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RESUMO: O estudo configura-se como pesquisa-acao, desétwaln duas escolas da Rede Publicagcg;"ozg;aﬁ:dce Pés-Graduagsio

Municipal em Angélica-MS, Brasil, nas quais se loustrabalhar os jogos numa sequéncia didatic

dividida em quatro etapas - reprodugdo, amplia¢émsformacdo e criagdo, tendo a metodologi estrago e'D.outorad(_)) i
resolucio de problemas como estratégia de acaetapas de transformacdo e criagio de jogos. Oslucacdo Fisica - Universidade
resultados indicam que esses jogos configuram-seimportante contetdo a ser trabalhado nas aulas toI}ca de Brasilia - UCB
Educacéo Fisica principalmente quando os conhetasi€ia cultura corporal do movimento extra-escolar olsista Prosup/CAPES
dos alunos sédo valorizados nas aulas. Ainda, ossjogdicionais mostraram ser uma significativa
possibilidade para reproducéo, ampliacéo e tramsfpfio, contudo, a criacdo de novos jogos apresentou
se como uma acao dificil de ocorrer junto aos adas séries escolares e durante o periodo namqual
trabalho foi desenvolvido.
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73 Jogos tradicionais

Introducéo adulta, a aprendizagem passa de crianca para &riang
As criangas gostam de vivenciar atividades ngsossibilitando a elas serem agentes e arbitrosildague
qguais possam se movimentar com liberdade — puldrcerto ou errado, do que deve ou ndo ser feito.
correr, gesticular, falar, gritar —, em grande ¢adb Para Perrofj é nos grupos infantis que as criancas
tempo de que dispdem, sem se preocuparem comdimiteriam a si mesmas e ao mundo; formam sua
sendo que essas atividades sdo identificadas fatidmo  personalidade, experimentam um convivio favorawel a
jogo/brincadeira. relacdes sociais e exercem funcdes diversas: figera
N&o é dificil notar nas criancas, nos momentos quebedecem a regras do grupo, aprendem a viver mvive
Ihes permitem maior liberdade de acéo, o grandetimp Sobre as contribuicbes do brincar no

“

que essas tém em se movimentar, pois corridasssaltdesenvolvimento infantil, Rojasassevera que 0

empurrdes, agarramentos, entre outros, sdo frespidat brincar € o primeiro experimentar do mundo que se
tdo frequente quanto o impeto ao brincar e a sealiza na vida da crianca. E uma linguagem dedgé®
movimentar é a alegria que isso lhes proporcioos, @ que possibilita descoberta e conhecimentos sobre si
gritos, o sorriso maroto e a descontracdo ocasiopad mesma, sobre o0 outro, sobre 0 mundo que a rodgia” (
esses momentos ficam expressos em suas’fakssim, 17).
conforme salienta Carlos Nétogeralmente as criancas Nos momentos de brincadeira em tempo/espacos
demonstram uma sistemética necessidade de atigidadeversificados (rua, praca, casa), as criancas G&ram
lidicas e fisicas, seja no cotidiano informal ourfal, e € criativas, inventivas e autbnomas do seu prépiicchr e,
nesse sentido que as atividades ludicas associslasainda mais, esses momentos contribuem para a$eslag
atividades motoras permitem as criancas uma relaiv sociais — as constru¢des e conflitos coletivosserciais
confortavel capacidade de adaptacéo ao longo @aeid a formacdo humafia
desafios de envolvimento fisico e social. Embora a vivéncia do jogo na infancia seja de
Huizingd', em Homo Ludens, entendendo o lGdiccsuma importancia para o desenvolvimento infansisira
como componente da cultura - ndo se limitando apenzomo é visivel o interesse da crianca por essadaidie,
aos seres humanos, mas sim a todas as espéci@a exnas Ultimas décadas diversos fatores, tém agidoo com
qgue o que diferencia jogo e cultura entre os humano barreiras & sua efetivacdo, dentre eles a ocupinuas
qgue o jogo é estabelecido numa perspectiva sd@al: pelos veiculos automotores, pois conforme nos lambr
cultura surge sob a forma de jogo [...] e em saases Aries’, a rua por muito tempo foi palco das brincadeiras
mais primitivas, a cultura possui um carater lidicd e de criancas e adultos, que ali jogavam, brincavam e
se processa segundo as formas e no ambiente do(jpogo cresciam, local que hoje figura como trajeto, comf®
53). salienta Magnaf, ocupado especifica e exclusivamente
O papel social do jogo também é exposto pquor veiculos automotores.
Fernandesque, reportando-se ao cotidiano informal das O crescimento arquitetbnico e populacional da
criangas do bairro do Bom Retiro, na cidade deF#do, zona urbana, que em diferentes cidades ocorreram se
destaca o importante processo de aprendizagemidizorrplanejamento da ocupacgéo do solo, também tem figura
nas reunides infantis por intermédio da ludicidate como barreira as oportunidades de jogo infantil,
brincar, o que possibilitava as criancas constmuivena principalmente nos grandes centros, a ocupacatoter
cultura prépria da infancia. O autor defende que @correu de forma desordenada e sem planejamentiopré
producdo cultural pela prépria crianga torna-sesive$ condicdo que fez com que poucos espacos tenham sido
gracas ao amplo convivio social desencadeado n&servados a construcdo de equipamentos de lawao c
trocinhas, quando o mestre da crianga é ela prépriacampos, quadras, pracas, parques, playground, edentr

mesmo 0s modelos sendo tomados emprestados da \ad#os.
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A supervalorizagdo do solo, oriundo dague os jogos tradicionais sofreram ao longo do terap
especulacdo imobiliaria, soma-se a ocupacédo dpalos a partir dos jogos ja conhecidos pelas criancagus s
automéveis e o crescimento urbano desordenado @o damiliares, ampliar o repertério ladico através da
tange a amenizacdo de condi¢cdes favoraveis papresentacdo de outras formas de jogar; d) por d®io
ocorréncia do lazer na infancia, uma vez que, cardo didatica utilizada, discutir e estimular os aluroserem
salienta Perratj a mercantilizagdo do espaco urbano, queriativos através da transformacéo e criacdo desjog)
atingiu niveis extraordinarios, transformou cadenpade contribuir para uma agéo autdnoma nas aulas deaEdoc
terra a valor de ouro — fazendo com que o univelesso Fisica, para que, a partir dos conhecimentos gteakes
crianca sofresse consequéncias fatais, pois oajuiat e trazidos de fora da escola, os alunos sejam atios
rua, o jardim, a praca, a varzea, 0 espaco-liweai$ a criarem outras formas de jogar.
vitais para ocorréncia do jogo infantil, foram poua

pouco tomados . Materiais e métodos
E essa assertiva é ratificada por Carlos Neto O estudo foi desenvolvido junto a quatro turmas
guando esse expde que: dos anos iniciais (3° e 4° anos) do Ensino Fundthen

