UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO ACADEMICO DA VITORIA

RUAN LUCAS PEREIRA DA SILVA

O USO DE JOGOS COMO CONTEUDO DIDATICO NA EDUCAGAO FiSICA
ESCOLAR

VITORIA DE SANTO ANTAO
2023



UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO ACADEMICO DA VITORIA
LICENCIATURA EM EDUCAGAO FiSICA

RUAN LUCAS PEREIRA DA SILVA

O USO DE JOGOS COMO CONTEUDO DIDATICO NA EDUCAGAO FiSICA
ESCOLAR

TCC apresentado ao Curso de Licenciatura em
Educacao Fisica da Universidade Federal de
Pernambuco, Centro Académico da Vitoria,
como requisito para a obtencido do titulo de
Licenciado em Educacéo Fisica.

Orientador(a): Profa. Dra. Lara
Colognese Helegda.

VITORIA DE SANTO ANTAO
2023



Ficha de identificacdo da obra elaborada pelo autor,
através do programa de geragdo automatica do SIB/UFPE

Silva, Ruan Lucas Pereirada.

O uso de jogos como contetido didético na educagdo fisicaescolar / Ruan
Lucas Pereirada Silva. - Vitéria de Santo Antdo, 2023.

23p.

Orientador(a): Lara Colognese Helegda

Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagao) - Universidade Federal de
Pernambuco, Centro Académico de Vitéria, Educacdo Fisica - Bacharelado, 2023.

1. Jogos. 2. Educagéo Fisica Escolar. |. Helegda, Lara Colognese .
(Crientagdo). I1. Titulo.

790 CDD (22.ed.)




RUAN LUCAS PEREIRA DA SILVA

O USO DE JOGOS COMO CONTEUDO DIDATICO NA EDUCAGAO FiSICA
ESCOLAR

TCC apresentado ao Curso de
Licenciatura em Educagdo Fisica da
Universidade Federal de Pernambuco,
Centro Académico da Vitéria, como
requisito para a obtencdo do titulo de
Licenciado em Educacéao Fisica.

Aprovado em: 10/04/2023

BANCA EXAMINADORA

Lara Colognese Helegda
Universidade Federal de Pernambuco

Morgana Alves Correia da Silva
Universidade Federal Vale do Sao Francisco

Aline Cinara Firmino da Silva Dias
Faculdade Alpha



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus, pelo dom da minha vida, e por me permitir
ultrapassar e enfrentar todos os obstaculos encontrados ao longo dessa jornada
académica. Agradego também aos meus pais que sempre me apoiaram em tudo.

Agradecer especialmente a minha noiva Maria Paula, que por muitas vezes me
apoiou e me motivou na construgao desse trabalho e durante toda a minha graduacao.

Também agradego aos meus familiares e os amigos que me apoiaram e
surgiram durante a graduacgao.

Agradeco, também, a minha orientadora professora Lara Colognese, pelo

auxilio e ajuda durante a construgao deste trabalho.



RESUMO

Os jogos ao serem utilizados nas aulas de Educacao Fisica Escolar auxiliam no
desenvolvimento cognitivo dos estudantes e corroboram com a pratica pedagdgica
do professor. Diante disso, o presente estudo objetivou compreender o uso dos jogos
como conteudo e sua contribuicdo no ensino-aprendizado nas aulas de educacgao
fisica. Esse estudo se caracteriza como uma revisao bibliografica, onde foi realizada
uma busca de diversos artigos, livros e sites sobre o assunto em pauta. Viu-se que
ao utilizar os jogos como ferramenta didatica na sala de aula, torna-se possivel
trabalhar aspectos importantes do aluno, entre eles os aspectos que auxiliam na area
cognitiva, emocional, socio-cultural do aluno, tragando, ainda, uma articulagao entre

o conhecimento e a ludicidade durante as aulas de educacéo fisica.

Palavras-chave: jogos; educacao fisica escolar.



