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Percepcao de estudantes sobre a criacao de jogos nas aulas de
Educacao Fisica

RESUMO

O objetivo deste artigo foi descrever e analisar a
percepcao dos estudantes sobre a experiéncia de
criar e vivenciar jogos nas aulas de educagao fisica.
Participaram 56 estudantes, entre 8 ¢ 10 anos, de
uma escola da cidade de Sao Paulo e dois
professores de educacdo fisica. As percepcoes €
reacdes dos estudantes neste projeto de criagdo de
jogos foram obtidos por dois instrumentos: a)
Observacdo das aulas e construcao de Diario de
campo e b) Didlogo coletivo com os estudantes ao
final da intervencdo, ambos  analisados
qualitativamente. Nos relatos dos estudantes o
sentimento de felicidade esteve presente assim
como o vislumbramento por receberem elogios dos
colegas. Mencionaram também o desafio na
mediacdo de conflitos e posturas no grupo.
Identificam-se aqui uma grande variedade de
formas de aprendizagens por conta do
protagonismo do estudante fruto dessa relagdo
dialogica entre criar o jogo, comunicar 0 jogo €
vivenciar o jogo.

PALAVRAS CHAVE: Criatividade;
fisica; Ensino fundamental
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Students' perception of creating games in Physical Education classes

ABSTRACT

The purpose of this article was to describe and analyze the students' perception of the experience of
creating and experiencing games in physical education classes. 56 students, between 8 and 10 years
old, participated in a school in the city of Sdo Paulo and two physical education teachers. The
perceptions and reactions of students in this game creation project were obtained by two
instruments: a) Observation of classes and construction of field diary and b) Collective dialogue
with students at the end of the intervention, both analyzed qualitatively. In the students' reports, the
feeling of happiness was present as well as the visibility gained by receiving praise from their
colleagues. They also mentioned the challenge in mediating conflicts and postures in the group. A
wide variety of learning forms are identified here due to the student's role as a result of this
dialogical relationship between creating the game, communicating the game and experiencing the
game.

KEYWORDS: Creativity; Physical education; Elementary school

Percepcion de los estudiantes sobre la creacion de juegos en las clases de Educacion Fisica

RESUMEN

El propdsito de este articulo fue describir y analizar la percepcién de los estudiantes sobre la
experiencia de crear y experimentar juegos en las clases de educacion fisica. Participaron de la
investigacion 56 estudiantes, entre 8 y 10 afios, de una escuela de la ciudad de Sao Paulo y dos
profesores de educacion fisica. Las percepciones y reacciones de los estudiantes en este proyecto de
creacion de juegos se obtuvieron por medio de dos instrumentos: a) La observacion de clases y
construccion de un diario de campo y b) Un didlogo colectivo con los estudiantes al final de la
intervencion, ambos analizados cualitativamente. En los informes de los estudiantes, el sentimiento
de felicidad estaba presente asi como el vislumbramiento de recibir elogios de sus compafieros.
También mencionaron el desafio de mediar conflictos y posturas en el grupo. Aqui se identifican
una amplia variedad de formas de aprendizaje debido al rol del alumno como resultado de esta
relacion dialdgica entre crear el juego, comunicar el juego y experimentar el juego

PALABRAS-CLAVE: Creatividad; Educacion fisica; Ensefianza fundamental
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INTRODUCAO

No periodo entre1960 até meados dos anos 80 a educacdo fisica escolar brasileira se apoiava
no valor educativo do esporte, tendo como grandes objetivos a melhoria da aptidao fisica dos
estudantes e a iniciagdo esportiva (KOLYNIAK FILHO, 1996). Esse modelo de carater esportivista
era também chamado de tradicional e tecnicista. Ele possuia uma visdo mecanicista do ser humano
e comegou a ser criticado pelos meios académicos a partir da década de 1980 (MALDONADO;
SILVA, 2017; DARIDO; SANCHES NETO, 2005).

No final do século XX e inicio do século XXI, alteragdes na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacgao Nacional estimularam tentativas de modificar a forma de se ensinar a educagao fisica nas
escolas, sendo as mais expressivas ocorridas em consequéncia das orientagdes contidas nos
Parametros Curriculares Nacionais da Educacao Fisica, de 1997, 1998 e 2000, passando a educagao
fisica a compor a area de Cddigos e Linguagens, fazendo com que a acdo comunicativa e a
compreensdo da cultura corporal assumissem o tonus de seu estudo na escola (MALDONADO;
SILVA, 2017).

Como decorréncia desse movimento de renovacdo da educagdo fisica, ¢ possivel identificar
o surgimento, nas ultimas décadas, de propostas consideradas inovadoras por alguns autores da
area. Praticas inovadoras na educagdo fisica podem ser consideradas aquelas que buscam superar a
tradicdo instalada (FARIA; MACHADO; BRACHT, 2012) e que procuram se aproximar dos
propositos da escola, assumindo-se como componente curricular.

No documento mais recente que determina os conteudos para a Educacdo Basica, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) a educacao fisica permanece integrada a area de linguagens,
que tem por finalidade “possibilitar aos estudantes a participacdo em praticas de linguagem
diversificadas, que lhes permitam ampliar suas capacidades expressivas em manifestacdes artisticas,
corporais e linguisticas, como também seus conhecimentos sobre essas linguagens” (BRASIL,
2017, p.61).

Na BNCC (BRASIL, 2017), ao conhecer, vivenciar e problematizar as praticas corporais o
estudante pode construir conhecimento de forma significativa, compreendendo a diversidade
cultural e os multiplos sentidos atribuidos socialmente as diferentes manifestacdes da cultura
corporal de movimento, buscando elementos para construir uma pratica pedagogica nao mais
centrada no exercitar-se, mas na aquisicado de novos conhecimentos ligados as manifestagdes da

cultura corporal de movimento.
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Uma das possibilidades para problematizar os saberes a serem aprendidos nas aulas de
educacdo fisica escolar ¢ baseada na participacdo ativa dos estudantes que assumem o protagonismo
das aulas sob a estratégia reversa da aprendizagem, na qual professor de educagdo fisica de forma
inovadora faz a gestdo dos processos de criagdo e vivéncia das praticas corporais, planejado pelos
estudantes.