A inexisténcia de espacos verdes e instalagée8m duas escolas publicas municipais em Angélica,
desportivas adequadas; as ruas estreitas, os gmssei . .
diminutos, a bola que atravessa a rua e quebreetaja  interior do Estado do Mato Grosso do Sul, Brasilma

zonas interditadas ao jogo, a bicicleta que néce pod .. - .
rolar, a tabuleta que nao permite que se piseva rel Participacdo de 150 alunos, tendo os jogos trauttso

que ainda existe, etc., tudo é interdito num décor d id
uniforme e repetitivo (p. 16). como ponto de partida.

O estudo configurou-se como pesquisa-acao

Diante dessas barreiras, cada vez menos eadtica, que ocorre via percepgdo do pesquisadpartr
criancas vém tendo locais e oportunidades pareémeia de trabalhos iniciais com o grupo, da necessidagle d
dos folguedos infantis, para o futebol de varzepana transformacdo. Sendo assim, as etapas seguidas se
encontro¥, situacéo que pode estar sendo agravada airfdadamentaram em reflexdes oriundas de estudos em
mais entre sujeitos na faixa etaria de 6 e 14 aposjue, fontes bibliograficas, na analise inicial dos carfmentos
além das barreiras espaciais, nas Ultimas décaalasdos sujeitos participantes sobre o assunto e harelgdo
infancia também tem passado por uma continuagéstri de proposta com os contelidos e estratégias einpadu
do tempo destinado ao brincar, seja peldesenvolvimento junto aos alunbs
institucionalizacdo desse periodo da vida em edwd Os procedimentos metodolégicos utilizados foram
de mdasica, inglés, kumon, esportes, linguas, entt@s, a proposta didatica proposta por Rangel e Datidgogo
ou pela precocidade da instrucdo formal, com jagado (reproducéo de jogos transmitidos de gerpaé®
obrigatoriedade da matricula no Ensino Fundametal geragdo), o jogo transformado (a partir dos joghs j
6 anos de idade, conforme lei n® 11.274/2806 conhecidos, discutindo-os e propondo-lhes altesagém

Entendendo que a escola pode configurar-se nups alunos) e o jogo criado (invengdo de novas ferde
ambiente de disseminacdo e troca de valorgegar, com novos objetivos, regras, formas de
conhecimentos e cultura, este estudo teve comdivabje organizacio, materiais e tempo de jogo). Contulon a
sistematizar o trabalho com o jogo no ambito escela dos apresentados pelas autoras, incluimos umaaquart
valorizar o0s conhecimentos culturais dos atorederma de jogo: o jogo ampliado, que, numa sequéncia
envolvidos nesse processo. A partir de uma anidlisiel ~ didatica, ocorreu entre o jogo jogado e 0 jogo
sobre os jogos conhecidos pelos alunos, especiic@m transformado, estruturando-se em jogo - jogado,
buscou-se: a) utilizar os jogos tradicionais corantp de ampliado, transformado e criado. O jogo ampliado
inicio do trabalho da cultura corporal do movimento consistiu na introducdo de novos jogos trazido® pel

ambito escolar; b) discutir as influéncias e transficbes professor, obtidos na literatura, a fim de amplar
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repertério ludico infantil. Ainda, ao longo dasvatades devendo as informacgfes ser registradas e levatasap
recorremos aos estilos de ensino descoberta aferga escola/aula. Os alunos foram estimulados a consegui
resolucéo de problemas como estratégias de éhsino  maximo possivel de jogos através da pesquisa, @embor
néo tenha sido estipulada nenhuma quantia.
Resultados e discussao Na aula seguinte, estando os alunos de posse das
A primeira etapa constituiu-se na apresentacdo @#ormac¢fes sobre 0s jogos, passamos a lista-los no
proposta de aulas para o primeiro semestre letivquadro-negro, assinalando os nomes dos jogos ®®s d
informando aos alunos que os conteldos a serextinos; atividade que, em termos técnicos, podedam
trabalhados seriam os jogos tradicionais, entesdidmo denominar “Organizacéo das informacdes”.
jogos relacionados a cultura popular e ao folclore, ApO6s esse procedimento, obtivemos uma lista com
passados de geragcdo para geracao, principalmente yariedade de jogos tradicionais realizados pelds pa
intermédio da oralidade e que permanecem na memdsiaicitamos aos alunos que os confrontassem cop 0s
infantil, muitos mantendo sua forma inicial e ostroconhecidos por eles. Nessa ocasido pudemos waerific
incorporando novos significados. gue varios jogos listados pelos pais eram comuns e
Em seguida pedimos aos alunos que registrassdastante conhecidos pelos filhos; outros, em menor
(escrevessem no caderno) os jogos conhecidosrena f quantidade, totalmente  desconhecidos, conforme
como se realizavam. Como “tarefa de casa”, sofim& demonstra o quadro 1.
gue desenvolvessem, ao longo da semana, uma pEesquis
sobre 0s jogos que seus pais realizavam quanaioges:

o nome do jogo, suas regras e formas de organizagédo

Quadro 1. Jogos identificados pelos alunos junto aos fameiia

JOGOS COMUNS A AMBOS

JOGOS DESCONHECIDOS
PELOS ALUNOS

Alerta
Amarelinha
Bandeirinha

Barata

Barata agacha-agacha
Barata ajuda-ajuda
Barata no ar
Barra manteiga
Betis

Burca

Cabra cega
Coelhinho sai da toca
Corre cutia
Corrida do saco
Elefante colorido
Esconde-esconde
Escravos de J6
Estatua
Lenco que corra
Mae da rua

