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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo relatar a experiéncia vivida no ensino do contetdo
de jogo tradicional e de seus respectivos assuntos “Jogos de perseguicao”,
“gude” e “piao”, durante um projeto de jogos realizado nas aulas de Educacéo
fisica que ficaram excedentes, em uma escola municipal da cidade Londrina-Pr,
considerando os alunos como sujeitos ativos nestas aulas. Deste modo,
descrevemos uma sequéncia pedagogica que perduraram por aproximadamente
7 meses, realizadas com duas turmas do segundo ano do ensino fundamental e
que tiveram por intuito responder a algumas inquietacdes sobre a origem,
nomenclatura, variagbes de campo e de jeitos de jogar. Ao término verificamos
que houve avancos no aprendizado dos jogos tradicionais, com o0s estudantes
refletindo e repensando sobre as manifestacdes estudadas, mostrado que uma
pratica docente organizada pode superar a simples vivéncia desses jogos no
contexto escolar.
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INTRODUCAO

A Educacéo Fisica assim como qualquer outra disciplina, possui
conteudos que devem ser ensinados de modo que tenha sentido e significado
para os estudantes. No entanto, no contexto de varias escolas ndo é isso que
ocorre, seja por falta de comprometimento dos docentes ou por uma formacéo
inadequada para area escolar, ao passo que preferem literalmente “jogar a bola”
ao invés de promover situacdes de aprendizagem, algo que depende de

conhecimento e comprometimento por parte do docente.

Neste contexto, as aulas de Educacdo Fisica sdo erroneamente
entendidas por muitos como o momento de lazer ou de relaxamento das

situacOes de aprendizagem acorridas em sala de aula. E os jogos sao utilizados



apenas como instrumento ladico para proporcionar esse relaxamento, totalmente

desprovido de objetivos pedagdgicos.

Corroborando com a ideia de Santos (2012, p.13) entendemos que 0
jogo tradicional é “[...] parte integrante da histéria da humanidade e da cultura de
nosso pais”. Por isso ao ser pensado como conteddo curricular € um
conhecimento que deve ser ensinado, e que vai muito além da reproducao de
acOes motoras e habilidades. Ele deve contribuir para que os estudantes

compreendam o fendbmeno e as suas diferencas culturais.

Nesta perspectiva, o intuito desse relato de experiéncia é demonstrar
a possibilidade do ensino dos jogos tradicionais como conteddo nas aulas de
Educacado Fisica, que ficaram excedentes e assim tornaram se um projeto de
jogos tradicionais para duas turmas do 2° ano de uma escola publica da regiao

norte de Londrina-Pr.

A relevancia desse conteudo justifica se pela presenca do mesmo na
proposta curricular do municipio, no eixo “O movimento e os jogos” (PALMA et
al., 2010), e por contribuir para a formacao integral do aluno, assim como a
possibilidade de melhor explora-lo em duas aulas semanais além das aulas de
Educacado Fisica, levando em conta que esses jogos sao pouco conhecidos
pelas criancas da escola que fica localizada em uma regido com poucos espacos

para serem vivenciados.

Neste sentido partimos da definicdo de jogos tradicionais adotadas
por Santos (2012, p, 71) que define;
S&o jogos evidenciados nas praticas culturais por meios dos costumes,
e conforme séo praticados e incorporados por dada cultura, passam a
fazer parte da tradicdo de uma determinada realidade, que pode
reproduzi-lo ou modifica-lo, mantendo sua esséncia lidica. Os jogos
sdo tradicionais quando uma parte expressiva da populacdo tem

conhecimento sobre eles, sendo este advindo do senso comum e
transmitido por meio da oralidade.

Objetivamos ao término desse projeto de jogos tradicionais que 0s
alunos consigam caracterizar de um modo geral os jogos tradicionais estudados
(de perseguicédo, gude e pido). Conhecam e entendam suas origens, suas

diferentes nomenclaturas, formas classicas do jogo, suas classificacdes, e suas



variacfes em relacdo ao campo e formas de jogar. E consigam também elaborar
novas regras e formas de jogar. Tudo isso mediante aulas previamente
organizadas, tendo como meta principal a aprendizagem dos estudantes. Sendo
que um mesmo objetivo pode ser utilizado para véarias aulas até que de fato ele

seja alcancado.

