uma atividade que interrompem
do cotidiano, levando o participante a imaginar o contexto da atividade proposta, a
terceira como a delimitacdo do tempo e espago do jogo e a quarta a ordem,
significando que qualquer desobediéncia as regras acaba com o momento do jogo.

O jogo pode ser adaptado para ensinar outras praticas corporais, tal como no
esporte. Por exemplo, um jogo criado para ensinar o passe da bola no futebol, onde
o aluno deve realizar toques consecutivos a fim de chegar perto do gol inimigo e o
jogo “bobinho”, os dois tem como finalidade o toque da bola, mas um tem como
objetivo o brincar com o “bobinho” ndo deixando-o tocar na bola, no jogo criado para
0 passe da bola o objetivo ndo € enganar o “bobinho” mas sim realizar o toque para
que seja possivel marcar o gol, mas os dois nao deixam de ser jogo, ndo deixam de
passar o valor do passe da bola, a importancia de tocar para sair de uma marcagao

ou para enganar o “inimigo”.
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Durante a aprendizagem é comum ver a utilizagdo dos jogos como estratégia
para manter a atengcédo dos alunos, na matematica problemas com o uso de objetos
do dia-a-dia, na quimica o uso de cangdes para decorar elementos da tabela
periddica, esses sdo exemplos de recursos utilizados para que conteudo seja
passado de uma forma mais descontraida e interessante. O jogo vem neste mesmo
sentido, a utilizagdo de regras, com um espaco diferente, mas com o objetivo de
transmitir conhecimento.

Diante do exposto, este projeto buscara analisar uma obra do PLND (obras
didaticas disponibilizadas pelo Ministério da Educagao no ambito federal, estadual,
municipal e distrital, assim como instituicdes comunitarias) e o Curriculo em Agéo do
Estado de Sao Paulo (documento oferecido pela Secretaria da Educacao do Estado
de Sao Paulo, SEDUC - SP, com a colaboragédo da Coordenadoria Pedagdgica
COPED, elaborados para o uso de docentes que abordam habilidades e
competéncias do Curriculo Paulista) com o intuito de investigar como o jogo esta
sendo proposto enquanto recurso metodologico: ele € sugerido para o ensino de
todas as outras praticas corporais? E frequentemente proposto? Que tipos de jogos

sao mais indicados para a utilizacdo do professor?

1.1 Objetivo

O objetivo deste trabalho foi verificar se e de que forma o jogo € proposto
como um recurso metodolégico nos livros “Praticas Corporais: Educagéo Fisica”,
obra do Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD) e “Curriculo em
Acao do Governo do Estado de Sao Paulo Volume 17, ambos para os anos iniciais

do Ensino Fundamental.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Caracteristicas do jogo

Ao caracterizar o jogo Huizinga (2008) ignora aqueles produzidos no meio
animal, e considera somente os produzidos no meio social, sendo esses com
caracteristicas semelhantes. Dentre as caracteristicas Kishimoto (1994) destaca “o
prazer, o carater “ndo-sério”, a liberdade, a separagao dos fenébmenos do cotidiano,
as regras, o carater ficticio ou representativo e sua limitagado no tempo e no espaco”
(KISHIMOTO, 1994, p. 113).

Embora o prazer esteja no jogo durante todo o tempo da atividade, o
desprazer também tem sua importancia, pois € possivel ver nas criangas em
situagdes dentro do jogo, o uso expressdes dolorosas, como por exemplo, no jogo
da velha se duas criancas estdo a um ponto de ganhar a partida e uma delas erra a
jogada, a reagdo nao sera de prazer, ela reagira de outra forma e por meio da
derrota ela vera qual que era o lugar correto para pontuar.

O carater "nao-sério" observado por Huizinga (2008) pode ser entendido pela
atencdo dispendida pelo participante durante o jogo, momento onde o jogo
interrompe o cotidiano, faz com que o participante entre em um espaco tempo fora
das obrigagdes do dia-a-dia, mas apdés o jogo ele volta a seriedade. Esta
caracteristica pode ser observada no momento em que o jogo € iniciado, € possivel
ver 0O riso, a atencédo da crianga pode ser compreendida como a construcdo de um
espaco onde o jogo leva a reagdes esponténeas do participante.

Para Huizinga (2008, p. 10) “o jogo é uma atividade voluntaria. Sujeito a
ordens, deixa de ser jogo, podendo no maximo ser uma imitagao forgcada”. Ou seja,
o jogador adere por livre espontanea vontade a sua pratica, definindo a liberdade de
escolha, se € imposto deixa de ser jogo.

Ao brincar a crianga entra em um mundo ficticio, fugindo do dia-a-dia, com a
imaginacao ela busca outros significados dentro do jogo e novidades que estéo fora
do seu cotidiano.

As regras fazem com que o jogo tenha seus limites, definindo quem ganha ou
perde, o que se pode ou ndo fazer dentro do jogo, onde se pode ir ou ndo, assim

como atitudes a serem tomadas.
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Dentre as caracteristicas do jogo também ha a limitagdo no tempo e espaco,
ou seja, para o desenvolvimento do jogo é preciso que se tenha um espacgo
imaginario e o tempo a ser definido.

Para Caillois (1990) ha uma constante no jogo, que sdo os limites e
liberdades, o que se pode e ndo pode fazer dentro do jogo, ou seja, para sua pratica
as regras nao podem ser quebradas, pois desta forma acabaria com a dinamicidade
do jogo, definindo os limites. Dentro do jogo ha uma desconexao entre vida real e
jogo, pois dentro do jogo o participante tem mais liberdades que a vida real. Uma
acgao dentro do jogo ndo traria riscos para fora do mesmo.

De acordo com Caillois (1990) o jogo também tem sua fungao disciplinadora,
pois ao adentrar no mundo do jogo, o participante deve aceitar o limites e liberdades
impostas para que o jogo acontega. Sendo assim, € necessario aceitar as regras
para que se entre efetivamente no universo ludico.

Em resumo, o jogo para Caillois (1990) tem que ser:

- Livre: ndo pode ser imposto, ao ser imposto o jogo deixa de ter seu aspecto
divertido e atraente;

- Delimitado: deve ter seu espaco e tempo definido;

- Incerto: o resultado n&o pode ser definido previamente e para o desenrolar do jogo
o participante deve tomar a iniciativa em sua liberdade e na necessidade de inovar;
- Improdutivo: ndo produz bens e nem riquezas, conduz o jogo para uma situagao
idéntica ao inicio da partida;

- Regulamentado: cria-se novas regras para o desenvolvimento da atividade;

- Ficticio: trata-se de uma realidade inventada, nem sempre condizente com a vida
normal.

Caillois (1990) em sua obra, apresenta ainda uma classificagdo dos jogos em:
agon, alea, mimicry e ilinx. Classificando-os em trés categorias principais, como
competitivo, de sorte ou interpretagao.

Agbn sao jogos competitivos, nos quais os jogadores inicialmente devem
estar em situagéo de igualdade, para que a vitoria do jogador seja indiscutivelmente
mérito de seu triunfo no jogo o tornando o melhor daquela categoria, jogos estes
como Futebol, Boxe, Voélei, Esgrima, Basquete, xadrez, entre outros, mas nem
sempre isto € possivel, pois em jogos competitivos ha um lado dominante, onde um
time vai sair vencedor e outro perdedor. Para Caillois (1990) os jogos agon

necessitam de treinamento, de habilidades técnicas e taticas para triunfar, é
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necessario também a determinacdo para desenvolver a melhor atuacéo dentro de
campo, o melhor uso de sua concentragdo e raciocinio para dominar o jogo e
conseguir a vitoria.

