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RESUMO
O presente relato experimenta possibilidades de sistematizacédo para o conteddo Jogo dentro da teoria
Critico-Emancipatoria. Objetivamos relatar a experiéncia a partir da relacdo entre os jogos populares e
pressupostos e indicadores pedagoégicos que fundamentam a perspectiva Critico-Emancipatério. O
processo metodologico constituiu-se em duas etapas: levantamento bibliografico e pesquisa de campo
através de relato de experiéncia. Buscou-se uma avaliagédo aprofundada das ac6es desenvolvidas em
uma escola publica do municipio de Tucurui-Para. Os resultados apontaram para uma real
possibilidade sistematizada de aplicacdo do conhecimento do jogo através dos pressupostos filoséficos
e indicadores metodolégicos da Teoria Pedagogica Critico-Emancipatéria. Ratificou-se, portanto, a
facilidade de desenvolvimento do jogo por meio da transcendéncia de limite na aula de Educacéo Fisica
e conclui-se a necessidade de novas propostas para a pratica pedagogica da Educacéao Fisica, as quais
priorizem o se-movimentar como esperanca emancipadora para o conhecimento da Educacéo Fisica
para além da técnica esportiva e da sobrepujanca.
Palavras-chave: Critico-Emancipatéria. Se-movimentar. Transcendéncia de limites. Educagao Fisica
Emancipatoria.

ABSTRACT
This article aims to experience possibilities of systematization for the game content within the Critical-
Emancipatory theory. We aim to report the experience from the relationship between popular games
and pedagogical assumptions and indicators that underlie the Critical-Emancipatory perspective. The
methodological process consisted of two steps: bibliographic survey and field research through an
experience report. We sought an in-depth evaluation of the actions developed in a public school in the
municipality of Tucurui-Pard. The results pointed to a real systematized possibility of applying the
knowledge of the game through the philosophical assumptions and methodological indicators of the
Critical-Emancipatory Pedagogical Theory. Therefore, the ease of development of the game was ratified
by transcending the limit in the Physical Education class and concluding the need for new proposals for
the pedagogical practice of Physical Education, which prioritize moving as an emancipating hope for the
knowledge of Physical Education beyond the sports technique and overcoming.
Keywords: Critical-Emancipatory. “Se-Movimentar”. Transcendence of limits. Emancipatory Physical
Education.
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1 INTRODUCAO

Este relato de experiéncia emerge da investigacao realizada no Programa
Residéncia Pedagdgica (PRP)' vinculada ao curso de Licenciatura em Educacao
Fisica, Campus XllII, municipio de Tucurui / PA, da Universidade do Estado do Para,
através do Subprojeto “Praticas Pedagdgicas da Educacdo Fisica: para além da
pedagogia do toma bola”. Com interesse e com a problematizagao de compreender a

1 O Programa de Residéncia Pedagogica (PRP) é uma Organizacdo de intervencédo pedagogica que
tem por objetivo induzir o aperfeicoamento da formag&o pratica nos cursos, visando a experimentacéo
de situacdes concretas da realidade, que servirdo de objeto de reflexdo e aprofundamento sobre a
relagdo entre teoria e prética.
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transcendéncias de Limites” do Jogo a partir da Teoria Pedagdgica Critico-
Emancipatoria.

O interesse em pesquisar essa tematica vincula-se a prépria formacao no curso
de licenciatura em Educacéo Fisica (UEPA), quando em atuacao no PRP identificou-
se uma lacuna referente ao par dialético teoria e prética, principalmente no que
concerne aos ideais valores da Educacéo Fisica, ou seja, as tarefas pedagdgicas
educacionais. Observou-se uma énfase na técnica, ndo priorizando a formacéo de
sujeitos criticos, situacao requerente a necessidade de aprofundamento tedrico do
conhecimento ligado a Educacéo Fisica.

Historicamente, a hegemonia do esporte privilegiou os mais aptos, uma espécie
de darwinismo esportivo. Kunz (2012) explicita que o se-movimentar torna-se algo
irrelevante. Isso levou as pessoas a ndo verem um sentido heuristico na Educacéo
Fisica. De um lado, o desenvolvimento de uma busca acelerada pelo tecnicismo, de
outro e consequentemente, a inibicdo da participacdo daqueles que néo estao dentro
dos padrbes e técnicas, levando a priorizacdo de gestos técnicos para finalidades
educativas (STAVISKI, SURDI, KUNZ, 2013).