Na BNCC (BRASIL, 2017), sdo propostas seis unidades tematicas para as aulas de educagao
fisica no Ensino Fundamental sendo uma delas as brincadeiras e jogos.! Como defende a Base,
essas praticas de jogos e brincadeiras devem levar a apreciagdo do ato de brincar em si € nao sao
entendidas como estanques, mas sim exercidas dentro de determinados limites de tempo e espago,
caracterizadas pela criagdo e alteracdo de regras, pela obediéncia de cada participante ao que foi
combinado coletivamente. Logo, ndo possuem um conjunto estavel de regras e, portanto, ainda que
possam ser reconhecidos jogos similares em diferentes épocas e partes do mundo, esses sdao
recriados, constantemente, por diversos grupos o que permite denomina-los populares (BRASIL,
2017).

Nessa perspectiva, jogo e brincadeira ndao podem ser entendidos como ferramentas pedagdgicas que
se limitam a divertir ou contribuir para o desenvolvimento motor e cognitivo. Como elementos da
Cultura Corporal, devem ser entendidos como formas de linguagem, ou seja, como praticas

culturais que expressam sentidos e significados, como argumenta Ehrenberg (2014). Para a autora,

sendo o gesto uma linguagem, entdo ele ¢ também um signo. Toda linguagem
possui um repertorio, uma selecdo dos signos que vdo compd-la, bem como as
regras de combinagdo. E necessario conhecer repertorio, as regras de combinagéo e
as regras de uso dos signos para dominar a linguagem. (EHRENBERG, 2014, p.
187)

E papel da Educagdo Fisica estimular a apropriagdo, a decodifica¢io e elaboragdo critica
dessa linguagem (EHRENBERG, 2014). Assim, em coeréncia com olhar defendido por
Gomes-da-Silva; Sant’Agostinho e Betti (2005), construir uma pratica pedagogica que tematize
jogos e brincadeiras, passa pela criacdo de oportunidades para que os estudantes possam reelaborar
essas praticas corporais € ndo apenas decodifica-las. Esta concepcdo pode ser identificada na
BNCC, quando prevé como habilidades a serem aprendidas na unidade de brincadeiras e jogos, do
primeiro ao quinto ano, a possibilidade de recriar, individual e coletivamente, diferentes
brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo (BRASIL, 2017).

Para Rodrigues (1996, p. 39), os jogos e brincadeiras podem ganhar configuragdes que se

estruturam “para além da vivéncia do ludico, e contemplarem sua experimentagcdo, compreensao €

! A seis unidades sdo: Brincadeiras e jogos, Esportes, Gindstica, Danga, Lutas ¢ Praticas corporais de aventura.
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recriagdo como atividade cultural particular e universal, complexa e diversificada”. Uma
propositura que se calce na diversificacdo das formas de manifestacdes que possibilite aos
estudantes romperem com as fronteiras locais de suas vivéncias € possam construir a articulacao
entre a construcao histdrica e a transformacao, toma for¢ca em tempos atuais.

A (re)produgdo cultural ¢ importante, mas deve-se considerar a atuag¢do dos estudantes no
ambito da sociedade e € por via das suas experiéncias e que irdo adquirir os conhecimentos sobre o
mundo, principalmente quando estamos falando de aprendizagem intencionalmente planejada,
como ¢ o caso do meio escolar.

Nesse cendrio, as diferentes possibilidades que os jogos possibilitam, da tradi¢do a
construc¢do, nos leva considerar que na elabora¢do de uma organizagdo curricular para Educagdo
Fisica, os jogos, entre os componentes da cultura corporal de movimento, poderdo instigar a
formacgao colaborativa e critica dos participantes.

No caminho de propostas que sucumbem as restri¢cdes das constru¢des dialogadas entre professores
e alunos, a construgdo de jogos, como propuseram Casco (2007), André, Hastie e Araajo (2015) e

Khouri e Freire (2017) nos chama atencao.

Diferentes olhares para a criacio de jogos na educacio fisica escolar

A ideia de se usar a educacgdo fisica como ambiente propicio para a criacao de jogos foi
proposta pela primeira vez na Inglaterra no final da década de 1960 (ANDRE; RASTIE; ARAUJO,
2015). No Brasil, essa possibilidade, assim como o estimulo ao desenvolvimento da criatividade
dos estudantes, decorre do momento de crise da educagdo fisica no final nos anos 80 e do desejo de
superagdo de um modelo tradicional, mecanicista, no qual os estudantes apenas executavam e
reproduziam o que lhes era solicitado. A seguir foram selecionados alguns autores que trabalharam
nesta perspectiva.

Uma das primeiras pesquisas com criatividade nas aulas de educagdo fisica no Brasil foi
desenvolvida e relatada no livro Criatividade nas aulas de Educagdo Fisica, de Taffarel (1985). A
autora traz o jogo como elemento para estimular a criatividade dos estudantes que modificaram as
regras, os locais de pratica, o tipo e a quantidade dos materiais, além do ntimero de participantes nos
jogos realizados, concluindo que ‘“a utilizagdo de métodos criativos facilita a emergéncia de
comportamentos de elevado nivel de integracao psico-fisico-social, revelando entusiasmo, alegria e
satisfacao” (TAFFAREL, 1985, p. 66).

Posteriormente, Soares e colaboradores (1992, p.69), também recomendaram o

envolvimento dos estudantes com jogos “cujo conteudo implique o desenvolvimento da capacidade
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de organizar os proprios jogos e decidir suas regras, entendendo-as e aceitando-as como exigéncia
do coletivo™.

Em pesquisa realizada com criangas de 7 e 8 anos, Galvao (1996) fez com os estudantes um
trabalho de resgate e vivéncia dos jogos e brincadeiras da infancia procurando ir além do simples
ensinar e aprender, buscando também mudar, criar, construir e possibilitando discutir e modificar as
regras pelo grupo. Em dois anos de trabalho surgiram mais de 40 formas diferentes de se jogar a
queimada que permitiram que fossem reunidas em um livro. Para a autora, esse projeto possibilitou
o desenvolvimento da autonomia e estimulou os participantes a refletir sobre a a¢do e a atuar nao
apenas na reproducdo, mas principalmente na produgdo de novas praticas corporais, nesse caso, o
jogo.