Alea sao os que predominam a sorte, o destino, o acaso, jogos estes como de
azar, roleta, bingo, dentre outros, ndo ha uso de habilidades desenvolvidas
previamente por parte dos jogadores. Para o autor jogos Alea sdo aqueles onde é
possivel observar a desigualdade entre os jogadores, que pode ser observada fora
do jogo, aqui o destino também tem sua importancia, pois o jogador tem de vencer
seu oponente e também o destino. Para estes jogos o participante ndo utiliza de
suas habilidades, como destreza, agilidade ou inteligéncia, Alea exclui o uso destas
habilidades levando o resultado para Vitéria ou derrota (CAILLOIS, 1990).

Mimicry sao jogos ficticios, aqueles onde se domina o uso da interpretagao,
onde ha criacdo de personagens, fugindo da propria realidade, como a crianga que
imita o adulto, se fazer passar por outra pessoa. Nesta definicdo também cabe jogos
de disfarce e mascaras, momento onde o participante tem de fingir ser outra pessoa,
escapando da realidade indo para o imaginario. Um jogo pode possuir as duas
caracteristicas, mimicry e agbn, pois ao mesmo tempo que o participante esta
interpretando outro personagem ele estd disputando com outro participante da
brincadeira quem mantera no papel por mais tempo, possuindo os elementos de
agbn, como a liberdade de suas agdes, e um tempo e espaco diferente do normal.

llinx € a categoria na qual predomina a busca de vertigem, desorientagao,
mudanca rapida de direcdo, movimentagao do corpo, “cada crianga sabe também
que, ao rodar rapidamente, atinge um estado centrifugo, estado de fuga e de
evasdo, em que, a custo, o corpo reencontra seu equilibrio e a percepg¢ao sua
nitidez” (p. 44). A evolugao tecnoldgica trouxe para esta categoria novas formas de
serem exploradas, como parques de diversado, brinquedos que buscam limitar a
movimentagao do corpo, mas com objetivo de gerar esta mudancga rapida de diregcao

gerando desorientacao e vertigem.

2.2 Material didatico na Educacao Fisica escolar
Ao pensarmos em material didatico vem logo a nossa mente livros utilizados
na escola por professores com o objetivo de ajudar no entendimento da matéria,

com imagens e atividades a serem realizadas, que buscam facilitar o processo de
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ensino e aprendizagem, mas ao refletir, é possivel que ndo venha a memodria
material didatico para educacao fisica. Esta reflexdo tem sua importancia, pois
devemos considerar a educagao fisica uma disciplina igual as outras, com producgéao
de conhecimento a ser transmitida na escola. Por muito tempo a aula de educacao
fisica ficou limitada a repeticdo e imitagdo de movimentos, atrasando a produgao de
materiais didaticos para o professor.

Fernandes (2004 p.535) define o livro didatico como “(...) publicagdes
diversas, utilizadas em situagcbes escolares por professores e/ou alunos para
orientacdo, estudo, leitura e exercicios: compéndios, cartilhas, livros literarios,
paradidaticos, manuais de orientacdes para docente, caderno de desenho, tabuadas
e coletdneas de mapas’.

Entdo podemos observar que livros produzidos sem a intengcdo de serem
utilizados como material didatico também podem ser usados pelo professor como
um auxilio no processo de planejamento e implementagdo de determinados
conteudos.

Para Darido et al. (2010 p.452) o livro didatico € “(...) um material
intimamente ligado ao processo de ensino-aprendizagem, ou seja, elaborado e
produzido com a intengao de auxiliar as necessidades de planejamento, intervengao
e avaliacdo do professor, bem como de contribuir para as aprendizagens dos
alunos.”

Para Darido et al. (2010) entendemos o motivo da escassez de material
didatico devido a trajetdria historica da educacgao fisica na escola. Inicialmente a
educacao fisica escolar tinha uma caracteristica higienista, buscando ensinar
habitos de saude e higiene. Na sequéncia as aulas foram influenciadas pela
perspectiva militarista e buscava a producao de corpos fortes e saudaveis, uteis para
a sociedade. Apos este periodo deu-se inicio a fase esportivista, por volta da década
de 1960, com o objetivo de encontrar jovens atletas que pudessem representar o
pais no esporte nacionalmente e internacionalmente, excluindo aqueles que
possuiam maior dificuldade em aprender habilidades especificas.

Esses modelos, que privilegiam a pratica pela pratica, explicam a auséncia de
material didatico na educacao fisica escolar. Era comuns aulas na escola onde o
professor se posicionava a frente dos alunos mostrando os movimentos a serem
imitados, ou aulas em que o professor realizava um movimento e pedia para que

fosse reproduzido da forma que |he foi mostrado, enquanto os alunos reproduziam o
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movimento o professor ficava analisando e corrigindo, ressaltando o modelo
mecanicista e tecnicista.

A partir da década de 1980 o pais comegou a passar por uma reforma social,
politica e pedagogica. De acordo com Darido et al. (2010) “Os objetivos, conteudos,
métodos, estratégias de ensino e avaliagbes comegcam a ser discutidos em
diferentes componentes curriculares. Na Educacao Fisica surgem novas tendéncias
pedagdgicas, com o intuito de ressignificar o papel deste componente no ambiente
escolar.” Com esta nova perspectiva, os livros didaticos para a educacgao fisica
também comecaram a ser discutidos, fato que se intensificou quando a LDB
(BRASIL, 1996) transformou a Educacéo Fisica em disciplina curricular obrigatéria
na Educagao Basica.

A partir da LBD, surgem Parametros Curriculares Nacionais (PCN/BRASIL,
1997) como primeiro documento orientador para os professores de educacgao fisica
escolar. Dentre suas possibilidades, indicava o desenvolvimento de conteudos como
esportes, jogos e brincadeiras, lutas, ginasticas e atividades ritmicas e expressivas,
que nao deveriam ser ensinadas apenas no plano da pratica (procedimental), mas
também de forma conceitual (saber sobre) e atitudinal (saber ser).

Em 2017 foi promulgada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que
manteve a educagao fisica atrelada ao ensino das praticas corporais numa
concepgao culturalista (cultura corporal de movimento), por meio de oito dimensdes
do conhecimento: “Experimentagdo, Uso e apropriacdo, Fruicdo, Reflexdo sobre a
agao, Construcao de valores, Analise, Compreensao e Protagonismo comunitario.”
(BNCC/BRASIL, 2017b).

Com a promulgagao da 3?2 versao da BNCC em 2017, houve o langamento do
edital do Plano Nacional do Livro Didatico (PNLD 01-2017) vinculado ao Ministério
da Educagao, para a elaboracédo de obras didaticas, com o objetivo de assistir os
professores em variadas disciplinas curriculares. Diversas editoras interessadas
submeteram as propostas para serem avaliadas por especialistas tanto da area da
educacédo em geral, quanto especificas de cada disciplina (BRASIL, 2017a).