Kunz (2012) critica as aulas de Educacéao Fisica que exigem interesse unico e
exclusivamente técnico, e deixam de lado o préstimo critico e o processo de acao
comunicativa. Para poder justificar essas questdes, recomenda-se o estabelecimento
de prioridades as tarefas educacionais. Isso néo significa extinguir os esportes, porem,
ressalta-se o desenvolver de sua funcao social e critica. Sabe-se que mudancas reais
s6 acontecem quando o sujeito consegue entender a funcdo e o significado de algo
por meio das transcendéncias, elemento constitutivo da Perspectiva Critico-
Emancipatoria.

Partindo desse pressuposto, acreditamos ser possivel desenvolver esperancas
para 0 jogo através das tarefas educacionais, pois se trata de uma abordagem
diferente da organizacédo escolar que aponta para uma nova orientacao reflexiva e
para as mudancas que sao propostas pela Perspectiva em questéo, problematizando
situacbes praticas partindo de ocorréncias ja vivenciadas, mas com novas
apresentacoes a partir da sistematizacdo de ensino utilizando o arranjo de materiais
(SANTOS; BRITO NETO, 2012).

Nessa perspectiva, Kunz trata pedagogicamente o0 jogo como elemento que
tematize o movimento como funcdo comunicativa, expressiva, explorativa e criativa,
aliado a didatica comunicativa, compreendendo-0s em suas iniUmeras situacdes para
gue atraveés deste, o individuo possa agir em liberdade e autonomia, levando em conta
nao somente a capacidade de realizar, mas também de associar as a¢cfes sociais
(ANELLO, 2009).

Essa ideia se coaduna com a compreensédo estabelecida pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) ao incorporar a educacao fisica na area de linguagens,
potencializando suas acdes no cotidiano escolar para além das praticas.

A partir do exposto, e na busca de possiveis atualizacbes e elaboracfes
conceituais vinculadas a perspectiva em questdo escolhemos uma Teoria
Pedagdgica: a Critico-Emancipatoria. Esta teoria, na ultima década, tem sido pauta
recorrente no campo da Educacao Fisica com énfase na area escolar.

Este trabalho buscou responder o0 seguinte questionamento: Quais as
possibilidades (esperangas) de sistematizacdo de uma aula no contetdo do Jogo com

2 A transcendéncia de limites é caracterizada como uma fase de realizacdo préatica de aprendizagem,
por meio de ressignificacdes através da auto-descoberta (KUNZ, 2009 p. 145).
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énfase nos jogos populares através das Transcendéncias de Limites na Perspectiva
Critico-Emancipatoria?

Nosso objetivo geral parte da iniciativa de propor sistematizagcbes para o
conteudo Jogo dentro da Perspectiva Critico-Emancipatoria. Com base nos
indicadores e pressupostos pedagdgicos objetivamos relatar a experiéncia
sistematica a partir das transcendéncias de limites.

2 MATERIAIS E METODOS

A principio, este trabalho procedeu em um estudo bibliografico tomando por
base o estudo de Gil (2002), que organizou este tipo de pesquisa em fases, as quais
adaptamos de acordo com a nossa realidade:

a) Escolha do tema;

b) Levantamento bibliografico preliminar da producéo do conhecimento foi
realizado a partir da busca de (4) artigos, (2) dissertacoes, (1) tese e (6) livros
catalogados pelos seguintes descritores: Critico-Emancipatoria, Se-Movimentar,
Transcendéncia de limites, Educacéo Fisica Emancipatoria.

c) Ildentificacdo do problema do trato pedagogico do jogo levando em
consideracao os pressupostos filosoficos e indicadores pedagogicos da Perspectiva
Critico-Emancipatoria;

d) Elaboracdo do plano considerando o impacto do estagio de
desenvolvimento da abordagem nos ultimos anos;

e) Fichamento e plano de organizacdo para redacdo da pesquisa atravées
da sistematizacdo de um bloco de aulas na Perspectiva Critico-Emancipatoria;

No segundo momento desenvolvemos uma pesquisa de campo através da
Implementacdo de uma proposta de sistematizacdo do conteudo jogo, segundo a
teoria Critico-Emancipatéria e posteriormente, producdo do relato da experiéncia.
Para Gil (2002) a pesquisa de campo caracteriza-se por meio da observacao e da
intervencédo dos dados da realidade, buscando uma avaliacdo aprofundada das acfes
desenvolvidas em uma escola publica do municipio de Tucurui durante as cinco
intervencdes realizadas.