As autoras Rangel e Darido (2005) fazem referéncia ao processo criativo ao classificar os
jogos de trés maneiras: reproduzidos (vivenciado com as regras que foram passadas de geracdo em
geracdo), transformados (adaptagdo do jogo aos praticantes) e criados (invengdo de um novo jogo).

Sobre a criagdo de jogos, Casco (2007) propde um modelo no qual se deve evidenciar sua

ludicidade e seu potencial transformador uma vez que, dentre outras coisas:

aponta para importincia do planejamento prévio no qual a razdo a
imaginagdo e a intuicdo sdo parceiros permanentes; € introduz elementos
reflexivos, filosoficos e estéticos ao se compartilhar em grupo as
experiéncias ludicas, registrando-as e discutindo-as (CASCO, 2007, p. 43).
Para esse mesmo autor, € possivel criar uma cultura na qual seja possivel juntar um grupo de

pessoas para inventar um novo jogo e depois ensind-lo a outro grupo, que devera fazer o mesmo,

para que possam, ao final, comemorar o sucesso dessa troca

Como facilitador desse processo criativo, deve-se ter um clima de liberdade,
deixar as decisdes em aberto com possibilidades de divergéncias, respeitar
os pontos de vista individuais, ter métodos de trabalho flexiveis
(TAFFAREL, 1985, p.28).

A criacdo de jogos foi o objetivo de pesquisa realizada por André, Rastie e Araujo (2015),
com estudantes do quinto ano de uma escola nos Estados Unidos que apds vivenciar jogos
diferentes e ensinar aos colegas, num outro momento, criaram o jogo em uma cartolina que tinha
perguntas colocadas pelo professor (por exemplo: Qual o objetivo do jogo? Como vocé determina o
vencedor?), além de espago para desenharem o jogo; e, finalmente, apresentaram o jogo para os
colegas e o vivenciaram. Para os autores, a criagdao de jogos mostrou-se como conteudo vidvel para

a educacdo fisica, pois ensina sobre a jogabilidade, entendida como o que € ou nao possivel jogar, a
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relacdo entre as regras e as taticas e como a alteragdo de uma regra altera a configuragdo de um
jogo. Além disso, a experiéncia de criar jogos contribuiu para uma compreenséo holistica® do jogo

A percepcao de que a proposta de criagdo de jogos frequentemente gerava vivéncias com
caracteristicas competitivas e excludentes, fez com que Khouri e Freire (2017) propusessem a
criacdo e vivéncia de jogos cooperativos com estudantes do quinto ano do Ensino Fundamental de
uma escola publica. Os estudantes foram organizados em grupos, criaram o jogo, escreveram com o
auxilio da professora de sala, e apresentaram aos colegas o que permitiu a futura escolha de apenas
um dos jogos para ser vivenciado em fun¢ao do cronograma de aulas.

Uma outra maneira de se evitar a tendéncia competitiva dos estudantes ¢ o que propde Casco

(2007), ao colocar alguns pardmetros no processo criativo a partir alguns critérios e valores:

a) inclusdo e participagdo (todos devem participar);

b) cooperacdo e competicdo (uma cultura de paz requer que haja uma cultura cooperativa
em permanente constru¢do com o desenvolvimento de diversas competéncias e
habilidades muitas vezes estimuladas pela competi¢ao);

c¢) flexibilidade e aplicabilidade de regras (todo jogo pode ser alterado);

d) sistema de pontuagdo proposto (o que valera? Quanto valerd? Bola na trave, por exemplo,
vale ponto?);

e) nivel de complexidade do jogo (convergéncia entre o espago disponivel, para o jogo, os
materiais, o numero de participantes e as habilidades envolvidas que devem estar
adequadas as capacidades do grupo em desempenha-la);

f) natureza do contato fisico (o que serd permitido);

g) possibilidades estratégicas (na estrutura de um jogo, residem as suas possibilidades
estratégicas de modo que sua arquitetura determina como serdo combinadas as
habilidades entre os participantes para superar o tipo de desafio proposto);

h) autonomia (criar jogos ¢ um exercicio de autonomia).

No processo de criagdo de jogos de Casco (2007), o autor costuma dizer aos estudantes que
o que eles vao fazer ¢ um laboratorio de jogos, o que confirma um carater experimental da proposta.

Este processo possui algumas etapas sintetizadas no Quadro 1 abaixo:

?Quatro elementos complementam-se na conceituagdo da compreensio holistica do jogo: a dimensdo cognitiva, a
dimensdo psicomotora, a motivagdo e os valores (ANDRE; RASTIE; ARAUJO. 2015).
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Esta etapa ¢ constituida pelo
diagndstico dos jogos ja conhecidos
pelas criangas. Pode-se também pedir
que eles perguntem em casa, para
pais, avos ou outros parentes, quais
eram as brincadeiras que e1e§

vivenciavam  na  infancia. E
importante elaborar uma sintese,
registrada em quadro ou cartaz.

Quadro 1 — Etapas propostas por Casco

A vpartir da lista de jogos
identificados, se elabora a separagdo
em jogos e brincadeiras com ou sem
equipes. Escolhe-se, entdo, algum
desses jogos para que os estudantes
citem: o espago para ser jogado, os
materiais necessarios, quais
movimentos principais (habilidades).
Este ¢ um primeiro exercicio de

Para a criagdio dos jogos, os
estudantes devem receber uma
planilha onde devem registrar:
nome do jogo, espago do jogo,
materiais, movimentos principais,

como se joga (regras,
procedimentos, habilidades
desenvolvidas), dicas ou
estratégias.

analise.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Percebe-se nas etapas propostas por Casco (2007) que inicialmente busca-se conhecer todos
0s jogos e suas variacdes o que evita que algum jogo criado ja seja conhecido e diminua o estimulo
a criatividade. De posse dessa lista iniciam-se alguns momentos de analise classificando o jogo de
acordo com espago, materiais, nimero de participantes etc. e por ultimo a planilha de criagdo
oferece alguns pardmetros, mas deixa o aluno livre para criar.