ABSTRACT

When games are used in physical education classes, they help in the cognitive
development of students and corroborate with the pedagogical practice of the teacher.
Therefore, the present study aimed to know the contributions of the use of games as
a didactic tool in school physical education classes. This study is characterized as a
bibliographic review, where we searched several articles, books, and websites about
the subject discussed here. We see that by using games as a didactic tool in the
classroom it is possible to work on important aspects of the student, among them the
aspects that help in the cognitive, emotional, and socio-cultural areas of the student,
also tracing an articulation between knowledge and playfulness during physical

education classes.

Keywords: games; school physical education.
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1 INTRODUGAO

A educagao fisica escolar € um componente curricular amplo e importante para
o desenvolvimento integral dos estudantes. Mesmo com a sua grande contribui¢do e
sendo reconhecida como uma area essencial, a educacdo fisica ainda é
marginalizada, onde na maioria das vezes tem seu horario alocado em horarios
convenientes para outras areas consideradas mais importantes e ndo de acordo com
as necessidades de suas especificidades. Em alguns momentos de planejamento,
discussao e avaliagao do trabalho pedagdgico nas escolas, raramente a Educacao
Fisica é integrada, o que acaba distanciando o professor da equipe pedagdgica e o
fazendo trabalhar isoladamente (BRASIL,1997).

Em meio a isso, é importantissimo entendermos e valorizar a pratica
pedagogica da educagéao fisica, sabendo que ela corresponde como componente
curricular e promove pleno desenvolvimento fisico, intelectual, social e cultural aos
estudantes.

A educacao fisica atual, tem seu alicerce tedrico-pratico em metodologias de
ensino e, estas, possuem sua contribuicdo clara e objetiva no propdsito de
crescimento e desenvolvimento dos alunos. Além disso, metodologias mais recentes
conduzem a educacgao fisica por meio de conteudos praticos, esses utilizados como
ferramentas de aprendizado.

Dentre os conteudos que a educagao fisica utiliza, os jogos podem ser
possibilitadores e importantes para o desenvolvimento do aluno, ampliando suas
experiéncias motoras (FREIRE, 1992). Diante disso, esse estudo busca compreender
0 uso dos jogos como conteudo e sua contribuigdo no ensino-aprendizado nas aulas
de educacéo fisica.

Esse estudo justifica-se pela grande importancia dos jogos na educagao, pois
colaboram com a ludicidade e auxiliam na pratica pedagogica do docente, entre outros
pontos. Ao ser utilizado nas aulas de Educacgao Fisica auxiliam no desenvolvimento
cognitivo dos estudantes e corrobora com a pratica pedagdgica do professor. Para
além disso, durante minha trajetéria enquanto estudante da educagao basica,
vivenciei o jogo de uma maneira bem diferente da qual foi abordada no presente

estudo, o jogo era utilizado de maneira desconexa e sem um objetivo evidente.



2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 UM BREVE HISTORICO SOBRE JOGOS

Sendo definido por Ortiz (2005), como um fendbmeno antropoldgico, que é
permanente em todas as civilizagdes, onde sempre esteve ligado a cultura, a histéria,
a arte e a lingua dos povos. O jogo era e tornou-se um vinculo entre os povos, um
facilitador na comunicacao dos seres humanos.

A origem dos jogos € incerta, ndo existe um local e data exato sobre a sua
criacdo, todavia existem descobertas arqueoldgicas que apontam a presenca de

jogos em diversas civilizagdes antigas:

A presenga do jogo, brinquedo e brincadeiras na historia da humanidade,
segundo descobertas arqueoldgicas, remonta a centenas de anos antes de
Cristo.[...] Essas descobertas revelaram que, no Antigo Egito, os jogos de
tabuleiros com certa complexidade nas regras estavam presentes, como por
exemplo o jogo denominado de Senet ou Senat (Sn't n't) — Jogo de
passagem. Referéncias desse jogo foram verificadas nas pinturas em
tumbas como a da rainha Nefertite (1295-1255 a.C.), e alguns pedagos e
pecas do mesmo jogo foram encontradas em diversas tumbas com mais de
3 000 anos. Outro jogo que merece destaque é o Jogo Real de Ur (Royal
Game of Ur), que data de aproximadamente 2500 a.C., na regido do Iraque
e que atualmente encontra-se em exposi¢do no Museu Britdnico, em
Londres. (CREPALDI, 2010, p.12)