Para efeito de andlise utilizamos os aportes teoricos de Franco (2008) e
Trivifos (1987) através da “analise de conteudo”. Esta técnica caracteriza-se pela
organizacao, sistematizacdo e codificacdo do conteudo das mensagens, sejam elas
verbais (oral e escrita), sejam subjacentes e/ou conotativas, entre outras, sendo estas
claras (explicitas) ou nebulosas (implicitas) (FRANCO, 2008; TRIVINOS, 1987).

3 SISTEMATIZACAO AULICA DA TEORIA CRITICO-EMANCIPATORIA

Para a tematizacdo dos Jogos Populares na Perspectiva Critico-Emancipatéria
elaborou-se 5 planos de aulas, que foram aplicados em uma escola de ensino Infantil
no municipio de Tucurui/PA, para uma turma de faixa etaria de 5 anos, com 11
meninos e 9 meninas, totalizando 20 alunos.

Apontamos, de antemao, aspectos utilizados como tarefas de situacdes de
ensino dos jogos populares na perspectiva Critico-emancipatodria. Salientamos que
consideramos as contribui¢cdes dos professores que atuam na educacéo infantil para
a aplicacdo dos Jogos Populares. O professor da turma selecionada acompanhou as
aulas, onde tivemos a oportunidade de mostra-lhe as diferentes possibilidades de
apresentacao dos conteldos através de desenhos ilustrativos. Evidenciou-se, ainda,
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as modificagdes sobre 0 se-movimentar e seus aspectos encenacao, problematizacéo
e transcendéncia de limites nas diversas situacdes de ensino.

Vale ressaltar, que no ensino dos Jogos Populares visou a busca do seu
resgate sociocultural, para além da desmistificacdo de imagens impostas pelos
diversos meios de comunicacdo que por vezes, encenam falsas ilusbes e o
adestramento dos jogos tradicionais pelo esporte. E sobre estes aspectos que se
apresenta no quadro a seguir, 0 bloco de aulas sobre jogos populares na perspectiva
critico-emancipatéria desenvolvida na escola.

No quadro 1, estd o bloco de aulas aplicados a partir da perspectiva Critico-
Emancipatéria. Pretende-se deixar em evidéncias as transcendéncias de limites
proposta pela perspectiva critico-emancipatéria, em seus devidos momentos e a
evolucdo do desenvolvimento das atividades de acordo com as situagdes de ensino,
idealizada por Kunz (1994). Convém frisar que foi elaborado para cada momento
aulico as situacfes de arranjo de materiais. Estes arranjos visam a construcdo da
aprendizagem pela prética (saber fazer) das experiéncias vivenciadas, instigando a
criatividade através dos instrumentos a serem utilizados. Na secdo posterior,
trataremos do relato de experiéncia da sistematizacao de ensino do jogo na escola.

62



.