Para Khouri e Freire (2017) o envolvimento dos estudantes na criagdo de jogos estimula o
estudante a refletir sobre as regras do jogo e sobre a forma como ¢ realizado. A partir desta reflexao,
as autoras argumentam que o estudante pode realizar a “andlise sobrea importancia do jogar, o
estabelecimento de relagdes com o que ja conhece, a avaliagdo sobre os elementos que constituem
um jogo ¢ a possibilidade de atuar para transforma-lo” (KHOURI; FREIRE, 2017, p.87).

Percebe-se algumas semelhangas entre a proposta de Casco (2007) e de Khouri e Freire
(2017) quanto as planilhas e etapas de criagdo. Quanto as planilhas, enquanto na proposta de Khouri
e Freire (2017) ndo aparece nenhuma divisdo e os estudantes apenas utilizam uma folha para inserir

os elementos de forma sequencial, no modelo de Casco (2007) ha um modelo de planilha proposto.

Quadro 2 — Elementos presentes na planilha de criacdo de jogos de diferentes autores
Registro do jogo de Khouri ¢ Freire (2017) Registro do jogo de Casco (2007)
Nome do jogo, material, organizagdo dos participantes ¢ | Nome do jogo, espaco do jogo, movimentos
modo de jogar. principais, como se joga e regras principais.
Fonte: Elaborado pelos autores.

As etapas de criagdo de Khouri e Freire (2017) sdo: criagdo, escrita, apresentacao, ensino e

registro. Ja a proposta de criagdo de jogos de Casco (2007) segue as etapas a seguir:
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a) imaginacao e sensibilizacdo criativa: deixar que a imaginacdo tome conta, estimulando a
brincar mentalmente com quaisquer jogos conhecidos para depois misturd-los na
imaginagao;

b) planejamento e registro inicial: registrar na planilha tudo o que foi pensado, projetando
seus espacos, materiais, regras € maneiras de jogar;

¢) pratica do jogo: vivéncia de cada jogo criado por cada grupo;

d) reflexdo e avaliacdo coletiva: deve-se ao final da aula e em roda criar um ambiente
favoravel a troca e ndo a competi¢do na busca de um melhor jogo;

e) registro final: pode ocorrer em um livro de jogos com as produgdes dos estudantes ou

também em video.

A partir da analise apresentada acima ¢ possivel perceber as contribui¢des que o
envolvimento na criacdo de jogos pode ter na aprendizagem dos saberes da Educagdo Fisica. Isto
me motivou a trabalhar com a criacdo de jogos permitindo verificar a contribui¢ao na participagdo e
envolvimento do estudante, no entanto, para ampliar nosso conhecimento sobre esta estratégia de
ensino, consideramos relevante ouvir também as percepcoes dos estudantes envolvidos na criagao
de jogos sobre este processo, estratégia esta que nao foi utilizada nos estudos mencionados
anteriormente como os de: Casco, (2007); André; Rastie; Aratjo, (2015); Khouri; Freire, (2017).

Desta forma, o presente estudo teve como objetivo descrever e analisar a percepgao dos

estudantes sobre a experiéncia de criar, vivenciar e avaliar os jogos nas aulas de educagao fisica.

METODO

Esta pesquisa possui caracteristicas descritivas pautadas nos pressupostos da abordagem
qualitativa de investigagdo (GIL, 2009). Participaram deste estudo 56 estudantes pertencentes a
duas turmas do quarto ano do Ensino Fundamental, de uma escola nao publica da cidade de Sao
Paulo, escolhida por conveniéncia aqui denominadas Turma A (TA) (33 estudantes) — e Turma B
(TB) (23 estudantes) e dois professores de educacao fisica. Os dois professores que participaram do
projeto receberam orientagdes sobre como conduzir tanto a criagdo quanto as aulas de vivéncia em
dois encontros individuais de uma hora que contou com material impresso, videos explicativos e
foram acompanhados pelo pesquisador em todas as etapas das duas turmas ao longo das 16 semanas
que duraram toda intervencao.

A responsavel pelas aulas da Turma A foi uma professora com 48 anos de idade, que atua na
escola ha cerca de 10 anos, formada em 2002, com aulas em todos os niveis da Educacdo Basica,

até o Ensino Médio e acredita que o principal objetivo da educacdo fisica € o social, a interagao
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social. Enquanto que o responsavel pelas aulas da Turma B foi um professor, com 52 anos de idade,
que atua na escola ha acerca de 14 anos, se formou em 1988 e concluiu especializagdo em fisiologia
do exercicio em 2005, ele atua da educagdo infantil até o oitavo ano e acredita que os principais
objetivos da educacdo fisica sdo fazer com que a crianga goste de estar na escola e o segundo a
socializagao.

Ocorreram diferentes quantidades de vivéncia do jogo decorrente do nimero de estudantes
em cada turma, portanto, 10 aulas para a TA (33 estudantes) e sete aulas para a TD (23 estudantes).
Para a criagdo de jogos e vivéncia foi seguido o roteiro proposto por Casco (2007), sendo
acrescentada uma pausa no meio de cada aula que foi utilizada para proposicdo de alguma
modificacdo no jogo por parte dos estudantes.

Ao final de todas as aulas de vivéncia, foram ouvidas as percepgdes dos estudantes sobre
todo esse processo (criagdo, vivéncia e avaliacao do jogo). Isso foi feito na sala de aula, de forma
coletiva, com a utilizagdo de algumas perguntas desencadeadoras de forma que o pesquisador
questionava sobre como foi este processo de criar o jogo, as dificuldades, o que gostaram mais e os
alunos que desejavam se manifestavam ficando as falas gravadas em um aparelho celular acrescidas
de registros escritos do pesquisador. Os professores também foram ouvidos individualmente.

Para se avaliar as percepcdes e reagdes dos estudantes neste projeto foram utilizados dois

instrumentos de registro.

a) Observacao das aulas e construgdo de Diario de campo: todas as aulas de vivéncia do jogo
criado foram acompanhadas pelo pesquisador e registrados o nome do jogo, as percepcoes
sobre as reagdes e atitudes dos estudantes, assim como algumas falas desses atores. De
acordo com Flick (2004), o diario de campo vai além de registrar as situacdes observadas,
pois ele possibilita ao pesquisador reflexdo sobre sua pesquisa.

b) Didlogo coletivo com os estudantes: ao final da interven¢do houve um didlogo com os
estudantes participantes, com o objetivo de identificar as percep¢des dos estudantes sobre
criar e vivenciar jogos. Foi utilizada a gravacdo e a anotag@o nesse processo, decorrente da
escolha metodologica, porém, nem todos os estudantes emitiram a sua opinido, o que pode

ser entendido como uma das limitagdes deste estudo.