De acordo com Attie (2014), na Roma antiga os jogos também sao
mencionados por autores como Horacio e Quintiliano. Um exemplo da utilizagao dos
jogos dentro de um contexto cultural, sdo os jogos que aparecem entre 0s romanos.
Esses jogos se destinavam tanto para o preparo fisico como para a formagao de
soldados e cidadaos obedientes e devotos, esses jogos utilizados na Roma pré-crista
tinham como objetivos a formagéo da obediéncia e da servido.

Com o renascimento, surge um novo ideal de homem, a partir dai vai se
desenvolvendo uma nova concepcado de sociedade, onde a utilizagdo dos jogos
passa a ter um novo sentido. Esse processo de um novo conceito do homem e da
sociedade se da devido ao intercambio de diferentes culturas que traz consigo uma
diversidade de informacdes que liberta a Europa das verdades imutaveis do estado
clerical. A influéncia da religiosidade paga se faz presente na busca da felicidade
terrestre e abre espacgo para a reincorporagcdo dos jogos na vida dos individuos, os
jogos agora passam a ser vistos como uma tendéncia natural do ser humano e nao
como um pecado (ATTIE, 2014).
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Contextualizando um pouco mais, chega-se ao Brasil onde apesar dos poucos
registros, os jogos estdo presentes desde muito antes da chegada dos colonos
portugueses. Os indigenas que aqui viviam ja possuiam jogos. De acordo com
Nascimento Junior e Faustino (2009) os processos de exclus&o social, discriminagao
e desvalorizagao do indigena fizeram com que muitos dos jogos fossem extintos,
acabando com a riqueza cultural desses povos.

O jogo funciona como uma contribuicdo para a cultura, onde possibilita o
conflito, seu enfrentamento e a superacdo. Além disso, exercita o exercicio da
imaginacéao, da reflexdo e do poder decisério e da tomada de consciéncia da situagao
(SALLES; CAMBA, 2020).

2.2 JOGOS NA EDUCACAO

O uso de ferramentas ludicas € bastante importante para a educacéo, ja que

segundo Faria e Costa:

A Ludicidade é vista como acado educativa integrada e fundamentada na
comunicagao, na linguagem e nos movimentos naturais [..] Ela tem como
finalidade normatizar e aperfeigoar a conduta global do ser humano, através
das experiéncias sensoério-motoras, emocionais, afetivas, cognitivas, e
sociais como um todo. (FARIA; COSTA, 2016, p. 2)

De acordo com Pires (2008, p. 8 apud CARLOS, 2010, p. 10) "Através de
atividades ludicas, como brincadeiras, jogos, cantigas, etc..., as criangas aprendem a
refletir suas acdes e a dos adultos, experimentam situagdes novas e criam solugcdes
para os desafios do seu cotidiano". Dentre essas atividades ludicas, os jogos se
destacam como uma das mais trabalhadas e desenvolvidas no contexto educacional.
O uso de jogos na educagao e respectivamente nas salas de aula é abordado e
estudado por diversos pensadores: Rousseau, Montessori, Vygotsky, Piaget e
Kishimoto sao alguns dos estudiosos que nos apresentam o jogo na educagao dentro
do processo de ensino e aprendizagem.

Os jogos estéo presentes na educagao ha bastante tempo, sendo um recurso
didatico importante e bastante utilizado nas diversas disciplinas escolares, pois
auxiliam diretamente no aprendizado dos estudantes. Sant'/Anna e Nascimento (2011)
afirmam que Platdo no ano 367 a.C., ja tratava sobre a importancia da utilizagao dos

jogos para que as criangas pudessem desenvolver o aprendizado. Além de afirmar
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que as criancas deveriam em seus primeiros anos de vida praticar atividades
educativas através do uso dos jogos.