RELATO DAS AULAS: CONCEITUANDO OS JOGOS TRADICIONAIS.

Num primeiro momento iniciamos nossa aulas explicando os objetivos
do projeto de jogos, que pouco se diferenciavam das aulas de Educacéo Fisica,
apenas pelo fato de estudarmos por um periodo mais longo somente um
conteudo, os Jogos Tradicionais, mais que teriam ao longo do ano diversos

assuntos ( jogos de perseguicao, gude e piao).

Esses dois ultimos assuntos foram elencados pelo fato de ser pouco
conhecido pelos estudantes, fato este, diagnosticado em uma pesquisa feita
pelas proprias criancas com as professoras regentes de sala, no ano anterior em
gue construiram um grafico com as brincadeiras e 0s jogos mais conhecidos
pelas criangas, e esses ndo estiveram presentes, tendo sua auséncia, justificada

por falta de espacos para vivéncia desses jogos.

Nossas aulas se iniciaram no meio do més de Fevereiro, tendo como

principal objetivo conceituar os jogos tradicionais. Partindo do que ja haviamos
estudado no ano anterior sobre 0 que seriam jogos tradicionais, varios alunos
verbalizaram que eram “0s jogos que 0s mais velhos conheciam e ensinavam
para as criangcas, e que nao sabiam quem havia inventado”. Quando
exemplificaram alguns jogos tradicionais, os mais mencionados foram o “pega-

pega”, com diversos nomes e jeitos de jogar.

Do breve conceito apresentado pelos estudantes e, almejando que
fosse mais aprimorado de maneira que todos compreendessem que, as regras
e as formas de jogar dos jogos tradicionais também podem variar de regido para

regido, ao passo que “[...] conforme sao praticados e incorporados por dada



cultura passam a fazer parte da tradicdo de uma determinada realidade [...]",
(SANTOS, 2012, p.71).

Nossos estudos se encaminharam dos seguintes guestionamentos:
Esses jogos séo jogados sempre do mesmo jeito que os mais velhos jogavam?
Por que existem tantos jeitos de jogar o “pega-pega’? E porque ele tem tantos

nomes?

Durante nossas aulas vivenciamos 0s varios jogos de “pega-pega”
apontados pelos alunos no inicio do estudo (pega-pega ajuda, policia ladrdo e
pega-pega americano, pega-pega fruta, pega-pega cola e outros) discutindo e
destacando as diferencas entre as regras, além de algumas variacées propostas

pelas professoras.

Ao final das problematizagdes feitas durante as aulas, com o intuito
de sanar as duvidas levantadas no inicio do estudo, os estudantes chegaram a
conclusdo de que existem inumeros jeitos de jogar o “pega-pega’ e que
provavelmente ele foi modificado com o tempo, e de acordo com cada lugar ele
teve uma regra acrescentada ou modificada assim como ocorre com VAarios
outros jogos tradicionais. Conseguindo assim complementar o conceito
apontado do inicio de que os jogos tradicionais além de ser passado de forma
oral de geracdo para geracdo e de ndo sabermos ao certo sua origem, suas
regras podem ser modificadas, e os jeitos de jogar podem receber caracteristicas
de cada tempo e cultura.

Os jogos tradicionais de perseguicéao

No més de marco e Abril dando continuidade ao estudo e procurando

entender um pouco mais sobre esse tipo de jogo tradicional culturalmente
conhecido como “pega-pega”. O assunto de nossas aulas passou a ser 0S jogos
de perseguicao, tendo como objetivos compreender a origem desse tipo de jogo,
suas nomenclaturas, entender suas classificacbes e possibilidades de
reelaboracéo feitas pelo aluno. Vale lembrar que essas indagagdes surgiram das
discussBes com os alunos e de suas duvidas sobre o jogo. Sendo organizadas

pelas professoras como questdes a serem respondidas durante nossos estudos.