Observacgodes, diario de campo e a escuta dos estudantes foram analisados qualitativamente.
Para a analise das anotagdes e gravagdo das falas dos estudantes, foi utilizada uma adaptacao da

analise de conteido (BARDIN, 2009) na qual, no primeiro nivel de anélise, surgiram unidades de
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significado que posteriormente conduziram, no segundo nivel, a criagdo categorias para posterior
analise.

Este estudo trata-se de um recorte de uma pesquisa maior teve todos os procedimentos
metodologicos aqui descritos foram aprovados pelo Comité de Etica em Seres Humanos da

Universidade Presbiteriana Mackenzie Numero do Parecer: 3.094.849, em 19 de dezembro de 2018.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Resultados da imersiao no contexto da intervencio

Acompanhar a aula dedicada a criagdo do jogo permitiu verificar que seriam necessarias
duas aulas, com supervisao e orientagdo do professor. Quando necessario, foi explicado que haveria
inferéncia com sugestdes e com mediacdo de conflitos. Foi percebido, em uma das turmas, que
metade dos grupos ndo conseguiu terminar a criagdo do jogo, enquanto na outra turma, todos os
grupos trabalharam em harmonia e, quando necessario, pediam uma ajuda do professor.

Estas situagdes observadas reforcam aspectos importantes para a elaboracdo dos jogos e
defendidos por Khouri e Freire (2017) que sdo o didlogo entre os integrantes das equipes
envolvidas, assim como a identifica¢do de conflitos aspectos que possibilitam a construcdo coletiva
de novos conhecimentos.

Analisando a produgdo dos alunos e confrontando com anotagdes do diario de campo e
conversa com os professores, foi percebido que os grupos criaram jogos com referéncias de
materiais e atividades que eles gostam e que haviam vivenciado no semestre anterior. Alguns
grupos da TA criaram jogos nos quais pudessem utilizar uma bola gigante de futebol americano que
eles haviam utilizado em algumas aulas do semestre anterior e adorado, enquanto alguns grupos da
TD criaram jogos com variagdes da queimada que foi percebido que € um jogo que gostam muito.

Esse interesse pela queimada ¢ similar a pesquisa de Galvao (1996) na qual estudantes de 7 e
8 anos de idade, apds vivenciarem alguns jogos, deveriam refletir e sugerir modificagdes, colocando
essas ideias no papel, em casa e trazer para a aula seguinte, tendo a queimada despertado o maior
interesse e aparecido em muitos jogos.

Resultado similar foi encontrado por Silva e Sampaio (2011) com 150 criangas de quatro
turmas do 3° e 4° anos do Ensino Fundamental do Mato Grosso para os quais os jogos tradicionais
mostraram ser uma significativa possibilidade para reproducdo, ampliagdo e transformacao,
contudo, a criacdo de novos jogos apresentou-se como uma a¢ao dificil de ocorrer.

Por outro lado, pesquisa realizada por André e Hasti¢ (2015) com estudantes nos Estados

Unidos verificou que os jogos foram criados com uma diversidade de materiais e, em sua maioria,
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privilegiavam uma habilidade motora culturalmente valorizada, no caso o langamento da bola de

futebol americano.

Neste trabalho, os nomes dados pelos estudantes aos jogos foram muito criativos, conforme

Quadro 3.
Quadro 3 — Nomes dos jogos criados por cada grupo
JOGOS DA TURMA (TA) JOGOS DA TURMA (TB)
Bobinho em campo Handbasket
Queimada americana Futevolei

Queima Legends

Por cima da rede

Pega basquete

Burned Stading

Queimada pega mundial

Queimada bandeira

Queimada dupla

Queima quadro

Queimada dos cavaleiros

Futemao

Rouba bandeira queimada

Mole duro

Fonte: Elaborado pelos autores.

Percepcoes acerca dos relatos dos estudantes

Foram ouvidas as percepgdes dos estudantes sobre todo esse processo (criagdo, vivéncia e
avaliagdo do jogo) com a utilizacdo de algumas perguntas desencadeadoras como: quais as
dificuldades? Como se sentiram? Que avaliacdo fazem deste processo? No primeiro nivel de
analise, surgiram unidades de significado que posteriormente conduziram, no segundo nivel, a
criacdo de cinco categorias: sentimentos, dificuldades, novidades, avaliagdo e sonho. Para
Nista-Piccolo ¢ Moreira (2012), as perguntas geradoras e questionamentos feitos pelo professor

levam os estudantes a refletir sobre os conceitos € as atividades realizadas.

Expressoes do legado do jogo

Quando perguntamos aos estudantes como se sentiram criando um jogo, surgiram
expressoes como: muito legal, otimamente Otimo, maravilhoso, interessante. Além desses
sentimentos, foi possivel identificar nas falas dos estudantes o envolvimento cognitivo presente
nesse processo ao falaram, por exemplo, que criar jogos faz pensar mais, assim como dos estudantes

a seguir:

Eu gosto de criar coisas, entdo foi muito legal (TA).

Me senti feliz, pois a gente pdde se tornar uma pessoa criadora de jogos.
A gente pode criar até mais jogos! (TB).

Gostei porque usamos muito a imaginagao e o cérebro (TA).

Muito criativo € com uma li¢do, faz pensar mais, Legal (TB)

Percebemos que esta felicidade estava presente e se manifestava na motivagao, empolgacao

e envolvimento dos estudantes durante a criacdo. Por outro lado, foi possivel perceber também a
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dificuldade de alguns grupos na demanda da tarefa, ou seja, em criar jogos o que resultou na
elaboracdo de exercicios ao invés de jogos como, por exemplo, de estafetas ou de percurso como
circuito de exercicios sequenciados, o que provavelmente ¢ reflexo de suas vivéncias em aula ou
fora delas. Esta dificuldade registrada no diario de campo foi confirmada na escuta da fala dos
alunos ao final do processo de vivéncia.