Peteca
Pular corda

Queimada
Vivo ou morto

Balanca caixao
Boca de forno
Carneirinho
Cinco Marias
Guiringaia
Marinheiros da Europa
Morobis Mouréao da Cruz
Pigue latinha
Terezinha de Jesus

Num momento posterior, organizamos, juntamentatividades relacionadas aos jogos pesquisados. Apos

com os alunos, um cronograma de desenvolvimento dasliscussdo da forma como as aulas seriam trabalhadas

R. bras. Ci. e Mov 2019(1):72-86.



SILVA e SAMPAIO 76

chegou-se a decisdo de que, a cada aula viveno@side relacdo a seus nomes e regras, condicdo presente em

dois a trés jogos - e suas variacdes. Nessa ocdeido diversos jogos, tais como: bandeirinha, bola deegud

delegada, a cada aluno, a responsabilidade pelarre cutia e betis.

apresentacdo, explicacdo e aplicacdo de um dos jogo O jogo de bola de gude foi relacionado por varios

identificados no seu contexto familiar. alunos, porém, com nomes diversos tais como: bolita
Outro aspecto importante a ser destacado epola de vidro, burca, biroca, totd. Quanto as farrda

relacdo a apresentacdo dos jogos praticados petussee realizagdo, foram relatadas trés variantes: pargdgo

seus pais foi a diversidade de nomes dados a umanesde cacada/ponto limpo e jogo de cagada/ponto sujo.

jogo, ou seja, a influéncia cultural que os jogufsesn em

Quadro 2. Varia¢6es do jogo de burca

Jogo Descri¢cao
Paredédo Consiste em deixar varias burcas proximaas das outras. Os jogadores
posicionados a aproximadamente 5 metros, em oddesequéncia, lancam|a
sua burca contra as demais a fim de acertar o mamero possivel, retirand
as do jogo. Vence quem conseguir tirar 0 maior marde burcas.
Cacapa/ponto limpo| Jogo que pode ser realizadougrtaslou em mais pessoas. Estando cada aluno
com uma burca, sera construida uma “casinha” (burax chdo) e a uma
distancia aproximada de 5 metros sera feita umhali

Isso feito, cada crianga, uma por vez, deverarjega burca tentando acertar
dentro da casinha ou o mais préximo possivel -artponto”. Aquele que
conseguir acertar mais proximo da casinha comejg®@ Caso uma burca
acerte a outra, ou mais de um jogador atinja detdroacapa, o jogo “fede” |e
todos deverao voltar e tirar o ponto novamente.

A ordem de jogada se da com base na proximidadgmgdda da casinha ao
“tirar o ponto”. Cada vez que um jogador acertdiueca do outro, ou acertar
dentro da casinha, marca dez pontos. Os pontos °delOn e 100,
obrigatoriamente, terdo que ser feitos na cacapaod pontos podem ser feitos
consecutivos em uma ou mais burcas, podendo tarfdzempontos alternados
na burca e na casinha - e assim sucessivamenteé ld&aomitido realizar doi
pontos consecutivos na casinha, o 10 ou 100 pawtdsirca ou 90 na casinh
Caso isso ocorra, 0 jogador voltarad a O e todagiegiverem 0 deverdo voltar
tirar o ponto novamente.

mmul

O jogo termina quando um dos jogadores, apds fa@érpontos na casinha, for
acertando as burcas dos outros colegas — somafduohios.
Cacapa/ponto limpo| Apresenta as mesmas caracdtasistio jogo anterior; contudo, algumas
alteracdes nas regras sao realizadas, dependerdcatique se joga, conforme
as relacionadas abaixo:

* O jogador pode pedir “voltes” ou “escape”, quamBio acertar a burca do
colega.
* O jogador pode obrigar o outro colega a jogauecé na dele (tudo aqui), sob
a pena de que, se isso ndo ocorrer, o soliciterdedireito a mudar sua burca
trés passos proximos a do jogador anterior.

* Se existir algum obstaculo a frente da burca dgaglor, ele pode ped
“limpes” (que significa tirar o que esta atrapaltharo jogador — como pedag¢o
de pau, terra, entre outros).
* Para evitar que as estratégias acima sejamad#giz pelo jogador na sua vez,
os demais jogadores devem falar a palavra “nada”nada voltes”, “nads
escape” ou “nada limpes”.

=

O corre cutia também apresentou variacdes, tard® nome, ele foi apresentado como: corre cutigplepie

no nome quanto na letra da muasica executada. Egée®l corra e lenco atrds. Esse jogo, independentememte d
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nome que se adote, consiste em formar um circutoa® foi deixado, devera pega-lo e correr por fora doubd

alunos sentados, e um dos alunos, correndo ao eeder para tentar tocar - “queimar” - o aluno que deixmu
posse de um objeto, cantando a musica (registrada objeto. Caso consiga, o aluno “queimado” deverdr fim
quadro 3), deixa o objeto atras de um dos coleggsm centro do circulo por uma rodada do jogo (chocando)

gue a musica termina. O individuo atrds do qualbjeto

Quadro 3. Variacdes do jogo cormutia

Corre cutia, de noite e de dia, debaixo da cansuddia;
Corre cip0, na casa da avd, lencinho branco cathéo;
Moca bonita do meu coracao;

Nené que chora, quer mamar;

Moca que namora, quer casar;

Policia, ladrdo, soldado, capitéo;

Abaixa a cabeca e olha para o chéo.

Corre cutia, de noite e de dia, debaixo da canswuddia;
Corre cip0, na casa da avo, lencinho branco cathéo;
Moca bonita do meu coracao;

Abaixa a cabega e olha para o chdo; Se néo vailevdeliscdo.