Afim de, respondermos aos questionamentos sobre a origem do jogo
e de sua nomenclatura “pega-pega”, foi explicado aos estudantes seu contexto
histérico que, no periodo primitivo 0s jogos de perseguicdo representavam 0s
movimentos de correr e de capturar utilizados na caca e que em descobertas
arqueologas de diferentes momentos da histéria destacam “[...] a relacéo direta
da perseguicdo aos animais a imitacdo dos individuos a essas acobes.”.
(SANTOS, 2012, p. 96).

Contextualizando e tentando dar sentido e significado ao que estamos
estudando, foram vivenciadas outras variacdes, “pato-ganso”, “lenco atras” e
“acorda seu urso”. Discutimos também em grupo quais as principais
caracteristicas do jogo prevalecem os mesmos, nas inUmeras variagdes. Sendo
destacada pelos estudantes a funcdo dos jogadores de pegador e fugitivo.
Refletindo ao final sobre a relagédo da origem do jogo com seu nome e a forma
tradicional de jogar, os estudantes também elencaram outros jogos que antes
eles ndo conheciam como jogos de persegui¢cdo, como o “corre cotia” e a “mée

da rua colorida”.

Com a proposta de superar a visao simplista sobre o jogo, outro
aspecto estudado foi as classificagdes dos jogos de perseguicdo, ao passo que
as variacOes ja foram conhecidas e vivenciadas no més anterior. Utilizamos a
classificagcdo dos jogos de perseguicdo adotada por Santos (2012, p.97) “de

travessia; em circulo; em fileiras e colunas; [...]" e espalhados.

Para tanto, foram utilizados inimeros jogos, classificando os mesmo
de acordo com suas caracteristicas. Em decorréncia disto, percebemos um
grande entusiasmo por parte dos alunos que no decorrer das aulas comegaram
a identificar que os jogos séo classificados, de acordo com a disposi¢cdo dos

jogadores no inicio do jogo.

Outro aspecto enfatizado nesse assunto foi a possibilidade que o jogo
tem de proporcionar novas adaptacbes as regras, de acordo com as
necessidades dos jogadores, podendo assim recriar novas formas de jogar. Um
desses exemplos infelizmente destacado pelos alunos foi sobre o jogo de

perseguicdo de “policia ladrdo” que em anos atras representava a cultura



vigente, mas que hoje, esse jogo pode receber algumas alteracdes ou inversdes

de regras, que caracterizam o periodo em gue vivemos.

Entendendo avaliagdo como um processo continuo e que deve
ocorrer durante todas as aulas e ao final de um bloco de conteudo, servindo
assim para verificar a aprendizagem do aluno bem como o ensino. Deste modo,
os alunos produziram como forma de registrar suas aprendizagens um pequeno
livro que continham desenhos dos jogos que eles mais gostavam de cada
variacao estudada dos jogos de perseguicao. Esse livro ficou exposto durante a

semana cultural para toda a escola.
O jogo tradicional de Gude

Dando continuidade aos estudos sobre os jogos tradicionais no més
de Maio e Junho, o jogo estudado foi o Gude, objetivando com esse bloco de

aulas que os alunos se apropriassem de um jogo diferente, do qual ndo faziam
parte do seu cotidiano e ao seu término compreendesse seus objetivos, algumas
variacfes quanto a forma do jogo e os movimentos realizados, conhecessem
outros tipos de bolinhas de gude e nomenclaturas, podendo a partir do
conhecimento construido, reelaborar novas formas de jogar. Como para a
maioria dos alunos era um jogo do qual nunca tiveram contato, o entusiasmo

pelo novo tornou-se o elemento propulsor para aprendizagem do gude.