Outra dificuldade foi percebida na busca de um entendimento sobre decidir o que criar, ou
decidir as regras do jogo, gerando em discussdo pela dificuldade chegarem a um consenso ou de
uma das partes de abrir mdo de sua posicao ou ideia. Esta percepcdo se confirma na fala do

estudante abaixo.

Cada um do grupo queria uma coisa e ai foi dificil decidir, ai gente sentou e
conversou (TB).
Quando o grupo ajuda fica mais facil (TA).

Em ambos os casos, explicacdao da diferenga de exercicio e de jogo e resolucao do conflito,
foram necessarias a intervencdo do professor para auxilid-los com ideias ou com a busca do
entendimento.

No trabalho de Khouri e Freire (2017), o processo de criagdo e de apresentagdo dos jogos
também foi marcado por conflitos, ndo havendo cooperagado e integragao daqueles que compunham
o jogo. Além disso, percebeu que os jogos criados tinham caracteristicas competitivas e
frequentemente excludentes, o que levou as autoras a estimularem a criagdo e transformacao de
jogos cooperativos.

Ao longo de todas as vivéncias foram percebidas reacoes bastante diversas dos estudantes
mesclando seguranca e ansiedade, tensdo e descontragdo e estratégias diferentes pois, enquanto
alguns grupos concentraram em um ou dois integrantes para a apresentagdo outros grupos dividiram
de forma que todos pudessem ter a fala. Em funcdo disto, perguntamos ao final de todas as
vivéncias como se sentiram apresentando o jogo. Para alguns a dificuldade estava nas atitudes dos

colegas.

Foi dificil porque no meu grupo a fulana ficava explicando e a colega ficava
interrompendo, e, quando pedimos para ela explicar, ela dizia ndo, ndo, ndo (TB).

Vimos que as proprias alunas resolveram a situacao ajustando a postura da colega que estava
inadequada, pois, uma das alunas do grupo ficava falando baixo para a colega como ela deveria
explicar o jogo e criticando sua fala, porém, quando uma das integrantes do grupo falou para ela

“entdo apresenta vocé” a aluna se recusou e entdo as outras duas meninas seguiram apresentando.
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Para outros, explicar o jogo para os colegas, no dia da vivéncia, em pé na frente da turma
também se configurou em um desafio percebido nas observacdes feitas pelo pesquisador e

manifestado na fala dos estudantes.

Fiquei com muita vergonha. Vergonha que da vontade de ir para o banheiro ¢ nunca
mais sair de 14 (TA).

Para André, Hastie e Aratjo (2015), quando o estudante é colocado para ensinar um jogo
que criou, como especialista do conteudo que ird transmitir aos seus colegas, surge um novo desafio
na medida em que os estudantes ndo estdo acostumados a exercer tal fungdo.

Fundamental para a obtengdo do sucesso nesse momento foi a estratégia adotada por alguns

estudantes e postura dos professores que pediam silencio e atengao.

Para mim, foi facil, pois voc€ sabe como ¢ o seu jogo, entdo foi facil explicar, por
exemplo, o meu jogo (TB).

Para mim, foi fécil, pois eu mostrei como se joga antes de pegar os materiais (TB).
A gente ¢ crianga e, como a gente ¢é crianca, a gente explicando a gente consegue se
entender! (TB).

A apresentacao dos jogos coloca os estudantes em posi¢do de protagonistas, uma vez que €
deles a responsabilidade de explicar os jogos para os colegas da turma, além de organizar o local e
os materiais, ou seja, assumir as decisdes para que o jogo aconteca e sejam estimulados a se
comunicar melhor (KHOURI; FREIRE, 2017).

As falas de alguns estudantes revelam a importancia de se prestar atencdo no momento da
explicacdo do jogo e de se guardar na memoria as suas regras, que usualmente eram novas. Muitas
vezes a compreensao do jogo veio da aplicagdao e vivéncia destas regras durante o jogo, algo que

também pode acontecer quando o professor explica um jogo novo.

Para mim, foi dificil, pois eu expliquei e no meio do jogo vinham me perguntar
pode fazer isso, pode fazer aquilo, entdo as pessoas ndo prestaram atengdo no que
eu expliquei ai ficava atrapalhando o meu jogo (TB).

Explicar, porque vocé precisava explicar vérias vezes (TA).

Jogar, pois algumas criangas nao lembravam a regra (TA).

Para Maldonado e Silva (2016) a criagdo de jogos serve de estimulo ao desenvolvimento do
pensamento critico/criativo dos estudantes além de proporcionar satisfagdo aos discentes por
explicarem o seu jogo aos colegas e jogarem juntos 0 jogo que criaram.

A compreensao do jogo e de suas necessidades foi se ampliando com o passar das aulas e
ficou evidenciada na fala de um dos estudantes (registrada no didrio de campo) quando, apds a

explicagdo de um dos colegas de turma sobre o jogo e da resposta a um questionamento sobre o
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tamanho da quadra e de onde a bola poderia ser arremessada para o gol, um dos estudantes fala ao

professor

Entdo vamos precisar de uma bola mais leve (TB).

A formagdo de um senso critico que permita ao jogador entender a configuracdo do jogo
pode apresentar mais espago na pratica reflexiva do que na pratica intensiva sem alteragdes, sendo o
desafio de criar um jogo um incentivo para esse desenvolvimento (ANDRE; HASTIE; ARAUJO,
2015).

Perguntamos entdo como foi jogar um jogo que nunca tinham jogado. Surgiram

manifestagdes como: legal, emocionante, experiéncia nova, dificil e meio empolgante.

Foi muito divertido um jogo novo e uma experiéncia nova (TB).

E muito interessante, porque a gente nunca jogou este jogo criado pelos nossos
amigos, entdo a gente pode esperar coisas boas e pode esperar coisas ruins, mas foi
para mim foi muito divertido (TB).

Bem legal, porque pode fazer estes jogos em outros lugares também (TA).