Pela primeira vez na historia, obras de educacgao fisica concorreram ao edital
e quatro foram aprovadas. Dentre estdo os livros “Praticas Corporais: Educagao
Fisica: 10 e 20 anos” e “Praticas Corporais: Educacdo Fisica: 30 a 50 anos” da
editora Moderna, sera uma das obras analisadas neste documento, assim como o

livro “Curriculo em Ag¢do do Estado de Sdo Paulo Volume 1” (oferecido pela
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Secretaria da Educacao do Estado de Sao Paulo, SEDUC - SP, com a colaboragao
da Coordenadoria Pedagogica COPED).
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3 METODO

Para o desenvolvimento deste trabalho optou-se pela analise documental,
visando examinar materiais didaticos que norteiam a pratica pedagodgica de
professores dos anos iniciais do ensino fundamental na area da Educagao Fisica.

A analise documental € um procedimento que se utiliza de métodos e
técnicas para a apreensdo, compreensao e analise de documentos dos mais
variados tipos e busca investigar e examinar por meio de técnicas apropriadas para
o0 manuseio de documentos. Segue etapas e procedimentos, organiza informacdes a
serem categorizadas e posteriormente analisadas (SA-SILVA; ALMEIDA; GUINDANI,
2009).

Para Junior et al (2021) trés aspectos merecem atengao especial por parte do
investigador: a escolha dos documentos, o acesso a eles e a sua analise. Ao eleger
os documentos, o pesquisador devera se atentar aos processos de codificagcao e
analise dos dados. Para isso, faz-se necessario que ele mantenha o foco sobre um
determinado aspecto do estudo realizado e busque entender em profundidade a
mensagem que os dados dispostos nos documentos revelam.

Para Cellard (2008) a analise documental se divide em duas partes, sendo
elas, a analise preliminar e a analise por si s6. A analise preliminar engloba o estudo
do contexto, do autor ou os autores, da autenticidade e a confiabilidade do texto, da
natureza do texto, dos conceitos-chave e da logica interna do texto, ja a analise
propriamente dita € a caracterizada pela obtengao de informagdes significativas que
irdo explicar o objeto de estudo e a solugao dos problemas do estudo.

Na presente pesquisa a analise documental buscou identificar a frequéncia
(quanto aparece) e o0 uso que se propde para o jogo nesses materiais, com foco em
analisar o jogo como recurso pedagodgico para o ensino das praticas corporais nos
materiais didaticos selecionados. As obras analisadas serdo: “Praticas Corporais:
Educacao Fisica: 1° e 2° anos” e “Praticas Corporais: Educagao Fisica: 3° a 5° anos”
da editora Moderna; “Curriculo em Acdo do Estado de Sao Paulo Volume 1”
(oferecido pela Secretaria da Educacdo do Estado de Sdo Paulo, SEDUC - SP, com

a colaboragéo da Coordenadoria Pedagdgica COPED).
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Analise do livro Praticas Corporais: Educacgao Fisica

A obra “Praticas Corporais: Educacao Fisica” de Darido et al. (2017) é
composta por dois volumes que abarcam o primeiro (1° e 2° anos) e segundo (3° ao
5° ano) ciclos do ensino fundamental, respectivamente. Por isso, optou-se por uma

analise de cada volume separadamente, que sera apresentada na sequéncia.
4.1.1 Praticas Corporais: Educacao Fisica 1° e 2° anos
Para a andlise dos livros foram elaboradas tabelas que apresentam a

frequéncia do uso de jogos, sendo eles objeto de ensino ou recurso pedagogico. A

tabela 1 se refere ao livro “Praticas Corporais: Educacéao Fisica: 1° e 2° anos”:

Unidade Tematica Jogo - objeto de ensino | Jogo - recurso pedagégico

Dancas - 6 vezes
Ginasticas - 12 vezes
Esportes - 7 vezes

Jogos e Brincadeiras

16 vezes

Tabela 1: Ocorréncia do jogo nas unidades tematicas do livro “Praticas

Corporais: Educacéo Fisica 1° e 2° anos”.

A unidade tematica de Dangas sugere cinco vezes 0 uso de jogos para o
ensino da danga no 1° ano do Ensino Fundamental, sendo estes jogos: “Corre cutia”,
“Variagao de Corre Cutia”, “Laranja Baiana”, “Borboletinha” e “O jipe do Padre”. Para
0 2° ano do Ensino Fundamental sé houve a proposigdo de um jogo “Brincar com a
Canoa”. Observou-se que o jogo foi pouco sugerido como recurso para o ensino do

contetudo.
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Dentro da unidade tematica de Ginastica o livro propde o uso do jogo para o
ensino do conteudo de ginastica, por meio de saltos, rolamentos e giros por 12
vezes, como exemplos: “Coelho na toca”, “Pega-Pega (com comandos)’,
‘Pega-Pega Avido", “Pega-Pega Vela”, “Imitacdo de Animais”, "Brincadeira do
Espelho”, "Brincadeira do espelho sentado”. Para o 2° ano o jogo foi usado em
“Saltar como os animais”, “Noite e Dia”, “Giro no Circulo", “Pega-Pega Avestruz” e
“Carrinho de mao”. Observou-se que 0 jogo como recurso pedagogico foi bastante
sugerido nesta unidade tematica.

Na unidade tematica de Esportes o livro indica o uso do jogo como recurso
pedagogico sete vezes para o 1° ano do Ensino Fundamental, por meio de jogos
como o “Jogo de futebol reduzido” para o ensino do esporte de forma adaptada.

” 1]

Para os esportes de precisdo sugere jogos como: "Derrubar garrafas”, “Derrubar
garrafas com organizagédo dos alunos” e “Derrubar garrafas sentado” como forma de
vivenciar o jogo com mobilidade reduzida. Para o 2° ano do Ensino Fundamental
foram propostos jogos como: “Jogos de correr’, “Jogos de saltar’, “Jogos de
arremessar (lancar)” e “Jogos de lancar para pessoas com deficiéncia" com objetivo
de ensinar para aos alunos as habilidades de correr, saltar, lancar e vivenciar a
inclusao de pessoas com deficiéncia.

Durante a analise da unidade tematica de Brincadeira e Jogos, foi possivel
observar o uso do jogo como objeto de ensino, por meio de 16 atividades. Para o 1°
ano do Ensino Fundamental o livro apresenta jogos de perseguir como:
‘Pega-Pega”, “Pega-Pega Americano”, “Pega-Pega Fruta®’, “Pega-Pega Gelo”,
“Acorda, seu urso”, “Nunca Trés” e jogos onde o aluno deve ficar em um circulo
como “Batata quente” e “Telefone sem fio”. Também foram propostos jogos como
“Corda”, com o objetivo de vivenciar o “pular corda” e “Amarelinha”, jogos ou
brincadeiras tradicionais da cultura popular brasileira. Para construgcao de valores ha
a indicacdo do jogo “Batata quente com olhos vendados”, para que os alunos
vivenciem o jogo sem a visao e por ultimo para o 1° ano foi proposto o “Pega-Pega
corrente”. Para o 2° ano do Ensino Fundamental foram sugeridos jogos como:
‘Danca das Cadeiras”, “Danca das Cadeiras Cooperativa”, "Elastico" e “Cinco

Marias” seguindo a linha de vivenciar jogos da cultura popular brasileira.
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4.1.2 Praticas Corporais : Educacgao Fisica 3° a 5° anos

A tabela 2 apresenta a incidéncia do jogo no livro “Praticas Corporais:

Educacao Fisica: 3° a 5° anos”.

Unidade Tematica

Jogo - objeto de ensino

Jogo - recurso pedagégico

Dancgas - -
Ginasticas - 8 vezes
Esportes - 7 vezes

Jogos e Brincadeiras 26 vezes -
Lutas - 30 vezes

Tabela 2: Ocorréncia do jogo na unidade tematica do livro “Praticas Corporais:

Educacao Fisica 3° a 5° anos”.