-

-

Revista de Educacdo, Saude e Ciéncias do Xingu

Jan-Dez/2023, v1., n.6 — ISSN (online): 2675-2956

Quadro 1 — Situacdes de ensino segundo a teoria Critico-Emancipatéria

SITUAGOES DE ENSINO

ARRANJOS DE TRANSCENDENCIA TRANSCENDENCIA TRAIID\'ESEE\A'\:?EQCIA
PLANOS DE AULAS OBJETIVOS MATERIAIS DE LIMITES PELA DE LIMITES PELA CRIANDO/ AVALIACAO
EXPERIMENTACAO APRENDIZAGEM INVENTANDO
O aluno devera Desenvolvido a Com a diversidade de Identificado que o mais | A partir do apresentado Reflexdo e discussdo das
vivenciar as partir de folhas jogos populares, os atrativo nessa 0s alunos puderam experiéncias.
possibilidades de sulfites, lapis de | alunos receberam figuras experimentacao foi a encenar novas
jogos populares no | cor, giz de cera, ilustrativas onde brincadeira passa-anel, possibilidades
maximo possiveis, anel. puderam colorir e procurou-se problematizando novas
SITUACAO DE de forma ludica, sem observar os jogos desenvolver formas de situacdes para a
ENSINO 1 objetivo de representados. realizar a atividade de aplicacdo da
comparacao e maneira pratica e bem brincadeira.
competicao sucedida.
(Exemplo: coloracdo
das diversas
atividades).
Desenvolvimento de Papel sulfite, Os alunos realizardo a De acordo com as E proposto aos alunos a Roda de conversa onde
alguns Jogos revistas, jornais, atividade de guerra de possibilidades e limites, criacdo de novas serdo encenados
Populares a partir de barbantes, ou papel, experimentando a aprender a executar possibilidades de comentarios e reflexdes a
SITUACAO DE atividades outro tipo de atividade com diversos diferentes tipos de aplicacéo. cerca da realizacéo da aula.
ENSINO 2 representativas material que companheiros, a arremessos da bolinha
(Exemplo: Guerra de | possa ser usado | distancia de arremesso e para a equipe
Papel). na construcao a forma do arremesso. adversaria.
de bolas.
O professor aplicara | Através de TNT, Os alunos receberdo Apbs a criacdo de seus Os alunos foram Roda de conversa
a bandeirinha como EVA, cones, alguns materiais para a materiais, ocorreu a desafiados a analisando e discutindo as
pratica para a palitos de criacdo da bandeirinha manipulacdo do desenvolverem novas experiéncias obtidas
SITUACAO DE vivéncia de churrasco, como forma de movimento. Tendo propostas para a durante a atividade.
ENSINO 3 mudancas e tesoura sem participacéo do seu como objetivo capturar a | aplicacdo da atividade.
modificacdes nos ponta, cola. processo de ensino e bandeirinha adverséria.
jogos populares de aprendizagem criando
forma ludica. seus préprios materiais.




SITUACAO DE
ENSINO 4

Demonstrar por meio
das atividades do
pega-pega vivéncias
relacionadas aos
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jogos populares

contexto social

suas aplicacdes no

Propor um dialogo
sobre a importancia

Como recursos
para o arranjo
de materiais
foram usados
e Papel Sulfite,
lapis de cor, Giz
de cera.
Para o arranjo
de materiais

Inicialmente os alunos
irdo colorir a atividades
referentes ao pega-pega,
praticando encenagdes
das atividades
propostas.

Inicio, dialogando sobre

diversas possibilidades
em diferentes niveis de
aplicagéo, reafirmando
as experimentacoes das
variadas formas da
aprendizagem.

novas opc¢oes.
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Os alunos realizaram as | Incentivo a criatividade

dos alunos, a partir de
suas sugestoes, que
sejam desenvolvidas

Por meio de uma reflexao, e
de critérios utilizados pelos
professores, através da
técnica de observacéo e
aplicacdo das aulas.

SITUACAO DE
ENSINO 5

através da
encenacédo de

relacionadas aos
jogos populares.

do se movimentar,

diferentes atividades
(Exemplo: Corrida do
saco e corrida saci)

serao
necessarios
TNT, tesoura
sem ponta, cola,
grampeador,
Fita Crepe.

a importancia do
movimento para o corpo
humano, e logo se
acrescenta a
necessidade de
movimento por meio da
atividade corrida do saco

e saci, realizando
experimentacao por meio

do saber fazer.

Vivenciar as diferentes
formas das atividades,
utilizando a linguagem
de movimento como
inspiracéo no processo
de saber fazer para os
alunos, individualmente
OuU em grupos as
proposicoes.

Fonte: Autoria Prépria

reconstrucéo e a criacao
de novas proposicfes
por parte dos alunos,

através do exposto pelo

Reafirmar a

professor.

Sintese reflexiva da pratica,
desencadeando os
aspectos positivos e
negativos.