Merece destaque o jogo Queimatchouk quadro que se constitui basicamente em uma
queimada na qual sdo posicionados dois quadros de remissdo do Tchoukball® proximo da linha
central e voltados, cada um deles, para cada uma das equipes. Cada equipe pode arremessar a bola
somente para o outro lado, para tentar queimar alguém, apos jogar no quadro e recupera-la no ar,
sendo que quem recupera ndo pode ser a mesma pessoa que arremessou. ApOs a pausa para
reflexdo, os quadros, antes posicionados proximos da lateral, foram deslocados para o centro da
quadra, e foi inserida mais uma bola, passando a ser jogar com duas bolas a0 mesmo tempo. Foi
entdo que nessa segunda vivéncia uma aluna por mais de uma vez arremessou a bola tentando
queimar alguém sem antes jogar no quadro e, ao ser alertada pelo professor, ela fazia uma cara de
susto e dizia “esqueci’.

Na avaliagdo final, os estudantes gostaram tanto do jogo que um deles pediu para o ele ser
vivenciado novamente em outra aula e uma aluna disse: “Esse jogo foi o melhor de todos até
agora... sem desmerecer os demais”, frisou a aluna.

Ao serem perguntados sobre os sentimentos que tiveram ao vivenciarem o jogo que criaram
e sendo avaliados, recebendo criticas e elogios dos colegas, mostram que as manifestacdes das
percepcdes dos estudantes refor¢am a importancia de estratégias que possibilitem aos estudantes

serem protagonistas de sua aprendizagem e revelam o prazer que decorre dessa proposta.

® Para conhecer mais sobre esse esporte, veja o site da Associacdo Brasileira de Tchoukball. Disponivel em:
<http://www.tchoukball.esp.br/page.php?tipo=4>. Acesso em: 16 dez. 2018, ou assista ao video no
link:<https://www.youtube.com/watch?v=UQhrzDMhXQOo>. Acesso em: 16 dez. 2018.
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De forma similar, Maldonado e Silva (2016) em pesquisa realizada com estudantes do
sétimo ano relataram que varias vezes escutaram criancas desacreditando de seu potencial e
apresentando baixa autoestima, € que um dos momentos mais marcantes da pesquisa por eles
realizada foi quando os colegas elogiavam uns aos outros gerando um sentimento de orgulho no

grupo que criou a atividade.

Muito legal porque as pessoas gostaram (TA).
Muito feliz porque criei o meu jogo (TB)
Eu me senti feliz porque foi uma coisa que eu criei e se as pessoas gostassem ia ser
legal (TB).
Um dos estudantes perguntou se poderiam vivenciar os jogos novamente em outras aulas e a
mais surpreendente foi a manifestacao da aluna a seguir, que mostra o quanto estdo carentes de

olhar, afeto, elogio podem estar nossos estudantes.
Foi a primeira vez que eu fui elogiada na minha vida (TA).

Para André, Hastie e Aratjo (2015), a criacdo de jogos esteve presente na vida de muitas
criancas na geracao daqueles que hoje sao professores de educagao fisica, de forma que criar, recriar
e modificar os proprios jogos era tdo importante quanto a pratica.

Nos momentos de pausa para propostas de mudanca no jogo e na avalia¢do final percebeu-se
que inicialmente apenas alguns estudantes mais extrovertidos pediam a palavra. Com o passar das
aulas foi ficando clara a participagdo de um numero maior de estudantes nos comentarios tanto do
meio quanto do final da aula, de forma que os estudantes foram se sentindo mais a vontade e
percebendo que a gestdo da aula estava realmente em suas maos quando um estudante pediu para a
turma fazer siléncio.

Para Khouri e Freire (2017), a desenvoltura dos estudantes em todas as etapas esta
relacionada com a motivagado deles diante da liberdade de criar seus proprios jogos. Jogar, brincar e
fazer exercicios ¢ o conteudo visivel que permite trabalhar com diferentes contextos, nos diferentes
componentes e com diferentes inten¢des. Olhando a crianga na escola, o professor estabelece outros
objetivos nem sempre visiveis aos demais atores, estudantes, pais, outros professores.

Por tltimo, a dimensao do sonho surgiu quando um estudante_questionou se o jogo que
haviam criado poderia ser vivenciado por outras pessoas em outros lugares do planeta. Esse
exercicio permanente, essa tensdo entre o imagético e o possivel, sdo um dos motores dessa

experiéncia.

E possivel que o nosso jogo rode pelo mundo? (TB).

- Matrivivéngia, (Floriandpolis), v. 33, n. 64, p. 01-22, 2021, Universidade Federal de Santa Catarina.
ISSH 21758042, DOI: hitps:'doi orgl10. 5007 21758042 202177757




Surgiram manifestacdes contraditorias. Alguns estudantes falavam que sim, outros que nao,

outros que dependia se o jogo fosse criado por alguém famoso, como na fala a seguir:

Se vocé for famoso como a Larissa Manoela (atriz do Carrossel), todo mundo vai
querer jogar (TB).

Entdo, o professor disse: “Pensem bem... pode? ... ndo? Como com uma informagao circula?
O futebol que vocés jogam onde foi criado?”. “Na Inglaterra”, responderam os estudantes. “Naquela
época, tinha Facebook? Tinha YouTube? Entdo, o que vocés acham?

Essa ideia do estudante de divulgar o jogo criado esta prevista na atual BNCC como uma das
habilidades para estudantes do primeiro e segundo ano, que diz: “Colaborar na proposi¢cdo e na
producao de alternativas para a pratica, em outros momentos € espagos, de brincadeiras e jogos €
demais praticas corporais tematizadas na escola, produzindo textos (orais, escritos, audiovisuais)
para divulga-las na escola e na comunidade” (BRASIL, 2017).

Percebe-se nas falas dos estudantes a satisfacdo quando assumiram uma postura de sujeitos
do conhecimento, de protagonistas de sua aprendizagem. E importante frisar que esse processo
reflexivo s6 foi alcancado por meio de estratégia de ensino aprendizagem que valorizou esta
reflexdo. Portanto, a criacdo de jogos deve passar por uma metodologia de ensino que, a0 mesmo
tempo, proporcione liberdade ao estudante de tentar novas possibilidades, sem deixar de lado a
reflexio que cada opgio pode Ihe proporcionar (ANDRE; HASTIE; ARAUJO, 2015).