Na analise do segundo volume dessa obra n&o se encontrou proposi¢coes de
jogos para o ensino da unidade tematica de Dangas.

Na unidade tematica de Ginastica foi possivel observar o uso do jogo no 3°
ano, no tema 1 “Os elementos basicos da ginastica: acrobacia rodante e ponte”. O
tema propde a utilizagdo de um jogo denominado “Passagem pela Ponte” como um
recurso com o objetivo de que o aluno aprenda a realizar tal movimento. De modo
semelhante, o jogo foi usado para o ensino do conteudo no tema 2 “A ginastica
ritmica", o jogo “Estatua” € indicado com o objetivo de que os alunos identifiquem
caracteristicas dos aparelhos usados na ginastica ritmica.

Para o 4° ano o conteudo foi organizado em dois temas, sendo o primeiro “A
ginastica artistica e seus aparelhos” e “A ginastica acrobatica". O livro sugere jogos
como “Cada macaco no seu galho”, “Meu mestre mandou” e “Pula-sela”, todos
esses com objetivos diferentes, oferecendo para os alunos o jogo como um recurso
para que sejam aprendidos os movimentos da ginastica. No tema 2 "Ginastica

Acrobatica” os jogos “Desafio dos Apoios” e “Equilibrios Individuais” foram utilizados
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como forma de ensinar equilibrios e como executar figuras com o corpo, através do
trabalho coletivo.

Para o 5° ano o jogo foi usado somente no segundo tema “A classificagcao da
ginastica” com o objetivo de construgdo de valores, podendo vivenciar situagdes de
deficiéncia visual, trazendo o jogo para que os alunos reflitam sobre a importancia
da audigdo. No primeiro tema "Ginastica geral” nao foi possivel encontrar qualquer
forma de jogo.

Na unidade tematica de Esportes o jogo é usado no primeiro tema do 3° ano
“Diferenca entre jogo e esporte” com o objetivo de “Entender determinados conceitos
que estabelecem se a pratica corporal pode ser considerada jogo ou esporte”, por
isso, 0 jogo é utilizado frequentemente. Durante a experimentagcao e fruicdo o
professor inicia com o jogo e de acordo com o avangar da aula vai incluindo regras
para que fique o mais proximo possivel do esporte. Desta forma, observa-se a
utilizacdo do jogo como objeto de ensino inicialmente que se transforma num
recurso pedagogico para ensinar as regras do esporte. No tema 2 “Esportes de
Invasdo” o jogo é utilizado como um recurso, onde o objetivo € o ensino do tema
esporte, mas com a utilizagdo de mini-jogos.

Para Esportes no 4° ano, no tema 1 “Esporte ndo tém género” aparece uma
atividade que oferece aos alunos a experiéncia de vivenciar jogos de lutas. No tema
2 “Esportes de campo e taco” os dois jogos que aparecem sao propostos para
ensinar fundamentos dos esportes, em um deles ha também a vivéncia de jogos da
cultura popular, o “Jogo de Taco”, ou bets, jogado frequentemente nas ruas do
Brasil. Indicado para ensinar elementos do beisebol/softbol & sugerido “Jogo de base
quatro”.

No 5° ano, o jogo foi proposto somente para que os alunos vivenciem o jogo
do voleibol, no primeiro tema “Esportes de rede/quadra dividida e parede
rebote/muro”, por meio da atividade “Voleibol com bola grande de plastico", onde os
alunos vivenciam uma forma adaptada do vélei. No tema 2 “Classificagdo dos
esportes” nao foi empregada qualquer forma de jogo.

A unidade tematica de Brincadeiras e Jogos foi dividida em dois temas para o
3° ano do Ensino Fundamental, sendo eles: “Brincadeiras e jogos da Cultura popular
brasileira” e “Jogos cooperativos”. No tema 1 o jogo é proposto como objeto de
ensino, de forma a ser ensinado como conteudo, com o objetivo de que os alunos

vivenciem o jogo em si e sejam orientados a reconhecer tais jogos como cultura
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popular brasileira, transmitida de geracdo a geracdo. Dentre os jogos sugeridos
estdo: “Queimada”, “Pique-Bandeira”, e suas variagbes, “Peteca”, “Pula-sela” e
“Escravos de J&”. No tema 2 “Jogos Cooperativos” o jogo tem como foco fomentar a
cooperagao, por meio de jogos como “Travessia do rio”, onde os alunos devem
cooperar para atingir um objetivo em comum, assim como em “Paraquedas” e
“Passando o bambolé”, outra atividade proposta nesta unidade.

Para o 4° ano a unidade tematica foi dividida em “Brincadeiras e jogos
populares da cultura popular do mundo” e “Os espagos de brincadeiras e jogos”. No
tema 1 encontram-se trés jogos, todos eles como objeto de ensino com o objetivo de
conhecer um jogo de outra cultura, o primeiro jogo que aparece neste tema é “As
pinturas e os jogos” onde o aluno ira identificar as brincadeiras e jogos de imagens e
reproduzir com os colegas de sala, vivenciando jogos e brincadeiras utilizados
antigamente. O segundo jogo € a “Cabra-cega” proposto para a vivencia de jogos da
cultura popular do mundo, assim como o jogo "Daruma-san ga koronda", jogo
popular da cultura japonesa. No tema 2 o jogo tem por finalidade transmitir para os
alunos a reflexdo sobre o espaco utilizado pelos jogos e brincadeiras dentro da
comunidade e também ha uma proposta de jogos para gincana.

Para o 5° ano, no tema 1 “Jogos africanos e indigenas" aparecem seis
propostas para que os professores usem com os alunos, sendo elas “My God” jogo
de cultura africana, assim como “Terra-Mar” e “Bon kidi”. Em seguida trés jogos de
cultura indigena, o “Ketinho mitseli” do povo Kalapalo, “Kolidihd” do povo Pareci e
“‘Heine kuputisi” do povo Kalapalo. No tema 2 “Jogos Digitais” o jogo foi indicado
para representar o “Quadribol”, jogo virtual do mundo de “Harry Potter". Ha outras
propostas para representar jogos digitais como “Campo minado” com cordas e giz
com desenhos no chao.

Na unidade tematica Lutas para o 3° ano, o jogo retorna como um recurso
para o ensino do conteudo principal. Entre os jogos utilizados nesta unidade, o livro

faz propostas como “Estatua de Lutas”, “Luta com a bolha de sabao”, “Imite o
mestre”, “Pega o rabo”, “pega-prendedores”, “Pisa-pé”, “Estoura baldes de Festa’ e
“Captura do coelho”, tais jogos tém como obijetivo oferecer ao aluno a possibilidade
de encenar ou realizar movimentos das lutas.

Para o 4° ano, encontra-se no tema 1 “A base (guarda) do lutador: equilibrio e
desequilibrio” 11 atividades propostas, todas com o objetivo de experimentar

disputas corporais, através de pequenos jogos como formas reduzidas de contato
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entre os alunos. No tema 2 “Lutas e desenhos animados” desta mesma unidade se
encontrou o jogo como recurso pedagogico ou mesmo como conteudo.