4 RELATO DE EXPERIENCIA DO JOGO NA PERSPECTIVA CRITICO-
EMANCIPATORIA
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Os momentos aulicos ofereceram aos alunos a vivéncia dos jogos populares com
elementos da Cultura de movimento. Assim, todo o processo foi desenvolvido através de
transcendéncias de limites, problematizando através do mundo vivido situacdes problemas
a partir de criacdo de novas situacdes de ensino. Dessa forma, a experiéncia ocorreu como
relatada a seguir.

Na primeira aula, utilizou-se a sequéncia metodoldgica exposta no quadro 3.
Inicialmente, notamos que a maioria das criangas nao tinham conhecimentos sobre 0s jogos
populares e que estavam familiarizadas com os jogos eletronicos. Considerando a idade
dos alunos, achamos relevante propor algumas formas de brincadeiras e jogos e que
poderiam estar presentes em varios momentos do seu cotidiano.

Enquanto isso, os alunos pintavam desenhos ilustrativos, e nesse momento, houve
o despertar das criancas em realizar a brincadeira do passa anel, com a escolha
concretizamos a brincadeira, sendo observado o interesse e a curiosidade das criangas. No
desenrolar da brincadeira, respeitando o momento do plano de aula. Destaca-se uma
situacdo que chamou nossa atencéo, na transcendéncia de limites criando/inventando, em
gue uma aluna mostrou uma nova possibilidade para a atividade, esta seria sentada, porém
o recebimento do anel seria pelos pés. Achamos a atividade proposta muito interessante,
pois com ela obtivemos um oOtimo aproveitamento durante o desenvolvimento das
atividades.

No final da aula conversamos com os alunos e percebemos que o contetdo se
apresentou como elemento significativo, onde as criancas acharam muito interessante e
comentaram em levar a atividade para brincar em casa com 0s amigos, irmaos ou com
outras pessoas proximas.

A segunda aula ja mais dinamica iniciou com alguns comentarios sobre a aula do dia
interior, tiveram relatos de satisfacdo e aproveitamento, levando em consideracdo a
realidade e a aceitacdo dos educandos. Iniciamos as atividades com as criancas com 0s
arranjos de materiais que consistiam na confeccao de bolinhas de papel, nesse momento
foi observado as dificuldades das criancas para o desenvolvimento da tarefa proposta,
porém executaram-na com 0os comandos dos professores.

O momento posterior foi a transcendéncia de limites pela experimentacdo que foi a
realizacdo da atividade guerra de papel. Finalizando a criacdo, fomos a aplicacdo na qual
os alunos se divertiram muito e ndo queriam parar com a brincadeira. Porém, quando
chegou o momento de criacdo, estas nao demonstraram nem um interesse em refazer a
atividade de outra forma, pois alegaram que esta seria a melhor possibilidade e ndo queriam
mudar.

A terceira aula desenvolveu-se a partir da brincadeira “bandeirinha” que ja tinha sido
vivenciada pela maioria dos meninos e meninas, iniciamos produzindo os materiais com a
criacdo da bandeirinha para a atividade, confeccionada a partir de tecido nédo tecido (TNT)
e palitos de madeiras. Apés a feitura dos materiais, passou-se a transcendéncia de limites
pela experimentacao e criacdo, sendo desenvolvida no espaco gramado da escola.

A surpresa foi novamente no momento da criacdo, um aluno propés que a
brincadeira fosse executada de costas, o que causou mais curiosidade. Em seu relato o
mesmo comentou ja ter praticado a atividade e que daria certo, dessa forma, tentamos
realizar a atividade, porém as criangas ndo souberam realizar, por mais que os professores
ensinassem o que acabou gerando um transtorno na aula. Apés, essa tentativa, sentados
em rodas, discutimos o porqué de néo ter dado certo a brincadeira proposta pelo colega,
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muitos responderam que era por medo de cair e se machucar ou de machucar o colega e
consequentemente ficaram com medo de correr de costas para alcancar a bandeirinha.

A quarta aula pelas observacdes realizadas ja envolvia mais a realidade dos alunos
uma vez que se tratava da Brincadeira do “pega-pega”, incialmente quando apresentou a
tematica em ilustracdes, os alunos comecaram a exclamar e escolher os predadores e apds
serem escolhidos comecaram a dizer que eram personagem de desenhos animados como,
por exemplo, o do desenho animado do “Tom e Jerry” e as escolhas n&o paravam por ai.