Para André, Hastié e Araujo (2015), ¢ importante que a criagdo de jogos nao tenha um fim
em si mesmo, mas sim que possibilite a aprendizagem de outros objetivos encontrando uma fungao
educacional para essa pratica. Incentivar a criacdo coletiva do jogo também estimulou
conhecimentos da dimensdo atitudinal, uma vez que as decisdes de cada grupo precisavam ser
comunicadas e negociadas, assim como respeitar tanto o colega que estava apresentando quanto as
regras de cada jogo.

E possivel perceber, por meio dos relatos dos estudantes e professores, que esse projeto, de
caracteristica inovadora, estimulou o protagonismo estudantil e trouxe prazer e satisfacdo aos
estudantes.

Para Khouri e Freire (2017) criar jogos ¢ uma estratégia de ensino que permite a reflexao
sobre 0 jogo e suas regras, a analise sobre a importancia do jogar, o estabelecimento de relagdes
com o que ja conhece, a avaliagdo sobre os elementos que constituem um jogo e a possibilidade de
atuar para transforma-lo. Além disso, o dialogo entre os integrantes das equipes envolvidas na
elaboracdo dos jogos exige a identificagdo e resolugdo de conflitos e a construgdo coletiva de novos

conhecimentos.
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A criagdo de jogos permite que a educagdo fisica escolar seja trabalhada verdadeiramente
como componente curricular pensando no sujeito em interagdo com o conhecimento € com outras
pessoas possibilitando diferentes formas de expressdes do sujeito, principalmente na expressao da
comunicacao.

Quanto a opinido dos professores, ambos perceberam aspectos positivos e aprendizagens
com a condugdo do planejamento da forma proposta (todos os alunos apresentando), sendo as
principais mudangas percebidas por eles relacionadas a dimensao atitudinal da aprendizagem.
Foram citadas a melhora no relacionamento entre os alunos e também com os professores, o
respeito de todos na hora dos colegas apresentarem o trabalho, o desafio de falar em publico e
apresentar o jogo para os colegas e a ampliagdo dos comentarios sobre a aula, sinal de que a
confianca e seguranca dos alunos se ampliou. Relataram também experiéncias e situagdes
vivenciadas nas aulas no final do ano, apds o término do projeto e do pds-teste, no qual os alunos
seguiram pedindo para propor mudancas em jogos que estavam sendo vivenciados ou mostraram
uma postura de maior maturidade e responsabilidade.

Apesar de perceberem as aprendizagens e alegria dos alunos, os professores ressaltam a
dificuldade de se utilizar tantas aulas para o desenvolvimento do plano de criagdo sugerindo menos
aulas para que se possa “cumprir o planejamento”, revelando uma preocupagdo em cumprir todo

contetdo pré-estabelecido.

CONSIDERACOES FINAIS E CONCLUSOES

Este estudo buscou ouvir a opinido dos estudantes sobre a experiéncia de criar jogos,
vivencia-los e avalia-los. O sentimento dos estudantes sobre essa experiéncia foi relatado como de
felicidade e realizagdo por jogar um jogo novo, por ter o seu jogo bem avaliado e elogiado pelos
colegas e também por perceberem-se como autores dos proprios jogos. Os estudantes relataram
como desafios pensar estratégias nas pausas, a avaliagdo final, a apresentacdo do jogo para os
colegas e a mediagdo de conflitos e posturas.

Reforca-se a criacdo de jogos como uma pratica inovadora pois, segundo Faria e
colaboradores (2010) o carater problematizador possibilita abertura a reflexdo e ao pensamento
critico sobre os elementos da cultura corporal de movimento, desde que o docente considere o aluno
como sujeito de sua aprendizagem. Isto ocorreu tanto no momento de criagdo, quanto no de
avaliacao no meio ¢ no final da aula.

Neste mesmo sentido, Bracht (2011) vai defender como uma das caracteristicas das praticas

inovadoras a utilizagdo de um método de ensino que busca uma gestdo mais democratica das aulas,
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demandando uma participagdo mais efetiva dos alunos nas decisdes que conformam a aula,
fundamental para o desenvolvimento da autonomia dos estudantes.

A Criacao de Jogos permite refletir quanto as dimensdes morais do jogo, particularmente sua
vocacao democratica de regras iguais para todos e inclusdo a partir da percepgao das diferengas.
Esta estratégia de aula motivante relaciona-se ao movimento inovador da educacdo fisica no qual o
estudante ¢ protagonista de sua aprendizagem e co-gestor da aula.

Farias, Nogueira e Maldonado (2017) analisaram praticas pedagogicas inovadoras de
diversos trabalhos publicados e elencaram vérias caracteristicas de professores inovadores, como
aqueles que: a) organizam sua propria pratica pedagdgica alterando o sentido a respeito da tradi¢ao
instalada e trazem a tona elementos de reflexdo, criticidade e criatividade; b) envolvem o aluno
como sujeito do conhecimento buscando uma gestdo mais democratica da aula e estimulando a
solucdo de problemas e a produg¢dao de conhecimento.; ¢) rompem com o entendimento de que
promover discussdes e reflexdes com os alunos sobre os contetidos tratados em aula seria roubar
tempo de movimento ou de atividade fisica.

Além disso, o carater problematizador ¢ uma caracteristica desse professor inovador, pois
possibilita processo de abertura as experiéncias e a reflexdo, no sentido de proporcionar aos
estudantes a formagdo do pensamento critico sobre os elementos da cultura corporal de movimento.

A EF na escola, para Gonzalez (2016) deve cumprir uma fun¢do educativa e por seu proprio
movimento ao longo dos tempos, se transforma, se sistematiza, mas ndo pode se restringir e ainda
reproduzir sem mesmo contextualizar manifestagdes da cultura corporal de movimento, pois cada
grupo social podera tecer interpretagdes e de sentido especificos.

Nessa perspectiva pedagogica de ampliar as condigdes da construcdo de ambientes que
favoregam a formacao de pessoas que possam partilhar, superar e valorizar suas proprias percepgoes
sobre o acrescentar as experiéncias com a cultura corporal de movimento € que estudar a proposi¢cao
de jogos com énfase na relagdo dialogica pode ser interessante para o refletir a pratica cotidiana da

Educagao Fisica Escolar.
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