Partimos nosso estudo de uma breve explicacdo de que esse era um
jogo muito antigo e estimado pelas criancas de varias épocas, derivado de jogos
realizados com pedras valiosas nas civilizacbes egipcias, até serem produzidas
na Alemanha, ha séculos atras, ja no formato de vidro que conhecemos hoje, e

A

gue o termo “godé” significava lisa e redonda (Santos 2012).

Respeitando o conhecimento prévio dos poucos alunos que alegaram
ja ser familiarizados com o jogo, foram dados oportunidade de que explicasse as
regras que conheciam e como eram jogados. No entanto, as vivéncias anteriores
desses alunos limitaram se apenas a explicagbes de que tinha que acertar

“matar”, outra bolinha.



Partindo desse prévio conhecimento, e como forma de ampliar os
saberes sobre o gude, durante as aulas vivenciamos algumas variacées do jogo
que, também tinham por objetivos acertar outra bolinha. Optamos pelas
variacdes apontadas por Santos (2012) raia, mata-mata (tira-tira), circulo,
triangulo, cabecinha e estrela, apresentando a formacéo basica de cada jogo em
relacdo ao campo, formas de jogar e suas principais regras. Mas, como a
vivéncia por si s6 ndo possibilita a construcdo do conhecimento. A todo o
momento 0s estudantes eram instigados a refletir sobre como suas acgbes
poderiam “matar” outra bolinha. E quais as diferencas e semelhancas existentes
entre as variagcdes bem como as nomenclaturas, que poderiam variar de uma

cultura para outra e de suas regioes.

Durante as aulas os alunos relataram que seus pais, ja haviam
vivenciado algumas dessas variacbes e que também conheciam o gude por
outros nomes, como “burquinha”, “bulitas” e “biroscas”, reforcando ainda mais

uma das caracteristicas do jogo tradicional, apontadas no inicio no estudo.

Para estudarmos sobre os diferentes tipos de bolinha de gude,
surgidas durante as aulas, foram apresentadas as criancas, as “leiteras” com
suas cores esbranquicadas, os “burcdes” de tamanhos avantajados, a
“carambola” e 0 “zoio d"agua”. Os alunos de imediato relacionaram seus nomes
com sua aparéncia. Confirmando os apontamentos de Santos (2012, p 119) que
destaca ser “[...] comum que a nominagédo da bolinha seja dada partir de sua

aparéncia [...]".

Apesar dos alunos terem sido avaliados constantemente durantes as
aulas, sendo observados seus avancos em relacdo a apropriacdo do gude.
Propusemos ao final desse bloco de aulas uma avaliacdo final para que os
estudantes reconstruissem seus conhecimentos sobre o jogo, reelaborassem
seus conceitos e ideias construidas “[...] evitando assim, a reproducédo de acdes
provenientes das geragbes que |he sucederam e, portanto, promovendo
aprendizagens significativamente construidas [...]” (PALMA et ao 210, p 190).
Para tanto, organizados em pequenos grupos os estudantes escolheram uma

variacdo do gude que ndo tinham se interessado muito e propuseram algumas



modificacdes para que o jogo ficasse mais atrativo e em seguida testaram suas

hipoteses.
O jogo tradicional piédo

Devido ao periodo de férias, as aulas de jogos tradicionais,

retornaram apenas no final do més de Julho e perduraram até meados de

setembro, neste periodo o jogo tradicional estudado foi o pido, conhecido
também como pinh&o. Tivemos como objetivos desse bloco de aulas conhecer
0s componentes do jogo, sua trajetoria histérica, tipos de pido e variagées do

jogo.

Para iniciarmos o estudo foi apresentados aos estudantes um pido
mais tradicional que “Consiste em um objeto com formato de cone, geralmente
de madeira com uma ponta de metal” (PALMA et al, 2010, p.115), e um dos seus
componentes o corddo. Sendo questionados sobre o que se tratava, alguns até
reconheceram o objeto mais ndo faziam a minima ideia de como se jogar.
Novamente o desconhecido tornou-se o apice para que a aprendizagem

despertasse o interesse dos alunos.