Era por meio de jogos que se passavam ensinamentos as criangas na Grécia
antiga. Ja os indios utilizavam a ludicidade para ensinarem seus costumes. No Brasil,
os jesuitas ensinavam por meio de brincadeiras (SANT'ANNA; NASCIMENTO, 2011).

Segundo Kishimoto (2003, p. 15 apud Carneiro, 2009, p. 12) é durante o
renascimento que surgem concepgoes pedagodgicas que legitimam a importancia do

jogo para o desenvolvimento humano.

[...] O aparecimento de novos ideais traz outras concepgdes pedagogicas que
reabilitam o jogo. Durante o Renascimento, a felicidade terrestre, considerada
legitima, ndo exige a mortificagcdo do corpo, mas seu desenvolvimento. Desta
forma, a partir do momento em que o jogo deixa de ser objeto de reprovagao
oficial, incorpora-se no cotidiano de jovens, ndo como diverséo, mas como
tendéncia natural humana. E nesse contexto que Rabecqg-Maillard situa o
nascimento do jogo educativo. (KISHIMOTO, 2003, p. 15 apud
CARNEIRO, 2009, p.12)

Partindo desse pensamento de Kishimoto apresentado por Carneiro
entendemos a grande importancia que os jogos apresentam hoje na educacéao, sobre
isso, 0 jogo como instrumento na aprendizagem é um recurso importante e bastante
interessante para os educadores, ja que sua importdncia estd ligada ao
desenvolvimento do ser humano na perspectiva social, historico-cultural, critica e
afetiva. (ALVES; BIANCHIN, 2010)

Sobre a importancia dos jogos na educagéao, Franco nos diz que:

0s aspectos socioldgico, psicolégico e pedagdgico ratificam o quanto o jogo
€ uma atividade de grande valia e indispensavel como uma importante
ferramenta pedagdgica para o professor. [...] Os jogos pelas caracteristicas
dos estimulos que propiciam, no ambito psicomotor, afetivo e
social, merecem atencdo. (FRANCO, 2018, p. 2)

Sendo assim, os jogos se apresentam como uma ferramenta pedagodgica
essencial para o docente e para a sala de aula, onde apresentam diversos aspectos
positivos e se mostram extremamente importantes para a educacgao, ja que propiciam

estimulos em diversas esferas, como na esfera afetiva, social e psicomotora.

2.3 A UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS NAS AULAS DE EDUCACAO FiSICA

Silveira (2011) afirma que as aulas de educacédo fisica devem ser

desenvolvidas sempre de forma prazerosa, instigante e desafiadora para que
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propiciem aos estudantes um processo de aprendizagem que seja cada dia mais
interessante, objetivando que o aluno nao canse ou fique desinteressado. Ao utilizar
0 jogo nas aulas de Educacgao Fisica, o professor deve ter claro os objetivos que
pretende atingir ao final de cada aula.

De acordo com Batista e Moura (2019), as aulas de educagéo fisica devem
promover diferentes conexdes entre os seres humanos, a sociedade e 0 meio
ambiente. Promover uma ag¢ao de contextualizagao tem como objetivo a aproximagao
do conhecimento presente nos curriculos com as relagdes sociais, historicas, politicas
e ambientais que se fazem presente diariamente no cotidiano dos alunos. Por isso, &€
importante valorizar as diversas experiéncias, que podem ser provenientes do
ambiente escolar e/ou fora dele.

Segundo SALLES (2020), o jogo € uma estratégia didatica importante para a
escola e principalmente para a educacéao fisica escolar, ja que o jogo nos possibilita
uma reflexao e contribui de forma implicita para a solugéao de conflitos.

Desse modo, é importante que o professor considere toda a vivéncia, a
bagagem cultural do estudante e os objetivos que se deseja alcangar para que se
possibilite a escolha do jogo ou de qualquer outra ferramenta ludica, que sera utilizada
durante a aula de educacao fisica, a fim de que se consiga proporcionar
oportunidades para o desenvolvimento e a reflexao por parte dos alunos.

Carneiro (2009, p. 39) escreve que a “a referéncia de conteudo para as aulas
de Educacao Fisica se limita ao esporte, segundo o olhar da maioria dos alunos e o
de alguns profissionais da area, como mostram o0s estudos por
estes empreendidos...”