Situacdo 1

Situacgéo 2

Outro jogo a apresentar diferenciacdo na form@ambém feito de sucata: um pedaco de pau, um dabo
de realizacdo foi a betis. O jogo de betis congist®a vassoura cortado pela metade, entre outros) testantar
competicdo em duplas, com duas equipes exerceraldola lancada pela dupla de arremessadores adim d

funcbes opostas rebatedores.

lancadores e @baté-la 0 mais longe possivel para que possarartde
lancadores, de posse da bola, arremessam-na aontrama casinha para outra, que fica a uma distancia de
“casinha” ou “pique” (geralmente feito com sucaia, aproximadamente 10 metros. Vence a equipe quedder
como uma lata de 6leo vazia) a fim de derruba-i@a papontos primeiro. Contudo, o0 jogo tem varias outegas
inverter a posicdo de jogador, ou seja, passamra selotadas por uns e desconsideradas por outros.

rebatedores. Os rebatedores, de posse de um taco

Quadro 4. Variag@es nas regras do jogo de betis

Trés libras Vitdria Vitéria no ar Meia lua
Quando um dos Quando da ocasido dafQuando uma equipeQuando o rebatedagr
rebatedores esta com|dtrés libras”, caso a4 rebate a bola para o alfoacertar a bola de forma
taco fora da cacapa |ebola toque o taco ee o adversario consegldraca e ela  nag
tem alguma parte dpsuba, o jogador datoca-la com uma dasultrapassar a linha de
seu corpo tocado pelaequipe arremessadofandos antes que elafundo, contraria a que
bola, a equipe dopode tocar a bola antedoque o chéo, o jogadorele esta, 09
arremessador podeque ela toque o solo|edeve gritar “vitéria”,| arremessadores podem
pedir “trés libras”, que grite “vitoria”. invertendo assim apedir “meia lua”, que
consiste em que as funcéo de lancador patasignifica ter o direito de
rebatedores deixem 0s rebatedor. arremessar a bola de
tacos no chao, na frente onde ela parou,.
da casinha, e o5 Geralmente esta
arremessadores  tém, estratégia € utilizada
entdo, trés tentativas guando a bola rebatida
livres de derrubar a fica mais perto da
casinha. casinha que da linha de

fundo.
Embora diversos jogos tradicionais fossenoutros mostraram ser desconhecidos entre as csianca

conhecidos tanto pelos pais quanto pelos aluno®svd  podendo ser citados, entre eles, “Marinheiros daad,

R. bras. Ci. e Mov 2019(1):72-86.



SILVA e SAMPAIO 78

“Terezinha de Jesus” e “Morobis Mourdo da Cruz”.

Quadro 5. Jogos informados pelos pais e desconhecidos dos alunos

Jogo Descri¢cao
Boca de forno Uma das criancas é escolhida par&lkefe” e fica responséavel por dar ordens
para que o grupo realize, utilizando o seguintioda@

Mestre:Boca de forno

Criancas:Forno

Mestre: Tirai um bolo

Criancas:Bolo

Mestre:Far&o tudo que seu mestre mandar?

Criancas:Faremos

Mestre: O mestre mandou buscar uma ... (pedra, pedacozdeumia folha de

manga)
Aquele que chegar primeiro com o objeto solicitadi@ o novo chefe.
Carneirinho As criancas formam um circulo, ficandi® maos dadas, “simbolizando uma

cerca”, exceto uma que se posicionara ao cenguraindo como “carneirinho”.

Uma das crian¢as que compde o circulo dira:
___Carneirinho, vocé gosta de “melancia”?
O carneirinho respondera nao ou sim.

Para as respostas “nédo”, ele falara:
pergunta

__Carneirinho, vocé gosta de __ (o alimento, objeto, dentre outros. Deve ser
escolhido por cada um dos alunos)?

Para as respostas “sim”, ele respondera:
___Béééééééé... E dara passos para a frente. iINessmto, ele se aproximara gdo
circulo e tentara fugir, passando por baixo ouasdid a “cerca” (bracos daos
alunos). Quando conseguir escapar, os demais amlegrrerdo atras dele
tentando tocé-lo. Aquele que o fizer primeiro se@éximo carneirinho.

Cinco Marias As criancas jogam em grupos de tnégtrg, cinco ou mais pessoas.

O grupo deve ter em méaos cinco pequenos saquichems de areia ou po de
serra, podendo também, em outras ocasides, usasped

Uma crianca de cada vez pegara primeiramente assaquinhos na méo e os
jogara para cima. Ap0s isso, pegam um, joga-0 piana e tenta pega-lo antes
gue toque o chdo. Logo apds, segura um saquinkemga para cima e tenia
pegar outro que esta no chao e o que foi lancadit@dSe conseguir, deve langar
os dois que estdo na sua mao e pegar mais umano €hnseguindo, deve jogar
os trés que estdo na mao e pegar mais um, atécguseguindo realizar issp
jogue os quatros que estdo na méo e pegue o Gaigtinho.

Se esse feito ocorrer, passa-se para a fase desspoue consiste em jogar ps
cinco saquinhos para cima e aparar o maximo dergagguno dorso da mao.

Quando a tarefa ndo for realizada, passa a vezéonm, até chegar a sua vez,
novamente, que devera ser reiniciada a partirsiada que o jogador parou.
Morobis  Mourdo| Duas criancas ficam uma de frente para a outraales dadas e elevadas acima
da Cruz da cabeca. As demais formam uma coluna e, quanadsica comecar a ser
cantada, se movimentam passando entre as duagawigne formam uma espécie
de tunel, cantando a musica.

Mdusica:

Morobis morao da cruz,
Por aqui quero passar.
Por aqui eu passarei
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E a menina deixara.

Qual delas sera?

A da frente ou a de tras?
A da frente corre muito,
A de tras ficara.

Passa por aqui...
Passa por ali...

A Ultima ha de ficar!
A Ultima ha de ficar!