No 5° ano o jogo foi sugerido no tema 1 “Variagdes dos elementos das lutas”,
para promover formas diferentes de contato fisico. Ha oito atividades propostas
neste tema, todas utilizam o jogo para ensinar aos alunos movimentos de lutas,

” o« L1

sendo elas: “Disputa pela bola”, “Luta do saci variada”, “Disputa sob o banco”, “Cabo
de guerra”, “Fuga do circulo”, “Sobra um”, “A caga e o cagador’ e “Conquista Pais”.
No tema 2 “A origem das lutas”, trés atividades foram propostas: “Dramatizagao da
origem da luta”, “Os homens das cavernas” e “Batalha romana”, todas elas usam do
jogo na busca por transportar os alunos para um outro espacgo e conduzi-los a refletir
sobre como eram as lutas nessas €pocas e como originaram-se.

A tabela 3 apresenta a juncdo dos dados dos livros “Praticas Corporais:
Educacao Fisica 1° e 2° anos” e “Praticas Corporais: Educacao Fisica 3° a 5° anos”,
para que se tenha uma ideia da ocorréncia total do jogo como objeto de ensino e

recurso pedagogico.

Unidade Tematica Jogo - objeto de ensino | Jogo - recurso pedagégico
Dancas - 6 vezes
Ginasticas - 20 vezes
Esportes - 14 vezes
Jogos e Brincadeiras 42 vezes -
Lutas - 30 vezes

Tabela 3: Ocorréncia do jogo na unidade tematica dos livros “Praticas

Corporais: Educacao Fisica 1° e 2° anos” e “Praticas Corporais: Educacgao Fisica 3°

a 5° anos”.

4.2 Analise do livro Curriculo em Agao do Estado de Sao Paulo Volume 1
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Segue a analise do livro "Curriculo em ag¢ao: Caderno do Professor Educagéao

Fisica Ensino fundamental anos iniciais volume 17, para o 1° e 2° bimestre:

Unidade Tematica

Jogo - objeto de ensino

Jogo - recurso pedagégico

Jogos e Brincadeiras

92 vezes

Dancas - 17 vezes

Lutas - 24 vezes
Ginasticas - -
Esportes - -

Tabela 4: Ocorréncia do jogo na unidade tematica do livro “Curriculo em Agao

do Estado de Sao Paulo Volume 1”.

A tabela apresenta o levantamento de quantas vezes o jogo nas unidades
tematicas do livro Curriculo em Acédo, sendo que para a unidade de Brincadeiras e
Jogos, ha a indicagdo de 92 jogos propostos como conteudo. Como recurso
pedagogico, ele € sugerido 17 vezes nas unidades tematicas de Dangas e 24 vezes
na unidade tematica de Lutas.

Para a unidade tematica de Brincadeiras e Jogos o livro traz duas situagdes
de aprendizagem, sendo a primeira como “Brincadeiras e jogos do contexto familiar
e comunitario", e a segunda como “Brincadeiras e Jogos”. Para o 1° ano na situagao
de aprendizagem 1, o livro propde jogos que os alunos ja conhecem, praticaram em
suas casas ou na rua brincando com os amigos. O livro indica jogos como
‘Pega-Pega”, “Mae da rua”, “Nunca trés", e outras como “Babalu”, “Adoleta”
propondo a reflexdo sobre 0s jogos que nossos pais e avos jogavam antigamente.
Na situagao de aprendizagem 2 sao sugeridos jogos com papel, sendo eles “Corrida
com papel” e “Entrega o jornal pra mim". Também aparecem jogos sensoriais, como
“Correr de olhos vendados: Sim! E a corrida sensorial” forma de tratar diferencas

entre os alunos, levando-os a refletir sobre a visido e outros sentidos. Observa-se
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ainda nesta situacdo de aprendizagem o uso de jogos sentados, propondo a
vivéncia de jogos no chéo que evidenciam a possibilidade de se divertirem juntos em
casos de deficiéncia.

Para o 2° ano os jogos utilizados sado aqueles do contexto comunitario e
regional, objetos de conhecimento a serem abordados segundo a BNCC (BRASIL,
2018), tanto para o 1° ano do ensino fundamental quanto para o 2°. como

” 13

“‘Queimada”, “Jogo de Taco”, “Pedra, papel e tesoura”, “Salada, saladinha” e em
outros momentos sugere que o professor utilize jogos indicados pelos alunos, de
preferéncia os praticados com os amigos ou familiares, por meio de momentos onde
as regras dos jogos podem ser alteradas de acordo com a evolugdo do mesmo.
Ainda no 2° ano o livro retoma os jogos inclusivos, sem o uso da visao ou outros
sentidos, por exemplo “Cabra-cega”, “Telefone sem fio” s6 que a informagao a ser
passada nao € uma frase, e sim um movimento. Da mesma forma que foi feito
anteriormente ¢é indicado ao professor estimular os alunos a propor formas de alterar
0S j0gos.

No 3° ano é feita uma revisao dos jogos praticados nos anos anteriores. Na
sequéncia aparecem os jogos de matriz Africana e Indigena, jogos estes que sao
objetos de conhecimento utilizados pela BNCC (BRASIL, 2018) para 3° a 5° anos do
ensino fundamental, como “Pega-pega corrente da onga e do galo” brincadeira de
origem Guarani de nome original “Uru e Tiui", ou jogos como “Amarelinha Africana”.
“Brinquedo e jogo indigena” faz o uso da peteca, brinquedo de origem indigena.
Com o decorrer das atividades é pedido para que os alunos deem sugestdes de
jogos de origem africana ou indigena para o uso com os colegas de sala. Para o 3°
ano também aparecem os jogos de tabuleiro (especificos do curriculo do Estado de
Sao Paulo, pois ndo séo indicados na BNCC) como “Jogo da velha gigante”, “Resta
17, “Jogo da trilha” e como ultima atividade desta situagdo de aprendizagem é
proposta a constru¢do de um jogo de tabuleiro com os alunos para que seja usado
em aula.

No 1° bimestre do 4° ano do ensino fundamental, é solicitado que os alunos
indiquem jogos ja utilizados em anos anteriores ou que jogam atualmente para
serem usados em aula, também propde jogos de diferentes partes do pais, assim
como indicado anteriormente o livro faz uso do jogo de diferentes contextos
regionais, como forma de objeto de conhecimento da BNCC (BRASIL, 2018), saber

diferenciar os jogos e respeitando as diferengas de cada regido. como: “Alerta” da
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regido Sudeste, “Rio vermelho” da regido Centro Oeste, “Caiu na rede € peixe” da
regidao Sul e “Sete pecados” da regido Nordeste, assim como jogos de origens
indigenas e africanas como “Heiné Kuputisi”, “Arranca Mandioca” de origem
indigena, “Meu querido bebe” de origem africana e também orienta o uso dos jogos
populares como "Pular elastico" e “Cama de gato”. Na situagédo de aprendizagem 2 o
livro indica os jogos de tabuleiro como conteudo principal, tais como: “Jogo da

velha”, “Jogo de trilha” e “Jogo da velha triangular”, “Jogo de Damas", como o0 nome
diz, € usado o jogo de damas e jogos como “Jogo da Onga”, “Jogo da onga e os
indios" e “Mancala”.