Apoés um breve historico sobre sua antiga origem, datada de séculos
antes de Cristo, e de explicacdes de como era jogado, os alunos sem muito
sucesso ndo conseguiam fazer o pido rodar, mesmo sendo a todo tempo
questionados sobre como deveriam ser suas acgOes para que de fato isso
ocorresse. Levando em conta o nivel de dificuldade dos alunos em fazer o pido
rodar e como uma mudanca de estratégia de aprendizagem optamos por
retomarmos nosso ensino pelos tipos de pido, mais faceis de serem jogados.
Iniciamos com um popularmente conhecido como “pido de dedo” ou “carrapeta”
pois, ndo se utiliza do cordao, é jogado apenas com os dedos polegar e
indicador, e depois partimos para o ensino do pido de madeira com e sem

suporte.

Por conta propria os alunos traziam informacdes para aula de como
seus familiares jogavam o pido, algumas bem complicadas até mesmo de
explicar como a “bata” que tem por objetivo fazer com que uma bolinha entre em

um gol adversario, por meio do lancamento e giros dos pidos. Das modalidades



mais conhecidas do pido optamos por ensinar apenas a “Cela e a Caca”
(SANTOS 2012, p.129), pelo seu nivel menor de dificuldade.

Apds inimeras vivencias e discussdes acerca da origem do formato
dos pidos, suas variagdes e formas de jogar, o intuito foi de resolver a falta de
pido, um problema que havia perdurado por todas as aulas anteriores. E como
forma de recriar o material do jogo, construimos juntamente com os alunos um
pido com materiais reciclaveis (tampa de garrafa pet e palito de churrasco), que
ficou também em exposicdo na semana cultural e logo apds pode ser levado

para casa pelos alunos.

Vale ressaltar que na semana cultural foram separados grupos para
ficarem expondo e explicando sobre o jogo de pido, sua origem, tipos de pido e
jeitos de jogar, esse processo serviu como forma de avaliacdo desse bloco de
aulas, pois ao explicarem para outros sobre o que haviam estudados e
responderem a davidas e argumentos de outras pessoas 0s alunos precisavam

novamente reelaborar suas aprendizagens construidas sobre o jogo de piéo.

CONSIDERACOES FINAIS

Por mais que nas escolas as aulas de Educacéo Fisica ainda sejam
erroneamente entendidas por muitos como momentos alheios a construcédo de
aprendizagem, e 0S jogos sao quase sempre utilizados como um mero recurso
divertido para propiciar vivéncias motoras, até mesmo por professores da area.
Entendemos que o jogo quando é ensinado no contexto educacional enquanto
componente curricular com objetivos pedagoégicos planejados e definidos ele
pode proporcionar aos educandos conhecimentos significativos e reflexdes
acerca da cultura ao qual estdo inseridos. Ao passo que apenas vivencias

motoras néo sao suficientes, ja que lhes falta a dimenséo da compreensao.

Ao termino do projeto entendemos que os objetivos de aprendizagens
anteriormente planejados foram almejados, com o estudos dos Jogos

Tradicionais (jogo de perseguicdo, pido e gude), os estudantes foram além do



simples fazer, pelo fazer, estudaram a manifestacao cultural jogo tradicional, e
suas caracteristicas, entenderam o0 contexto histérico de cada jogo, suas
classificagbes, suas variagcbes em relacdo ao campo e jeitos de jogar,

reelaboram novas formas de jogo e até mesmo de material utilizado.

No contexto dessa escola o0s jogos estudados partiram de
diagnosticos prévios que referiam a pouca vivéncia das criangas com 0s jogos
tradicionais, devido aos espacos fisicos inadequados, para pratica. Mas assim
como foi estudado de forma mais detalhada com nimeros maiores de aulas ele
também pode ser estudado dentro do planejamento anual de Educacao Fisica,
0 que ndo deve ocorrer é apenas a vivéncia pela vivéncia, sem sentido e

significado pelo aluno.
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