As duas criancas deverdo “prender” um dos colegasoltlina que esta passando
pelo tanel. Logo apoés, essas duas criangas sendata por alguns metros |e
combinam o nome de carros, frutas, bebidas, entrexy que representem cada
uma delas. Voltando ao local, eles perguntam:

___Vocé prefere, por exemplo, fusca ou corcel?

Apés revelar o carro que prefere ele fara parteegiaipe que ele escolhe
posicionando-se a frente e formando o tinel cogplega da outra equipé
devendo seu parceiro de equipe se posicionar atras.

IS

O objetivo do jogo é tentar conquistar 0 maior nignde criancas para sua
equipe.

Guiringaia

Configura-se como uma variacdo de pegmp Entre os alunos, um é escolhjdo
para comecgar a brincadeira. O aluno escolhido acéscduas méos para frente,
com as palmas voltadas para baixo. Os demaisamlamn dos dedos na palma
das maos do colega. Isto feito comeca jogo comsacant

Guiringaia,

Fogo na palha,
Barba de bode,
Escapa quem pode.

Ou

Guiringaia,

Fogo na palha,

Palha, paiol,

Quem escapar primeiro,
E o melhor.

Quando ele falar “escapa quem pode”, ele tentarpedado de um dos colegas e
esses, por sua vez, arriscam-se a escapar tirandedos o mais rapido possivel.
Se conseguir pegar o dedo de alguém, a guiringéd@daocem a pessoa que ficou
com o dedo preso, devendo este correr atras dosisleom o objetivo de pega-
los. Caso contrdrio, a guiringaia esta com ele.

Terezinha de Jesus

D

Duas criancas posicionam-sal@rmante para a outra, de mdos dadas, elevadas
acima da cabeca, formando uma espécie de casinha.

Os demais formam uma coluna e passam por entrg@rsnaacantando a musica;

Terezinha de Jesus,

De uma queda foi ao chéo,
Acudiu trés cavaleiros,

Todos os trés de chapéu na mao.

O primeiro foi seu pai,

O segundo, seu irmdo,

O terceiro foi aquele

Que a Tereza deu a mao.
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Da laranja quero um gomo,

Do limao quero um pedaco,

Do menino mais bonito,

Quero um beijo e um abraco.

Marinheiros da| Formam duas equipes, uma em cada meia quadra.
Europa

O professor solicita a cada uma das equipes gberelaima imitacdo para algo
(filme, musica, novela, pessoa, entre outros).

Isso feito, as equipes, cada uma de um lado da&usel posicionam na linha de
trés metros da quadra de voleibol (na falta poi@e itnhas com cordas, giz, etc.

Posicionadas cada uma num lado da quadra, a eguipero 1 anda de forma
sincronizada até a equipe ndmero 2, cantando:

___Nés somos marinheiros que viemos da Europapapa.

A equipe 2 indaga:
___ 0O que vieram fazer?

A equipe 1 responde:
__ Combater!

A equipe 2 exclama novamente:
___Entédo, combate um pouquinho pra gente ver!!!

Neste momento, as criancas da equipe 1 iniciamitagéo que combinaram e|a
equipe 2 tenta adivinhar o0 nome do que eles est#ando.

1

Quando a equipe 2 adivinhar a imitacdo da equipmitem atrds dos colega
tentando tocar maior nimero possivel. Cada aloredb conta como um ponto

Depois, 0s papéis se invertem.

Considerando que, além de reconhecer os jogakinos diferentes jogos disponiveis na literatwa ajinda
realizados por seus antepassados se faz importané® faziam parte do repertério lidico deles. Uiilise
também que as criancas tenham acesso a novas fdemasomo fonte os jogos propostos por Mattos e Neira
jogar, a terceira etapa consistiu na ampliacdo ddatundad®e Kroger e RotH.

conhecimento sobre jogos, quando apresentamos aos

Quadro 6. Jogos desconhecidos dos alunos e trabalhados na fase de ampliagéo

Mattos e Neira’ Catunda™ Kréger e Roth™
Bola sinuosa Futebol de pares Acertar em cheio
Chute-volei Futebol de zona A caca da pantera
Galo-galinha Bola a torre Ailha
Mico-preto Bola disputada Bola de costas

Minué Bombardeiro Mao-pé
O labirinto Handebol de baliza Passar pelo meio
Trocando as bolas Vencendo obstaculos Reboteirg

A partir da ampliacdo do repertério lidico infantil estratégias que visem a transformacdo dos jogos ja

pode-se buscar, por meio da sua acdo pedagdgieaistentes e conhecidos (jogos transformados).
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Dentre o0s jogos transformados podemos cita¥ence o jogo a equipe que queimar todos os jogadiae
como exemplo, o trabalho desenvolvido com a queamaeéquipe adversaria.
de oito cantos, que inicialmente foi realizada oemb Contudo, as experiéncias anteriores nos revelaram
tradicional, com duas equipes denominadas “A” e,“B"que nesse tipo de jogo, com frequéncia, apenansalgu
cada qual com um pivé no fundo da quadra, do lao dlunos participam de forma efetiva, os demais ficam
equipe adversaria (figura 1). A queimada tradidiongarados no final da quadra e nas laterais. Contuitd
consiste em que os jogadores da equipe “A” troquede amenizar essa condicdo e buscar uma maior
passes com o pivd de sua equipe a fim de que, mmvimentacdo dos alunos, fundamentamo-nos nos jogos
momento oportuno, arremessem a bola contra t@mnsformados e propusemos uma maneira mais coaplex
jogadores da equipe adverséria, “B”, para que a,la@ de realizar o jogo, algo que exige dos alunos maior
tocar o adversario e cair ao chéo, “queime-o”. @aglor movimentacdo e criagdo de estratégias/taticas para
adversério serd considerado “queimado” quando a bdhueimar”’ os jogadores da outra equipe. Nessa [stapo
lancada contra ele toca-lo (em alguma parte doogorpde transformacéo da queimada, cada aluno queinaado,
antes de cair ao chdo. Quando queimado, o jogada dinvés de ir apenas para o fundo da quadra da equipe
mudar de local de atuacao, passando a posicionan-seadversaria para desempenhar a funcéo de pivémizéta

fundo da quadra da equipe adversaria na funcdav@e p para as laterais.