Na situagédo de aprendizagem 2 do 5° ano, é realizada uma revisédo de jogos
ja usados anteriormente nas aulas de educacéo fisica, e consequentemente sejam
realizadas na aula,o livro também faz o uso de jogos de outros paises, de acordo
com as habilidades a serem desenvolvidas pela BNCC (BRASIL, 2018), o uso de
jogos de outros paises, tém como objetivo valorizar o patriménio historico cultural de
cada pais, sendo eles: “Pega pega rugby” popular na Australia, “Daruma-san ga
koronda” e “Janken pon” populares no Japao e “Ciranda” popular em Portugal.
Também € orientado o uso de jogos do continente americano, como: “As estatuas
populares na Argentina”, “Ponerle la cola al chancho” de origem argentina, “Yermis
(jermis)” e “Pare” de origem colombiana, e “Skelly” de origem estadunidense. O livro
também indica jogos do continente Europeu como: “Barra do leng¢o” de Portugal,
“‘Holzschuhlautwette” da Alemanha, “Mora” da Italia. O Continente asiatico também é
utilizado em jogos como: “Korebe” da Turquia e “Patintero” das llhas Filipinas. Assim
como o Continente da Oceania, com o jogo “Que horas sao, seu lobo?” de origem
Australiana e “Manu ti” da Nova Zelandia. E por ultimo utiliza do continente Africano
com jogos como: “Banyoka” da Zambia, “Mbupe” e “Ampe” de Gana. A situagao de
aprendizagem 3 do 5° ano traz como atividades jogos de tabuleiros, nestas usa-se
de jogos como “Dama”, “Trilha” e “Mancala” como principais, € nesta situacao de
aprendizagem o foco é o aprofundamento de estratégias nos jogos de tabuleiro.

Na unidade tematica de Dangas no 1° ano do ensino fundamental, agora para
o 2° Bimestre, a primeira situacdo de aprendizagem € “Danga no contexto
comunitario”, na atividade “Brincadeira ritmicas e expressivas” o jogo € utilizado
como recurso para o ensino da danca, com atividades como “Cabecga, ombro, joelho

e pe€”, “Formiguinha” e “Geleia maluca”. A atividade “Brinquedos cantados e/ou rodas

cantadas” e “De quais rodas cantadas nossos familiares brincavam” indicam para a
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aula sugestdes de jogos dos alunos, aqueles onde eles ja fizeram o uso com a
familia ou amigos. Na atividade “Vamos recriar uma roda cantada” € orientado o uso
de “Ciranda, Cirandinha” brincadeira antiga, trazendo esta forma de brincar nas ruas
desde antigamente. Desta forma é possivel ver o uso menos frequente de jogos
para o ensino da danga.

Para o 2° ano do Ensino fundamental o livro apresenta a Situagao de
aprendizagem 3: Dangas dos contextos regionais, na atividade “Brincadeiras
expressivas e ritmicas e rodas cantadas” e “Descobrindo mais sobre rodas
cantadas” sugere brincadeiras ritmicas e expressivas e rodas cantadas, e para a
atividade “Brincadeiras expressivas e ritmicas e rodas cantadas da regido sudeste” é
orientado o uso de rodas cantadas da regido sudeste, como “Gatinho pardo”,
“Morcegao que horas sao”, “Passarai”, “Adoleta 1” e “Coca-cola”. Para a atividade
“Criando, recriando, cantando e dancando” € indicado que os alunos escolham em
grupos uma das brincadeiras ritmicas e expressivas e roda cantada ja usada
anteriormente. Indicando para esta situagéo de aprendizagem 0 jogo como recurso
para o ensino da danca.

No 3° ano do Ensino Fundamental o livro apresenta a situagcdo de
aprendizagem 4, onde o jogo é usado para o ensino do ritmo. Logo na atividade 1,
sugere um jogo com musica para o aluno aprender o ritmo, com as musicas
“Ciranda, cirandinha” e “Um homem bateu em minha porta”. Na situagcdo de
aprendizagem 2 “Dangas do Mundo” do 2° Bimestre do 5° ano foi possivel encontrar
somente uma forma de jogo nas atividades propostas nesta situagdo de
aprendizagem, sendo ela na atividade “Eu danco, nés dangcamos!” onde o objetivo
do jogo é reconhecer diferentes tipos de dancas e estilos musicais.

Para a unidade tematica de Lutas, na atividade “Jogando com as lutas” o
livro propbe o uso de jogos para o ensino das caracteristicas da luta, como “Jogo de

” o« tE 1 tE 11

oposi¢ao”, “Quanto mais melhor”, “Deixe eu sair’, “Jogo de ataque e defesa” também
opgdes de jogo como: “Guerra das bolinhas” e “Rouba objeto”, “Jogo de equilibrio e
desequilibrio”, “Briga de Galo”, “Fique em pé se puder’, “Jogo de conquista de
territorio”, “Mini sumd” e “Conquista de terras” e por ultimo “Jogos de imobilizagao”
com as opgoes de “Solte-se se for capaz” e “Fugindo do oponente”. Na atividade
“Ildentificando as caracteristicas das lutas de origem africana” sdo propostas trés
brincadeiras para o ensino da capoeira, sendo elas: “Tiro do feitor”, “Jogo do

espelho” e “Pega-pega capoeira”.
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No 2° Bimestre do 5° ano a situagdo de aprendizagem 1 apresenta como
tema Lutas do contexto regional e de matriz indigena e africana. Para a atividade 1 é
proposto um jogo para que os alunos realizem movimentos de lutas, sem
orientagdes prévias do professor. O jogo sugerido para o ensino desses movimentos
€ a “Estafeta”, assim como os jogos para o ensino da esquiva com o “Jogo de
percussao/toque”, e do dominio como “A bola é minha sentado ou agachado”, “A
bola € minha em pé”, “Gangorra” e “Mini sumé”. Para a situagao de aprendizagem 1
“Lutas do contexto comunitario e regional — Indigena e Africana” do 5° ano do ensino
fundamental, o livro orienta que seja feito a instru¢cdo do aquecimento antes de
qualquer atividade fisica, assim como explicar o porqué de aquecer o corpo, depois
de finalizada esta orientacao solicita que o professor realize uma brincadeira e jogo
com os gestos técnicos parecidos com os usados em lutas com os alunos, para que
relacionem a acido de aquecer com os movimentos de lutas, sendo assim é possivel

observar a utilizagdo do jogo como recurso.

4.2.1 Analise do livro Curriculo em A¢ao do Estado de Sao Paulo Volume

O volume 2 do livro Curriculo em Acao do Estado de Sao Paulo, aborda o 3° e

4° bimestres do 1° ao 5° ano do ensino fundamental, dividido em situacbes de

aprendizagem por bimestre. A tabela 5 apresenta a ocorréncia do jogo nesta obra:

Unidade Tematica Jogo - objeto de ensino Jogo - recurso pedagdgico
Jogos e Brincadeiras 26 vezes -
Dancgas - -
Lutas - -
Ginasticas - 14 vezes
Esportes - 44 vezes
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Tabela 5: Ocorréncia do jogo na unidade tematica do livro “Curriculo em Agéo

do Estado de Sao Paulo Volume 2”.

Observa-se na tabela o uso do jogo 14 vezes na unidade tematica de
Ginasticas e 44 vezes na unidade tematica de Esportes, sendo utilizado como
recurso pedagdgico.

No 1° ano do ensino fundamental 3° bimestre, na unidade tematica de
Ginastica, para o ensino dos elementos e movimentos da ginastica s&o propostos
jogos, como: “Pega-Pega”, “Amarelinha num pé sé” e “Pula cela”, para o ensino dos
movimentos ginasticos. Na Atividade 2, indica um jogo por meio do qual os alunos
desenvolvam movimentos de giro, salto e andar na ponta dos pés. Na atividade 3
sugere o “Pic prancha” e "Tunel das lagartixas” para que os alunos realizem os
movimentos de prancha e parada de mé&o ao jogar.