Passado o momento inicial de euforia, iniciamos as atividades de arranjos de
materiais de colorir as imagens. No entanto, teve muita recusa em desenvolver as
atividades, pois estavam ansiosos para a realizacdo das atividades praticas
(transcendéncias de limites). Passaram-se, entdo, as novas situacdes de ensino no pétio
da escola e la desenvolvemos as atividades com bastante energia e motivacéo por parte
dos alunos. No momento da criacdo, os alunos comentaram que a atividade poderia ser
realizada em duplas de mdos dadas, ou de cOcoras ou em grupos maiores e assim
experimentamos as varias ressignificacdes e problematizacdes propostas pelos alunos.

Na quinta e Ultima aula, os alunos tiveram a vivéncia da corrida do saco, que em
relatos alguns alunos ja teriam participando em gincanas da escola, havendo ja um
conhecimento por parte dos mesmos. Mas algumas alunas ndo quiseram participar, pois
haviam se machucado anteriormente na brincadeira, por mais que o0s professores
tentassem ensinar, conversar e até mesmo realizar a atividade n&do quiseram estes
participar.

Assim, a aula prosseguiu e 0s que participavam da transcendéncia de limites pela
aprendizagem comentaram a possibilidade da atividade ser realizada de costas, em duplas
e mesmo de uma perna sO. Neste momento de criacdo as outras criangas nao quiseram
aceitar as outras formas, o que gerou uma roda de conversa na qual, houve relatos que a
atividade ndo era boa e que alguns nao sabiam perder, foi neste momento que 0s
professores conversaram e explicaram as dificuldades, as formas de aplicacdo, para que
os alunos possam apropriar-se destas reflexfes e passem a gostar mais da atividade sem
criticas e competicdes.

Pelas avalia¢cGes realizadas verificou-se o pouco conhecimento por parte dos alunos
referente aos jogos populares e que este vem sendo esquecido pelas geracdes, ocorrendo
a facil aceitacdo da realizacdo das atividades. O interessante foi a proposicédo de alguns
alunos para a execucdo de novas criacbes contribuindo para o agir comunicativo, a
socializacdo, a relacéo entre sexos e a libertacdo da padronizacéo e das falsas ilusdes.

Essa facil aceitacdo, demostra que as aulas de Educacdo Fisica podem usar a
ferramenta do regaste dos jogos populares como um contetddo que privilegia todos os
aspectos do desenvolvimento humano através da valorizacdo das aulas praticas. Em suma
Kunz (2016), considera os jogos populares como uma possibilidade de um movimentar-se
melhor, pois envolve uma educacdo pautada nas relacdes sociais e de mundo vivido
levando ao carater reflexivo. Em geral, o pensar, o sentir e o agir sdo aspectos envolventes
nos jogos populares que de forma subjetiva apresentam o se-movimentar como objetivo de
vivéncia para a aprendizagem atraves das Transcendéncias de Limites.

5 CONCLUSAO

As consideracdes presentes instigam a reflexdo sobre a Educacéo Fisica escolar,
principalmente no sentido de buscar a superacdo constante da técnica esportiva e a
sobrepujanga por uma esperanca do agir comunicativo, considerando sujeito e ambiente
interligados. Delimitou-se, como se viu, a perspectiva Critico-Emancipatoria e por este
motivo, evidenciou-se a necessidade de pesquisas académicas para o crescimento do
acervo cientifico que conduz uma diversidade pratica no campo da Educacdo Fisica.
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Embora a participacdo dos alunos nédo tenha sido exaustiva, todos 0s processos
pedagdgicos propostos neste relato foram observados no se-movimentar dos alunos, no
espaco da esperanca e do aprendizado. Propomos, finalmente, com base nos objetivos do
texto mostrar que a perspectiva em tela se estabeleceu no processo de ensino e
aprendizagem como esperanca de emancipacao, porém, é basilar novas catalogacfes das
producdes, sobretudo de relatos de experiéncias educacionais, nos 27 estados do Brasil,
correlacionando perspectivas criticas da educacao fisica e os saberes dos jogos populares
nacionais.
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