Pivé B Pivé B , Pivé B P
PN N &, : L ob |
%@@\@@ %@@\@@ 4 %@@“@@ B
. D % B o (B i B . B % 4
g g et
Pivé A Pivé A A Pivé A B

Figura 1. Variagdes do jogo de queimada
A estratégia se mostrou bastante eficaz no que Um outro exemplo a que recorremos foi o jogo
tange a maior movimentagdo dos alunos na quades e fPasse 0 que puder”, que consiste em um pré-espprti
regides de pivd e deu maior forma ao pré-esportiv@alizado entre duas equipes, denominadas “A” e “B”
handebol, além de tracar taticas de ataque comtgaipe quando uma equipe deve trocar passes com as NMHoSs e
adversaria através do didlogo oral. outra tentara recuperar a posse de bola através da
Outra alteracéo efetuada foi a inclusao da categoiinterceptacdo. A equipe “A”, de posse da bolagdiv
“vida”, que poderia ser conquistada quando um ddeocar passes entre seus membros e os passesogocad
jogadores de quadra conseguisse  segurar a beldre os elementos da equipe deverdo ser contadesz
arremessada pelo adversario, dando-lhe, assim, ualta. A equipe “B”, por sua vez, tentard intercepia
“vida”, que poderia ser acumulada e usada quandopasses e tomar a bola.
jogador fosse queimado ou para trazer de volzaagpo A seguir, serd observada a quantidade maxima de
de jogo um colega queimado que estivesse nad&éreavezes que a equipe “A” conseguiu trocar passes e as

pivo. posicdes se invertem. Marca ponto a equipe quesanes
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primeira rodada, conseguiu trocar maior nimero d®ias regras, sendo possivel em cada contexto laesco
passes. Deve se repetir 0 jogo por diversas rodadas  turma - um mesmo jogo ser realizado de difereraads
Embora bastante lidico, a experiéncia docente nessom diferentes regras.
revelava que esse jogo era considerado extremamente Por Ultimo, citamos como exemplo a amarelinha,
competitivo e segregador, pois os alunos maisidabids que consiste num jogo tradicional, realizado poionde
dificilmente passavam a bola para os outros e/oa @a um desenho, habitualmente pintado em calcadas ou
meninas, e esses, com frequéncia, se senti@®asenhado com giz, com uma estrutura basica cédestru
desestimulados a participar da atividade. També&m er por uma sequéncia de retangulos ordenados em™ “Léu
constantes as discussdes acerca do cumprimento #a$, 2, 1, 2, 1 e “inferno”.
regras; geralmente os integrantes das equipesrigoor O jogador/aluno devera ter um objeto em maos
ao professor para que os conflitos fossem soludmsa  (pedra, pedaco de tijolo, chinelo, entre outro$) @go
A partir da percepcédo dos diversos problemas queorre com um dos jogadores lancando a “pedrinioa” n
circundavam esse jogo e da riqueza pedagoégica lque grimeiro retangulo da amarelinha (nimero 1). Se ele
poderia oferecer se trabalhado de forma diferemciadacertar o langcamento dentro do retangulo, devéiar sa
recorremos ao estilo descoberta orientadaomo ndmero 1, aterrissando com o pé esquerdo no retadgu
estratégia de ensino. esquerda (nimero 2) e o pé direito no retanguleitdir
Sendo assim, esse jogo foi realizado com dsumero 3). Logo em seguida salta novamente norquad
mesmas regras apresentadas anteriormente, erdyedant de nimero 4, mas deve aterrissar apenas com umedos
longo de seu desenvolvimento buscou-se levar o®ala e, assim sucessivamente, deve continuar até ogrétan
refletir sobre alguns acontecimentos. Essa acaoriaco nimero 10. Depois, deve refazer o percurso aosovaie
também nos momentos em que os alunos reclamavamctiegar ao retangulo no qual deixou a “pedrinha’stdle
algo ou quando o professor percebia que algumassag@hstante, deve recolhé-la, estando apoiado em apena
mereciam reflexdes, sendo o didlogo, nas duascéésa das pernas e, apos recolhé-la, deve saltar sobre o
iniciado por questionamentos como: “Por que vocé vaetangulo onde deixou a pedra, aterrissando no”.‘céu
sair?” “Por que nao esta participando do jogo?"r“Gue Caso consiga realizar todo o percurso de ida e
vocés ndo estdo passando a bola para as meninasiita sem pisar na linha, apoiar-se no chdo comass
“Podem segurar a bola e correr com ela?” “Comou pisar no retangulo no qual deixou a “pedrinha”,
podemos fazer para que as meninas também participgrgador/aluno devera repetir a sequéncia, agoenpg a
do jogo?” “Quais regras podemos acrescentar ad?fogd‘pedrinha” no préximo retangulo, que, de acordo acmm
“Quais regras devem ser tiradas do jogo?”, entte@su exemplo acima, seria 0 nimero 2. Esse procedimento
Nesse contexto, diversas foram as mudancas rdeverd ocorrer até o jogador/aluno chegar ao retdng
regras e atitudes propostas pelos alunos ao loaguld, numero 10.
tais como: a) a cada dois passes entre 0S meninos, Embora o jogo de amarelinha, do modo como o
teria que passar pelas meninas; b) quando doislgogs apresentado, contribua para o desenvolvimento de
trocassem mais de dois passes consecutivos a equappectos psicomotores como: coordenacao esparidd, 6
perderia a posse da bola; ¢) quando os alunosssemre manual, 6culo-pedal, equilibrio, lateralidade, emutros,
com a bola, a equipe perderia sua posse; d) ircldad além de ser uma atividade ludica, ela pouco cartrib
possibilidade de correr com a bola, desde que fosgaee tange a criatividade, pois se resume a repstigte-
guicando-a. estabelecidas, sem necessidade de nenhum “acesso de
Ao término da aula, discutiu-se as possibilidades @iatividade”.
a importancia de todos participarem do jogo, bemaa Diante desse problema, buscamos a transformacao