Ainda na unidade tematica de Ginastica, agora para o 2° ano do ensino
fundamental, o livro inicia com Ginastica Geral, objeto de conhecimento a ser
abordado segundo a BNCC (BRASIL, 2018) para o 1° a 5° ano do ensino
fundamental, na Situacédo de aprendizagem 1. Logo na Atividade 1 observa-se o uso
do jogo como forma de revisdo de brincadeiras e jogos ja utilizados no ano anterior.
Na atividade 2, indica do jogo duas vezes para o ensino do movimento de saltar.
Para a atividade 4 o jogo foi proposto duas vezes como recurso para o ensino do
equilibrio.

Para o 4° ano do ensino fundamental, o livro aborda a Ginastica Geral, o jogo
foi proposto como recurso para o professor na Atividade 2, trés vezes em jogos
como “Amarelinha”, “Pega-Pega” e “Jokenpo”, nos jogos propostos os alunos
deveriam realizar movimentos ja feitos em anos anteriores, como “Avidao” e
equilibrios. Assim como observado no 2° ano do ensino fundamental verificou-se o
uso menos frequente do jogo com a evolugdo dos movimentos e coreografias a
serem realizadas pelos alunos.

Quanto ao conteudo Esporte, no 1° ano o objeto de conhecimento a ser
abordado segundo a BNCC (BRASIL, 2018), sdo os esportes de marca e precisao.
Na primeira atividade ha a indicagdo do uso de jogos como “Pega-pega Linha”,
“‘Lobos e Carneiros” para que os alunos vivenciem praticas ludicas de diferentes
formas de correr. Na atividade 2 propde o uso de jogos com o uso de implemento,

de forma que os alunos vivenciem a corrida com implemento. Para a Atividade 4
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sugere o jogo “Cada macaco no seu galho” para o ensino do deslocamento com
salto ou saltitando, assim como a brincadeira “Chicotinho queimado” onde o objetivo
€ saltar pela corda. Na atividade 9 foi indicado o jogo “Acerte o alvo - Bambolé"
como forma de ensino do arremesso, assim como o jogo “Acerte o Alvo - Garrafas
Pet/Latinhas”. Outros jogos também aparecem dentro desta atividade, como “Bola
de Gude”, “Rebatendo a bola na caixa” e “Golfe colorido” para o ensino do
arremesso de implementos, num total de 11 jogos.

Para o 2° ano do ensino fundamental na unidade tematica de Esporte, o livro
inicia com a Situagdo de Aprendizagem 1 com Esportes de Marca e Precisao.
Observa-se 0 uso do jogo na Atividade 3, por meio do “Pega-Pega salve com um
pulo” como forma de jogar e vivenciar o saltar durante a aula. Para o ensino de
esportes de marca foi possivel encontrar o uso de jogos somente uma vez. Para
esportes de precisdo o jogo foi utilizado trés vezes, como forma de ensino do
arremesso, primeiramente no jogo “Boliche com garrafas coloridas e numeradas” e
também no jogo "Numeliche", assim como os jogos anteriores foi feito o uso do jogo
“‘Bolinha de gude em tridangulo" para o ensino do arremesso em precisdo. No total
foram encontrados 5 jogos para o uso do professor como recurso pedagogico.

No 3° ano do ensino fundamental, na unidade tematica de Esporte,
observa-se a proposigao do jogo para o ensino do objeto de conhecimento de jogos
pré-desportivos de campo e taco. Na Atividade 2 pode a obra sugere os jogos: “Jogo
de taco”, “Base quatro”, “Mini Beisebol+” para a vivéncia dos esportes ou
representacdes dos mesmos. Na Atividade 3, sugere o jogo “Imagens e agdo” como
forma de jogo de revisdo, para que os alunos identifiquem as imagens e saibam
diferenciar os esportes de campo e taco. Para o ensino de alguns elementos destes
esportes indica o jogo “4 contra 17, para ataque, defesa, regras e implementos.
Assim como o uso de jogos como “Pique-Bandeira”, “Acerte os alvos” e “Quanto
menos melhor”. Ao final desta Situacdo de Aprendizagem foram indicados mais dois
jogos como forma de aprofundamento, sendo eles “Jogo de campo e taco:
Derrubada de Bases” e “Jogo de invasdo: 3 aro bola”. Sendo assim o jogo foi
utilizado 10 vezes como recurso para o professor.

No 4° ano do ensino fundamental, o livro traz como situagcdo de
aprendizagem, Esportes de rede e parede, objeto de conhecimento a ser cumprido
segundo a BNCC (BRASIL, 2018), para 3° a 5° anos do ensino fundamental. Como

forma de vivéncia do voleibol, o livro sugere o jogo “Limpando seu campo”, onde o
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objetivo do jogo é passar a bola para o outro lado da quadra, ndo deixando nenhuma
no seu lado, assim como o jogo que € proposto na sequéncia “Nao pode cair”, com o
uso de uma bola grande os alunos ndo podem deixar a bola cair em quadra. Para o
ensino de esportes de rede com raquete propde o “Jogo de peteca” e “Beach Tennis
(adaptado na quadra)” como forma de vivéncia destes esportes. Para o ensino de

esportes de parede indica o uso do jogo "Paredao" onde uma dupla joga a bola na
parede evitando que ela caia no chdo. Para o ensino de esportes de invasao
encontra-se mais jogos para o uso do professor, sendo ele sugerido cinco vezes.
Como recurso pedagdgico, o jogo foi utilizado 10 vezes no 4° ano do ensino
fundamental.

Para o 5° ano do ensino fundamental o livro inicia com a Situagao de
aprendizagem de Esportes de Campo e Taco, de rede/parede, para o ensino do
movimento de rebater pode se encontrar a proposta do jogo em trés atividades,
sendo elas: “Rebater sem taco (palma raquete)”, “Queima alvo” e “Rebater com
palma raquete”. Para os esportes de campo e taco, foi utilizado o “Jogo de
Taco/Bets” para a vivéncia do esporte. O livro também traz sugestdes de jogos para
a vivéncia do Cricket, sendo observada a indicagao do jogo como forma reduzida do
esporte, com o “Cricket educativo”. Continuando com a proposta do jogo para a
vivéncia dos esportes de rede/parede, encontram-se jogos como “Jogo de Peteca’,
“Punhobol” e “Rede humana”. Sendo observado oito vezes a indicagao do jogo como
recurso para o ensino dos conteudos do livro.

O livro também apresenta a unidade tematica de Brincadeiras e Jogos,
inicia-se no 3° ano do ensino fundamental. Para o 3° Bimestre, nesta situacdo de
aprendizagem o jogo € proposto na atividade 1, 10 vezes, como forma de conteudo
principal, por meio de jogos inclusivos para promover a vivéncia e reflexdes sobre as
praticas adaptadas. Ainda na situagdo de aprendizagem 1, o livro propde outros
jogos para aprofundamento, experimentacao e reflexdo, sendo observado um total
de quatro jogos adaptados, mas como objetos de ensino. Para o 3° ano do ensino
fundamental pode se encontrar a indicag&o total de 14 jogos.