Diante disso, destaco o que Rodrigues (2008) apresenta considerando que os
jogos, em destaque o jogo de xadrez pode ser utilizado como ferramenta pedagodgica
nas aulas de educacéo fisica, para que se possa ampliar e contribuir com os diversos
conteudos da educacao fisica escolar, além de auxiliar no ganho da nogao de espago

dimensional por parte dos estudantes.
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3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL
Compreender o uso dos jogos como conteudo e sua contribuigdo no ensino-

aprendizado nas aulas de educacéao fisica.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e |dentificar o uso de jogos como estratégia didatica na educacao fisica escolar;
e Descrever quais os jogos mais utilizados nas aulas de educacao fisica;

e Refletir sobre os aspectos positivos do uso de jogos como estratégia didatica.
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4 HIPOTESE

Os jogos vém para contribuir com o processo de ensino-aprendizagem dos
estudantes e podem ser utilizados como ferramenta pedagogica nas aulas de

Educacéo Fisica.
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5 METODOLOGIA

Esse estudo se caracteriza como uma pesquisa bibliografica, onde segundo Gil
(2002, p.44) “...] é desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos”.

Além disso, essa pesquisa € de cunho qualitativo quanto ao tipo de abordagem,
pois permite uma analise minuciosa, e fazendo com que consigamos compreender
todos os ambitos acerca do tema pesquisado. Nesse tipo de analise de fato “ndo ha
férmulas ou receitas predefinidas para orientar os pesquisadores.” (GIL, 2008, p. 175),

A principio foi realizada uma busca de artigos cientificos nas bases de dados
do BIREME, SCIELO e GOOGLE ACADEMICO, no qual foram selecionadas as
palavras-chave: Jogos; Educagado Fisica Escolar, e onde foram selecionados 23
artigos cientificos dos encontrados e apds a leitura foram escolhidos 5 artigos
publicados nos ultimos 20 anos, do idioma portugués que debatem sobre a utilizagao
de jogos nas aulas de educacao fisica, esses 5 artigos foram selecionados pois eles

possuem mais afinidade com o presente trabalho desenvolvido.



6 RESULTADOS E DISCUSSOES

Quadro 1 - Informacgdes relevantes dos Artigos selecionados e analisados

Autor/ ano Objetivo Resultados
FU, et al. |analisar as contribuicdes | Os jogos chineses se mostram
2021 interculturais do ensino dos | importantes nas aulas de educagao
jogos chineses para a |fisica, ja que ao conhecerem e
formagdo dos estudantes | utilizarem esses jogos, os estudantes
nas aulas de Educag¢do | embarcam em outra cultura e assim
Fisica. aprendem e desenvolvem
competéncias e habilidades.
QUINTINO, verificar as contribuicdes | Ocorreu uma melhora no
et al. 2018. dos jogos pedagogicos no | desempenho dos alunos e a
desenvolvimento do aluno | realizagdo da intervencdo foi
e no auxilio das demais | importante para o bom andamento do
disciplinas curriculares. ensino-aprendizagem, é necessario
que o professor aborde de forma
ludica e prazerosa os conteudos que,
na maioria das vezes, sao
trabalhados em sala de aula de forma
tradicional.
CAMPQS, et |investigar o jogo como | O jogo desenvolve aspectos que
al. 2020. recurso de intervengcdo | contribuem com a area cognitiva,
para a aprendizagem e a | emocional, social e motora, além de
superacgao das dificuldades | contribuir de forma significativa e
de aprendizagem eficaz para a aprendizagem global do
estudante. Os jogos sao recursos
essenciais para a aprendizagem,
onde os envolvidos neste processo
sao transformados pelos saberes
contidos no ato de jogar, os
aprendentes adquirem
conhecimentos através do jogo e
a educacao fisica que aprimora
sua agdo, para que possa
possibilitar toda a compreensao
trabalhada, de forma que possa
minimizar as dificuldades da
aprendizagem.
ATHAYDE, Compreender de que | Os estudantes gostam de jogos
2016. maneira o jogo Just Dance | digitais e com a mediagdo do