flexibilizacdo que os jogos nos permitem de acaoim do jogo de amarelinha através do estilo de ensino
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resolucdo de problemas. Desse modo, a transformacdo E importante salientar que a estratégia de deixar a
consistiu, inicialmente, na distribuicdo de 15 fasm cargo dos alunos a pesquisa e a apresentacdo giiss jo
geomeétricas (circulos, retangulos, tridngulos edrpdos) em nenhum momento isentou o professor do
nos tamanhos pequenos, médios e grandes, feitas cdenpromisso pedagogico e formativo no qual devar est
E.V.A, em cores diversas (azul, branco, preto,ralma inserido. Ao contrario, a proposta desenvolvida sé&o
vermelho, rosa e verde). Em vez de utilizarmosseadieo limitou a deixar os alunos fizer o que quisessesfodma

da amarelinha tradicional, dividimos a turma emcain livre ou descontextualizada, mas se configurou nacda
grupos de seis alunos, cada um com 15 pecasca@n objetivos delineados, planejados e organizados
solicitamos a eles que criassem outras estrutanasgsse sistematicamente, entendendo o aluno como individuo
jogo, estimulando a criatividade e possibilitandoe q ativo no processo ensino/aprendizagem, cabendo ao
respostas multiplas para o mesmo problema fossesducador a fungdo de criar condicdes mediadoras gar
encontradas. aprendizado e crescimento do aluno.

ApOs a criagdo das novas estruturas para a Sobre a participagdo dos escolares nas decisdes
amarelinha, o jogo foi organizado em forma de diogu relativas aos conteddos a serem trabalhados not@mbi
com cinco estacdes (cinco amarelinhas com seqncilucacional, Sacristdhsalienta que, no que tange ao
diferentes), e foi solicitado aos alunos que asurriculo escolar, € necessario o educador carside
vivenciassem, todas, para que percebessem asng#isre aluno enquanto sujeito do processo, ou seja, pe@oi
entre elas. aluno participar das decisbes referentes aos

No término da aula, discutimos as diferentesonhecimentos trabalhados, devendo, assim, suas
estruturas criadas pelos alunos a partir da ambeeli experiéncias e saberes extra-escolares seremzealos
tradicional; foram considerados e refletidos ost@®n neste contexto.
positivos, 0s negativos e as possibilidades de Os resultados mostraram que, embora varios jogos
transformacdo da cultura ladica infantil pela pié@pr praticados pelos pais na infancia também fossem
crianca enquanto agente de sua cultura. realizados pelos filhos, tantos outros ndo eram do

A (ltima etapa didatica consistiu na tentativa deonhecimento das criancas, o que nos déa indicios da
criacdo de novos jogos, condicdo ndo alcancada ponportancia de intervengbes buscando resgatee pag
todas as tentativas realizadas com os alunos dwaliajogos vivenciados pelos pais, pois entendemos que a
acabaram se configurando como jogos transformados. Educacdo Fisica, enquanto componente curricular da

A valorizacdo dos conhecimentos dos alunos, Bducacao Basica, especificamente na Educacéo ilrdant
desenvolvimento de pesquisa juntos aos familiares eanos iniciais do Ensino Fundamental, pode contribatia
exposicao/explicacdo dos jogos por eles proprios se alunos “conhecerem” e “reconhecerem” tais aihi
mostraram estratégias de importante relevancia efquanto componentes da cultura ludica.
participagdo e envolvimento com as aulas, ou dep, Assim, ao trabalharmos com os jogos tradicionais,
com que 0S mesmos se mostrassem motivados emtendemo-los de forma ampla, ndo apenas limitados
participar mais do que costumeiramente se mostra@am reproducdo dos jogos realizados por N0Ssos antefiess
fato de se considerarem parte do processo, umguez mas sim num processo de redescoberta e reconhégimen
eles haviam “investigado/buscado” e estavaranquanto componente da cultura popular e conhetimen
“apresentando” os jogos, pareceu té-los levado a ymessivel de ser desenvolvido nas aulas de Educacao
maior compromisso e envolvimento com as atividadeBisica, uma vez que os jogos tradicionais que ect@rh
Todos aparentavam ter consciéncia de que seriam rua, no parque, na praca, areas verdes e otéms,
“protagonistas” nessa apresentacdo: num dia erauo sido cada vez menos possibilidades de serem vigdosi

colega, no outro dia seria ele. no cotidiano infantil, pois diversos fatores, seatuiSilva
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e Nune$ dentre eles o crescimento acelerado dos grand®suco se justificara. Logo, nossa acdo nao seolimit

centros, o trafego de carros e a inseguranca devidaeproducado acritica, ingénua ou romantica de tdataar

violéncia, tém limitado e até mesmo impedido @&n com que a cultura lddica infantil de hoje fossealga de

de ocupar a rua, 0 parque e a praca para o hrinde@mpos atrds, mas sim em considerar os jogos ivadis

restringindo, com isso, as possibilidades de jogo numa perspectiva fundamentada nas diversas foenas
cultura infantil. gue possam ser desenvolvidos.