A unidade tematica de Brincadeiras e Jogos, foi proposta também para o 4°
ano de ensino fundamental, por meio de jogos inclusivos. O livro faz a proposta do
uso de um jogo para a Atividade 1, sendo ele usado como conteudo principal, para a
Atividade 2. Observa-se a proposta do jogo em cinco ocasides, todas elas usando o

jogo como objeto de ensino. Seguindo para a Atividade 3, o livro propde mais trés
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jogos, todos eles como conteudo principal. E na Atividade 4, sdo encontrados trés
jogos, todos com limitagdo de movimento para trazer a reflexdo das diferengas entre
os alunos e como podem se divertir. No total sdo sugeridos 12 jogos inclusivos para
que os alunos reflitam sobre as diferengas fisicas, sendo todos propostos como
conteudo principal.

A Tabela 6 apresenta a jungéo do Volume 1 e Volume 2 do livro "Curriculo em
acao do Estado de Sao Paulo”, para se ter uma ideia do total de indicagdes do jogo

como objeto de ensino ou recurso pedagogico nos dois volumes.

Unidade Tematica Jogo - objeto de ensino | Jogo - recurso pedagégico
Jogos e Brincadeiras 118 vezes -
Dancas - 17 vezes
Lutas - 24 vezes
Ginasticas - 14 vezes
Esportes - 44 vezes

Tabela 6: Ocorréncia do jogo na unidade tematica do livro “Curriculo em Agéao
do Estado de S&o Paulo Volume 1”7 e "Curriculo em Agao do Estado de Sao Paulo

Volume 2”

4.3 Discussao

Foi possivel observar apds a analise das duas obras, que o uso do jogo como
conteudo ou objeto principal ficou limitado a unidade tematica de Brincadeiras e
Jogos, o que condiz com o que se esperava. Nos dois volumes do livro “Praticas
Corporais: Educagdo Fisica”, o jogo como objeto de ensino, dentro da unidade
tematica “Brincadeiras e Jogos” é indicado 42 vezes, uma quantidade bem menor
que a da obra “Curriculo em agao: Caderno do Professor Educacgao Fisica ensino
fundamental anos iniciais”, na qual foram localizadas 118 propostas de jogos.

As duas obras apresentam possibilidades o uso do jogo como recurso

pedagogico, sendo em maior numero nas unidades tematicas de Ginasticas e Lutas
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para o livro “Praticas Corporais: Educacao Fisica”. No livro “Curriculo em Acao do
Estado de S&o Paulo” as propostas mais frequentes do jogo como um recurso
pedagogico foram nas unidades tematicas de Esportes e Lutas. No livro "Praticas
Corporais: Educagéo Fisica" o jogo como recurso é indicado num total de 70 vezes,
numero inferior ao do livro "Curriculo em Acao do Estado de Sao Paulo” que fez a
proposta de jogos como um recurso para o professor num total de 99 vezes.

A unidade tematica de Dancas foi a que menos indicou jogos para o ensino
dos conteudos. Para o ensino dos movimentos das dancas o livro "Praticas
Corporais: Educagao Fisica” fez a proposta do recurso por seis vezes. O livro
"Curriculo em Acéo do Estado de Sao Paulo Volume 1” teve uma frequéncia maior
de uso para o ensino do conteudo de dangas, sendo o jogo sugerido 17 vezes.

Para as unidades tematicas de Esportes e Ginasticas, foi possivel encontrar a
proposta do jogo no livro "Praticas Corporais: Educagdo Fisica", 20 vezes na
unidade tematica de Ginasticas, e na unidade tematica de Esportes 14 vezes, sendo
utilizado como recurso pedagogico. Ja o livro "Curriculo em Acéo do Estado de Sao
Paulo Volume 1” ndo contém estas unidades, o que nao permitiu o levantamento dos
dados. As unidades tematicas de Ginastica e Esportes encontram-se no volume 2 do
livro, é possivel observar a indicagao do jogo 14 vezes como recurso pedagogico, e
para a unidade tematica de Esportes o livro propde 44 vezes do jogo como recurso
para o professor.

De acordo com as analises, observou-se a proposta mais constante de jogos
nos primeiros anos do ensino fundamental, sendo menos frequente a sugestao do
jogo como recurso pedagogico nos anos finais do ensino fundamental | como no 4° e
5° ano. Este uso menos frequente dos jogos para o ensino das unidades tematicas
pode ser relacionado a dificuldade dos elementos a serem ensinados, assim como o
uso maior de atividades para a producdo de coreografias, ou eventos escolares,
deixando o ensino dos elementos mais dificeis com o uso de atividades de repeticao
ou aulas mais tecnicistas. Para o ensino de Ginasticas e Lutas o uso do jogo foi
sugerido com frequéncia, o que pode estar relacionado a dificuldade dos gestos
técnicos, que ficam facilitados pelos jogos e os componentes ludicos. Na unidade de
Dangas as propostas foram menos frequentes, apenas seis vezes no “Praticas
Corporais: Educacao Fisica” e 17 vezes no “Curriculo em Agao do Estado de Sao
Paulo Volume 17, o que pode ser decorrente da especificidade dos movimentos da

danga, que n&o permitem muitas adaptag¢des por meio de jogos.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo analisar os livros “Praticas Corporais:

Educacao Fisica” e “Curriculo em Acao do Estado de Sao Paulo Volume 17, para
verificar quanto e como o jogo é proposto nas obras: se como o objeto principal, ou
seja, usar o jogo para ensina-lo enquanto manifestagdo da cultura corporal, ou como
recurso pedagogico, como meio para o professor ensinar os conteudos das
unidades tematicas. Além disso, analisar a frequéncia em que foi sugerido dentro
das unidades tematicas.

No livro “Praticas Corporais: Educagao Fisica” encontra-se com maior
frequéncia a proposta do jogo como recurso pedagoégico do que como objeto de
ensino, num total de 70 vezes como recurso pedagdgico e 42 vezes para uso como
objeto de ensino. No livro Curriculo em Acao do Estado de Sao Paulo, observa-se o
contrario, mais propostas de jogo como objeto de ensino do que como recurso para
o professor, num total de 118 vezes como conteudo principal, € 99 vezes como
recurso pedagogico para o ensino de outros conteudos.

Como recurso pedagogico, a unidade tematica de Dancas foi a que menos
propds jogos para o ensino dos conteudos, sugerindo-o 17 vezes no livro “Curriculo
em Agao do Estado de S&o Paulo Volume 1”7 e somente seis vezes no livro “Praticas
Corporais: Educacgao Fisica”. A maior quantidade de proposi¢des foi encontrada na
unidade tematica de Lutas no livro “Praticas Corporais: Educagao Fisica”, num total
de 30 vezes, e no livro “Curriculo em Ac¢ao do Estado de S&ao Paulo Volume 1”7 24
vezes. Esse fato pode ser decorrente da facilidade de adaptagédo de jogos para o
ensino dos movimentos das lutas e suas vivéncias.

Conclui-se por meio do levantamento realizado nesta pesquisa, que se
encontrou a proposta mais frequente de jogo como objeto de ensino no livro
“Curriculo em Acéo do Estado de S&o Paulo ”, 118 vezes, numero maior que no livro
“Praticas Corporais: Educagao Fisica” em que é proposto 42 vezes. Como recurso
pedagdgico foi possivel encontrar mais jogos no livro “Curriculo em Ag¢ao do Estado

de Sao Paulo” sugerido em todas as unidades tematicas da obra num total de 99
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vezes e no livro “Praticas Corporais: Educagao Fisica”, as indicacbes tém uma

menor frequéncia com um total de 70 vezes.
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