Now contribui no processo
de ensino e aprendizagem.

professor conseguem o transformar
em conhecimento, diante disso
entende-se que deve existir uma
responsabilidade e acoes
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pedagogicas conscientes quando se
utilizam jogos tecnoldgicos nas
aulas. Esses jogos possuem seus
limites em sua intencdo educativa,
porém podem ser expandidos com a
instrumentalizacdo do professor,
onde o mesmo deve contextualizar
esses jogos na realidade sécio-
histérica-cultural de maneira critica.

SILVA, desvelar as praticas | O jogo de xadrez € uma contribuicéo
2010. pedagogicas no ensino- | pedagodgica que ao ser inserido na
aprendizagem do jogo de | escola contribui com uma educacéao
xadrez em escolas | em valores humanos, por meio da
publicas. vivéncia, da reflexdo, além de que

por meio do jogo de xadrez pode-se
oportunizar e aprimorar aspectos
cognitivos, sociais, afetivos.

Fonte: O autor (2023).

Os autores Quintino (2018) e Campos (2020) mostram que ao utilizar jogos na
sala de aula € possivel trabalhar aspectos importantes do estudante, como os
aspectos que auxiliam nas areas cognitiva, emocional, social e cultural, além de
promover o bom andamento do ensino-aprendizagem, ja que 0s jogos conseguem
trabalhar com a ludicidade dos alunos durante as aulas de educacao fisica. Campos
(2020) ainda destaca que os estudantes e o professor sao transformados pelo ato de
jogar, o jogo promove conhecimento para todos.

Athayde (2016) relata que é possivel trabalhar com jogos digitais como
ferramenta pedagogica nas aulas, e que esses jogos chamam a atengdo e sao
bastante interessantes para os estudantes, mas € necessario a mediacdo do
professor para que o conteudo trabalhado com o jogo se transforme em
conhecimento. Além disso Athayde (2016) ressalta que esses jogos possuem
algumas limitagbes em sua intengdo educativa, mas pode se ter um o&timo
desenvolvimento com a agao do professor ao trazer uma contextualizagao desses
jogos para a realidade sécio-historica-cultural de maneira critica.

O autor Fu (2021) apresenta que nas aulas de educagao fisica se pode
trabalhar com jogos de diferentes culturas, ja que desperta o interesse do estudante
para entenderem sobre essa cultura e ao imergir em outra cultura pela utilizagdo dos

jogos, os estudantes aprendem e desenvolvem competéncias e habilidades.
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Silva (2011) discorre que o jogo de xadrez € uma ferramenta pedagogica
importante, que ao ser trabalhado no contexto escolar contribui positivamente, ja que
contribui com uma educacao em valores humanos, valorizando a vivéncia e a reflexao

do estudante, além de fortalecer os aspectos cognitivos, socioculturais e afetivos.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Retomando o objetivo geral deste trabalho, que foi compreender o uso dos
jogos como conteudo e sua contribuicdo no ensino-aprendizado nas aulas de
educacao fisica e trazendo as consideracdes apresentadas durante a escrita desse
estudo, torna-se evidente que ao utilizar os jogos em sala de aula conseguimos tracar
uma articulagdo entre o ludico e o conhecimento, tornando a aprendizagem e os
conteudos abordados nas aulas um processo mais significativo e prazeroso para o
estudante, além de que a utilizagdo de jogos como ferramenta didatica nas aulas de
educacao fisica colabora com o desenvolvimento do aprendizado dos estudantes e
promove uma aprimoragdo de seus aspectos cognitivos, sociais, culturais e
emocionais.

Evidencia-se que os jogos auxiliam e contribuem na pratica pedagogica do
educador, vale ressaltar que os jogos fisicos e digitais sdo importantes para o contexto
da sala de aula, apesar de suas limitacdes. Reforca-se que € necessario a mediacao
do professor para que o que foi trabalhado com o jogo se transforme em

conhecimento.
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