Com a realizacdo da primeira fase da pesquisa, Considerando a crianca como produto e processo
percebemos que, mesmo com condi¢cdes adversas pada@cdo social, ou seja, interage com 0 meio envigee
jogo, os alunos possuiam um rico conhecimento sabreinfluencia e € influenciada por ele e que, a acédo
jogos tradicionais, embora alguns tenham sidpedagégica educativa, tendo o0 conhecimento e a
modificados e outros tenham se perdido no tempo. experiéncia do aluno como ponto de partida, devera

Os diferentes nomes atribuidos aos jogos, como ampliar seu repertério ludico, sendo o professessa
observados na bandeirinha, cabra-cega e bolinlgadie ocasido, o responsavel por disponibilizar novapgstas
expressam a diversidade e a influéncia culturatixels a de jogos a cultura ludica infantil, entendemos gasa
cada regido onde esses jogos sdo praticados.d9dodea condigdo foi alcangada nesta pesquisa, na medidguem
amarelinha, ela é praticada em varias regides @silBr além dos jogos conhecidos pelos alunos (jogo pdic
sob o0s mais variados nomes: barra bandeira, @ambém inserimos novos jogos (jogos ampliados)eao s
Pernambuco, rouba-bandeira, em S&o Paulo, sakapertério, , jogos estes que, ao longo do tempdenrdo
bandeira, em Florian6polis, vitéria, em Diamantiea ser incorporados no cotidiano infantil. Assim, wisbra-
bandeirinha, em Beléf A cabra-cega existente desde se que o processo educativo ocorreu dialeticamerde,
século Il a.C., também recebe diferentes nomestrele pela valorizagéo dos conhecimentos advindos degtmt
eles, galinha cega (Espanha), vaca-cega (Alemanhe)tra-escolar dos alunos, ora pelos conhecimentos
blindman’s buff (Estados Unidos) e colinmaillardadvindos do professor.

(Francaj™. Os jogos transformados, por sua vez, figuraram

Sobre a variedade da cultura corporal deomo oportunidades importantes para o desenvoltomen
movimento existente no Brasil, Fischm&nexpde que: da criatividade, principalmente quando recorrelaes

‘a gama de esportes, jogos, lutas e ginasticagstilos de ensino por descoberta orientada ouuginide

existentes no Brasil é imensa. Cada regido, cada

cidade, cada escola tem uma realidade e umproblemas, propostos por MosstbrEsse estilo de ensino

conjuntura que possibilitam a pratica de uma parcel

dessa gama” (p. 98). busca uma irritagdo cognitiva provocada pelo psafes
por meio de uma nova atividade ou por meio de gidaa

Contudo, conforme argumentam Rangel e . - L .
aos alunos, cujo objetivo seja incentivar os alympas

Daridd™®, embora os jogos sofram interferéncias regionais, - <dio de perguntas, a refletir e a buscarcée!

alterando os nomes e letras das cancdes, sua iassén . . .
¢ Parte de uma situacdo inicial que estimula e aguca

forma sdo mantidas, condicdo também observada neste. . L ~ s ,
Curiosidade do aluno via situacdes didaticas, gdien de

estudo. N . .
uma formacdo autbnoma, podem ser criadas pelo

Embora seja de suma importancia o conhecimentg . .
professor ou pelos proprios alufiy®u seja, o problema

€ o reconhecimento da produgdo cultural de um pove, permite a descoberta, a partir de elementodpake

rincipalmente na escola — que deve também recenkec . . . . .
P P q ® conhecidos (pesquisa de variantes a partir do @rdgn

valorizar as experiéncias dos alunos, permitinde qu -
P P Mima dificuldade) [...] debates entre os alunos miteeos

manifestacées da cultura popular estejam presentas .
alunos e o professor, com o objetivo de provocar

acdo docente ndo pode se limitar a isso, pois S| as ~ ~
reflexdes e evocacdes” (p. 61)

for, a presenca do professor enquanto agente-eolycad
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Embora ndo tenha sido alcancado o objetivo d&gradecimento
gue os alunos criassem novos jogos, pois muitassvea A CAPES pela concessdo de bolsa
se voltarem a esse objetivo acabavam transformando Prosup/Doutorado ao primeiro autor.
jogo ja existente, e ndo criando, salientados aitapcia
da crianga agir como criadora de seus Propriossjogq, . o ioo
atuando como produtora de cultura e ndo apenas corln

o Lo .
. Andrade JVLazer: principios, tipos e formas na
receptora passiva. vida e no trabalha Belo Horizonte: Auténtica, 2010.

2. Silva JVP, Nunes PRM. A cidade, a crianca enitéi
geografico para os jogos/brincadeilasere 2008;11(3):
1-15.

A experiéncia da pesquisa-acdo, por meio dgs . ) )
3. Carlos Neto. Aprendizagem, desenvolvimento e jog

jogos, contribuiu em varios aspectos, uma vez quf actividade fisica. In: guedes M da Sprendizagem
4notora: problemas e contextosLisboa: FMH, 2001. p.
78-96.

Conclusoes

permitiu a valorizagdo do conhecimento trazido el

criangas de seus contextos extra-escolares; resgato . .
4. Huizinga JHomo Ludens: o jogo como elemento da

valorizou o conhecimento ludico vivenciado pelogultura. Perspectiva: So Paulo, 1971.

familiares dos alunos; introduziu a cultura dosoPp@o 5. Fernandes Frolclore e mudanca social na cidade de
ambito escolar, discutindo suas mudancas ao longo 20 Paulo Petropolis: Vozes, 1979.

tempos; oportunizou o contato e o conhecimentmgesj ©: Perrotti E. A crianca e a producéo cultuiral
] ) ) ) Zilbermam RA producéo cultural para a crianga
disponiveis na literatura e até entdo desconhe@dls porto Alegre: Mercado aberto, 1982. p. 9-27.

alunos; criou situagdes e momentos de transformdgsio 7. Rojas JJogos, brinquedos e brincadeiras: a

jogos ja existentes e propiciou a vivéncia da tegw de linguagem lidica formativa na cultura da crianca
. ) Campo Grande: UFMS, 2007.
problemas de modo ludico, fato esse que poderé-djsd ) ) _
8. Rechia S. O jogo do espago e 0 espac¢o do jogo em

nas demais esferas da vida. escolares da cidade de CuritiRevista Brasileira de
Todavia, entendemos que estratégias como Sd€ncias do Esporte2006; 27(2): 91-104.

. ) ) _deJaneiro: LTC, 1981.
Angélica — MS, devem ser ampliadas com a incluséo d ) )
10. Magnani EMO brincar na pré escola: um caso

pesquisas em livros, revistas e internet numa aca@rip?1998. 135 f. Dissertacio (Mestrado) — Curso de
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